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Resumen

Actualmente el uso de nuevas metodologias pedagdgicas son necesarias en el contexto docente
universitario, ya que ello supone un aliciente afiadido a las tradicionales clases magistrales. Durante
el curso 2013/14 se ha evaluado el uso de un juego virtual educativo, entendido como un instrumento
para mejorar la difusién de diversos conceptos relacionados con la Ecologia del Paisaje en un
entorno facil y agradable. La experiencia ha sido llevada a cabo en alumnos de la asignatura de
Ecologia del Paisaje Ganadero de la Universidad de Sevilla, como herramienta de aprendizaje para
apoyar esta ensefianza (bien como refuerzo, auto-evaluacién, etc.) y/o con posibilidad de incorporarlo
a la plataforma virtual de la Universidad de Sevilla (Black Board). El juego consta de una serie de
preguntas al azar que el jugador debe responder correctamente para avanzar, con diferentes niveles
de dificultad (baja, media y alta). Puede jugar un sélo jugador o varios a la vez y existe la posibilidad
de que la interfaz esté en espafiol o en inglés. Los resultados obtenidos mostraron un alto indice de
satisfaccion de los alumnos con el uso de este sistema de apoyo, asi como un incremento en la
participacion e interaccion de los alumnos en la clase. La adaptacion futura a las diferentes
asignaturas impartidas en el area o resto de areas de conocimiento tratadas en el actual Grado de
Biologia so6lo implica cambiar el interfaz de wusuario y los criterios de seleccion de las

preguntas/videos.
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1 INTRODUCCION

Desde muy temprana edad, los juegos son muy importante para el desarrollo y el aprendizaje
de los nifios, implicando aspectos cognitivos, imaginativos, emocionales, sociales y creativos. En
estas primeras etapas de desarrollo, el juego es la principal herramienta que fomenta el interés de los
nifilos para explorar, experimentar y entender todo aquello que le rodea. En este sentido, el empleo de
las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion (TICs), cuando se integran en los procesos
cognitivos y sociales del aprendizaje, pueden ser un importante herramienta en la ensefianza

universitaria superior [1].

El uso de sistemas interactivos puede ser una herramienta eficaz que facilita notablemente la
comunicacion entre profesor-alumno y alumno-alumno. Por ello, con el propésito de mejorar la
difusion de diversos conceptos relacionados con la Ecologia del Paisaje y crear un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y activo en el aula, se evalué el uso de un juego virtual educativo en

alumnos de la titulacion de Biologia.

2 DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

2.1 Los alumnos

Esta experiencia se ha llevado a cabo durante el segundo cuatrimestre del curso 2013/14 con
alumnos de la asignatura de Ecologia del Paisaje Ganadero de la titulacion de Biologia de la
Universidad de Sevilla, donde se utiliza basicamente la leccién magistral como metodologia didactica

para la adquisicion de competencias conceptuales.

2.2 Eljuego

Inspirado en material suplementario del libro Ecology [2], el juego const6 de una serie de
preguntas al azar con respuestas multiples que el/los jugador/es debian responder correctamente
para avanzar (Figura 1). La interfaz de inicio posibilitaba diferentes niveles de dificultad (baja, media y
alta), jugar un sélo jugador o varios a la vez. En esta experiencia, cabia la posibilidad de elegir el
interfaz en espafiol o en inglés, pero en sucesivas experiencias se prevé la posibilidad de integrar

otros idiomas.

La metodologia fue desarrollada en diferentes sesiones a la finalizacién de los bloques
teméticos de la asignatura. Estas sesiones permitieron al profesor evaluar el grado de asimilaciéon de
los contenidos impartidos y aprovechar para enfatizar o repetir los conceptos que no habia quedado
claros. Al finalizar cada uno de los bloques teméaticos que componen el programa de la asignatura, los

alumnos podian acceder a las preguntas del tema finalizado y/o combinacién de los temas anteriores.
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Figura 1. Ejemplo del interfaz del juego.

2.3 Evaluacién y seguimiento

Los resultados obtenidos mostraron un alto indice de satisfaccion de los alumnos con el uso de
este sistema de apoyo, asi como un incremento en la participacion e interaccién de los alumnos en la
clase. El 100% de los alumnos matriculados en la asignatura (35 alumnos) participaron en esta
experiencia. Los alumnos consideraron que su participacion habia reforzado considerablemente el
proceso de aprendizaje de los contenidos de la asignatura, valorando muy positivamente la

experiencia.

El uso del juego como herramienta de aprendizaje se vio reflejado en un incremento de la nota
media de los alumnos, la cual aument6 de media un 12% con respecto al curso anterior y un 8% con
respecto a la media de su expediente.

Respecto a la opinidn y valoracién de los profesores, estos coincidieron en que la experiencia les
permitié detectar carencias en puntos importantes del temario de manera inmediata en las horas de
tutorias, pudiendo tener la oportunidad de abordar y hacer hincapié nuevamente en los conceptos
gue no habian quedado claros, de cara al aprendizaje practico o antes de la evaluacion final. Por
ultimo, la utilizacién de esta metodologia aumentd la asistencia media de los alumnos a clase del 65 -

72% en los cursos anteriores al 84% en el presente curso.
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3 CONCLUSIONES

Aunque es necesaria una inversion de tiempo extra respecto a la metodologia de la clase
magistral tradicional, la posibilidad de la pre-evaluacion a través de un juego supone una herramienta
didactica eficaz para incrementar el aprendizaje, participacion y motivacién de los alumnos. Los
resultados encontrados muestran que los beneficios compensan el esfuerzo, pudiéndose rentabilizar
esta metodologia si se sistematiza de cara a cursos y/o asignaturas posteriores. La adaptacion futura
a las diferentes asignaturas impartidas en el area de Ecologia o resto de areas de conocimiento
tratadas en el actual Grado de Biologia sélo implica cambiar el interfaz de usuario y los criterios de

seleccion de las preguntas.
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