age Vicarrectorado de
m Politica Académica

Universidad Zaragoza

MEMORIA FINAL de
Proyectos de Innovaciéon 2015-16
Universidad de Zaragoza

1- Identificacion del proyecto

Codigo | PIIDUZ_15_342

Titulo Jugar al TRiIVIAL para aprender genética

2- Coordinadores del proyecto

Coordinador 1 Clementina Rodellar Penella
Nombre y apellidos

Correo electronico rodellar@unizar.es
Departamento Anatomia, Embriologia y Genética
Centro Facultad de Veterinaria

Coordinador 2
Nombre y apellidos

Correo electronico

Departamento

Centro

3 - Resumen del proyecto

El Proyecto Jugar al Trivial para aprender genética trata de aproximar a los estudiantes de 2° curso del Grado de
Veterinaria a la Ciencia de la Genética mediante la utilizacion de una herramienta atractiva. Los alumnos del Grado no
muestran un especial interés por las ciencias basicas, decantandose en la mayoria de los casos por las asignaturas
clinicas. También se desarrollara como actividad en la asignatura de Genética e primer curso del Grado de
Biotecnologia, aplicandose de la misma forma en ambos grados. Tratamos de mostrar el interés que puede tener esta
ciencia en su futuro profesional, aproximandolos a ella, jugando. En el grado de veterinaria se plantea realizar un trivial
en el que cada estudiante tiene que preparar al menos 20 preguntas de un tema de los incluidos en el temario. Para cada
pregunta deberan de aportar dos respuestas, no contrapuestas de las que solo una serd cierta. En el grado de
Biotecnologia (asignatura del segundo cuatrimestre) , tras la experiencia adquirida en el Grado de Veterinaria (asignatura
de primer cuatrimestre) se modifica la estructura del juego y se plantea por grupos de practicas, pero cada estudiante
prepara 10 preguntas de un tema con cuatro alternativas. Las preguntas deberan de ser discutidas con el profesor
previamente en sesiones varias de tutorias. El profesor valorara antes de realizar el juego, la dificultad de las preguntas y
la originalidad y asi mismo la dificultad de las respuestas. El juego se realizard compitiendo un grupo de 12 estudiantes
contra otro (tal y como estan establecidos en las practicas de laboratorio). Uno de los grupos intentard contestar a las
preguntas que el otro grupo haya planteado, tirando el dado y moviendo el "quesito™ correspondiente. El grupo deja de
tirar cuando falla una de las preguntas y consigue un "quesito” cuando cae en la casilla donde éste puede conseguirse. El
tiempo establecido es de al menos dos horas y cada grupo tendra un portavoz que sera el transmisor de la respuesta que
el grupo considere correcta en 30”. El grupo ganador sera aquel que consiga mayor niimero de quesitos
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4 - Participantes en el proyecto

Nombre y Apellidos Correo electronico Departamento Centro/Institucién

Ana Cristina Calvo Royo accalvo@unizar.es Anat.  Embriol. Fac. Veterinaria
Genética Animal

Rosario Osta Pinzolas osta@unizar.es Anat. Embriol. Fac. Veterinaria
Genética Animal

Laura Barrachina Procar Ibarrach@unizar.es Anat.  Embriol. Fac. Veterinaria
Genética Animal

Inmaculada Martin Burriel minma@unizar.es Anat.  Embriol. Fac. Veterinaria
Genética Animal

Pilar Zaragoza Fernandez pilarzar@unizar.es Anat.  Embriol. Fac. Veterinaria

Genética Animal
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5 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento
que se genera.

La necesidad de estimular a los estudiantes a un aprendizaje activo de ciencias basicas en Veterinaria, donde los
estudiantes tienen una vocacion eminentemente clinica. También se pretende estimular el interés de los estudiantes de
primer curso del Grado de Biotecnologia. Se trata de una forma atractiva y novedosa de , ademas de despertar el interés
por la materia, que los estudiantes comprendan la materia, necesario para el planteamiento de preguntas y respuestas
adecuadas y originales. Los estudiantes contaran para ello con la ayuda del profesor.
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6 - Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

- llusionar a los estudiantes en el aprendizaje de la Genética

- Facilitar al estudiante la comprension de la materia que se ha impartido
- Identificar la informacidn recibida en orden de importancia

- Estimular el trabajo en grupo de una forma atractiva

- Potenciar la agilidad mental en la elaboracién de respuestas rapidas
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7 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Meétodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y
por el equipo del proyecto, calendario de actividades.

El método propuesto consiste en la participacién de los estudiantes distribuidos en los mimos grupos en los que realizan
las préacticas de laboratorio. Se trata de grupos de 12-13 estudiantes que competiran un grupo contra otro. En el Grado e
Veterinaria se aplicé solo en dos delos seis grupos y en el Grado e Biotecnologia en la totalidad de los grupos.

- El primer paso consiste en elaboracion por el estudiante de veterinaria de al menos 20 preguntas relacionadas con uno
de los 12 temas impartidos en clase hasta el momento de desarrollo de la actividad. Se requiere que las preguntas
presenten un grado de dificultad que permita al equipo contestar con los conocimientos explicados en clase.

- Los estudiantes elaboraran también dos posibles respuestas para cada una de las preguntas. Se exige que las preguntas
sean similares, para que no haya una claramente descartable. Solo una de ellas se correspondera con la respuesta
correcta.

- En el caso de los estudiantes de Biotecnologia y tras la experiencia adquirida con los estudiantes de Veterinaria se
vario la sistematica y se solicité a los estudiantes la elaboracion de 10 preguntas con cuatro respuestas , donde solo una
de las cuales era correcta

- Previamente a la ejecucién del juego, los estudiantes, de forma individualizada o en grupo solicitaran al profesor
cuantas tutorias consideren necesarias para que el profesor evalGe la calidad, originalidad y adecuacion de las preguntas
y respuestas elaboradas. La labor del profesor en este punto sera la de valorar cuantitativamente el trabajo desarrollado
por cada estudiante.

- En las tutorias, el profesor identificara las preguntas y repuestas no adecuadas que el estudiante tendra que volver a
realizar.

- Una vez establecida la idoneidad de las preguntas y respuestas, los estudiantes disefiaran unas cartulinas donde se
reflejaran las preguntas y preguntas y respuestas.

- La competicién entre los dos grupos se realizard utilizando un tablero y fichas de un trivial comercial. La horay el
lugar de realizacién se anunciaran previamente en el tabl6n de anuncios del Departamento.

- El juego consistira en el nombramiento de un "portavoz" que seré el encargado de responder a cada pregunta. Actuara
como un mero transmisor de la respuesta que el grupo decida como vélida ( una de las dos que apareceran en cada
cartulina).. Se limitara el tiempo méximo de respuesta que se controlara mediante un reloj. No se admitirdn respuestas
que no se ajusten al tiempo disponible.

- Cada grupo volvera a tirar el dado, siempre que la respuesta sea acertada. Dejara de hacerlo cuando la respuesta a la
pregunta no sea correcta, momento en el pasara el turno al otro equipo.

- Gana el juego, el que consiga mas "quesitos"
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8 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados
en la propuesta y como se han comprobado

Método de evaluacién, Resultados.

Los métodos de evaluacion aplicados se basan en las opiniones de los estudiantes. La opinion generalizada es que el
desarrollo dela actividad ha supuesto un esfuerzo en la compresién de la materia, pero que, a la vez, el esfuerzo
realizado ha servido para facilitar el estudio y la preparacion del examen de la asignatura.

De la opinion de los estudiantes de Veterinaria se extrajeron conclusiones que nos llevaron a cambiar la sistematica en el
desarrollo de la actividad en el grado de Biotecnologia en el segundo cuatrimestre. En el primer caso se propuso a los
estudiantes la elaboracion de 20 preguntas por tema con solo dos respuestas, pensando que de esta forma resultaria mas
agil pero, en opinién de los estudiantes, la existencia de solo dos respuestas hacia el juego demasiado facil y exigia al
grupo contario un menos esfuerzo, pudiendo acertar la respuesta correcta por azar. Por ello, se modificé el disefio,
exigiendo la preparacion de 10 preguntas con 4 respuestas, lo que suponia un mayor esfuerzo en el disefio dela pregunta
y las respuestas, pero también una mayor dificultad para el grupo que debia contestarlas. De esta forma se estimulaba la
competitividad entre grupos y se estimulaba el interés en la participacion.

Una primera fase de evaluacion de los resultados consistié en el andlisis de las preguntas y respuestas disefiadas por los
estudiantes por los profesores que participan en el Proyecto.

La elaboracion de las preguntas de forma individual condicion6 el hecho de que los aspectos fundamentales de cada
tema aparezcan frecuentemente en las preguntas disefiadas por lo que se detectd una repeticion de preguntas idénticas o
similares de aproximadamente un 20%. Este hecho nos permitié comprobar que eran capaces de identificar la
informacion recibida en orden de importancia, lo que constituia uno de los objetivos del proyecto.

Por otro lado, uno de los factores que condiciono el trabajo en grupo es la dificultad de encontrar horarios compatibles.

Los alumnos manifestaron dicha dificultad en su préctica totalidad, debido al horario lectivo, por lo que no se pudo
facilitar su trabajo en grupo. En préximos proyectos, se tratard de organizar los grupos en funcion de sus horarios de
clases practicas para potenciar su trabajo en equipo.

Respecto a la correccion de las preguntas disefiadas, que supuso un gran esfuerzo para los profesores implicados, se
detecté que en un 35% de las preguntas, las respuestas consideradas como correctas por los estudiantes eran erroneas,
debido a errores de compresién.

Este resultado puede deberse a que la actividad planteada se desarroll6 el Gltimo dia de clase y los estudiantes no
dispusieron del tiempo necesario para el estudio y profundizacion de la materia impartida. Los errores detectados
hubieran sido, con toda seguridad, menores si la actividad pudiera desarrollarse en un periodo de tiempo mas largo, por
lo que los estudiantes hubieran dedicado un mayor tiempo al estudio de la asignatura. Sin embargo, esta posible mejora
resulta dificil de llevarse a cabo ya que la actividad se debe plantear dentro del periodo de clases.

Al finalizar la actividad, los profesores propusieron una recogida de informacidn que sirviera de retroalimentacion para
plantear la actividad en cursos sucesivos y mejorar los aspectos que no hubieran funcionado bien. Los resultados
obtenidos en dicha consulta fueron que

De las opiniones recogidas de los estudiantes tras realizar la actividad, destacamos lo siguiente:
Las dificultades que los alumnos encontraron fueron las siguientes:

-dificultad para trabajar en un grupo

-falta de tiempo para realizar la actividad con més detalle en aquellos estudiantes que les correspondi6 la elaboracién de
preguntas de los Ultimos temas impartidos.

-aportacién tardia de las preguntas de algunos estudiantes, lo que determiné la disponibilidad de un tiempo muy escaso
para la correccion por parte de los profesores.

-plazo corto de tiempo para la elaboracion de las preguntas

Sin embargo, los aspectos que funcionaron bien en los grupos se pueden resumir de la siguiente forma:

-consiguen comprender los conocimientos tedricos que se les proporciona en clase.
-buen entendimiento y comunicacion entre los miembros del grupo a la hora de realizar el juego.
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-respeto entre comparieros y buena coordinacion

-respeto del rol asignado a cada componente del grupo: portavoz, lanzador de dado.
-participacion activa de todos los miembros.

-buena organizacion.

-colaboracién rapida y eficiente entre los miembros del grupo.

-abiertos a sugerencias.

-la disponibilidad de las profesoras ha sido buena para ayudar a resolver dudas en todo momento.

Finalmente, las mejoras que propusieron los alumnos fueron:

- posibilidad de elegir por ellos mismos los compafieros de grupo para evitar incompatibilidad de horarios.
- dar mas tiempo para realizar la actividad.

- fomentar el trabajo en equipo

- realizar la actividad, transcurrido un tiempo de haber finalizado las clases.




age Vicarrectorado de
m Politica Académica

Universidad Zaragoza

9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto. (Eficacia: grado en que se han alcanzado los objetivos previstos,
Eficiencia: relacion entre los objetivos logrados y los recursos implicados (p.e. se han alcanzado los mismos logros con
menos coste (tiempo, esfuerzo, etc.)).

La actividad no tiene coste alguno, ni para el estudiante, ni para la Universidad.

La eficacia se considera elevada porque se han conseguido todos los objetivos propuestos. A pesar de ser una actividad
voluntaria, los alumnos pueden superar la asignatura sin necesidad de realizarla, el nimero de estudiantes que ha
participado ha sido préacticamente del 100%

El impacto ha sido elevado debido a la novedad y la originalidad de la propuesta. Se observa sorpresa a la hora de
proponerlo a los estudiantes, pero su repuesta ha sido altamente satisfactoria.

Entre las lecciones aprendidas se encuentran el elevado tiempo que el profesor tiene que dedicar a las tutorias para que
las preguntas estén bien planteadas. Se ha tenido que dedicar mucho tiempo por parte del profesorado para la correccion
delas mismas.

Otra de las lecciones y que plantea algun problema, es que los estudiantes a los que por sorteo les toca preparar la
preguntas de los ultimos temas, disponen de menos tiempo que sus compafieros que desarrollan las preguntas de los
primeros temas.

A pesar de los problemas y dificultades encontradas, que se refieren fundamentalmente a aspectos relacionados con la
gran dedicacion de tiempo del profesorado, se plantea la posibilidad de volver a realizarlo en los siguientes cursos
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que el proyecto pueda
mantenerse por si mismo), Difusion realizada (seminarios, jornadas, cursos en la UZ, congresos,
revistas, etc.).

La actividad propuesta es perfectamente transferible a cualquier materia puesto que se basa en el desarrollo de
preguntas y respuestas que pueden corresponder a cualquier campo de conocimiento.

Seria muy interesante el poder plantear competiciones entre el mismo grado pero de distintas universidades

El proyecto puede sostenerse por si mismo sin ningin problema, ya que no supone coste alguno y es perfectamente
aplicable a cursos posteriores.

No se ha realizado difusion pero se plantea realizarla, una vez vistos los resultados obtenidos, que se consideran muy
satisfactorios
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Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-

resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio o
Desarrollo)

Experiencia

Contexto de
aplicaciéon/Publico
objetivo (titulacion,
curso...)

Asignatura de Genética de 2° curso de grado de Veterinaria y de 1° curso de Grado de
Biotecnologia

Curso académico en
que se empezo a
aplicar este proyecto

2015-2016

Interés y
oportunidad para la
institucion/titulacion

El interés de la actividad es que es aplicable a cualquier asignatura de cualquier grado. No
requiere medios ni econdmicos, ni de otro tipo

Métodos/Técnicas/Ac
tividades utilizadas

Desarrollo de preguntas con dos o cuatro respuestas en las que solo una es correcta
Competicion entre grupos
Colaboracién entre los componentes del grupo

Tecnologias
utilizadas

Aplicacion del juego del trivial al aprendizaje de la genética

Tipo de innovacion
introducida: qué
soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Se trata de aportar soluciones al escaso interés de los estudiantes de Veterinaria por las
asignaturas no clinicas de una forma atractiva, divertida y original para los estudiantes.

En el caso de los estudiantes de Biotecnologia, el interés por la materia es mayor, pero al
tratarse de estudiantes de primer curso, les resulta un apoyo importante al aprendizaje

Impacto del proyecto

El impacto ha sido importante en los grupos con los que se ha desarrollado. Lo consideran
una forma diferente de estudiar una materia

Caracteristicas que
lo hacen sostenible

No supone ningin coste econémico y la metodologia aplicar es sencilla. El Unico
inconveniente observado es la dedicacion que supone para el profesorado la correccién
delas preguntas

Posible aplicacion a
otras areas de
conocimiento

Es perfectamente aplicable a cualquier &rea de conocimiento
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