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La gamificacion es una metodologia de aprendizaje que aplica la
mecanica de los juegos en un ambito educativo con el objetivo de que
los alumnos aprendan de una forma divertida y motivadora. En nuestro
caso el objetivo principal era que los estudiantes supieran identificar
los diferentes elementos del proceso de expresion génica y los
mecanismos de regulacion y los utilizaran para conseguir un producto
funcional (proteina).

Este poster describe una experiencia de innovacion educativa en el
ambito de la Biologia Molecular utilizando un juego de pruebas tipo
‘room escape” que requeria de la aplicacion de los conocimientos de
Biologia Molecular para salir de la célula, escenario de la actividad,
donde por un error experimental habian quedado atrapados. La
actividad se realizd en pequefos grupos que competian entre si y
debian en algunos momentos cooperar para obtener informacion o
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Preguntas elaboradas por los estudiantes durante las clases
tedricas y seminarios del bloque de Biologia Molecular
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Este tipo de actividades mejoran el trabajo cooperativo, permiten desarrollar habilidades comunicativas y organizativas, favorecen la creatividad,
el ingenio y el pensamiento critico, y permiten contextualizar procesos complicados de una forma divertida, motivando y facilitando la
adquisicion de conocimientos.

La experiencia ha sido valorada muy positivamente tanto por parte de los estudiantes como del profesorado participante y sera parte de un
proyecto de innovacion docente el proximo cutso.
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