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“nativo digital” en el uso de estas tecnologias, ademas de disefiar nuevas actividades para el desarrollo
de competencias y habilidades. En este contexto, el uso de Tecnologias de la Informacién y la
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para la asimilacidon de conceptos tedricos (98,3%), fomentar la participacion (95,0%), el trabajo en
equipo (93,3%) y el aprendizaje autonomo (80,0%). Asi mismo, mas de la mitad de los/as alumnos/as
(55,0%) identifico la actividad como una practica “amena, divertida y/o dindmica”. La inestabilidad
en la conexion y la lentitud de la red Wifi fueron los principales problemas detectados durante la
realizacion de esta. La posibilidad de evaluar los resultados en tiempo real y realizar un feedback
inmediato fue la principal ventaja observada por parte del profesorado.

En conclusion, los resultados obtenidos en este proyecto evidencian un elevado grado de

satisfaccion por parte del profesorado y del alumnado en el desarrollo de la actividad docente
evaluada asociada a la implementacion de una herramienta basada en la gamificacion.
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Introducciéon

En los ultimos afios, el avance de la tecnologia y los medios digitales han revolucionado la
ensefianza en la universidad. Los equipos electronicos portatiles (ordenadores, tablets y smartphones)
son herramientas frecuentemente empleadas por los estudiantes que les permiten acceder y compartir
material de estudio. Como consecuencia, los docentes universitarios tienen la oportunidad de motivar
a un alumnado “nativo digital” con el uso de estas tecnologias, disefiando nuevas actividades para el
desarrollo de competencias y habilidades. Adicionalmente, el profesorado puede aprovechar estas
herramientas para la docencia, abordando nuevas estrategias en un sistema educativo de cambios
permanentes, que exige formulas novedosas, mas flexibles y atractivas para los estudiantes. Dado que
en los ultimos afos se han experimentado cambios importantes en la manera de afrontar la ensefianza,
la docencia activa mediante el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs),
posee un papel fundamental.

Por otro lado, las directrices actuales de la Universidad de Cérdoba promueven el fomento del
plurilingliismo, con un objetivo general de potenciar la ensefianza bilingiie con asignaturas impartidas
en idioma no nativo por parte del profesorado. A su vez, el alumnado tiene la obligacion de acreditar
la posesion de un titulo oficial equivalente al B1 del Consejo Europeo de un idioma distinto al espafiol
para la obtencion de los titulos de Grado. Sin embargo, los recursos docentes en idioma no nativo
pueden tener un nivel de complicacion adicional para el estudiante, por lo que la potenciacion de la
ensenanza de lenguas extranjeras a través del empleo de herramientas TICs, cuya efectividad ya ha
sido ampliamente demostrada, resulta de gran interés. En este marco, la metodologia Content and
Language Integrated Learning (CLIL) o de inmersion lingiiistica implica la utilizacion de recursos
docentes que mejoran el éxito en el aprendizaje de las lenguas extranjeras en asignaturas no
especificas. En este contexto, el uso de TIC apoyadas en la gamificacion (Game-based Learning),
concepto que hace referencia a la introduccién de elementos de juego en las metodologias de
educacion para incrementar y fomentar el compromiso y motivacion de los estudiantes (Deterding y
cols., 2011), pueden ser herramientas de gran utilidad como apoyo a la docencia. El empleo de este
tipo de herramientas favorece la asimilacion de conceptos, mejorar habilidades, o recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. Asi, el uso de la gamificacion en el aprendizaje ha
experimentado un auge exponencial en los Ultimos afios, ganando terreno a las metodologias de
formacion clasicas debido a su caracter ludico, lo que facilita la interiorizacion de conocimientos y
habilidades de una forma mas divertida, generando, ademds una experiencia positivaen los



estudiantes. Muchas de estas habilidades, incluyendo el compromiso, la flexibilidad mental, la
capacidad para resolver problemas o el trabajo en equipo; son extrapolables y necesarias en la
adquisicion de competencias y habilidades que deben ser trabajadas en la universidad dentro del
Espacio Europeo de Educacion Superior, y que pueden ser aprovechadas posteriormente en el ambito
profesional (Marquis, 2013). Ademads, la gamificacion permite realizar una evaluacion desde un
punto de vista innovador, ya que ayuda a valorar el alcance del conocimiento, no s6lo con la obtencion
de la “nota final”, sino durante todo el proceso de avance y evolucion de los estudiantes para alcanzar
el aprendizaje. El interés y aplicabilidad de estas TICs en la docencia se han visto reflejados en el
desarrollo de gran cantidad de herramientas digitales (Apps; abreviatura de application) en los ultimos
afios. Algunos ejemplos de Apps informaticas basadas en la gamificacion son: Socrative, Quizz,
FlipQuiz, Kahoot, Plicker, ULearn Play, Class Craft, Edmodo, GoConqr, EDPuzzle, Google Forms,
Edmodo, Trivinet, Nearpod o Formative, entre otras. Estas Apps presentan diferencias que hacen que
la seleccion de una u otra dependa del objetivo que se pretende alcanzar. Aunque el empleo de este
tipo de TICs es frecuente en educacidon primaria y secundaria desde hace algunos afios, su uso en el
ambito universitario estd menos extendido y, por tanto, su aplicabilidad en educacion superior ha sido
menos evaluada.

Objetivos

El objetivo general del presente proyecto fue introducir dos herramientas TICs (Socrative
y Plickers) basadas en la gamificacion para el autoaprendizaje en el aula.

Descripcion de la experiencia

Entre los meses de septiembre y junio del curso académico 2018-2019, dentro del programa
de las asignaturas “Enfermedades Infecciosas” (troncal de 3er curso) y “Ecopatologia de la Fauna
Silvestre” (optativa de 5° curso) del Grado en Veterinaria de la Universidad de Cérdoba, se realizaron
seminarios teorico-practicos para la resolucion de casos clinicos relacionados con la teoria
anteriormente explicada en las clases. Estas sesiones tuvieron una duracion de 1,5 horas y se
realizaron con grupos reducidos de entre diez y doce alumnos/as. Para el desarrollo de estas sesiones
se utilizd6 como herramientas de apoyo las aplicaciones Socrative y Plickers (Anexo 1). Los/as
alumnos/as trabajaron en pareja resolviendo las preguntas (respuesta multiple, verdadero-falso, texto
libre o en base a imagenes) planteadas en la aplicacion. Durante el trascurso de las sesiones, se
proyectaron los resultados de cada equipo, de manera que todos los participantes pudieron conocer
en tiempo real si habian acertado o no y en qué posiciéon con respecto al resto de equipos se
encontraban. Al finalizar la practica todas las preguntas se comentaron y discutieron con los/as
alumnos/as. Finalmente, el alumnado y profesores implicados en cada actividad cumplimentaron un
cuestionario de valoracion de la aplicacion (Anexo 2).

Materiales y métodos

El desarrollo del proyecto ha implicado la colaboracién de un equipo multidisciplinar de
profesores de diversas areas de conocimiento y diferentes Departamentos de la Facultad de
Veterinaria (Dpto. de Sanidad Animal y Dpto. de Anatomia y Anatomia Patologica Comparadas). En
el proyecto han participado alumnos de diferentes asignaturas del Grado en Veterinaria:
Enfermedades Infecciosas (troncal de 3¢ curso), Anatomia Patolégica Sistematica (troncal de 3¢
curso) y Ecopatologia de la Fauna Silvestre (optativa de 5° curso).



Se disenaron diferentes actividades, incluyendo cuestionarios en formato quiz y competiciones
relacionadas con la docencia tedrica y practica de las diferentes asignaturas implicadas en el proyecto.
Algunos de estos cuestionarios se elaboraron en espafiol y otros en inglés y se trasladaron a las dos
Apps informaticas empleadas en el proyecto (Anexo 1). Para la seleccion de las Apps que se realizd
una revision exhaustiva y se tuvo en cuenta la experiencia previa del profesorado. Las dos Apps
seleccionadas fueron:

1) Socrative: se trata de una App que genera actividades para todo tipo de dispositivos
moviles con el objetivo de involucrar activamente al alumnado en clase. Esta herramienta TIC tiene
una version especifica para el docente y otra para el alumno, con acceso diferenciado, lo que permite
adaptarse a los dispositivos y recursos de cada persona. Las actividades pueden ser resueltas
individualmente o en grupos, con un formato de preguntas variado: tipo test con opciones multiples,
verdadero/falso, y respuestas cortas. El uso de esta App permiti6 elaborar cuestionarios en formato
quiz relacionados con actividades explicadas previamente, competiciones entre los alumnos (“space
race”) y cuestionarios con ranking de resultados (“exit ticket”). El profesor valoré los resultados en
tiempo real y realizando un feedback inmediato.

2) Plickers: esta aplicacion permite realizar preguntas de opcion multiple o de verdadero y
falso. La principal diferencia de esta App, basada en el concepto de realidad aumentada, es que tan
solo el profesor necesita un dispositivo mévil para realizar la lectura de plantillas codificadas
previamente proporcionadas a los alumnos. El uso de esta aplicacion, es por tanto de gran interés, en
aquellas situaciones en las que no se disponga de una buena conexion a internet por parte de los
alumnos, tal y como sucedio6 en algunas ocasiones (ver apartado 5. Evaluacion del proyecto)

Ademas, durante el mes de octubre, se elaborara un cuestionario online de satisfaccion para
la valoracion de las diferentes actividades, que serd cumplimentado de forma andnima por los
alumnos una vez finalizadas.

Las actividades se realizaron en las aulas de docencia del edificio de Sanidad Animal del
campus de Rabanales. Para el desarrollo de las actividades el profesorado empleo ordenadores y las
tablets financiadas por el proyecto. Por otro lado, los/as alumnos/as utilizaron diferentes dispositivos
para llevar a cabo las actividades (teléfonos moviles, tablets y ordenadores).

Resultados obtetidos

Un total de 115 alumnos/as participaron en las sesiones tedrico-practicas. La valoracion
general de la actividad por parte del alumnado fue muy positiva (media: 8,7 sobre 10; mediana: 9,0).
El 96,7% de los encuestados repetiria la experiencia. La mayoria la consideraron una actividad de
gran utilidad para la asimilacion de conceptos tedricos (98,3%), fomentar la participacion (95,0%),
el trabajo en equipo (93,3%) y el aprendizaje auténomo (80,0%). Asi mismo, mas de la mitad de
los/as alumnos/as (55,0%) identifico la actividad como una practica “amena, divertida y/o dinamica”.
La inestabilidad en la conexion y la lentitud de la red Wifi fueron los principales problemas detectados
durante la realizacion de esta. La posibilidad de evaluar los resultados en tiempo real y realizar un
feedback inmediato fue la principal ventaja observada por parte del profesorado.



Utilidad

Los resultados obtenidos en este proyecto evidencian un elevado grado de satisfaccion por
parte del profesorado y del alumnado en el desarrollo de la actividad docente evaluada asociada a la
implementacion de herramientas TIC basadas en la gamificacion. Consideramos que con este
proyecto se ha incentivado el interés, la participacion y la motivacion del alumnado mediante
herramientas TIC apoyadas en la gamificacion, lo que ha contribuido al desarrollo de las
competencias y habilidades especificas y transversales propias del Grado en Veterinaria. Asi mismo,
creemos que la implementacion de estos recursos docentes es eficiente, transferible a otras materias
y econdmicamente sostenible, por lo que, teniendo en cuenta el balance definitivo y una vez
identificada las principales ventajas e inconvenientes, estas herramientas seran implementados de
manera definitiva en los cursos posteriores. Finalmente, la realizacion de este proyecto también ha
sido una experiencia Util para los profesores que han a participado, especialmente para el profesorado
novel, permitiendo ampliar y perfeccionar su formacion pedagdgica. Asi mismo, consideramos que
la valoracion de las dos Apps empleadas en este proyecto también servird como herramientas de
apoyo en la docencia para el profesorado universitario de la UCO interesado en implementar este tipo
de TIC.

El desarrollo del proyecto ha facilitado al alumnado la adquisicion de las siguientes competencias:
Competencias de Universidad

CUI Acreditar el uso y dominio de una lengua extranjera.
CU2 Conocer y perfeccionar el nivel de usuario en el ambito de las TICs.



Competencias transversales

CT1 Capacidad de resolver problemas.

CT7 Capacidad de trabajar en equipo.

Competencias especificas

CE43 Conocimiento de las enfermedades infecciosas de interés veterinario

CE45 Conocimiento de las zoonosis y su implicacion en salud publica

CE48 Conocimiento de los sistemas de promocion de la salud y los colectivos animales,
incluidos los animales silvestres, con el fin de obtener el maximo rendimiento econémico de
una forma social, ética y sanitariamente aceptables.

6. Observaciones y comentarios

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el proyecto, se ha solicitado su continuacion
para el proximo curso 2019/2020, estableciendo como objetivos generales, continuar con la
valoracion de las aplicaciones valoradas en el presente proyecto, implementar nuevas herramientas
TIC basadas en la gamificacion y valorar el grado de satisfaccion del alumnado y profesores con
respecto a estas aplicaciones en diferentes asignaturas y cursos del Grado en Veterinaria
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8. Mecanismos de difusion

Los resultados preliminares obtenidos en el presente proyecto se han presentado en el V
Congreso de Veterinaria Docente, de la Asociacion Espaiiola de Veterinarios Docentes (VetDoc)
(Anexo 3). Asi mismo, estos resultados han sido publicados en la revista de Docencia Veterinaria
(Cano-Terriza y cols. 2019. Gamificacion como apoyo a la docencia en el Grado en Veterinaria.
Vol 3, 11-112) (Anexo 4). En ambos casos se ha hecho referencia a que los resultados son fruto del
proyecto 2018-1-3015 concedido por la Universidad de Cérdoba dentro del Plan de Innovaciéon y
buenas Practicas docentes 2018/2019.
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9. Relacion de evidencias que se anexan a la memoria

Anexo 1. Ejemplo de cuestionario elaborado en la aplicacion Socrative empleado en el desarrollo del proyecto.
Anexo 2. Cuestionario de valoracion de satisfaccion para el alumnado.

Anexo 3. Comunicacion oral presentada en el V Congreso de Veterinaria Docente, de la Asociacion Espafiola
de Veterinarios Docentes (VetDoc), celebrado en Madrid los dias 8 y 9 de julio de 2019.

Anexo 4. Trabajo publicado en la revista de Docencia Veterinaria (Cano-Terriza y cols. 2019.
Gamificacion como apoyo a la docencia en el Grado en Veterinaria. Vol 3, 11-112).

Cordoba, 11 de julio de 2019
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