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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

La aplicacion de la dinamica de los juegos en el entorno educativo, conocida por el
anglicismo gamificacién, es una estrategia cada vez mas utilizada con el fin de aumentar
la motivacion del alumnado, que se traduce posteriormente en el aumento de su
participacion y adquisicion de conocimientos. En este Proyecto de Innovacion Docente
de la convocatoria 2019-2020 propusimos la aplicacion de esta herramienta educativa
en el entorno de las practicas de Quimica en el Grado en Farmacia, mediante la
utilizacién de la plataforma Kahoot. Esta plataforma permite la creacidén de cuestionarios
multirrespuesta por parte del docente a través de la web https://create.kahoot.it, que los
alumnos podran resolver en el aula mediante sus dispositivos electrénicos (teléfono
movil, tableta, ordenador), compitiendo con sus comparfieros a modo de juego. Asi, el
desarrollo de este tipo de juegos interactivos se propuso como estrategia para estimular
el interés de los alumnos por el trabajo a desarrollar en las practicas de las asignaturas
de Quimica, incrementando su inquietud por los experimentos a desarrollar a la vez que
se pretendia fomentar los conocimientos acerca de la seguridad en el laboratorio e
identificar aquellos conceptos basicos de la asignatura que deben ser reforzados.

De manera mas especifica, los objetivos propuestos fueron los siguientes:

- Elaboracion de cuestionarios que permitan evaluar los conocimientos de los
alumnos al comienzo de las practicas, tanto en lo referido al trabajo experimental
como a las normas de seguridad y comportamiento en un laboratorio.

- Resolucion de dichos cuestionarios a través de la plataforma on line “Kahoot”.
Se plantearon como una actividad interactiva a modo de juego al comienzo de
las practicas de cada asignatura, de forma que resultara atractiva a los
estudiantes del grupo.

- Andlisis rapido de los resultados obtenidos en dichos cuestionarios, de manera
que el docente pueda reforzar los conocimientos necesarios para una correcta
realizacién de las practicas.

- Elaboracion de cuestionarios que permitan una evaluacién rapida de los
conocimientos adquiridos durante las practicas y resolucion de dichos
cuestionarios de igual manera que los anteriores, a través de la plataforma
“Kahoot”.

- Evaluacién de la actividad realizada mediante una encuesta dirigida a los
alumnos de los grupos de practicas, con el fin de conocer su grado de
satisfaccion con las actividades realizadas.

- Realizacién de los cuestionarios y juegos planteados en la plataforma "Kahoot"



en inglés, de forma que se facilite la participacion de alumnos extranjeros y a su
vez permita a todos los alumnos familiarizarse con el vocabulario técnico

utilizado en el ambito de la Quimica.

2. Objetivos alcanzados

El objetivo principal del proyecto ha sido alcanzado, realizando actividades de
gamificacion en el entorno de la docencia de practica de Quimica Organica en el Grado
en Farmacia, a través de la plataforma Kahoot. Sin embargo, el cese de la actividad
docente presencial desde marzo de 2020 causada por la pandemia Covid-19, impidi6é
aplicar este tipo de actividades en las practicas de las asignaturas del segundo
cuatrimestre tal y como habiamos planificado inicialmente. Solicitamos una prérroga
para poder completar correctamente el proyecto durante el primer cuatrimestre del curso
2020/21, gracias a la cual hemos vuelto a desarrollar actividades en el entorno de las
practicas de Quimica Organica, aunque las condiciones de distanciamiento social
requeridas actualmente han hecho que estas actividades se hayan realizado a través
de conexiones online con los alumnos, logrando también una gran participacion y

aceptacion por parte de los mismos.

Asi, de manera mas concreta, los objetivos alcanzados han sido los siguientes:

- Durante el primer cuatrimestre del curso 2019/20 se elaboraron cuestionarios
acerca de los conocimientos basicos necesarios para desarrollar practicas de la
asignatura Quimica Organica Il y las normas de seguridad de un laboratorio de
quimica.

- Dichos cuestionarios se incorporaron a la plataforma Kahoot, y se planteé su
resolucion mediante dicha plataforma en diferentes grupos de préacticas de la
asignatura Quimica Organica Il, antes del comienzo del trabajo practico de los
alumnos en el laboratorio. De esta manera, se consiguié romper la rutina con la
que los alumnos comienzan las sesiones de practicas y despertar el interés de
los alumnos por la labor que iban a desarrollar posteriormente, ademas de
fomentar el aprendizaje de normas de seguridad y de reciclado de material.

- Estos cuestionarios no s6lo estimularon la participacion de los alumnos, sino que
ademéds trasmitieron al docente informacién acerca de los conocimientos de

cada grupo antes de comenzar el trabajo practico.



- También se elaboraron cuestionarios sobre el contenido de las préacticas
desarrolladas en la asignatura de Quimica Orgéanica Il, que fueron planteados
para su resolucion al final de las practicas de la asignatura, antes de la
realizacion del examen final de las misma. Al proporcionar una respuesta
inmediata, los alumnos podian conocer la adecuacion de los conocimientos
adquiridos, a la vez que se proporciona informacién al docente sobre los
conocimientos del grupo y aspectos a mejoratr.

- Durante la prérroga de 6 meses este tipo de cuestionarios de Kahoot se ha
realizado a través de conexiones con los grupos de alumnos mediante Google
Meet, ampliando el contenido de forma que incluyesen también la resolucién de
seminarios practicos de la asignatura Quimica Organica Il

- Al no haber estudiantes extranjeros en el grupo que necesitasen la traduccién
de los cuestionarios, finalmente no se realizaron los mismos en inglés.

- Se ha preguntado a los estudiantes acerca de su valoracion de este tipo de
herramientas didacticas, con el fin de conocer realmente su utilidad en el entorno

universitario.

3. Metodologia empleada en el proyecto.

Tal y como se planteé en la propuesta del proyecto, la metodologia seguida para el

desarrollo del mismo ha consistido en la siguiente:

- En un primer estadio se elabor6 una base de datos de preguntas acerca de las
normas de seguridad en un laboratorio de quimica y de los conocimientos basicos
necesarios para el correcto desarrollo de las practicas de la asignatura Quimica
Organica Il y de reciclado de material y tratamiento de residuos en el laboratorio.

- Con dichas preguntas se elaboraron cuestionarios en la plataforma Kahoot. Esta
plataforma permite disefiar cuestionarios de respuesta corta, en los que cada respuesta
se asocia a un color, que sera lo que deben seleccionar los alumnos para contestar.

- Al comienzo de las practicas de la asignatura de Quimica Organica Il se plante6
la resolucion de los cuestionarios a diferentes grupos de practicas. Para ello, el docente
mostraba las peguntas mediante su proyeccion en la pantalla del aula, y los alumnos
contestaban a través de sus dispositivos moviles. La misma plataforma hace una

evaluacion en funcion de los aciertos y del tiempo requerido por cada alumno para



contestar, y va estableciendo un ranking entre los alumnos después de cada pregunta.
Asi, el juego va estimulando la participacion de los alumnos.

- Se elaboraron también cuestionarios méas detallados acerca del contenido de las
practicas de Quimica Organica Il, normas de laboratorio y correcto tratamiento y
reciclado de material en el laboratorio. Estos cuestionarios se resolvieron de igual
manera que los anteriores, pero no al comienzo sino al finalizar las practicas yantes del
examen final de las mismas. En un mismo grupo sdélo se planted la resolucion del
cuestionario inicial o final, pero no de ambos.

- Durante el curso 2020/21 los requerimientos de distanciamiento social debidos
a la pandemia Covid-19 han impedido el uso del aula que tradicionalmente se empleaba
para la explicacién de las practicas, que ahora es realizada directamente en el
laboratorio. ElI docente no dispone por tanto de una pantalla donde proyectar los
cuestionarios de Kahoot, por lo que la estrategia empleada ha sido diferente y el
desarrollo del proyecto se ha realizado mediante conexiones con los alumnos a través
de las plataformas Google Meet y/o Collaborate. El haber realizado los cuestionarios a
distancia no ha supuesto ningn inconveniente.

- La plataforma guarda los resultados de cada prueba, lo que permite al docente

evaluar apropiadamente los resultados con posterioridad.

4. Recursos humanos.

El equipo participante del proyecto estd compuesto por los siguientes miembros:

Miembros PDI.

- M2 José Herndiz Gmez-Dégano, Catedratica del Dpto. de Quimica en Ciencias
Farmacéuticas (Unidad Docente de Quimica Organica y Farmacéutica)

- M2 Concepcién Civera Tejuca, Profa. Titular del Dpto. de Quimica en Ciencias
Farmacéuticas (Unidad Docente de Quimica-Fisica Farmacéutica)

- Almudena Perona Requena, Profa. Ayudante Doctor del Dpto. de Quimica en
Ciencias Farmacéuticas (Unidad Docente de Quimica Organica y Farmacéutica)

- M2 Pilar Hoyos Vidal. Profa. Contratada Doctor del Dpto. de Quimica en Ciencias
Farmacéuticas (Unidad Docente de Quimica Organica y Farmacéutica)

Todas las profesoras han participado como docentes en asignaturas de Quimica del
Dpto. de Quimica en Ciencias Farmacéuticas sobre las que se planific6 este Proyecto
de Innovacién Docente. La interrupcién de las clases presenciales a causa de Covid-19

no permitié el desarrollo de cuestionarios de Kahoot en el aula en todas las asignaturas,



pero el personal docente ha participado en la elaboracion de los cuestionarios que se

han podido plantear.

Miembros estudiantes:
- D? Marta Echéavarri de Miguel y Francisco Javier Gomez-Martinho Gonzélez,

alumnos de udltimo curso del Grado en Farmacia (UCM).

5. Desarrollo de las actividades.

Durante los primeros meses de trabajo, al inicio del curso 2019-2020, el equipo
elabor6 una base de datos de preguntas acerca de las normas de seguridad de un
laboratorio de quimica y del correcto tratamiento y reciclado del material utilizado en el
laboratorio. Estas cuestiones consistian en preguntas cortas multirrespuesta que
pudieran ser trasladadas a la plataforma Kahoot. Asi, se plantearon preguntas con
cuatro posibles respuestas, de las que s6lo una fuera correcta.

De la misma manera se plantearon preguntas acerca de conocimientos basicos del
trabajo en un laboratorio de quimica con el fin de proporcionar al docente informacion
de los conocimientos del grupo de forma previa a la realizacion de las practicas. En un
primer estadio también se elaboraron cuestiones acerca del contenido de las practicas
de la asignatura Quimica Organica Il, dado que serian las primeras practicas en las que
el equipo iba a participar como docentes y seria posible asi implantar el desarrollo del
proyecto en diferentes grupos de practicas y hacer una comparativa de los resultados.

Una seleccion de 7 preguntas se trasladé a la plataforma Kahoot. En dicha
aplicacion, cada respuesta se asocia a un color, de forma que los alumnos deberan
seleccionar el color asociado a la respuesta correcta al jugar desde sus dispositivos. La
aplicacién permite incluir imagenes en los enunciados de las preguntas, lo que colabora
también en aumentar el atractivo hacia los alumnos. El tiempo de respuesta para cada
pregunta se limité en funcion de la dificultad de la misma, siendo en la gran mayoria de
20 segundos.

Al comenzar las practicas en los grupos impartidos por las docentes del equipo en
los que se pretendia desarrollar el proyecto, la docente explico al grupo la actividad que
pretendiamos llevar a cabo, detallando en qué consistia el proyecto. La gran mayoria
de los alumnos conocian Kahoot y su utilizacién les resulté muy atractiva. En los dos
primeros grupos de practicas se planted la resolucion del cuestionario al comienzo de

las practicas. De esta manera, en el aula donde se lleva a cabo una pequefia explicacion



del trabajo a desarrollar en el laboratorio, la docente podia mostrar al grupo el
cuestionario mediante su proyeccion en la pantalla del aula. La activacion del juego
genera un codigo mediante el cual los alumnos que quieran jugar pueden acceder al
cuestionario. Se plante6 como una actividad voluntaria, pero todos los alumnos
accedieron al cuestionario y participaron en la actividad. Los alumnos accedieron a la
plataforma a través de sus dispositivos electrénicos (principalmente teléfonos moviles y
tabletas) utilizando la red wifi de la universidad (Eduroam). El comienzo de las practicas
mediante esta actividad supuso una ruptura de la rutina con la que los alumnos muchas
veces comienzan su trabajo en el aula y/o laboratorio. El juego planteado en un grupo
pequefio es una pequefia competicién entre ellos en las que se premia sefialar la
respuesta vdlida y el tiempo requerido para responder. La propia aplicacién va
generando un ranking que se va actualizando tras la respuesta a cada pregunta, lo que
cada vez motiva mas a los estudiantes a escalar posiciones en dicho ranking. A la hora
de ingresar en el juego, los alumnos pueden hacerlo con su nombre o con pseudénimo,
lo que facilita salvaguardar su identidad y responder con total sinceridad a las
respuestas. El hecho de plantear una actividad mas lidica cambié la actitud de muchos
alumnos hacia las practicas y supuso un estimulo para el grupo. Terminado el tiempo
de respuesta de cada pregunta aparece la respuesta correcta, de forma que los alumnos
pueden conocer inmediatamente la respuesta valida en caso de no conocerla. Ademas,
al estar la docente presente en el aula, puede explicar si es necesario por qué esa es la
respuesta correcta o por qué otra no lo es.

En otros dos grupos de préacticas de la asignatura de Quimica Organica Il la actividad
se planteo al finalizar las mismas, antes de realizar el examen de préacticas. De igual
manera, los alumnos fueron informados de la experiencia que se pretendia desarrollar
y todos participaron en la actividad. En este caso se incluyeron preguntas con contenido
mas concreto acerca del trabajo desarrollado en el laboratorio, de forma que asi los
alumnos podian tener una idea del nivel de sus conocimientos antes de la realizacion
de examen y saber entonces qué debian mejorar.

Todos los cuestionarios no sélo sirvieron como estimulo al grupo, sino también como
herramienta a las docentes, para detectar carencias o puntos a reforzar en las
explicaciones y/o actividades desarrolladas en el laboratorio. Asimismo, la aplicacién
analiza y guarda los datos de cada prueba, proporcionando informacién de la actividad,
como la pregunta que ha supuesto mayor complejidad para los alumnos, los tiempos
medios de respuesta, o el porcentaje de aciertos.

Al preguntar a los alumnos acerca del grado de satisfaccion con la actividad, todos
respondieron muy positivamente. Sin embargo, ante la posibilidad de realizar

cuestionarios en el mismo grupo al comienzo y final de las préacticas, los alumnos



preferian realizarla s6lo una vez, ya que apenas habia distanciamiento temporal, asi que
solo se realizaron los cuestionarios una vez en cada grupo.

La suspension de las clases presenciales en Marzo de 2020 hizo que no se pudiera
realizar esta actividad en el segundo cuatrimestre tal y como se habia planificado
inicialmente, ya que las practicas pasaron a impartirse en un entorno virtual y se trabajo
de forma diferente con los grupos de practicas.

Al planificar el curso 2020-2021, solicitamos una prorroga de este Proyecto de
Innovacion Docente, con el fin de poder obtener mas datos. Inicialmente se pensoé
continuar con la misma metodologia empleada en el curso anterior; sin embargo, los
requerimientos de distanciamiento social han impedido el uso del aula en el que se
llevaba a cabo la explicacion de las practicas y el desarrollo de esta actividad mediante
la utilizaciébn de los dispositivos informéticos del aula. Actualmente se trabaja
exclusivamente en el laboratorio, donde no se dispone de ordenador ni pantalla sobre
la que proyectar los cuestionarios de Kahoot, asi que las actividades han sido
desarrolladas de forma diferente. Dado que las clases tedricas de Quimica Organica
se realizan mediante conexiones online con los alumnos via Google Meet o Collaborate,
las docentes miembros del equipo que imparten esta asignatura durante el primer
cuatrimestre han realizado los cuestionarios de Kahoot durante dichas conexiones.
Mediante las mencionadas aplicaciones, se puede compartir la informacion que el
docente proyecta en su pantalla de manera que sea visible por todo el grupo. Asi cada
alumno, desde el lugar donde esté realizando su conexion, puede acceder y participar
en el juego. Se han disefiado y aplicado cuestionarios acerca del contenido de las
practicas, que después los alumnos han realizado en otro momento en los laboratorios
de la facultad, y se han desarrollado también cuestionarios en el entorno de los
seminarios practicos impartidos online. La propuesta ha sido recibida con éxito entre los
alumnos, quienes, a pesar de no estar en el aula, les atrae la idea de competir con sus
compaferos siempre desde un entorno educativo. La ensefianza virtual hace que en
muchos casos se vuelva muy individual, ya que la mayoria de los alumnos asisten a
estas clases desde sus domicilios, y mediante estas actividades en grupo los alumnos
recuperan la sensacion de grupo y les motiva y estimula su participacion en la clase.

Las actividades desarrolladas en este proyecto han alcanzado los objetivos
propuestos, contribuyendo a estimular el interés de los alumnos por el trabajo a realizar
y su participacion en clase. Asimismo, cabe destacar que estas actividades docentes
con caracter mas ladico contribuyen a estimular la participacién de los alumnos en la
docencia online, lo que enriquece enormemente las clases y favorece
considerablemente su formacion.

Parte de los resultados de este Proyecto de Innovacion Docente se plantearon



como comunicacién en el VI Congreso Internacional de Docentes de Ciencia y
Tecnologia que se iba a celebrar en Madrid durante los dias 21-24 de Abril de 2020. La
comunicacion fue aceptada para su presentacion, pero debido a la pandemia Covid-19,
el Congreso fue aplazado y finalmente se celebrara del 13 al 16 de abril de 2021 de

forma telemética.

6. Anexos.

6.1. Modelos de preguntas utilizadas en los cuestionarios de Kahoot.
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6.2 Gréaficos de resultados obtenidas en los cuestionarios de Kahoot.

6.2.1. Resumen de los resultados obtenidos en una de las encuestas
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6.2.2. Resultados detallados pregunta por pregunta obtenidos en una de las
encuestas




