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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la solicitud
de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempld.

Objetivo n° 1 Transmitir al alumnado una visién panoramica del sistema inmunitario

Actividades que habia = Actividad 1: para que el alumnado pueda adquirir esa visién panoramica del

previsto en la solicitud | sistema inmunitario, se propone la creacion de un juego de mesa dénde los

del proyecto: componentes del sistema inmunitario sean los personajes, el fenotipo celular
su personalidad y los mecanismos de accion sus superpoderes. Se busca
crear un juego dindmico y facil, cuyo objetivo sea desencadenar una
respuesta inmunoldgica en el menor tiempo posible, en definitiva, buscar la
inmunidad.

Actividad 2: una vez disefiado el juego, se le propondra al alumnado su
participacién en el mismo, de esta forma el alumnado ira asimilando o
consolidando los conceptos y procesos que ocurren en el sistema inmunitario
que previamente han sido explicados en clase.

Actividades realizadas | Actividad 1 (creacion del juego): para facilitar la participacion del alumnado

y resultados obtenidos: | en la actividad, se optd por disefiar un juego basado en Little secret, juego
que fomenta el trabajo en equipo, capacidad intuitiva, capacidad de
correlacionar palabras, en este caso, conceptos teéricos/practicos de
inmunopatologia e inmunoterapia. En el anexo | (tabla 1y figura 1) se describe
brevemente la dinamica de juego y un ejemplo de las cartas disefiadas.
Actividad 2 (propuesta de participacion): en la presentacién de la
asignatura, el profesorado expuso al alumnado la posibilidad de participar en
esta actividad de gamificacién, obteniendo una respuesta muy positiva por
parte del alumnado. La actividad fue realizada el tltimo dia de clase, participé
todo el alumnado asistente (7) y fue recibida con gran entusiasmo. Ademas,
no solo capto la atencion del alumnado, sino que generd un ambiente muy
participativo, a la par que le permiti6 valorar su propio proceso de aprendizaje.

1 Esta memoria no debe superar las 6 paginas.
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Objetivo n° 2

Actividades que habia
previsto en la solicitud del
proyecto:

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

Objetivo n° 3

Actividades que habia
previsto en la solicitud del
proyecto:

Impacto del juego en el alumnado

Actividad 1: disefio de una encuesta encaminada a valorar el grado de
satisfaccion por el juego de mesa, asi como posibles mejoras propuestas
por el alumnado tras su participacion. La encuesta se realizara siguiendo
la escala de Likert con 7 items y con indicadores cuantitativos que van de
1 (total insatisfaccion) a 5 (total satisfaccion).

Actividad 2: andlisis de las encuestas de satisfaccion del alumnado
participante en el juego para determinar el impacto generado en ellos.

Actividad 3: andlisis de los indicadores de satisfaccion de los estudiantes
participantes en el proyecto docente, que recoge el Vicerrectorado de
Planificacién, Calidad y Evaluacién de la UCA, para determinar si el
proyecto docente ha generado un aumento de estos indicadores.

Actividad 1 (elaboracion de la encuesta): para conocer la percepcion
del alumnado sobre el juego de mesa, se disefié una encuesta sencilla y
anénima (anexo |, figura 2) que combinaba preguntas con escala de
valoracién numérica (1-5) con una pregunta abierta para comentarios de
mejora.

Actividad 2 (analisis de las encuestas sobre el juego): en lineas
generales la valoracion que otorga el alumnado a las distintas cuestiones
formuladas es alta. Los resultados arrojan una valoracién positiva 0 muy
positiva con respecto a cdmo el juego le ha permitido valorar sus propios
conocimientos tedrico/practicos, a interconectarlos, a establecer
estrategias, a ser intuitivos y trabajar en equipo. Los datos de las
encuestas se adjuntan en el anexo | (figura 3 y tabla 2).

Actividad 3 (analisis encuestas de satisfaccion UCA): si bien al
alumnado se le animo, en repetidas ocasiones, a la participacion en la
encuesta de satisfaccion docente del Vicerrectorado de Planificacion,
Calidad y Evaluacion de la UCA, éste no las realizé por olvido. Por ello,
para futuros cursos se plantea proponer al alumnado la realizacion de la
encuesta en los minutos finales de la Ultima clase de la asignatura, no s6lo
para valor el impacto del proyecto de gamificacion sino para la mejora
docente, en si.

Efecto del juego en la adquisicién y consolidaciéon de conceptos y
procesos de la asignatura de inmunologia.

Actividad 1: puntuacion obtenida en el juego, se trata de un criterio de
evaluacion objetivo y facilmente medible, pero que no tendra tanta
importancia puesto que el objetivo principal del proyecto es ver el efecto
producido en la asimilacién de conceptos.

Actividad 2: implicacién del alumnado, se valorara el grado de motivacion
que presenta el alumnado por realizar el juego, que tan entusiasta se
encuentra y con qué con ganas de realizarlo.

Actividad 3: analisis del efecto del juego en la asimilacion de conceptos.
La prueba méas objetiva para evaluar el efecto del juego sera el examen.
Para ello, se analizaran si los resultados obtenidos por los alumnos
participantes son mejores 0 no con respecto a afos anteriores, teniendo
en cuenta el nivel que presenten.
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Actividades realizadas y = Actividad 1(ganador/nota de examen): si bien no tenia importancia,

resultados obtenidos: porque el objetivo principal de la actividad de gamificacion era tener un
efecto en la asimilacion de conceptos. Se ha observado una correlacién
entre ganar en el juego y obtener mejor nota en el examen. Esto nos
podria sugerir que la correcta asimilacién de conceptos tedricos/practicos
permite jugar mejor, puesto que se adquiere la capacidad de aplicacién
de los conceptos tedrico/practicos en la dinamica de juego.
Actividad 2 (grado de motivacién): todos los estudiantes que
participaron en el juego mostraron un alto grado de motivacion, tal y como
quedé reflejado en la encuesta de satisfaccién (anexo 1, tabla 2, figuras 2
y 3) y ademas con muchas ganas, pues quisieron jugar una partida extra.
Actividad 3 (efecto del juego): al tratarse del primer afio que se imparte
la asignatura, no ha sido posible comparar con resultados anteriores. No
obstante, casi el 50% del alumnado matriculado no habia cursado
anteriormente inmunologia, careciendo de los conocimientos basicos. Aun
asi, el porcentaje de aprobados ha sido alto (8 de 9) y el suspenso no
particip6 en la actividad. La realizacién del juego en la Ultima clase, segun
el alumnado participante, le permitié ver qué conceptos tenian claros y
cuales necesitan trabajar.

. Realice una breve valoracién sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de las
asignaturas implicadas.

Analisis del impacto de la innovacidn en las asignaturas relacionadas con el proyecto

La asignatura relacionada con el proyecto es inmunopatologia e inmunoterapia génica y celular.

El impacto de la actividad de gamificacion ha sido positivo y, no sdlo por el indice de aprobados a pesar
de que el 50% carecia de los conocimientos béasicos de inmunologia, sino también porque el alumnado
tuvo una motivacion extra para el estudio de la asignatura. Un juego despierta el instinto natural de
competencia y superacion personal, traduciéndose en bienestar tras la consecucion del objetivo o0 meta
(ganar). Por ello, proponer este tipo de actividades genera en el alumnado una motivacion extra, que le
lleva a querer trabajar mas los contenidos teoricos/practicos, volviéndose mas permeable a la
adquisicion de conceptos, independientemente del grado de dificultad que tengan.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en cada
opcioén y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la opinién del
alumnado.
Opinién del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 9
Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los contenidos y/o en
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente
Ninguna Poca

dificutad | dificultad Dificultad media Bastante dificultad Mucha dificultad
5
4 (No han cursado
inmunologia)

Opinion del alumnado en la etapa final del proyecto
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Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/o en la
adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca - . - -
dificutad | dificultad Dificultad media Bastante dificultad Mucha dificultad
3
4 (No han cursado
inmunologia)

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
comprension de los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura

Nada de Pocode | Nien acuerdo ni Completamente de
Muy de acuerdo
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo
1 6

En el caso de la participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion
Nada de Pocode | Nien acuerdo ni Completamente de
Muy de acuerdo
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo

No aplica | No aplica No aplica No aplica No aplica

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion del alumnado
A la hora de abordar la ensefianza de inmunopatologia e inmunoterapia génica y celular, nos
encontramos con un problema principal, la complejidad de la inmunologia, factor que ha derivado en el
recelo por parte del alumnado para cursar esta optativa de tercero, viéndose reflejado en el bajo nimero
de matriculados.
Sin embargo, la Inmunologia (clasica, diagnostica, evolutiva y clinica) es una ciencia que aporta
conocimientos y desarrolla habilidades que potencian la actuacion de los profesionales sanitarios en
casos como inmunodeficiencias o patologias con etiologia inmunoldgica (incremento de la incidencia).
A través de la metodologia usada en el proceso de aprendizaje, el profesorado puede modular la opinidn
del alumnado sobre una asignatura. Finalidad que se buscaba con este proyecto y que ha sido en cierta
forma posible, pues el alumnado ha vertido una opinién favorable sobre el proyecto, indicando que les
generd motivacion, implicacion y satisfaccion en el aprendizaje, aunque indicaron mejoras para
implementar en futuras ediciones.
La satisfaccion del alumnado puede actuar como altavoz para transmitir a promociones posteriores la
importancia de cursar esta optativa y que puede ser asequible.

4. Describa las medidas de difusién a las que se comprometié en la solicitud y las que ha llevado a cabo2.
Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

1. Se organizaran reuniones/seminarios con el profesorado del area y/o relacionados para discutir sobre
la metodologia y los resultados del proyecto docente.

2. Los resultados obtenidos y la metodologia usada se difundiran mediante charlas tales como el papel
de la gamificacién en el aprendizaje de la Inmunologia, la inmunologia como un juego, etc., las cuales
favorecen su posible aplicacion en otras areas relacionadas con la inmunologia, para la mejora del
aprendizaje.

3. Los resultados del proyecto seran compartidos con todo el entorno universitario a través de la
presentacién de trabajos en Jornadas/Congresos nacionales e internacionales de docencia.

2 Sj en la solicitud no indicd compromiso de difusion de resultados, este criterio no se tendra en cuenta en la evaluacion.

4
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4.- Los resultados obtenidos del proyecto seran difundidos mediante publicaciones nacionales o
internacionales dentro del ambito de la docencia y sociedades cientificas de inmunologia.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo
Debido a que se ha realizado Unicamente en la asignatura “inmunopatologia e inmunoterapia génica y
celular” donde el numero de alumnos ha sido relativamente bajo (9), sélo se han realizado reuniones
Iseminarios del profesorado para discutir sobre la metodologia y los resultados de la actividad en el curso
24/25.
No obstante, se pretende seguir con este tipo de actividad, si es posible incluir mejoras para valorar el
efecto sobre la adquisicidn de conocimiento, habilidades y destrezas del alumnado de la asignatura, asi
como difundir los resultados a través de charlas, jornadas, publicaciones e incluso se esta barajando la
posibilidad de crear una pagina web o blog como elemento de divulgacion.

ANEXO |

Mecanica del juego. En cada mision (partida) los jugadores deben descubrir al impostor (infiltrado o
detective) que hay entre ellos, usando una palabra secreta y formulando pistas o acusaciones.
e SegUn el numero de participantes (tabla 1), se preparan varias misiones (cartas, figura 1).

Figura 1. Ejemplo de las cartas que componen la mision “ganglios linfdticos”.

Carta de inmunélogos Carta de infiltrados

. . , , . Misidn (B2 Misién (3D
A TP Rea
Tabla 1. Cantidad de cartas necesarias segtin el nimero de jugadores Ganglios linfdticos @ Gangllos linféticos @
Jugadores Inmundlogos Infiltrados Detective

s ) ] 0 p NK @ L2 @ TcR Fcemm F IL-2R F BCR

4 3 1 0 Racu’ﬂago F I¢E Rosinéﬁlo %:&l::la F FoER ?Basdlilﬂ
5 3 1 1
6 4 L i Estas son las palabras Misidn (BT
7 4 2 1 secretas de los Ganglios linfdticos & '9)
inmundlogos
8 5 2 1
-2 TCR
9 5 3

NK
1 @—‘ @—‘ @—‘ %JAJ iiSuerte
lacréfago IgE osinéfilo ‘ 1\ det e Ct ive m

Carta de palabras secretas Carta de detective

e Se reparten cartas que asignan un rol a cada jugador: "inmundlogos" tienen una palabra secreta,
"infiltrados" tienen una palabra similar para engafar, y el "detective" debe adivinar la palabra secreta
de los inmunologos.

e Se elige un nimero asociado a una palabra y cada jugador da una pista sobre esa palabra para
engafiar o desenmascarar a los demas. Una vez que todos los jugadores han dado una pista se
produce un debate donde se acusan y defienden, basandose en las pistas dadas.

e Los jugadores votan para eliminar a alguien que sospechen que es el infiltrado o el detective.

v Si se elimina a un inmundlogo: los infiltrados y el periodista siguen en juego.

v Si se elimina a un infiltrado: la partida continlia hasta que todos son descubiertos o el detective
gane.

o Victoria de los infiltrados: ganan si no son eliminados.
o Victoria del detective: gana si no es eliminado o en la acusacion logra adivinar la palabra secreta de
los inmundlogos.



W UCA | Lrigsicac

o Victoria de los inmunologos: ganan si logran identificar y eliminar a todos los Infiltrados v al detective.

Figura 2. Encuesta de satisfaccion disefiada para valorar la actividad de gamificacién propuesta.

Encuesta de satisfaccion

1. ¢Coémo valorarias a esta actividad?

5

12 3 4
00000

Grado de valoracién de la actividad.
(1=Muy Bajo,2=Bajo,3=Medio,4=Alto,5=Muy Alto).

2. ;Consideras que la actividad ha sido comprensible y adecuada?

12 3 4 5 Guadodecomprensionyadecuacion dela actividad.
O O O O O (1=Muy Bajo,2=Bajo,3=Medio,4=Alto,5=Muy Alto).

3. ;Crees que la actividad propuesta ha sido dindmica y util?

12 3 4 5 Guadode dinamismoy utilidad de la actividad.
O O o O O (1=Muy Bajo,2=Bajo,3=Medio,d=Alto,5=Muy Alto).

4. ;La actividad te ha permitido valorar tus conocimientos?

Grado de valoracién de conocimientos.
(1=Muy Bajo,2=Bajo,3=Medio,4=Alto,5=Muy Alto).

1 2 3 4 5
00000
5. ¢Crees que la actividad propuesta ayuda en tu aprendizaje ?

1 2 38 4 5 Grado de ayuda en el aprendizaje.
O O O OO  (1=MuyBajo,2sBajo,3=Medio,a=Alto,S=Muy Alto.

Pégina1de 2

Encuesta de satisfaccion

6. ;Consideras que la actividad propuesta sirve para asociar los conocimientos
adquiridos?

1 2 3 4 5 Grado de ion d i
O00OO0O0 (1=Muy Bajo,2=Bajo,3=Medio,d=Alto,5=Muy Alto).

7. ¢Crees que la actividad propuesta despierta interés en la materia?

12 3 4§ Grado de despertar interés en a materia,
O O O OO (1=MuyBajo2eBajo,3=Medio,dAlto,5=Muy Ato).

8. ;Piensas que la actividad fomenta el trabajo en equipo?
Grado de fomento de trabajo en equipo.

1 2 3 4 s
O O O OO  (1=MuyBajo,2+Bajo,3=Medio,a=Alto, 5=Muy Alto).

9. ¢Te ha gustado la actividad?

12 3 45 Grado de satisfaccién de la actividad.
O O O O O (1=MuyBajo,2+Bajo,3=Medio,a=Alto,5=Muy Alto).

10. ¢ Podrias sugerir recomendaciones para la mejora de la actividad?

Pégina2de2

Tabla 2 y figura 3. Anélisis de los datos derivados de la encuesta.

Tabla 2 Frecuencias de las respuestas dadas (*

Orden de 1 2 3 4 5

Preguntas
P.1 0 0 0 1 6
P.2 0 0 0 1 6
P.3 0 0 1 1 5
P.4 0 0 0 3 4
P.5 0 0 1 5 1
P.6 0 0 0 2 5
P.7 0 0 0 1 6
P.8 0 0 0 1 6
P.9 0 0 0 0 7

Promedio 0 0 0,22 1,67 511

(*)(t= muy bgo, 2=bgo, 3 0 Medo, 4= alto y 5=muy alto)
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