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1. OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACION DEL PROYECTO

Los objetivos propuestos en la presentacion del proyecto FiVeGame fueron los
siguientes:

a) OBJETIVO GENERAL: fomentar el interés de los alumnos e incentivar su participacién para
mejorar el aprendizaje de los contenidos tedricos de la asignatura Fisiologia Vegetal, del Grado
de Biologia.

b) OBJETIVOS ESPECIFICOS: que ayudaran a alcanzar el objetivo general se definen en los
siguientes términos:

e Incrementar la inquietud por el conocimiento, la motivacion y el grado de satisfaccion
del alumnado en el estudio de la asignatura.

e Promover la participacion en clase, estimulando la discusidn e interacciones positivas
entre los estudiantes.

e Utilizacién positiva de los dispositivos moviles dentro de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién, con la finalidad de la adquisicion de una competencia
digital imprescindible en una sociedad cada vez mas tecnoldgica.

e Obtencion de una retroalimentacion para mejorar la docencia que se imparte,
comprobando que la materia impartida se esta comprendiendo.

e Incrementar la asistencia de los alumnos a las clases de seminarios.

e Implementar la gamificacion como tecnologia educativa innovadora para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. OBJETIVOS ALCANZADOS

Consideramos que se han alcanzado todos los objetivos propuestos, siendo muy destacables,
los siguientes:
e Obtencidon de una retroalimentacién para mejorar la docencia que se imparte,

comprobando que la materia impartida se esta comprendiendo.
e Incrementar la asistencia de los alumnos a las clases de seminarios.
e Incrementar el interés por la materia impartida
e Implementar la gamificacion como tecnologia educativa innovadora para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje:
Los profesores encargados del desarrollo de este proyecto consideran que su participacién en
esta experiencia ha sido muy enriquecedora, pues les ha permitido ampliar sus metodologias

docentes.



La valoracidon del conjunto del proyecto por parte de los estudiantes implicados puede

sefialarse como muy positiva, como se refleja en la Figura 3.

3. METODOLOGIA EMPLEADA EN EL PROYECTO

El ambito de conocimiento que se ha seleccionado para llevar a cabo FiVeGame es la
asignatura de Fisiologia Vegetal, en particular en la Fisiologia Vegetal Aplicada. FiVeGame
propone trabajar en el contexto de los seminarios de esta asignatura y se ha llevado a cabo en
el curso 2019/2020 en tres de los cinco grupos de Fisiologia Vegetal existentes en 32 curso del
Grado de Biologia, de manera que podemos evaluar la eficacia del proyecto comparando los
resultados obtenidos con los dos grupos en los que no se ha empleado FiVeGame, que
utilizamos como grupos control. Ademas, dentro de cada grupo de Fisiologia Vegetal se
establecieron sesiones de seminarios control en las que no se aplicé la metodologia FiVeGame
para comparar con las sesiones de seminarios en las que si se aplico dicha metodologia.
FiVeGame propone el uso de Ila plataforma de gamificacion educativa Socrative
(https://www.socrative.com/), herramienta gratuita y muy intuitiva, que facilita una rapida
familiarizacion.

[ ANTES DEL INICIO DEL CURSO } [INICIO DEL cunso]

Planificacion y Elaboracion del Informacién a
diseno sesiones material los alumnos
de trabajo didactico

| ANDELCURsO || DURANTE EL CURSO )

Figura 1: Esquema general de la metodologia a seguir en el Proyecto FiVEGame aplicado a
la asignatura de Fisiologia Vegetal de tercer curso del Grado de Biologia.




FiVeGame se ha desarrollado en CUATRO FASES (Figura 1):

FASE 1. Antes del inicio del curso escolar 2019-2020: Reuniones de coordinacién con los
profesores implicados para la organizaciéon del curso e integracién del proyecto en la
asignatura.

1a. Formacion del profesorado para el uso de la herramienta Socrative.

1b. Planificacion y disefio de las sesiones. Se seleccionaron los temas de los 10 seminarios a
realizar por los alumnos en cada uno de los grupos de tercero de la asignatura de Fisiologia
Vegetal, se repartieron entre los estudiantes (distribuidos en parejas) y se asignd el dia de
exposicion en clase.

1c. Elaboracién del material docente:
= se elaboraron los indices de trabajo de cada tema propuesto para proporcionarselo a
los alumnos encargados de cada tema y asegurar asi la informacién que les llega a los
alumnos oyentes.
» Creacion de un aula virtual para cada grupo de alumnos de tercero de la asignatura de

Fisiologia vegetal en la que poder crear los cuestionarios.
= Una vez creada el aula virtual, cada docente elabord 10 preguntas correspondientes a
cada seminario sefialando la respuesta correcta y una breve explicacion.
FASE 2. Al inicio del curso escolar 2019-2020: presentacidn del proyecto y su plan de trabajo
en las tres clases de 32 de la asignatura de Fisiologia Vegetal.
= Informacién de los grupos de trabajo, fecha de exposicion del seminario y reparto de
temas sobre los que deben basar su investigacion junto con el indice elaborado con los
principales puntos a tratar en cada seminario.
= Se les explicod a los alumnos que los dias de las clases de seminarios se emplearia la
herramienta Socrative para lo cual deberdn traer un dispositivo mévil con bateria.
= Se realizd un simulacro con la herramienta Socrative con el fin de que los alumnos
tuviesen un primer acercamiento a la herramienta y les resultara mas sencillo el primer
dia de uso.
FASE 3. Durante el curso escolar 2019-2020: Se llevaron a cabo las sesiones docentes con la
metodologia mobile learning en el contexto de seminarios de la asignatura de Fisiologia
Vegetal, realizando un seguimiento de las mismas. La forma en la que se llevaran a cabo las
sesiones de gamificacidn con la herramienta Socrative esta representado en la Figura 2.
FASE 4. Al final del curso escolar 2019-2020:
Evaluacién del proyecto y de los aprendizajes vinculados al mismo por parte de los
estudiantes, sirviendo de base para la reflexidn sobre el desarrollo del Proyecto por parte del

profesorado.



Los estudiantes respondieron de forma andénima un cuestionario sobre el grado de satisfaccion
con la iniciativa llevada a cabo en el aula. La encuesta se compone de siete cuestiones tipo
“"

Likert de 5 puntos (Tabla 1), donde 1 significa “totalmente en desacuerdo”, 2: “en

desacuerdo”, 3: “indeciso”, 4: “de acuerdo” y 5: “totalmente de acuerdo”.

items cuestionario 1(2(3|4]|5

1. Me ha resultado sencillo utilizar la herramienta Socrative en clase.

2. La metodologia del proyecto FiVeGame me ha ayudado a reforzar
los conceptos impartidos sobre los temas tratados.

3. Creo que la la metodologia del proyecto FiVeGame podria ayudar a
los alumnos a prestar mas atencion en las clases.

4. Considero que la metodologia del proyecto FiVeGame en el
contexto de seminarios de la asignatura de Fisiologia Vegetal puede
fomentar la asistencia a clase.

5. La utilizacién de la metodologia del proyecto FiVeGame me ha
resultado motivadora y ha despertado mi interés

6. En general, creo que la metodologia del proyecto FiVeGame puede
resultar util para mi proceso de aprendizaje

7. En general, puedo afirmar que este primer contacto con
metodologia del proyecto FiVeGame me ha resultado satisfactorio.

Tabla 1: Encuesta para conocer el grado de satisfaccion de los estudiantes con el proyecto
FiVeGame desarrollado durante el curso 2019-2020.
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5. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Las actividades se desarrollaron como sigue:
5.1. Sesiones de seminarios:
Las sesiones de los seminarios se organizaron tal y como se muestra en la Figura 2.
= Durante los primeros 20 minutos de la clase, los alumnos correspondientes llevaron a

cabo la exposicion de su tema.
= Durante los 15 minutos siguientes se realizd
el concurso con Socrative. En cada sesidon se les

formuld a los estudiantes una serie de 10 preguntas

Exposicion del

con 4 respuestas multiples siendo sélo una de ellas Resolucion de
seminario

dudas

correcta en cada una de las clases, versando las /
/Smin

preguntas sobre los puntos incluidos en los PLAN

DE TRABAJO
correspondientes indices de los temas indicados 10 min EN EL AULA 15 min
previamente para evaluar los conocimientos FiVeGame: Test de

Analisis de los

. L, o evaluacién con
adquiridos en la exposicion de los compafieros. Los resultados

Socrative

alumnos debian responder en un tiempo

determinado, regulado por el profesor en funcién de — =

la dificultad de la pregunta. Transcurrido el
bree Figura 2: Esquema general de

tiempo, en el ordenador del aula aparecian los organizacién de la sesién docente via

resultados en conjunto y en el dispositivo movil smartphone.

de cada alumno sus propios resultados.
= Para terminar, en los 10 ultimos minutos de clase, se hizo una aproximacion a los
contenidos del seminario tratado con el fin de aclarar y afianzar conceptos en funcién de los

resultados de las preguntas.

5.2. Evaluacién y analisis de los resultados:
Con el fin de evaluar los resultados de la utilizacién de esta herramienta en las sesiones de
seminarios de la asignatura de Fisiologia Vegetal, se emplearon los siguientes pardmetros:

a) Grado de satisfaccion del alumnado con el Proyecto:

En general, el grado de satisfaccion de los estudiantes con la metodologia empleada en el
Proyecto FiVeGame, ha sido muy positivo (Figura 3). Los resultados de la figura 3A muestran
que el 50% de los alumnos piensan que la metodologia del proyecto FiVEGame les ha resultado
util para su proceso de aprendizaje. En la figura 3B se observa que el 50% de los estudiantes
consideran satisfactorio su primer contacto con la metodologia FiVeGame.




En general, creo que la metodologia del En general, puedo afirmar que este primer
proyecto FiVeGame puede resultar util contacto con metodologia del proyecto
para mi proceso de aprendizaje FiVeGame me ha resultado satisfactorio

W Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

= Indeciso

M De acuerdo

® Totalmente de acuerdo

W Totaimente en desacuerdo
M En desacuerdo

= Indeciso

M De acuerdo

u Totaimente de acuerdo

Figura 3: Resultados obtenidos en la encuesta de satisfaccion realizada por los estudiantes implicados al finalizar el curso.
(A): resultados de la pregunta: "En general, creo que la metodologia del proyecto FiVEGame puede resultar util para mi
proceso de aprendizaje"” (B): resultados de la pregunta:"En general, puedo afirmar que este primer contacto con la

metodologia del proyecto FIVEGame me ha resultado satisfactorio”.

= Autopercepcion de la mejora de sus conocimientos:

Los alumnos han indicado que la metodologia FiVeGame les ha ayudado a reforzar los
conceptos impartidos en los seminarios (Figura 4). Esta mejora de sus conocimientos
probablemente venga motivada por el hecho de estar mas atentos a las explicaciones durante
las sesiones de exposicion de los temas por sus compafieros, como se observa en la Figura 5.

La metodologia del proyecto FiVeGame me ha
ayudado a reforzar los conceptos impartidos
sobre los temas tratados

H Totalmente en desacuerdo
m En desacuerdo

m Indeciso

M De acuerdo

u Totalmente de acuerdo

Figura 4: Resultados obtenidos en la
encuesta de satisfaccion realizada por
los estudiantes implicados al finalizar
el curso a la pregunta:"La metodologia
del proyecto FiVeGame me ha
ayudado a reforzar los conceptos
impartidos sobre los temas tratados".

Creo que la metodologia del proyecto
FiVeGame podria ayudar a los alumnos a
prestar mas atencion en las clases.

m Totalmente en desacuerdo
B En desacuerdo

= Indeciso

M De acuerdo

u Totalmente de acuerdo

Figura 5: Resultados obtenidos en la
encuesta de satisfaccion realizada por
los estudiantes implicados al finalizar
el curso a la pregunta: "Creo que la
metodologia del proyecto FiVeGame
podria ayudar a los alumnos a prestar
mds atencion en las clases".




® Incremento del interés por la materia impartida
Segln los datos obtenidos en las encuestas de satisfaccion, podemos observar que los
estudiantes han incrementado su interés por los seminarios de Fisiologia Vegetal gracias a la
metodologia del Proyecto FiVeGame (Figura 6).

La utilizacion de la metodologia del
proyecto FiVeGame me ha resultado

motivadora y ha despertado mi interés Figura 6: Resultados obtenidos en la
encuesta de satisfaccion realizada por

los estudiantes implicados al finalizar

m Totalmente en desacuerdo el curso a la pregunta: "La utilizacion
m En desacuerdo de Ila metodologia del proyecto
¥ Indeciso FiVeGame me ha resultado
M De acuerdo

motivadora y ha despertado mi
W Totalmente de acuerdo

interés".

b) Obtencion de una retroalimentacion para mejorar la docencia que se imparte,
comprobando que la materia impartida se esta comprendiendo.

Evaluacion con Socrative
35%
29% -
Figura 7: Resultados de las pruebas de
24% .. . -

evaluacion con Socrative al finalizar la

exposicion de cada seminario. El
129% grdfico representa los resultados

. medios de todos las pruebas realizadas
SUSPENSOS APROBADOS NOTABLES SOBRESALIENTES

Los resultados obtenidos en cada uno de los test realizados mediante la metodologia
FiVeGame, nos ha permitido observar aquellos aspectos en los que los estudiantes mostraban
mayor dificultad y poder reforzarlos al final de cada sesion.

c) Incremento la asistencia de los alumnos a las clases de seminarios.
Los alumnos han incrementado enormemente su asistencia a las clases de seminarios. En este
aspecto, se comparé los datos de asistencia a las clases de seminarios en la que se llevd a cabo
la metodologia FiVeGame con la asistencia a las clases de seminarios en los que no se aplicd
esta metodologia, en los grupos de la asignatura de Fisiologia Vegetal donde se aplicé el
Proyecto de Innovacion Docente. Los resultados obtenidos se muestran en la Figura 8 donde
se puede observar, que la metodologia FiVeGame ha aumentado la asistencia de forma muy
9



significativa, con un porcentaje de asistencia medio del 80% respecto del nimero de los
estudiantes matriculados.

% Asistencia a clase

80%

Figura 8: Representacion de Ila
asistencia a las clases de los

33% seminarios de la asignatura de
Fisiologia Vegetal. El grdfico
representa los resultados medios de la

. N . asistencia de todos los grupos.
Clases seminarios sin Clases seminarios con
FiveGame FiveGame

d) Comparacion de los resultados finales de los grupos en los que se aplicé la metodologia
FiVeGame durante el curso 2019-2020 y los grupos impartidos por los mismos profesores el
curso 2018-2019 en los que se llevé a cabo una metodologia clasica: En todos los grupos
donde se llevé a cabo la metodologia del proyecto FiVeGame se observé una mayor nimero
de aprobados con respecto a los resultados obtenidos en el curso anterior 2018-2019, en los
grupos impartidos por los mismos profesores. La Figura 9, muestra un incremento significativo
en el nimero de aprobados en el grupo de 32D de este curso escolar con respecto al grupo
impartido por los mismos profesores el curso anterior.

2018- 2019 B 2019-2020

mAPROBADOS
mAPROBADOS

W SUSPENSOS

W SUSPENSOS

Figura 9: Representacion de la comparacion de las calificaciones obtenidas en el grupo de 32D de la asignatura
de Fisiologia Vegetal. (A) curso 2018-2019. (B) Curso 2019-2020 con la metodologia del proyecto FiveGame.
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6. CONCLUSIONES

1. El alumnado valora positivamente esta metodologia y considera que es util para su proceso
de aprendizaje.

2. El uso de dispositivos moviles, en concreto la aplicacién Socrative es una metodologia
sencilla y eficaz para la adquisicion de conocimientos, fomentar la participacion y asistencia de
los estudiantes a clase.

3. La metodologia empleada en este proyecto ha favorecido la asistencia a las clases de
seminarios de la asignatura de Fisiologia Vegetal, asi como también ha aumentado el interés
de los estudiantes y ha mejorado su atencién durante las sesiones docentes donde se ha
llevado a cabo.

4. La metodologia empleada en este proyecto ha contribuido a una mejora en las calificaciones
obtenidas por los estudiantes.

5. Consideramos muy interesante y beneficiosa para los estudiantes la implantacién de la
gamificacidn en el dmbito de la educacidn universitaria.
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