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Objetivo

Adaptar el juego mulfiusuario League of Rays
para una competicion interuniversitaria de
equipos de estudiantes de medicina dentro
del mundo virtual Second Life, con el objetivo
de aprender anatomia y semiologio
radiologica.

Evaluar el desarrollo del juego vy lo
percepcion de los participantes.

by LA LIGADE RAYOS




Material y Méetodos

Tras las experiencias previas en |las que
oarticiparon /719 estudiantes:

mm Modalidad

2015 Voluntaria Individual

2016 191 Obligatoria Individual

2017 182 Obligatoria Individual

2018 204 Voluntaria Individual (solo anatomia)
2019 52 Voluntaria Por equipos (UMA)

El juego League of Rays se adaptd a una
competicion por equipos de diferentes
universidades.




El jJuego tuvo lugar en la Medical Master Island,

en el entorno virtual 3D Second Lite, en dos

ediciones consecutivas:

2020 (20 de febrero a 1 de abiril)

e Colncidiendo con el confinamiento
domiciliario por SARS-CoV-2

2021 (8 de marzo a 25 de abril)

 Epoca de restricciones tras el confinamiento




Material y Méetodos

« Se invitd a participar a estudiantes de
medicina de 30 universidades espanolas.

« A fravées de sus profesores de Radiologia.

« Los estudiantes debian organizarse en
equipos de 4 miembros, aportando:

» Correos de contfacto e (Colorrepresentativo
« Nombre del equipo « Capitan del equipo

» Logo/Emblema/Escudo




Organizacion del juego: 6 blogues tfematicos
aurante 6 semanas:
« Anatomia toracica, abdominal y ME

« Semiologia toracica, abdominal y ME

ME: Musculoesqguelética

EAGUE: HRRAY

LA LIGADE RBAYOS
’
Del 8 de marzo al 25 de abril
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Torax Abdomen - Musculoesquelético



Material y Méetodos

Fases de cada bloque del juego:
1. Visualizacion de contenidos docentes

2. Resolucion de tareas individuales y por
equlipos

Los EQUIPOS obtenian materia
calcificados en cinco categorias:

Los tres primeros calcificados

obtendrdn tres categorias de metal: A
Ce e plata oro
Competir significa aceptar estas reglas.
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Material y Métodos | Pt

Tareas del juego

INndividuales:
15 preguntas multirrespuesta relacionadas con |os
contenidos de cada semana.
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Por equipos:

Anatomia: identificar estructuras (20 preguntas por
bloque).

Semiologia: identificar imagenes normales o
oatoldgicas (20 casos por blogue — 12 normales).
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Material y Metodos vy

Evaluacion de la percepcion

« Enlas 39 semana se evaluod la carga cognitivo
ae |a experiencid (Escala Likert de 9 puntos).

» Al finalizar el juego, los parficipantes
cumplimentaron un cuestionario sobre |la
experiencia.
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Resultados

Participantes: 408 estudiantes de 20 universidades:

e 2020: 41 equipos de 15 universidades
e 2021: 61 equipos de 16 universidades

Finalistas: 300 estudiantes de 192 universidades
e 2020: 28 equipos de 14 universidades
e 2021: 47 equipos de 12 universidades
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Total equipos
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*Equipos mixtos.
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Resultados
Flujo de la competicion
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Resultados
Carga cognitiva

Escala Likert de 9 puntos: Cudnto esfuerzo mental cuesta realizar tareas

_Edicion N (%) ___Second Life

2020
2021

35
30
25
20

15

10

35
30
295
20
15

10

95 (84,8) 36+1,8
84 (44,7) 37+ 2,0

B Manejarme en Second Life

B Manejarme en Second Life

2020

| Realizar las presentaciones

4q

2021

| Realizar las presentaciones

4,3+1,8 6,1+1,3
4,3+ 2,0 6,3+1,4

"~ Realizar las evaluaciones

"~ Realizar las evaluaciones
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Resultados
Percepcion de los estudiantes

Completaron el cuestionario 280 estudiantes(93,3%).

Sobre Second lLife 12020 (712021
1 El entorno de la isla te ha parecido atractivo BE
2 Te desenvuelves por Second Life con facilidad |8
3 Las tareas de creacion y gestion de tu avatar han ] a
sido faciles
4 Tu ordenador cumple los requisitos para trabajar en :J a
Second Life sin problemas - A7 Sum—

S Tu conexsdon de Internet te permite trabajar en
Second Life sin problemas

8 Aprender Radiologia en Second Life te parece :la

interesante ;

7 El contactio con tus companeros en Second Life es
beneficioso para tu formacion

| 2 3 - 9

Sobre el juego League of Rays 12020 (12021

8 El adisefio de la competicion te ha parecido correcto

9 La informacion sobre la competicion ha sido adecuada “a

10 Los contenidos te han parecido adecuados para u
formacion como medgico '_']a

11 Los contenidos son muy dificlies para tu nivel de
conocimeentos actual

12 Crees que jugando en entornos competitivos se
aprende mejor

13 Has trabajado en equipo en esta experiencia

14 Tu participacién en [a competicion ha sido muy activa Ja

1§ Participarias en otra experiencia en Second Life en ——— “a

1 2 3 4 S

Escala Likert de 1 (totfalmente en desacuerdo) a 5 (tfotalmente de acuerdo)
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Percepcion de los estudiantes

Presentaciones de las distintas etapas

En desacuerdo (1-2]) ] Neutro {3) De acuerdo {4-5)

16 Los contenidos 17 Han sido 18 La extension de
han sxdo interesantes adecuadas a los contenicos ha sico

o0jelivos educativos adecuada

2020 2021 2020 2021 2020 2021 2020 2021

19 Pude seguir [as
presentaciones con
facilligad
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Percepcion de los estudiantes

Evaluaciones tipo test

En desacuerdo (1-2) 1 Neutro (3) De acuerdo (4-5)

/1)
)

of )
i1}

2020 2021 2020 2021 2020 2021 2020 2021 2020 2021 2020 2021

20 Las 21 Han sido 22 La respuesta 23 Pude 24 Hicimos 23 Hicimos los
preguntas adecuadasa mediante notas hacer las 105 est test por
han sigo los objetivos ha sido evaluaciones ndviduales equipos

interesantes ecucalivos adecuada con facikdad en equipo conjuntamente




Resultados
Percepcion de los estudiantes

Cadlificacion del juego 12020 []2021

La experiencia globalmente -

La organizacion del proyecto !

Elentorno de laisia © — — e - P ——
Los contenidos educativos - p— ]
La utilidad para tu formacién - — B — — - el
£l profesor —_— -
La interaccion con |08 COMPANeros e 7]

Las presentaciones educativas |

Las evaluaciones incdividuales *

Las evaluaciones por equipo (Anat) |

Las evaluaciones por equipo (N/P) - - - : —— s 138
La conectividad a Second Life | — = - e
! £ 3 “ 5 - ! 3 ! 1 C
Puntuacion

a: Diferencias significativas

Lo percepcion de la actividad en ambas ediciones

fue muy buena, siendo Inferior en algunos aspectos
en 2021




Resultados
Percepcion de los estudiantes

Cdlificacion del juego 1no-UMA EIUMA

—

La expenencia globalmente

La organizacion del proyecto - _]a

El entorno de 1a 1sla

LOS contendos educativos

La ulihdad para tu formacion

El profesor _ ' - — L —la

La Interaccion con los companeros

Las presentaciones educativas

Las evaluaciones individuales

Las evaluaciones por equipo (Anat)

Las evaluaciones por equipo (N/P) -

-

La conectividad a Second Life -

. 3 4 . 0 / g g 10

a: Diferencias significativas

Fn 2020, los participantes de la UMA vy del resto de
Universidades mostraron diferencias significativas
respecto a la valoracion de la organizacion, el
entorno, los contenidos vy el profesor.
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Percepcion de los estudiantes

Cadlificacion del juego LIno-UMA  EJUMA

La expenencia globalimente — = BT A |

La organizacion del proyecto

El entorno de la 1sla : - - i ]8

LOs contendos educativos - . . = - = TN X |

La utilidad para tu formacion s 2 2 = = - —— ~]a

El profesor = = ~a

La interaccion con los compaferos _ ' - - — ’ — | -3
Las presentaciones educativas e —

Las evaluaciones individuales s T

Las evaluaciones por equipo (Anat) - - | | | | "‘0—"*—_“"_']3

Las evaluaciones por equIP0 (N'P) s, ]

La conectividad a Second Life 3 DeT— |

1 . 3 4 . o / g 9 10

a: Diferencias significativas

Fn 2021, estas diferencias se extendieron a todas
las preguntas del cuestionario.




Resultados L4 uuoizius
Percepcion de los estudiantes

League of Rays 2021

Numero de equipos No-UMA comparados

. . . 5 . 4 B - " . N s ’ . “ . ~ ' -
: -d - ’ -
: | - ‘ -j ' .. ' B - - - J - - J -

'\'f'l!f!(,'y

Valol o - J de Mann-s

U, 001

NUMErno ge equipos NO-UMA exciuigos de la comparacion

UMA: Universidad de Malaga. #1: la experiencia globalmente; #2: la organizacion del proyecto; #3: el
entorno de la isla; #4: los contenidos educativos: #5; |la utilidad para tu formacion; #6: el profesor; #7:
La interaccidn con los companeros; #8: Las presentaciones educativas; #9: Las evaluaciones

individuales; #10: las evaluaciones por equipos (anatomia); #11: Las evaluaciones por equipo
(normal/patoldgico); #12: La conectividad a Second Life.

Significacion estadistica de estudiantes UMA vs. No-

UMA al Ir eliminando los equipos con menor
ountuacion de las universidades No-UMA. Los

valores disminuyen conforme mejor resultado tenian
en el juego. La linea roja discontinua muestra el

valor (p<0,05)
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Resultados
Comentarios abiertos

Se codificaron los comentarios referentes al iImpacto
de la situacion respecto al SARS-CoV-2.

Relacion Virtual

Organizacion
Conexion

Sustitucion Temario

Un comentario podia contener mas de un codigo

Neutro: les resulto indiferente. Relacion
virtual: que les permitia desconectar de la
situacion de pandemia. Inmersion: se sentian
mas inmersos en el juego que si hubieran
estado en una situacidon normal. Estres: |a
pandemia aumento su estres respecto a la
participacion en el juego. Organizacion: el
confinamiento les permitid organizarse mejor.
Conexion: mejor que si hubieran estado en |a
facultad. Sustitucion temario: plantean el juego
como sustitucion de parte del temario.
Participacion: condicionada por no tener
actividades de ocio habituales.

31
30
12

o O O

A
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Comentarios abiertos

Los comentarios generales se etiguetaron segun
una jerarquia de dos niveles. Los niveles principales
fueron: “Positivos’, “Negafivos”, "“Sugerencias” vy
"EqQuipos”.

Codigos y subcodigos m 2021

131

Un comentario podia contener mas de un codigo

Aprecio: agradecimiento al equipo organizador. Utilidad: para el aprendizaje y |la
practica clinica. Ludico: divertido, entretenido. Innovacion: describen la actividad
como novedosa, disruptiva. Interuniversitario: subrayan la ventaja de |la
participacion de diferente procedencia




Resultados
Comentarios abiertos

Codlgos Y subcodlgos m 2021
35
11 13 24

3 16 24
5 71
2 13

Presentaciones 6 5 11
0 3 3
2 13

1 4

Un comentario podia contener mas de un codigo

Requisitos informaticos: problemas técnicos y de conexion para ejecutar Second

Life. Carga cognitiva (t): esfuerzo mental por el tlempo dedicado al juego sumado a
T om tarlo podia conterier mas de n codigo

otras actividades del curso. Carga cognitiva )C uerzo mental por el uso

Second Life y tareas asociadas. (N/P): desacuerdo con las tareas normal o

patologico. Presentaciones: desacuerdo con la distribucion o los contenidos de las

presentaciones. Tests: desacuerdo con algunas evaluaciones del juego.

Informacion: la encontraron insuficiente. Organizacion: en relacidn a quejas

desatendidas o falta de correlacion con el calendario de clases UMA.

¢ ©WO®
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Resultados
Comentarios abiertos

Codigos y subcodigos m 2021

Sugerencias  EINNNFERNREE
6 2 8
52 7
011

N/P 1 0 1
1 4 s
5 6 1
3 6 9

Un comentario podia contener mas de un codigo

Contenidos: sugerencias sobre los contenidos docentes y su exposicion. Reglas de
juego: nuevas reglas o modificaciones de las existentes. Plataforma alternativa:
plantea realizar el juego en otra plataforma. (N/P): modificar las tareas normal o
patologico. Calendario: modificacion del calendario. Respuestas de los tests:
disponer de las respuestas de los test cada semana. Nueva iniciativa: otras
propuestas de juego para desarrollar en Second Life.
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Resultados | P e

Comentarios abiertos

Codigos y subcodigos

Equipo 11 14 25

Positivo 11 13 24

Negativo 0 1 1

Positivo: 25 comentarios incluian referencias a las ventajas de trabajar en equipoy
las mejoras de relaciones entre sus miembros. Negativo: solo un comentario
abierto recogia la experiencia negativa del participante debido a la falta de interés

de sus companeros
“,Q;&..r :




Conclusiones JEAGUECHIS

e LOs Juegos competitivos Interuniversitarios por equipos

desarrollados en un entorno virtual permiten reftorzar el
aprendizaje de aspectos basicos radiologia en un
contexto colaborativo, afractivo, incluso diverfido, bien
valorado por los estudiantes.

Este estudio ha aportado Interesantes reflexiones
relacionadas con el confinamienfto vy las restricciones
oor la pandemia SARS-CoV-2. Se han observado
opiniones mas positivas durante el confinamiento

domiciliario, respecto a la época de restricciones de
2021.

e La percepcion de la experiencia se relaciona con la

ountuacion obtenida en el juego de forma muy
marcada en los estudiantes externos a la Universidad
de Mdlaga, especialmente en 2021.
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