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DATOS IDENTIFICATIVOS:
1. Titulo del Proyecto

Implantacion de la plataforma Kahoot para la gamificacion de las sesiones practicas de aula de la
asignatura “Reproduccién y Obstetricia” del Grado en Veterinaria

2. Codigo del Proyecto
2018-1-3003
3. Resumen del Proyecto

El presente proyecto se ha centrado en el uso de las nuevas tecnologias como herramienta de apoyo durante
las sesiones practicas de aula de la asignatura “Reproduccion y Obstetricia” del cuarto curso del Grado de
Veterinaria. En concreto, se ha empleado la aplicacion Kahoot para la creacion de cuestionarios y supuestos
practicos en inglés, los cuales han sido expuestos al final de cada una de las sesiones impartidas. Utilizando
dicha aplicacion, tanto el profesor como los estudiantes han creado nuevos cuestionarios que han sido resueltos
durante la misma sesidn préctica. De este modo, consideramos que el interés de los estudiantes por aprender
se ha visto positivamente reforzado en cada una de las sesiones.

1. Introduccion justificativa

El creciente desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs), la accesibilidad
de los estudiantes a todo tipo de informacién en la red y la progresiva informatizacion de la ensefianza ha
propiciado la necesidad de una transformacion, casi radical, del método educativo, tanto dentro como fuera de
las aulas. Esto ha enfrentado a las universidades a un importante reto para motivar a los estudiantes y hacer
que desarrollen cierto compromiso con las asignaturas, creando la necesidad de adoptar metodologias
didacticas eficaces para afrontar los nuevos requerimientos.

En este sentido, y en el entorno del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), las TICs han resultado
ser herramientas muy Utiles y accesibles tanto a docentes como a estudiantes. Desde un punto de vista
formativo, estas herramientas permiten el desarrollo de distintas formas de comunicacién, presencial o virtual,
gue estimulen el aprendizaje. Si bien es cierto que no se debe dejar de lado el tradicional objetivo de transmitir
conocimientos especificos, con esta tecnologia aparecen nuevos objetivos y se modifica la relacion de
prioridades, por lo que resulta crucial la implantacion de nuevas metodologias docentes que propicien la
participacion del alumnado e incrementen el interés de éste por el aprendizaje.

Uno de los métodos didacticos mas desarrollados en docencia universitaria en los ultimos afios es la
gamificacidén en las aulas. Esto se traduce en el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos
en entornos didacticos, con el fin de mejorar el compromiso y la motivacion de los participantes. Esta
metodologia ha evolucionado enormemente gracias a la inclusion de las nuevas tecnologias en el aula, que
facilitan el trabajo colaborativo por parte de los estudiantes, potenciando la interaccion y el trabajo en grupo,
y mejorando asi el proceso de aprendizaje. Dentro de las herramientas de gamificacion existentes destaca la
plataforma de aprendizaje “Kahoot”, que permite la creacién de cuestionarios, encuestas y discusiones sobre
un tema concreto 0 una materia. Con ella, los estudiantes implicados en el ejercicio propuesto pueden acceder
desde su dispositivo electronico portétil y entrar en una competicion en tiempo real con el resto de compafieros
de clase, respondiendo desde su dispositivo las cuestiones que se muestran en el aula. Los participantes
obtienen una puntuacion en funcion del nimero de aciertos y pueden mejorar su clasificacion conforme
transcurre el juego. Este ambiente de competitividad entre comparieros mejora la satisfaccion del estudiante,



incrementa la calidad de la atencion prestada durante la clase tedrica, y facilita el desarrollo y discusion de los
contenidos académicos.

Asimismo, y con el avance del Plan para el Fomento del Plurilinglismo de la Universidad de Cérdoba (UCO),
gue tiene como objetivo, entre otros, el impulso de proyectos dirigidos a la elaboracion de recursos docentes
innovadores que posibiliten una ensefianza bilingle en los estudios de Grado y Master de la UCQO, se pretende
la implantacion de este tipo de dindmicas en las aulas, empleando una lengua extranjera (concretamente el
inglés). De este modo, no solo se dinamiza el ambiente en el aula, sino que también se apoya la ensefianza
bilingle en los Grados, como el Grado de Veterinaria.

El presente proyecto ha consistido en la implantacion de la aplicacion Kahoot en las sesiones practicas de aula
(seminarios y sesiones préacticas) de la asignatura “Reproduccion y Obstetricia” del cuarto curso del Grado de
Veterinaria. Con el uso de esta aplicacion se pretendia desarrollar ambientes mas dindmicos en las sesiones de
aula, mediante la creacion de cuestionarios y supuestos practicos en inglés, que han sido expuestos al final de
cada uno de los seminarios y sesiones. Se esperaba asimismo potenciar la calidad de la docencia en la
asignatura de “Reproduccion y Obstetricia”.

2. Objetivos

El presente proyecto se ha centrado en la incorporacion de una metodologia que provoque en los estudiantes
un aprendizaje activo, superando la pura transmisién de conocimientos a la sesion expositiva o clase magistral.
De manera mas concreta, hemos elaborado cuestionarios en inglés empleado la aplicacién Kahoot, que han
sido expuestos al finalizar cada una de las sesiones practicas de aula la asignatura de Reproduccién y
Obstetricia.

De forma especifica podemos definir los siguientes:

1. Fomentar la satisfaccion del estudiante y el compromiso con su proceso de aprendizaje, al crear un ambiente
educativo cdmodo, social y divertido. La discusion de los resultados obtenidos por cada uno de los
participantes al finalizar los cuestionarios, les permite debatir las ideas adquiridas tras la sesion y
compararlas con las de sus comparieros.

2. Motivar a los estudiantes en el aprendizaje durante la sesidn expositiva, ofreciendo un feedback instantaneo:
la inmediatez de resolucion de las cuestiones al finalizar cada una de las sesiones, anima al estudiante a
interesarse por la obtencion de un resultado positivo, haciendo que preste mayor atencién durante la parte
tedrica.

3. Mejorar las pruebas evaluadoras convirtiéndolas en procesos mucho mas amenos y efectivos: la posibilidad
de debate entre los compafieros es una caracteristica de la gamificacion en el aula, cualidad de la que carecen
los examenes ordinarios de la universidad. Esto permite a los estudiantes razonar sus propias ideas y
confrontarlas con las de sus comparieros.

4. Mejorar la calidad de la sesién expositiva del docente, al tener la posibilidad de evaluar a los estudiantes al
instante. Una vez completados los cuestionarios, el docente puede valorar qué contenidos no han quedado
claros, y volver a explicarlos en la misma sesién, asi como desarrollarlos mas profundamente en sesiones
siguientes.

5. Desarrollar en el estudiante la habilidad para la resolucién de problemas, la colaboracién y la comunicacion
al crear cuestionarios de respuesta en grupos.

6. Incrementar el uso del inglés en las sesiones practicas de la asignatura de Reproduccion y Obstetricia al
realizar los cuestionarios en este idioma.

3. Descripcion de la experiencia



El proyecto se ha desarrollado durante el curso académico 2018-2019, empleando las sesiones practicas de
aula de la asignatura “Reproduccién y Obstetricia”. Dichas sesiones fueron:

- Préctica 12: Abordaje clinico de la infertilidad del perro. La actividad se ha llevado a cabo
en los 6 grupos medianos (maximo 25 estudiantes por grupo; 127 estudiantes en total). Las
practicas se han desarrollado durante el mes de noviembre de 2018.

- Préctica 13: Manejo reproductivo de la yegua problema. La actividad se ha llevado a cabo en
los 6 grupos medianos (maximo 25 estudiantes por grupo; 127 estudiantes en total). Las
practicas se han desarrollado durante los meses de noviembre y diciembre de 2018.

El proyecto se ha desarrollado empleando la plataforma Kahoot. Con el uso de esta aplicacion se han creado
cuestionarios de evaluacion online, que los estudiantes han podido responder al final de cada una de las
sesiones expositivas. Para cada practica, el docente ha desarrollado un cuestionario en inglés compuesto por
20 preguntas relacionadas con el contenido del seminario tedrico-practico. Las preguntas creadas tuvieron
como objetivo resaltar los contenidos mas importantes del seminario, de modo gue los conceptos basicos de
cada uno de los seminarios sean afianzados al finalizar las sesiones. Con esto hemos podido no s6lo evaluar el
grado de comprension de los estudiantes, sino aumentar la aparicion de dudas que de otro modo no se habrian
planteado. EI nimero de preguntas y respuestas posibles, asi como el tiempo del que disponen los estudiantes
para contestar fue decidido por el docente al crear el cuestionario, de forma que el tiempo de respuesta se ha
adecuado a la dificultad de cada una de las cuestiones (Figura 4). De las cuatro respuestas posibles, el profesor
debe sefialar en la aplicacion cudles debe tomar como correctas, pudiendo ser una, dos, tres o cuatro opciones
correctas. Asimismo, los cuestionarios elaborados en inglés han favorecido el plurilingliismo en el aula,
haciendo que los estudiantes se habitlen a la lectura y comprension de esta lengua.

Para llevar a cabo la actividad, antes de comenzar cada una de las précticas se explicaba a los estudiantes que
debian realizar un cuestionario al finalizar la sesion, de modo que desde el inicio éstos mostraran mayor interés
en el contenido del seminario. Una vez finalizada la labor expositiva del docente, los estudiantes debieron
acceder a la aplicacion desde sus dispositivos méviles y contestar a las preguntas que iban apareciendo en
pantalla. Al terminar cada una de las preguntas, se mostré el estudiante ganador y el nimero de comparieros
que acertaron y los que fallaron. Con esto, se consiguié afianzar aquellos conceptos no fijados durante la
exposicion, ya que gracias al cuestionario el estudiante puede “autoevaluarse”; sin necesidad de esperar a
estudiar la materia para que le surjan las dudas.

Como segunda parte del proyecto, se ha permitido a los estudiantes tomar el rol de “profesor”, creando sus
propios cuestionarios en grupos de tres. Finalmente, en la Gltima media hora de cada sesion, los cuestionarios
fueron expuestos al resto de compafieros. Con esto, se ha conseguido que sea el propio alumno/a el que asuma
la responsabilidad de sintetizar el contenido de la practica en forma de un cuestionario, creando asimismo la
necesidad de una vision mucho mas amplia del contenido teérico-préctico de cada sesidn expositiva.

4. Materiales y métodos
Para cumplir los objetivos establecidos se han llevado a cabo las siguientes fases:

1. Desarrollo de los cuestionarios para la implantacién de la aplicacion Kahoot al finalizar cada una de las
sesiones expositivas teoricas de los seminarios.

Como labor previa al seminario, fue necesaria la creacion de una cuenta en la version gratuita de la aplicacion
Kahoot. Asi, el docente se registro con el perfil de “profesor” a traves del portal [https://create.kahoot.it/home/]
(Figura 1). A continuacion, selecciond la opcidn “crear un nuevo kahoot” tipo “Quiz” (Figura 2) en cada una
de las sesiones, e introdujo el titulo del cuestionario y las preguntas con sus correspondientes respuestas
(Figuras 3y 4).




Para la primera actividad, el profesor cre6 un cuestionario en inglés de 20 preguntas cortas (Figura 5). Tras
cada una de las sesiones expositivas, cada estudiante contestd desde su propio dispositivo electrénico, sin
necesidad de tener una cuenta de usuario en la aplicacién, accediendo a la direccion www.kahoot.it e
introduciendo el codigo del test correspondiente (proporcionado por el profesor) y su identificador personal
(nombre del estudiante; Figura 6). Una vez acceden todos los estudiantes, respondieron a las preguntas y se
registran los resultados en el ordenador del profesor (que estaré conectado al proyector). De esta forma, cada
estudiante recibe una puntuacion en funcion del nimero de aciertos y de la rapidez con la que contestan. Una
vez finalizado el tiempo de cada pregunta, aparece en la pantalla el nimero y nombre de los estudiantes que
han respondido correctamente, lo que permite que cada uno realice un seguimiento a tiempo real de los
resultados, asi como conocer la respuesta correcta. Se define entonces un logro asociado a competencias,
estableciéndose un ranking y, de este modo, se incrementa la motivacion del estudiante, al crear un ambiente
competitivo. Asimismo, mejora la calidad de la atencion prestada en la sesion expositiva y se establece un
feedback que les anima a continuar contestando y esforzandose.

En base a los resultados obtenidos, el docente puede sacar conclusiones objetivas del avance de la clase,
facilitando de este modo tanto el sistema de evaluacion del alumnado como el de autoevaluacion del docente.
Asimismo, el docente sera consciente de aquellos contenidos que no han sido del todo asimilados por el
alumnado, de cara a reforzarlos en las siguientes sesiones.

2. Desarrollar en el alumnado la habilidad para la resolucién de problemas, la colaboracion y la comunicacién
al crear cuestionarios de respuesta en grupos. Esta segunda actividad ha constado de dos partes:

» En primer lugar, se ha realizado un debate tras cada una de las preguntas contestadas, dado que las
respuestas acertadas y erréneas se muestran en pantalla, lo que estimula al alumnado a discutir y comentar
aquello que no les haya quedado completamente claro durante el seminario, teniendo asi la posibilidad de
volver a explicar sobre las mismas dispositivas, aquellas partes que no hayan sido comprendidas.

 Por otra parte, los estudiantes crearan sus propios cuestionarios Kahoot, de un méaximo de 5 preguntas
(Figura 7). Una vez finalizada la primera parte de la practica, y resueltas las posibles dudas, los estudiantes
fueron divididos en grupos de tres y se les hizo crear ellos mismos un cuestionario, que posteriormente
presentarian al resto de compafieros. De este modo se ha conseguido un compromiso con el aprendizaje, al
crear un ambiente mucho mas distendido.

3. Incrementar el uso del inglés en las sesiones practicas de la asignatura de Reproduccion y Obstetricia.

Las preguntas y respuestas de la primera actividad desarrollada por el docente fueron redactadas en inglés. De
esta forma se promueve el uso del inglés no solo entre estudiantes y profesorado que estan incluidos en el plan
de plurilingliismo de la UCO, sino también del resto de estudiantes no incluidos en este plan, ya que las
practicas en las que se ha llevado a cabo esta actividad eran practicas obligatorias del grupo completo de la
asignatura. Del mismo modo, se ha incrementado el uso y la familiarizacion con el vocabulario en inglés, que
les resultara crucial en su futuro profesional a la hora de consultar bibliografia especifica.

5. Resultados obtenidos

Los resultados que hemos obtenido al Ilevar a cabo este proyecto de innovacion docente se han ajustado en
general a lo esperado. Se ha visto una mayor participacién e interés de los estudiantes durante las sesiones
tedricas llevadas a cabo por el profesorado. Esto ha resultado en una mayor comprension de los contenidos de
la practica, ya que al tener que “competir” en la segunda fase de la practica, los estudiantes se motivan desde
el primer momento. Asimismo se han resuelto de manera inmediata las dudas que han ido surgiendo a la hora
de responder/crear los cuestionarios Kahoot.


http://www.kahoot.it/

Sin embargo, la limitaciéon econémica ha impedido la adquisicion de la licencia del programa en su versién
mas completa, que habria permitido un seguimiento de las respuestas de los estudiantes de forma maés
personalizada. Del mismo modo, la ausencia del dispositivo solicitado con el proyecto ha provocado que los

estudiantes hayan utilizado sus dispositivos privados, con la posibilidad del uso indebido de los mismos que
ello conlleva.
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