<z
=& [UNIVERSITATo: Dr. Xavier Palomer
=+lll BARCELONA Professor Agregat
"” I Departament de Farmacologia, Av. Joan XXIlII, 27-31 Tel. +34 934 024 531
Toxicologia i Quimica Terapéutica, 08028 - Barcelona Ext. 26
Facultat de Farmacia i Ciencies de I'Alimentacié xpalomer@ub.edu

www.ub.edu

INFORME FINAL

1) DADES DEL PROJECTE

Nom i cognoms del responsable: F. Xavier Palomer Tarridas

Titol del projecte: Utilitzacié d’una eina de ludificacié virtual per a la consolidacio i integracié de coneixements
essencials en Farmacologia

Codi del projecte: 2020PID-UB/042
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2) RESUM | DESCRIPTORS

2.1. Resum

Aquest projecte ha consistit en la utilitzacié d’'una eina de ludificacié tipus Escape Room virtual a Farmacologia
General, una assignatura obligatoria de 6 ECTS de tercer curs del Grau de Farmacia. Mitjangant la resolucié de
casos, s’ha pretés assolir els seglients objectius: millorar I'aprenentatge, fomentar l'interés per I'assignatura, i
incrementar I'assisténcia a I'aula de I'alumnat. Per a desenvolupar-lo s’han dissenyat dues activitats independents
amb la plataforma en linia Genially, les quals s’han implementat en dos cursos consecutius. En ambdds casos
es va elaborar un quiestionari previ i un altre de posterior a I'activitat, i una enquesta de valoracié. Els quiestionaris
es van utilitzar per a establir una classificacio final, i aixi poder atorgar la bonificacié corresponent als participants
amb millor qualificacié. Paral-lelament es van elaborar dos casos clinics, un per a cada activitat, que van haver
de contestar els alumnes de quart curs del mateix Grau, i que ens van servir per a valorar I'eficacia d’aquestes
activitats. Desafortunadament, el confinament provocat per I'aparicié de la pandémia de COVID-19 ha impedit
que aquestes activitats fossin de caracter presencial. Finalment, i per tal de valorar els resultats d’aquest projecte,
s’han considerat les qualificacions obtingudes en els gliestionaris i els corresponents casos clinics.

2.2. Descriptors

- Linies d’innovacié vinculades (vegeu cataleg de linies d'innovacio)

A) Aprenentatge en entorns virtuals: A6) Simulacions.

B) Aprenentatge professionalitzador: B1) Competéncies transversals.

C) Avaluacié: Avaluacié continuada.

E) Metodologies actives per I'aprenentatge: E1) Aprenentatge autonom; E7) PBL, Casos i Simulacions; E9)
Ludificacio.

- Paraules clau (maxim 5): Aprenentatge basat en problemes; Escape Room; Ludificacid; Millora de
I'aprenentatge; Motivacié

3) MANCANCES DETECTADES

3.1. Quines son les caracteristiques especifiques del context d’aplicacio?

Aquest projecte s’ha dut a terme a I'assignatura de Farmacologia General, una assignatura obligatoria de 6 ECTS
que l'alumnat cursa a tercer en el Grau de Farmacia, o a segon en la Doble Titulacié de Farmacia i Nutricid
Humana i Dietética. El nombre d’alumnes matriculats anualment oscil-la entre els 375 i els 425 aproximadament,
amb un 70-75% de sexe femeni, i que majoritariament es correspon a estudiants del Grau de Farmacia (95%).
Es tracta, per tant, d’'una assignatura amb estudiants que presenten ja un rodatge important en el Grau, i amb un
nivell de coneixements i maduresa personal elevats. Es cert que en cursar aquesta assignatura els estudiants no
tenen cap formacio prévia en Farmacologia, perd si que han d’haver adquirit anteriorment coneixements de
Bioquimica i Biologia Molecular, Biologia Cel-lular, Fisiologia Humana i Fisiopatologia, Immunologia o Quimica
Inorganica i Quimica Organica, entre d’altres, que els seran molt necessaris per a una millor i més facil
comprensio i assimilacio dels continguts impartits en les diferents assignatures de Farmacologia. De fet, la
Farmacologia General, com també les altres assignatures de I'’Area de Farmacologia, solen ser assignatures
complexes i molt noves en quan a continguts per a I'alumnat, i que se solen percebre com a dificils. No obstant,
la farmacologia sol suscitar forga interés en la majoria d’alumnes.
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3.2. Quins problemes es van detectar inicialment?

Algunes de les problematiques associades a la docéncia de Farmacologia General, i també de manera més
genérica a la resta d’assignatures del Grau de Farmacia, sén la compartimentacid, manca d’integracio i capacitat
d’associacié dels coneixements per part dels estudiants, aixi com la constatacié d’una disminucié progressiva de
l'assisténcia a l'aula. De fet, la propia organitzacié de 'ensenyament afavoreix que els estudiants adquireixin els
coneixements i les competéncies del Grau en unes 45 assignatures (60 en el cas del Grau de Farmacia - Nutricio
Humana i Dietética) molt ben delimitades i estructurades, perd sovint sense tenir continuitat entre elles. Tot plegat
comporta una baixa consolidacié dels continguts docents impartits en cadascuna de les assignatures i dificulta
la translacio dels coneixements teorics adquirits durant el Grau a la practica professional.

En el cas concret de Farmacologia General, el percentatge d’assisténcia de I'alumnat sol oscil-lar entre el 40 i el
50%, amb xifres fins i tot inferiors durant els periodes d’avaluacioé (proves d’avaluacio continuada). En el cas dels
Seminaris docents, aquest percentatge d’'assisténcia sol ser encara menor. Per altra banda, la percepcié no
quantificada que té I'equip docent és que el rendiment académic és superior en el subgrup d’alumnes que
assisteix presencialment i regular a l'aula. Igualment, atés que una part de I'equip docent imparteix altres
assignatures de farmacologia en cursos posteriors, s’ha detectat una baixa consolidacié dels coneixements
suposadament adquirits a Farmacologia General i que els podrien ser Gtils per a una millor comprensioé del temari
en aquets darrers cursos.

3.3. Com i quan s’ha considerat la necessitat de portar a terme I’actuacié docent innovadora?

Es forga freqiient en la practica docent prejutjar errdbniament als estudiants quan s’assumeix que el seu Unic
objectiu és superar les assignatures amb la finalitat dltima d’aconseguir el titol; el cert és que una part important
de l'alumnat té un interés genui en aprendre i formar-se. Per tant, és responsabilitat del professorat prendre
mesures per a intentar revertir aquesta situacié i ajudar i estimular els i les estudiants per a qué integrin i
consolidin els coneixements, amb I'objectiu final de formar bons professionals.

L’equip docent de Farmacologia General estava convengut que hi havia marge per a qué I'alumnat treballés
algunes parts de l'assignatura d’'una manera molt més activa, i que aix0 els permetés construir millor el
coneixement que no pas com ho feien mitjangant les lligons magistrals tradicionals. Es en aquest context que va
sorgir la proposta d’aquest projecte, basat en I'estudi de casos clinics perd emprant eines de ludificacié per a
motivar 'alumnat i incentivar-ne I'assisténcia a I'aula, amb I'objectiu final de millorar-ne I'aprenentatge. Aplicat al
camp de la docéncia, el qué pretén la ludificacio és incrementar d’'una manera atractiva i divertida la retenci6 dels
coneixements, alhora que afavoreix la implicacioé dels estudiants en un entorn d’aprenentatge immersiu (1,2). De
fet, s’ha demostrat que la ludificacié pot augmentar la taxa de retencié mitjana d’'informacio fins a deu vegades
en relacio a una classe magistral o una conferéencia (3). A més, la ludificacié és interactiva i proporciona un
sistema “d’experimentacié” en la qual l'alumnat gaudeix de la llibertat d’equivocar-se en un entorn no
amenagcgador, al mateix temps que es diverteix (3).

4) OBJECTIUS

4.1. En quin aspecte de la docéncia o aprenentatge s’ha incidit?

Aquest projecte pretén incidir positivament en la consolidacié dels coneixements adquirits per part de I'alumnat
durant els seminaris docents de 'assignatura, en els quals es treballen continguts impartits préviament durant
les sessions magistrals de teoria. Per altra banda, el fet d'utilitzar una eina de ludificacié, molt atractiva per a
'alumnat, també pretén incrementar-ne la seva motivacio, fet que sens dubte incidira de manera favorable en
I'assisténcia presencial a I'aula i en un millor aprenentatge.

4.2. Quins han sigut els objectius generals? i els especifics?
Aquest projecte docent t& com a objectiu principal la millora de I'aprenentatge per part de l'alumnat de
'assignatura de Farmacologia General. Per a assolir aquest objectiu s’implementara una eina de ludificacio a
l'aula, una Escape Room virtual, com a mitja per a estudiar casos (aprenentatge basat en problemes) i amb els
objectius especifics de:

1. Motivar I'alumnat per incentivar-ne I'assisténcia a l'aula.

2. Incrementar d’'una manera atractiva la retencio dels coneixements treballats.

3. Augmentar els coneixements sobre altres aspectes de la Farmacologia per millorar la seva formacio.

4. Fomentar el treball en equip i la competitivitat.
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4.3. En termes generals, quinal/es estratégies s’han portat a terme per incidir sobre les mancances
detectades?

La estratégia escollida ha estat la utilitzacié d’una eina de ludificacid, una Escape Room virtual, com a mitja per
a estudiar casos clinics (aprenentatge basat en problemes) relacionats amb els continguts teorics de
I'assignatura. Actualment els estudiants ja estan acostumats a utilitzar ordinadors, tauletes i teléfons intel-ligents
com a mitja per a la comunicacid i la recollida d’'informacid, i I'éxit d’aquesta eina de ludificacié es basa en el
suposit que I'alumne tindra una motivacio intrinseca per aprendre quan se li ofereixi la metodologia adequada i
adaptada a les noves generacions.

5) DESENVOLUPAMENT DE L’ACTUACIO

5.1. Quines activitats s’han portat a terme per tal d’assolir els objectius?

En aquest projecte s’ha optat per emprar una Escape Room virtual elaborada mitjangant la plataforma online
Genially (https://www.genial.ly/es), per a plantejar la resolucié de casos clinics durant les sessions de Seminaris.
Els casos plantejats integren diversos continguts docents i pretenien promoure la reflexié per part dels estudiants
i consolidar-ne els seus coneixements i capacitats. El procediment general que s’ha dut a terme ha estat el
seguent:

Fases 1. 2. Disseny i elaboracio dels dos casos clinics mitjangant la plataforma Genially, que es corresponen
amb dues sessions de Seminari diferents, i els quals s’han implementat en dos cursos consecutius: 2020-21 i
2021-22. D’acord amb el Pla Docent de I'assignatura, aquests casos clinics s’han centrat en dos blocs tematics,
combinant a més elements d’ambdoés blocs: Efectes adversos i interaccions farmacoldgiques; Modulacié
farmacologica dels sistemes de neurotransmissio i altres mediadors cel-lulars.

Préviament a la seva elaboracié es va dur a terme un procés de debat i treball conjunt amb tots els components
que subscriuen aquest projecte per a delimitar i consensuar els casos. A I'hora de dissenyar les activitats s’ha
tingut en compte diversos factors: quin era I'objectiu d’aprenentatge, quina era la historia que narrava 'activitat
(storytelling), quina mecanica havia de tenir el joc, I'estética de 'activitat, com es recompensaria els guanyadors
(motivacié extrinseca), tipologia de I'alumnat (perfil de jugador, edat, etc.), entre d’altres (4,5). El resultat ha estat
el seguent:

- Cas 1 (6): Farmacologia colinérgica a la selva amazonica
https://view.genial.ly/5e5523e6632611123ae89e0e/game-breakout-farmacologia-colinergica-a-la-selva-
amazonica

- Cas 2 (7): Interaccions (farmacologiques) en una preso siberiana
https://view.genial.ly/60926eef0514260d208a38f0/game-breakout-interaccions-farmacologiques-sindrome-

serotoninergica

Fase 3. En aquesta fase es van elaborar els diferents elements i documents necessaris per a la implementacié
dels casos a l'aula:

- normes i funcionament del joc (per a explicar a 'alumnat);

- un document-guia per al professor, per tal que el procés d'implementacio del cas fos pautat i ordenat en
tots els grups classe;

- questionari “PRE-Seminari” amb 15 preguntes (tipus test de resposta alterna) relacionades amb el cas,
per tal de fomentar la preparacio préevia per part de I'alumnat i facilitar aixi un funcionament més dinamic
de l'activitat. Aquest questionari es realitza mitjangant la funcio “Questionari” del Campus Virtual Moodle.

- questionari “POST-Seminari” amb 15 preguntes (tipus test de resposta alterna) sobre el cas o que
poguessin derivar-se d’aquest. Aquest questionari es realitza mitjangant la funcié “Questionari” del
Campus Virtual Moodle.

- dos casos clinics relacionats amb els Casos 1 i 2. Posteriorment, i de manera coordinada amb I'equip
docent de les assignatures de Farmacologia i Terapéutica | i Il, aquests casos es van passar als
estudiants d’aquestes assignatures, i van servir per valorar I'eficacia en la implementacié del projecte
(objectiu principal). Aquests casos, amb els glestionaris corresponents (tipus test de resposta alterna),
es van dur a terme mitjangant la funcié “Questionari” del Campus Virtual Moodle.

- enquesta de valoraci6 de l'activitat a respondre per part de I'alumnat, en la qual se’ls preguntava sobre
la idoneitat de I'activitat. Aquesta enquesta es realitza també mitjangant el Campus Virtual Moodle.

Fase 4. Aquesta fase es corresponia amb la implementacioé de les dues activitats i els casos clinics corresponents
a l'aula. Es va seguir el mateix calendari en ambdues activitats:
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- Una setmana abans del dia previst pel seminari es va explicar a 'alumnat com funcionaria i en que
consistiria aquesta activitat.

- Aquell mateix dia s’obria el questionari “PRE-Seminari per a quée el poguessin treballar i respondre
autonomament. Les preguntes contestades erroniament penalitzaven la qualificacié final d’aquest
glestionari, i rebien feedback constant en les respostes. El questionari no tenia limit de temps per a
respondre’l un cop obert, perd es tancava el dia abans del seminari.

- El dia del seminari se’ls va enviar 'enllag (i contrasenya) per accedir al cas (plataforma Genially) i se’ls
va deixar una setmana per a fer-lo. El temps estimat per a completar-lo és d’uns 40-50 minuts, no tenien
limit de temps per a realitzar-lo i podien fer-lo tants cops com volguessin.

- Aquell mateix dia s’obria el qlestionari “POST-Seminari” per tal de que poguessin contestar les preguntes
a mesura que realitzessin I'Escape Room. Les preguntes contestades erroniament penalitzaven la
qualificacio final d’aquest qlestionari, i rebien feedback constant en les respostes. El qliestionari es
tancava una setmana despreés, i tenien 15 minuts per respondre’l un cop iniciat.

- Aquest dia també s’obria 'enquesta de valoracio, que podien respondre fins el final del curs.

Fase 5: Amb les dades obtingudes en els questionaris PRE i POST, i el temps invertit en realitzar el POST,
s’establi una classificacié entre tots els participants, a partir del qual es van donar les recompenses corresponents
(+0,25 punts de la qualificacio final de I'assignatura) als primers 25 classificats. La formula aplicada fou:

_ Qualificaci6 PRE X 1,5 4 (Qualificaci(') POST x 2,5

900 — Temps POST)
4 4

X X
) 0,9 + 0,625 ( 900

Aquesta formula es va calcular tenint en compte els seglients parametres:

- El questionari POST valia 2,5 punts (62,5%) sobre 4 i el questionari PRE 1,5 (37,5%) punts.

- La qualificacio dels qlestionaris es va calcular sobre 10 punts cadascun d’ells.

- No es considerava el temps emprat per a contestar el questionar PRE, ja que el temps no estava limitat
i 'objectiu era que preparessin bé els continguts del seminari.

- Siesva considerar el temps emprat (en segons) per a respondre el questionari POST, que estava limitat
a 15 minuts (900 segons). Després de descartar els alumnes amb temps de resposta inferior als 60
segons (temps minim per llegir i entendre els enunciats de les preguntes plantejades), es va atorgar un
pes al temps emprat d’'un 10% sobre els 6,25 punts del POST. Per tant, segons aixd quedava que un
90% o 5,625 punts es corresponien a la qualificacié obtinguda en el POST i un 10% o 0,625 punts al
temps corregit respecte el maxim per aquest mateix qliestionari.

Fase 6: Avaluacio comparativa dels resultats de consolidacié dels coneixements adquirits en les assignatures de
Farmacologia i Terapéutica | (primer semestre) i Farmacologia i Terapéutica Il (segon semestre). En aquesta
fase es va comparar els resultats de la resolucié d’un cas clinic per part dels estudiants d’aquestes assignatures:

- Cas 1: Farmacologia colinérgica a la selva amazonica. Es va passar el cas clinic corresponent a
I'assignatura de Farmacologia i Terapéutica Il. Els resultats del curs 2020-21 es van utilitzar com a control
negatiu, doncs aquests alumnes no havien realitzat I'Escape room el curs anterior, i es van comparar
amb els resultats del curs 2021-22, que si I’havien pogut realitzar el curs anterior.

- Cas 2: Interaccions (farmacoldgiques) en una pres6 siberiana. Es va passar el cas clinic corresponent a
I'assignatura de Farmacologia i Terapéutica I. Els resultats del curs 2021-22 es van utilitzar com a control
negatiu, doncs aquests alumnes no havien realitzat 'Escape room el curs anterior, i es van comparar
amb els resultats del curs 2022-23, que si I’havien pogut realitzar el curs anterior.

Aquests casos clinics van romandre oberts en el Campus Virtual de les assignatures corresponents durant 30
dies, i es van fer diversos recordatoris a I'alumnat d’aquestes assignatures en relacié a la possibilitat de participar
en aquesta activitat voluntaria.

5.2. Ha calgut modificar alguns dels objectius inicials? Quins i per qué?

El confinament arran de I'aparicié de la pandémia de COVID-19 ha obligat a modificar significativament el
desenvolupament normal del projecte i, com a consequéncia, alguns dels objectius especifics no s’han pogut
considerar: 1) ...incentivar I'assisténcia de I'alumnat a I'aula en les sessions de Seminari; 4) ....fomentar el treball
en equip. Inicialment es va consultar al Programa RIMDA si era escaient retardar I'inici de I'aplicacié del projecte
per tal de poder-lo desenvolupar en condicions de presencialitat, perd la resposta va ser la seglent: “....podeu
adaptar tant la implementacié prevista com els objectius inicials del projecte a la nova situaci6 de no
presencialitat. Ens podeu fer arribar aquestes modificacions de forma previa o fer-les constar en l'informe de
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conclusions del projecte que cal lliurar un cop desenvolupat....”. Atesa la resposta, i donat que I'activitat d’Escape
Room es podia realitzar de manera virtual, es va prosseguir amb la implantacié del projecte, pero atenent les
circumstancies excepcionals de no presencialitat, que implicaven el fet de que NO es podia quantificar si es
millorava I'assisténcia de I'alumnat a l'aula, i que NO es podia treballar en equip.

5.3. Com s’han desenvolupat les activitats previstes pel que fa a temps, fases proposades, etc.?
Les activitats s’han desenvolupat amb normalitat dins del marc temporal i les fases previstes dins de la proposta
inicial de la sol‘licitud, adaptant-les, aixo si, a la situacio excepcional que ha suposat el confinament.

5.4. Quins recursos, programes, questionaris, instruccions, materials o altres s’han utilitzat per a
I'aplicacié del projecte?

Per a desenvolupar el projecte s’ha utilitzat la plataforma Genially (https://www.genial.ly/es) per a elaborar les
activitats d’Escape Room virtuals, i les aplicacions Questionari (per elaborar els questionaris PRE i POST, i els
casos clinics) i Enquesta (enquesta de valoracio) del Moodle (Campus Virtual).

5.5. S’han produit canvis o adaptacions pel que fa a I'organitzacié, plantejament, materials utilitzats o
actuacions inicialment previstes? Quins i per qué? Quins problemes han aparegut durant el procés? Com
s’han solucionat?

Com ja s’ha esmentat anteriorment, el confinament ha provocat alguns canvis en el plantejament inicial, que han
suposat la realitzacié de totes les activitats previstes de manera no presencial (veure apartat 5.1). Aixo ha suposat
tenir que adaptar tots els qlestionaris i les enquestes a un format en linia: aplicacions Questionari (per elaborar
els questionaris PRE i POST, i els casos clinics); i Enquesta (enquesta de valoracio) del Moodle (Campus Virtual),
en detriment de la proposta inicial (Kahoot, Socrative o format paper). També s’ha hagut de refer el calcul per a
obtenir les millors qualificacions i aixi poder donar les bonificacions corresponents, atés que ja no es podia tenir
en compte el temps emprat per a fer 'Escape Room. Aquest mateix confinament ha impedit que les activitats es
poguessin realitzar en equip.

Per altra banda, la impossibilitat de contractar personal de suport ha suposat una major carrega de feina per als
docents implicats en el projecte, que han hagut d’assumir totes les tasques relacionades amb l'elaboraci6 del
material necessari i la recopilacié d’informacié.

Finalment, per a fer 'avaluacié6 comparativa dels resultats de consolidacié dels coneixements estava previst
passar els casos clinics a I'assignatura de Farmacologia i Terapeutica Il. No obstant, degut a que hi havia un
solapament en la implantacié de les dues activitats (Cas 1 i Cas 2), es va optar per passar el cas clinic relacionat
amb el Cas 1 (Escape Room 1) a I'assignatura de Farmacologia i Terapéutica Il (segon semestre), mentre que
el cas clinic relacionat amb el Cas 2 (Escape Room 2) es va passar a I'assignatura de Farmacologia i Terapeutica
| (primer semestre).

5.6. En el cas de disposar-ne, com s’ha gestionat el finangament i a quins ambits o recursos s’ha destinat?
Inicialment estava prevista la contractacio a temps parcial d’'una persona com a “personal de col-laboraci¢” per a
un total de 120 h, repartides en dues anualitats (2021 i 2022), que havia de dur a terme tasques de suport:
recopilacio i preparacio de les dades de participacié i assisténcia en les activitats; recopilacio i preparacio de les
dades referents als objectius d’aprenentatge assolits; i col-laboracié en la preparacié de lactivitat en linia
d’Escape Room. Malauradament, les enormes traves burocratiques trobades a nivell administratiu han
impossibilitat la contractacié de personal, i els diners percebuts s’han destinat al pagament de la llicéncia per a
la utilitzacié del programari necessari (Genially) durant cinc anys, i a la compra de material d’'oficina divers i la
realitzacio de fotocopies.

6) AVALUACIO, RESULTATS | INTERPRETACIO

6.1. Avaluacié

Quins indicadors d’avaluacié s’han escollit? Quin/s han sigut els instruments d’avaluacié que s’han
utilitzat?

Els indicadors d’avaluacioé emprats han estat els segients:

Obijectiu principal: millora de I'aprenentatge i consolidacié de conceptes claus en Farmacologia. Solucié de casos
clinics mitjangant un questionari del Campus Virtual per part de I'alumnat de les assignatures de Farmacologia i
Terapéutica | i ll, i elaborats en base a la tematica concreta tractada en cadascuna de les activitats d’Escape
Room que conformen aquest projecte.



\)
N\

/

t

us

UNIVERSITATo:
BARCELONA

En iniciar el curs a les assignatures de Farmacologia i Terapéutica | i Farmacologia i Terapéutica ll, i d’'acord amb
els equips docents corresponents, es va demanar a I'alumnat que respongués un questionari relacionat amb un
cas clinic basat en les activitats d’Escape Room realitzades a Farmacologia General. Les respostes del primer
curs académic van servir com a control, atés que els alumnes no havien realitzat I'Escape Room el curs anterior,
mentre que les respostes del curs segiient ens mostren I'aprenentatge assolit. D’aquesta manera es pot
concloure si s’ha produit o no una millora de I'aprenentatge.

Objectiu complementaris:
1. Motivar I'alumne per incentivar-ne I'assisténcia a 'aula en les sessions de Seminari.
No s’ha pogut valorar atesa la situacié de no presencialitat a les aules.

2. Millora en la resposta d’'unes preguntes especifiques a I'examen final.
No s’ha pogut comparar atesa la realitzacio de les proves d’avaluacio en situacions diferents: el curs 2020-21 es
van realitzar en condicions de no presencialitat, mentre que el curs 2021-22 ja es van realitzar presencialment.

3. Augmentar els coneixements sobre altres aspectes de la Farmacologia per millorar la seva formacié.
Preguntes d’avaluacioé sobre aquests aspectes en el questionari final de resolucié del cas (questionaris POST).

4. Fomentar el treball en equip i la competitivitat.
El treball en equip no s’ha pogut valorar atesa la situacié de no presencialitat. La competitivitat s’ha fomentat
aplicant la bonificacié de +0,25 punts a la qualificacié final de I'assignatura per aquells 25 alumnes que millor van
realitzar el conjunt d’activitats proposades.

Quin ha estat el procediment per a la recollida de dades?

Les dades dels questionaris (PRE, POST, casos clinics) i enquestes de valoracioé s’han extret totes en arxius
Excel des del Campus Virtual, i tot el processament de dades s’ha realitzat mitjangant aquest programa. Les
analisis estadistiques s’han realitzat amb el programa GraphPad Prism v9.4.1 (San Diego, California, USA).

L’enfocament de I’avaluacié escollit ha sigut el més encertat per evidenciar els resultats tenint en compte
la seva relacié amb els objectius de la proposta?
Si.

6.2. Resultats i interpretacio.

Quins han sigut els resultats quantitatius i qualitatius obtinguts? Hi ha hagut una correspondéncia entre
els resultats obtinguts i els objectius plantejats? S’han registrat millores en els resultats? | al procés
d’aprenentatge? S’ha generat un tipus d’ajudalintervencié docent més encertada per les necessitats dels
alumnes?

S’han elaborat dos Escape Room virtuals diferents amb la plataforma Genially. Genially és una aplicacioé gratuita
en linia que permet crear continguts interactius, tot i que disposa d’alguns plans de pagament que ofereixen
alguns avantatges addicionals, com per exemple la utilitzacié de contrasenya per accedir a I'activitat, o el poder
descarregar-se les activitats en formats HTML o PDF interactiu. En qualsevol cas, les creacions aqui mostrades
van ser realitzades sense cap tipus de cost econdomic:

- Cas 1: Farmacologia colinérgica a la selva amazonica. Introduit el curs 2020-21.
https://view.genial.ly/5e5523e6632611123ae89e0e/game-breakout-farmacologia-colinergica-a-la-selva-
amazonica

- Cas 2: Interaccions (farmacologiques) en una preso siberiana. Introduit el curs 2021-22.
https://view.genial.ly/60926eef0514260d208a38f0/game-breakout-interaccions-farmacologiques-sindrome-

serotoninergica

A I'hora de valorar els resultats obtinguts és important considerar el fet que la realitzacié d’aquesta activitat era
de caracter voluntari, si bé aquells alumnes amb les 25 millors puntuacions van rebre una bonificacié de +0,25
punts en la qualificacié final de I'assignatura. Aquestes puntuacions es van calcular tenint en compte la
qualificacié obtinguda en els dos questionaris PRE i POST, i el temps utilitzat per fer el POST (apartat 5.1). Cal
ressaltar el fet que, majoritariament, els alumnes que van rebre aquesta bonificacio ja eren els mateixos que
obtenien les millors qualificacions en la resta d'activitats de 'assignatura.

Escape Room 1: Farmacologia colinérgica a la selva amazonica. Introduit el curs 2020-21.
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El nombre d’alumnes que va participar en aquesta activitat (només s’inclouen aquells que ho van fer en totes les
activitats relacionades) va ser de 124 sobre un total de 387 alumnes matriculats; és a dir, un 32% del total (Figura
1). Per tant, és clar que el fet de tractar-se d'una activitat voluntaria no els motiva a fer-la, malgrat que pugui ser
més “divertida”. Tampoc sembla prou motivacio el fet de bonificar-los amb 0,25 punts, tot i que al final alguns
dels participants (5 alumnes en total) van acabar aprovant I'assignatura gracies a aquesta bonificacio. La
qualificacioé mitjana obtinguda va ser de 5,9 punts sobre 10 en el questionari PRE i de 6,8 en el qliestionari POST.
A la Figura 1 es mostra la distribucio per frequéncies de les qualificacions obtingudes als questionaris: es pot
observar com no hi ha gaires diferéncies en la distribucié de la qualificacié PRE i POST, destacant una major
frequiéncia (25%) d'alumnes que obtenien una qualificacié propera a 7.

Figura 1. Escape Room 1.

Quialificacions PRE Quialificacions POST
5,86 + 2,5; N = 124/387 (32%) 6,80 + 2,4; N = 124/387
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Escape Room 2: Interaccions (farmacolodgiques) en una presé siberiana. Introduit el curs 2021-22.

Pel que fa a I'Escape Room 2 (Figura 2), ressaltar el fet que el nombre d'alumnes que va participar en aquesta
activitat va ser d'entre 172 (POST) i 204 (PRE) del total de 431 alumnes matriculats; és a dir, entre el 40 i el 47%
del total, una xifra superior al de la primera activitat. La qualificacié mitjana obtinguda va ser de 7,3 punts sobre
10 en el questionari PRE, i lleugerament inferior (7,0) al qliestionari POST. Igual que a I'Escape room 1, no hi
havia diferéncies en la distribucié de la qualificaci6 PRE i POST, observant-se una major frequiéncia (20-30%)
d'alumnes obtenint una qualificacié propera a 7. No obstant aixd, si que s'observava una freqiiéncia major en les

qualificacions més elevades (9-10).
Figura 2. Escape Room 2.

Quialificacions PRE Qualificacions POST
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Pel qué fa a I'objectiu principal del projecte, la millora de I'aprenentatge per part de I'alumnat de I'assignatura de
Farmacologia General, a continuacid es mostren els resultats del cas clinic respost per I'alumnat de les
assignatures de Farmacologia i Terapéutica | i Il.
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Escape Room 1: Farmacologia colinérgica a la selva amazonica. En aquest cas es va passar el cas clinic als
alumnes de Farmacologia i Terapeéutica Il durant els cursos 2020-21 (control negatiu; alumnat que no havia
realitzat aquesta activitat I'any anterior) i 2021-22. A partir dels resultats obtinguts (Figura 3), sembla que no s'ha
millorat I'aprenentatge o la consolidacid de coneixements, ja que tot i que la mitjana de la qualificacié ha
augmentat lleugerament, i ha passat de 3,60 a 4,24 sobre 10, no s'han assolit diferéncies estadisticament
significatives (P>0,05). El perqué no s’ha millorat 'aprenentatge és dificil de valorar amb les dades de qué
disposem, perd esta clar que la molt baixa participacié de I'alumnat en el curs 2021/22 hi pot haver influit
negativament. De fet, la participacié ha passat del 57,5% (214 participants de 372) en el curs 2020-21, a menys
del 9% (38 participants de 431) en el curs 2021-22. També crida I'atencid les baixes qualificacions obtingudes en

un tema que han tractat ampliament a tercer curs, ja que en ambdds casos suspenen clarament (3,6 i 4,24 punts
sobre 10, pels cursos 2020-21 i 2021-22, respectivament).

Figura 3. Valoracio de la millora de I'aprenentatge amb I'Escape Room 1.

1er any (Ctrl -) 2° any (Mostra)
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Escape Room 2: Interaccions (farmacoldgiques) en una presé siberiana. En aquest cas es va passar el cas clinic
als alumnes de Farmacologia i Terapéutica | durant els cursos 2021-22 (control negatiu) i 2022-23. A partir dels
resultats obtinguts (Figura 4), 'analisi estadistica suggereix que no s'ha millorat I'aprenentatge o la consolidacié
de coneixements (P>0,05), malgrat que la qualificacié mitjana ha incrementat lleugerament, i ha pujat de 5,11 a
5,87 punts sobre 10. Altra cop, el baix nombre de participants (<15%) pot haver influit negativament en els
resultats. A diferéncia de I'Escape Room 1, en aquesta les qualificacions son superiors a 5, perd no es poden

comparar entre elles perqué sén alumnes d’assignatures diferents i, en aquest darrer cas ha transcorregut menys
temps des de que van fer I'activitat a Farmacologia General.

Figura 4. Valoraci6 de la millora de 'aprenentatge amb I'Escape Room 2.

1erany (Ctrl -) 2° any (Mostra)
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Per a finalitzar, es mostren algunes dades extretes de I'enquesta de valoracié. Com es pot observar a la Taula
1, la percepcid general de I'alumnat sobre aquestes activitats és bona o molt bona. Aixi, 'alumnat esta satisfet
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amb com se’ls ha explicat I'activitat abans de fer-la (4,4 punts sobre 5), els seus continguts (4,5/5), I'interés que
ha generat (4,6/5) i la plataforma utilitzada (4,7/5) i, com a conseqiiéncia, els agradaria fer més activitats com
aquesta (4,6/5). No els agrada tant el temps que hi han hagut de dedicar (4,3/5). El més destacable pero, és que
malgrat que I'analisi estadistica no demostra una millora de I'aprenentatge, la seva percepcié és que si els ha
ajudat a millorar-lo (3,9 punts sobre 5).

Taula 1. Resultats de I'enquesta de valoracié. Es mostren els valors mitjans de les respostes obtingudes per les
dues activitats (Escape Room 1+2; n = 191 enquestes).

ITEM VALORACIO*

1. Abans de realitzar I'activitat s'ha explica correctamente quin seria el seu

procediment, els objetius i la normativa g 2 3 S e 4
2. Els continguts de I'activitat s'ajusten a la tematica prevista. 1 2 3 4 5 &5
3. L'activitat ha generat interes por la tematica. 1 2 3 4 I 5 &6
5. Aquesta activitat ha sigut adequada per aconseguir els objectius proposats. 1 2 3 A EW 4,5
6. Valora la idoneitat de la plataforma utilitzada per a realitzar I'activitat (Genially). 1 2 3 4 I 5 47
7. El ritme de treball i el temps dedicat a l'activitat ha sigut adequat. 1 2 3 4| 5 43
8. Valora el teu nivell de coneixements previs sobre la tematica***, 1 2 3| 4 5 31
9. Valora el nivell d'aprenentatge teoric assolit***, 1 2 3 |4 5 39
10. M'agradaria realitzar més activitats d'aquest tipus. S N = I Tl .6

*Escape Room 1+2; N=191
**1 —Molt en desacord, 5 —Completament d'acord
**%1 —Molt poc, 5 —Molt

Alguns dels comentaris (positius i negatius) especifics recollits a 'enquesta es mostren a la Taula 2; en general,
la valoracio és molt positiva.

Taula 2. Comentaris extrets de I'enquesta de valoracié (Escape Room 1+2; n = 191 enquestes).

M'agrada que sigui una activitat tan interactiva.

Molt dinamic i motivador per aprendre.

Molt bona iniciativa molt divertit! Molt original i divertida.

M'ha ajudat a aclarir conceptes i repassar-ho. M'ha agradat molt.

Es una activitat didactica que desperta l'interés de l‘alumne.

Molt original i enginyds. Va molt bé posar en practica la teoria amb el toc de suspens.
Mai a la vida havia fet cap activitat tan educativa i alhora tan entretinguda, moltes
gracies.

Quins aspectes positius
destacariesde
I'activitat?

Personalment se m'ha fet una mica llarga i et dona molta informacio.

Es podria arribar a un punt on s'ajudi, si et quedes atrapat en una pregunta i no saps per
qué, és frustrant. Donar pistes en cas d'estancar-se en una pregunta.

Crec que és desmotivador que només rebin la recompensa de la puntuacio extra a 30
alumnes.

De vegades la web anava una mica lenta, pero la resta tot bé.

Quins aspectes creus
que s'hauriende
millorar?

En resum, i com a conclusions finals d’aquest projecte, es pot afirmar que la utilitzacié d'activitats de ludificacié
com les descrites aqui:
- Es adequada, ja que I'alumnat la percep com a original, divertida, entretinguda i, per aixd, molt
motivadora.
- Suscita intereés per la tematica tractada.
- Permet millorar I'aprenentatge (segons la propia percepcié de I'alumnat).
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Si bé:
- En ser de caracter voluntari la fa un percentatge reduit d'estudiants.
- Estadisticament no millora la consolidacié dels coneixements.
- Consumeix molts recursos temporals en la seva elaboracié (per part del professorat).
- 1 no ha de ser excessivament llarga en la realitzacio (per part de I'alumnat).

7) VALORACIO DE L’EXPERIENCIA

7.1. Els resultats obtinguts fan viable I’aplicacié del nou plantejament docent? En cas contrari, quines
modificacions caldria aplicar?

Malgrat que alguns resultats indiquen que no s’ha assolit alguns dels objectius inicialment proposats (millora de
I'aprenentatge), 'excel-lent acollida d’aquestes activitats per part de I'alumnat anima a I'equip docent implicat en
aquest projecte a mantenir-les en els propers cursos i a continuar desenvolupant-ne de noves.

7.2. S’ha fet o es preveu fer difusié dels resultats obtinguts (articles, congressos, publicacions...)?

Els resultats d’aquest projecte s’han presentat mitjangant una comunicacié oral a la “Jornadas de la Red de
Innovacién Docente Interuniversitaria en Farmacologia” (18-19 de juliol de 2022), organitzades per la Universitat
de Valéncia, i en la qual participen 108 professors de I'area de Farmacologia de 19 universitats de I'estat espanyol
i de la Universidad de Concepcion (Xile). Els materials elaborats s’han posat a disposicio del professorat que
forma part d’aquesta xarxa. Es preveu també fer-ne difusié mitjangant comunicacions al Congrés Internacional
de Docéncia Universitaria i Innovacié (CIDUI) i a la Trobada de Professorat de Ciéncies de la Salut.

7.3. Com es valora I’experiéncia per part dels implicats (professor i alumnat)? Quin és el grau de
satisfacci6?

Tal i com s’indica en les Taules 1 i 2 (apartat 6), la valoracié d’aquesta experiéncia i el grau de satisfaccio per
part del professorat i 'alumnat ha estat molt positiva.
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6. Cas 1: Farmacologia colinérgica a la selva amazonica.
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7. Cas 2: Interaccions (farmacologiques) en una preso siberiana.
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