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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PIIDUZ_19 487 |Metodologia activa basada en la aplicacion Kahoot para fomentar la participacion del alumnado en la
asignatura de Histologial

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Dofia Sara Olivan Garcia

Correo Electrénico | soligar@unizar.es

Departamento Anatomia e Histologia Humanas

Centro Facultad de Medicina

3 - Resumen del proyecto

El objetivo de este proyecto docente es fomentar la participacion de los alumnos en los seminarios de la asignatura de Histologiall
del segundo semestre del primer curso del grado de Medicina utilizando la aplicacién Kahoot. Esta aplicacion de gamificacion, de
carécter gratuito, permite fomentar la participacion activa en el aula mediante encuestas y juegos de identificacion de imégenes. En
nuestro caso, dado el marcado carécter préctico de la asignatura basado en laidentificacion de preparaciones histol gicas,
proponemos el reconocimiento de, a menos, 15 fotografias por cadatejido estudiado. Estas iméagenes van acompariadas de 4
opciones, siendo solo unacorrecta. Tras larealizacion del juego, de un tiempo estimado de 25 minutos, se procede a comentar las
iméagenes con los alumnos para detectar losfallosy corregirlos.

4 - Participantes en e proyecto

Nombrey apellidos Correo Electrénico Departamento Centro/Institucion

Don Ignacio Ochoa Garrido iochgar@unizar.es Anatomia e Histologia Facultad de Medicina
Humanas

Dofia M2 Carmen Garza Garcia mcgarza@unizar.es Anatomia e Histologia Facultad de Medicina
Humanas

Dofia Eva Monledn Moscard6 emonleon@unizar.es Anatomia e Histologia Facultad de Medicina
Humanas

Don Francisco Javier Gracia Llanes friavier@unizar.es Anatomia e Histologia Facultad de Medicina
Humanas
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Ninguna

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Desarrollo de un cuestionario basado en imagenes con la plataf orma Kahoot

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

En laasignaturade Histologial en el primer curso del Grado de Medicina

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

2018-2019

Interés'y oportunidad

Utilizacion de nuevas metodol ogias docentes basadas en la gamificacion através del programa Kahoot en la

parala imparticion de seminarios con €l fin de megjorar el aprendizaje de los alumnos.
institucién/titulacion
M étodos/ Técnicas/Acti | Se ha usado la aplicacion Kahoot para establecer la gamificacion como una nueva metodol ogia docente y

vidades utilizadas

mejorar la captacion de atencion de los alumnos

Tecnologias utilizadas

Parala elaboracion del cuestionario se utilizd: - Kahoot como plataforma para realizar |os cuestionarios -
Power point como programa para editar las imagenes - Atlas de imagenes publicas de distintas
universidades internacionales como Duke o Michigan, o € atlas propio de las asignaturas de Histologia del
departamento de Anatomia e Histologia Humanas de la Universidad de Zaragoza

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Utilizacion de las nuevas tecnol ogias: Kahoot y gamificacion.

Impacto del proyecto

Se espera conseguir un aumento de la captacion de la atencion y de la participacion de los alumnos, asi
como un mayor interés por laasignatura. Todo €llo, repercutiraen lamejoradel aprendizaje sobre la
materia objeto de estudio.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

Los tests elaborados en Kahoot se puede utilizar en la asignatura de Histologia Il como base de repaso y
refuerzo de contenidos.

Posible aplicacion a
otras éreas de
conocimiento

Como refuerzo para otras asignaturas del grado de Medicina u otros grados rel acionados con las Ciencias de
laSaud




Vicerrectorado de
Politica Académica

Universidad Zaragoza

6 - Contexto del proyecto

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

En cursos previos al 2018-2019 los alumnos de la asignatura de Histologia | recibian seminarios en el aula que consitian en la
proyeccion de imagenes por parte del profesorado y € trabajo por parte de los alumnos de dichas imagenes. Con esta metodol ogia de
trabajo, los alumnos mostraban una participacion y motivacion muy baja, ademas de una ausencia notable de alumnos en €l aula.
Ante este hecho surge laidea de incorporar la gamificacion en |os seminarios como unaforma mas atractivay divertida de elaborar

contenidos.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

- Elaborar 11 cuestionario que contengan cada uno 15 preguntas mediante |a aplicacion Kahoot relacionadas con cada uno de los
temas de la asignatura Histologia 1. -Utilizar |os cuestionarios elaborados para establecer la gamificacion en los seminarios de la
asignatura. - Fomentar el interesy la participacion de los alumnos en los seminarios de la asigntura. -Obtener y analizar los
resultados de la gamificacion a partir de la aplicacion Kahoot, con €l fin de conocer de manera general del nivel de conocimiento de
los alumnos sobre la materia e identificar puntos criticos sobre |os contenidos trabajados en la asignatura.
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

El equipo que forma parte del presente proyecto docente elabord 11 cuestionarios con la aplicacion gratuita Kahoot de 15 preguntas
cada uno relacionados con los contenidos explicados en la asignatura de Histologia 1. Estos tests se han utilizado para establecer 1a
gamificacion entre los alumnos durante | as sesiones de seminarios en la asignatura de Histologia 1 del primer curso del Grado de
Medicina de la Universidad de Zaragoza. Cada uno de los cuestionarios se realiza de formaindividual por parte de los alumnos
presentes en cada una de las sesiones de seminarios (aproximadamente 50 alumnos). Una vez comienza el cuestionario, € alumno
dispone de 60 segundos para visuaizar cada una de las imagenes correspondiente a un corte histologico y responder ala pregunta
gue se le hace eligiendo una de las 4 opciones posibles. En funcion de que se acierta o no la preguntay larapidez con la que se haga,
se establece un ranking entre los participantes. Al finalizar el cuestionario se muestran |os porcentajes de las respuestas dadas a cada
preguntay se trabaja en conjunto laimagen pararesolver y aclarar posibles dudas que puedan haber surgido durante el juego. Las
fasesy las personas responsables del presente proyecto fueron las siguientes: 1.- Elaboracién de cada uno de los cuestionarios
correspondientes a los temas presentes en la guia docente con la aplicacion Kahoot. Responsables de latarea: Ignacio Ochoa
Garrido, M2 Carmen Garza Garcia, Eva Monledn Moscardd, Francisco Javier Gracia Llanesy Sara Olivan GarciaCalendario:
Noviembre 2019 - mayo 2020 2.- Imparticién de los seminarios utilizando los tests elaborado con la aplicacion Kahoot en € aula
mediante el uso de un mévil o el ordenador portatil. Responsables de latarea: Ignacio Ochoa Garrido, M2 Carmen Garza Garcia,
Francisco Javier GraciaLlanesy Sara Olivan Garcia Caendario: Noviembre 2019 - mayo 2020 3.- Analizar los resultados obtenidos
de la gamificacién a partir de la aplicacion Kahoot durante los 11 seminarios.Responsables de latarea: Sara Olivan Garcia
Calendario:junio 2020
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

La conclusion obtenida tras la aplicacion de la gamificacion en el aula con el uso de la plataforma Kahoot parafomentar la asistencia
y la participacién activa de los alumnos en |os seminarios es muy positiva; ya que hace la asignatura mas atractivay entretenida
tanto paralos alumnos como paralos profesores, facilita el aprendizaje y revela puntos criticos en |os conocimientos de la materia.
Cabe destacar en esta nueva metodol ogia docente, €l ambiente distendido y ameno que se genera durante el "juego” que fomenta no
solo la participacion, sino que de maneraindirecta fomenta tambien la comunicacion, la confianzay larelacion entre los distintos
alumnosy € profesor. Elementos clave para el aprendizaje.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

L os cuestionarios realizados se seguiran utilizando en cursos posteriores parala asignatura de Histologia 1 en €l Grado de Medicing;
siendo de posible interes tambien para la asignatura de Histologia 2 del mismo grado.El material elaborado podray debe ser objeto
de modificaciones en los afios venideros con el objeto de introducir nuevos materiales que puedan ser mas interesantes parala

asignaturay el alumnado, sobre todo en aquellos temas que puedan ser mas complicados de entender.L os resultados del presente
proyecto todavia no han sido difundidos.




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos
planteados en la propuesta y como se han comprobado

La aplicacion Kahoot ha permitido modificar la metodologia que se venia usando para
la realizacion de los seminarios de la asignatura de Histologia 1 durante cursos
anteriores. Esta metodologia basada en la gamificacion ha conseguido captar la
atencion y ha favorecido la participacion de los estudiantes. De este modo se ha
conseguido uno de los objetivos que se buscaban con la introduccion de esta nueva
metodologia en el aula.

El 93% de los participantes han encontrado la aplicacién muy util para el aprendizaje
de la asignatura y al 96% les ha parecido muy interesante el uso de esta aplicacion. Por
otro lado, el andlisis realizado por la aplicacion basado en los resultados obtenidos por
los participantes segun las respuestas dadas a los test ha permitido obtener informacion
relevante para el profesorado sobre la materia impartida. Los test han permitido
detectar por un lado aquellos temas que tienen una mayor dificultad o que son mas
sencillos para el alumnado. La grafica que aparece a continuacion muestra para cada
uno de los temas trabajados en la asignatura el nimero de respuestas que han sido
falladas por todos los participantes. Este nimero permite estratificar el temario de la
asignatura en distintos grados de complejidad, detectar puntos criticos de la materia y,
por tanto, ayudar al profesorado a la hora de trabajar con el alumnado.

GRADO DIFICULTAD

2 3 B 5
NUMERO DE RESPUESTAS ERRONEAS

Numero de respuestas falladas por todos los participantes (sobre un total de 15 preguntas) segun el
tema estudiado.

Como conclusion, se puede decir que la utilizacion de la plataforma Kahoot ha sido
muy positiva. Ha permitido fomentar la participacion activa de los alumnos en las
clases de seminarios al crear un ambiente relajado y de juego, facilita el aprendizaje y
detecta puntos criticos en el contenido de la asignatura. Por ello, el objetivo es seguir
trabajando con esta nueva metodologia y extender su uso a otras asignaturas.




