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Resumen del proyecto

Esta iniciativa surge de la puesta en comtin de algunas experiencias docentes durante las I Jornadas de Innovacion
Docente en Medicina y Cirugia Animal (Coérdoba, 2011). En estas Jornadas se presentaron algunas actividades que
utilizan el éxito de metodologias basadas en concursos, juegos y competiciones que hacen que los alumnos
familiarizados con estas formulas, las adopten facilmente como métodos de aprendizaje. En concreto la actividad
propuesta gira en torno al popular juego del TRIVIAL en el que los alumnos, organizados por equipos, han de contestar
cuestiones escogidas aleatoriamente de una amplia bateria de preguntas sobre clinica, sanidad y produccion equina. Las
preguntas estan agrupadas por sistemas/especialidades, practicas o supuestos practicos, y ponderadas en orden a su
dificultad. Ese agrupamiento se corresponderia a las secciones o "quesitos", segun la terminologia del Trivial. El objetivo
que se persigue, por lo tanto, es crear en sistema de autoevaluacion formativa, a modo de preguntas por bloques
tematicos con preguntas cortas y sencillas que permiten la evaluacion de conocimientos adaptados al nivel de los
alumnos de 5° del Grado en Veterinaria. Ademas de autoevaluar sus propios conocimientos sin la presion de un examen
formal, el alumno practica la dindmica de grupo para llegar a una respuesta clinica correcta. Las preguntas, el desarrollo
y calificacion del juego se llevara a cabo mediante una aplicacion informatica de desarrollo propio que han
implementado los participantes en este proyecto.
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Rellene, de forma esquemaitica, los siguientes campos relacionados con la
realizacion del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

No

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio o
Desarrollo)

Desarrollo de aplicacion informatica

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

Grado en Veterinaria, alumnos de 4° y 5° curso. En la Universidad de Zaragoza asignatura de
Integracion en Equidos

Meétodos/Técnicas/Ac
tividades utilizadas

Desarrollo de una aplicacion informatica tipo Trivial o Jeopardy con una amplia bateria de
preguntas sobre clinica, sanidad y produccion equina, ordenando las preguntas por secciones,
para, posteriormente, poder ser utilizada como herramienta de estudio y evaluacion formativa
y calificativa, en trabajo presencial o autébnomo, individual o en equipo.

Tecnologias
utilizadas

Sistema (lenguaje) de programacion: PHP 5.5
Sistema de base de datos: MySQL 4.2

Posible aplicacién a
otras areas de
conocimiento

La aplicacion y el disefio docente, cambiando el contenido de los bloques y las preguntas
podria ser uitilizada en practicamente todas las areas de conocimiento

Curso académico en
que se empezo a
aplicar este proyecto

2013-2014: desarrollo de la aplicacion

Impacto del proyecto

De momento solo se ha desarrollado la aplicacion, se empezara a utilizar y se podra evaluar
su impacto a partir del curso 2013-2014

Tipo de innovacion

Utilizar un entorno de juego para el aprendizaje y autoevaluacion formativa. Ademas,

introducida . Y L L
siguiendo la organizacion del 4° curso del nuevo Grado en Veterinaria de la Universidad de
Zaragoza, se abandona la compartimentalizacion clasica de los conocimientos en asignaturas,
para verlos desde una perspectiva integradora, en torno a una especie animal en concreto, en
este caso los équidos.

Interés y

oportunidad para la
institucion/titulacion

Ademas del interés que esta herramienta puede suponer para la asignatura y titulacion en
concreto, hay que destacar que puede ser facilmente modificada para su uso en otra areas. La
fase de juego o concurso que permite la aplicacion, nace con la vocacion de fomentar el
intercambio con otras universidades que comparten esta titulacion.
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Contexto del proyecto

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

Esta iniciativa surge de la puesta en comun de algunas experiencias docentes durante las I Jornadas de Innovacion
Docente en Medicina y Cirugia Animal, celebradas en cordoba en septiembre de 2011.

En estas Jornadas se presentaron algunas actividades que utilizan el éxito de metodologias basadas en concursos, juegos
y competiciones que hacen
que los alumnos, familiarizados con estas formulas, las adopten facilmente como métodos de aprendizaje.

En concreto la actividad propuesta gira en torno al popular juego de mesa TRIVIAL en el que los alumnos, organizados
por equipos de 2-3 personas, han de contestar cuestiones escogidas aleatoriamente de una amplia bateria de preguntas
sobre clinica, sanidad y produccion equina. Las preguntas estan agrupadas por sistemas/especialidades, practicas o
supuestos practicos dentro de la clinica, sanidad y produccién equina, y ponderadas en orden a su dificultad. Ese
agrupamiento se corresponderia a las secciones o "quesitos", segtn la terminologia del Trivial.

El objetivo que se persigue, por lo tanto, es crear en sistema de autoevaluacion formativa, a modo de preguntas por
bloques tematicos con preguntas cortas y sencillas que permiten la evaluacion de conocimientos adaptados al nivel de los
alumnos de 5° del Grado en Veterinaria.

Ademas de autoevaluar sus propios conocimientos sin la presion de un examen formal, el alumno practica la dinamica de
grupo para llegar a una respuesta clinica correcta. La competitividad generada entre equipos estimula el trabajo
individual y la adquisicién de conocimientos claros y estructurados por sistemas.

Las preguntas, el desarrollo y calificacion del juego se llevara a cabo mediante una aplicacion informatica de desarrollo
propio que han desarrollado los participantes en este proyecto.

Los docentes pueden utilizar este recurso tanto para aumentar la motivacion por la disciplina, como para la
autoevaluacion formativa del propio alumno, asi como para la evaluacion calificativa de la asignatura.

Se pretende aumentar la motivacion de esta actividad creando unos concursos entre los equipos de varias Facultades. En
concreto esta previsto que participen, ademas de la Facultad de Veterinaria de la Universidad de Zaragoza, la de la
Universidad Alfonso X El Sabio, la de la Universidad Autébnoma de Barcelona y la de la Universidad Complutense de
Madrid.

El equipo ganador de cada Facultad competira en una "gran final" que se celebrara en Zaragoza el primer jueves de
mayo, justo antes de la celebracion anual del Patron del Centro.

En afios sucesivos esta actividad puede extenderse al resto de Facultades espaiiolas y de otros paises del EEES y
ampliarse a otras especies o especialidades de la Veterinaria y de otras Titulaciones.
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Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

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

ACTIVIDADES REALIZADAS

Se han celebrado tres reuniones de los integrantes del equipo, incluyendo a los participantes de otras universidades. Las
reuniones se celebraron en la Facultad de Veterinaria de la Universidad de Zaragoza los dias 1 de febrero, 26 de marzo y
10 de julio de 2013. El resto de los contactos y labores de coordinacion de las tareas se llevaron a cabo a través de correo
electronico.

Como resultado de esos contactos se encomendaron las siguientes tareas y actividades a realizar:

PARTE A: DESARROLLO DE LA APLICACION INFORMATICA Y ELABORACION DE LA BATERIA DE
PREGUNTAS.

a) De tipo organizativo:

1. Designar a los integrantes del equipo encargado del desarrollo de la aplicacién informatica a utilizar para la
recopilacion y gestion de la bateria de preguntas.

2. Designar a los integrantes del equipo encargado del desarrollo de la aplicacion informatica a utilizar para la
organizacion y gestion de las sesiones de juego.

3. Designar a los integrantes de los equipos encargados de la elaboracion de las preguntas, organizados por areas
tematicas.

4. Designar a los participantes encargados de la revision de cada una de las areas o bloques en los que se organiza el
repositorio de preguntas.

b) De desarrollo técnico:

1.- Definir y acordar las caracteristicas técnicas y de utilizacion por parte de los usuarios de la aplicacion informatica a
utilizar para la recopilacion y gestion de la bateria de preguntas.

2.- Desarrollar un manual del usuario de la aplicacion informatica a utilizar para la recopilacion y gestion de la bateria de
preguntas.

3.- Implementar la aplicacion informatica a utilizar para la recopilacion y gestion de la bateria de preguntas.

4.- Definir y acordar las caracteristicas del tipo de juego a utilizar, la dindmica de las partidas, el nimero de bloques o
quesitos, los niveles de dificultad, el disefo de los equipos, el nimero de participantes, las caracteristicas basicas de la
interfaz de usuario. ..

5.- Implementar la aplicacion informatica a utilizar para la organizacion y gestion de las sesiones de juego.

6.- Definir y acordar las caracteristicas de las preguntas: tipo de pregunta, tipo y categorias de los bloques de preguntas,
cantidad recomendable de preguntas a elaborar, criterios de dificultad, criterios para validar o rechazar una pregunta...
7.- Elaborar la bateria de preguntas, alojarlas en la aplicacion, revision y categorizacion de las preguntas.

PARTE B: CELEBRACION DE UNA LIGA DE CONCURSOS ENTRE LAS DIFERENTES FACULTADES DE
VETERINARIA DE LAS UNIVERSIDADES PARTICIPANTES (U. DE ZARAGOZA, U. ALFONSO X EL SABIO,
U. AUTONOMA DE BARCELONA Y U. COMPLUTENSE DE MADRID).

Se definieron dos lineas fundamentales de trabajo:

1.- Difusion entre los estudiantes y organizacion de los concursos.

2.- Busqueda de financiacion para sufragar los costes de los premios y desplazamientos de los equipos ganadores para
participar en la final (es preciso recordar que para estos conceptos ni se ha solicitado ni se ha recibido ningun tipo de
financiacion en esta convocatoria).
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Conclusiones del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados
en la propuesta, qué mejoras se han producido en el proceso de ensefianza-

aprendizaje y como se ha comprobado.

Método de evaluacion, Resultados, Impacto (Eficiencia y Eficacia)
Se permite adjuntar un pdf exclusivamente con las graficas y tablas referenciadas en el texto.

OBJETIVOS ALCANZADOS:

PARTE A: DESARROLLO DE LA APLICACION INFORMATICA Y ELABORACION DE LA BATERIA DE
PREGUNTAS.

a) De tipo organizativo:

Se han identificado los integrantes de los diferentes equipos encargados de desarrollar las diferentes tareas incluidas en
este apartado. En este sentido, el equipo inicial se ha visto aumentado en tres personas (una veterinaria con ejercicio libre
en clinica equina, una profesora asociada de la UAX y una residente del ECEIM en el Hospital Clinico Veterinario de la
UAB) para reforzar las tareas de elaboracion de preguntas en algunos bloques.

b) De desarrollo técnico:

1.- Se han definido y acordado las caracteristicas técnicas y de utilizacion por parte de los usuarios de la aplicacion
informatica a utilizar para la recopilacion y gestion de la bateria de preguntas.

2.- Se ha desarrollado un manual del usuario de la aplicacion informatica a utilizar para la recopilacion y gestion de la
bateria de preguntas.

3.- Se ha implementado la aplicacion informatica a utilizar para la recopilacion y gestion de la bateria de preguntas
(http://veterinaria.unizar.es/TRIVET/).

4.- Se han definido y acordar las caracteristicas del tipo de juego a utilizar:

De tipo “Trivial”, apoyado en una aplicacion informatica que, aunque permita efectuara concursos presenciales,
posibilite en el futuro que los alumnos la usen online como herramienta de auto-aprendizaje y evaluacion formativa.
Participaran equipos formados por 3 componentes de alumnos de Licenciatura-Grado; el nivel de las preguntas se adapta
a este tipo de participantes.

En la aplicacion podran jugar simultdneamente 4 equipos (uno por esquina de la pantalla).

Para que el juego no dure demasiado y que no influya decisivamente el azar, se eliminaran los dados, salvo para
determinar el orden en el que juega cada equipo.

Un equipo sigue contestando hasta que falle una pregunta o complete un tema. Cuando fallen puede contestar el equipo
siguiente (“rebote”), pero si acierta s6lo puntua la mitad. Solo hay rebote una vez.

5.- Se ha implementado la aplicacion informatica a utilizar para la organizacion y gestion de las sesiones de juego
(http://veterinaria.unizar.es/TRIVET/). No obstante la aplicacion esta pendiente todavia de mejorar su aspecto visual y de
someterse a pruebas de utilizacion. El equipo encargado de esta tarea tiene previsto ultimar estos detalles antes de
septiembre de 2013.

6.- Se han definido y acordado las caracteristicas de las preguntas:

Las preguntas son de opcion multiple, con 4 posibles respuestas de las cuales solo 1 es verdadera.

Se pueden utilizar archivos que documenten las preguntas (imagenes, videos), asi como breves supuestos clinicos o
situaciones reales en el preambulo de la cuestion.

Las preguntas tienen 3 niveles de dificultad diferentes, que al principio han fijado los redactores de la pregunta y el
revisor del bloque.

Las preguntas perteneceran a 7 temas/aparatos (siguiendo el formato de los “quesitos” del Trivial). Para “completar” un
tema habra que ir sumando (acertando preguntas) una determinada cantidad de puntos. La aplicacion ofrece la doble
posibilidad de que los equipos elijan el grado de dificultad (y por tanto puntuacion) de las sucesivas preguntas o de que lo
establezca aleatoriamente la aplicacion. Para completar un tema, debera superarse, al final del mismo, una pregunta de
dificultad 3.

Estos 7 temas son:

- CARDIOVASCULAR Y HEMATOPOYETICO

- DIGESTIVO

- LOCOMOTOR

- REPRODUCTOR Y GENITOURINARIO

- RESPIRATORIO

- NEUROLOGIA Y OFTALMOLOGIA




age Vicerrectorado de
!.l Politica Académica

Universidad Zaragoza

- OTROS: dermatologia, endocrino...

El equipo informatico del proyecto ha disefiado un formulario en la aplicacion para que, de cada pregunta, se aporte la
siguiente informacion:

- ESPECIE: équidos

- TEMA/S O APARATO/S: de los 7 que se han enumerado anteriormente

- DISCIPLINA/S: cada pregunta habra que asignarla, segun su contenido, al menos a una (aunque puede estar asignada a
mas de una) de las siguientes disciplinas “cléasicas™:

0 Anatomia

0 Anat. patoldogica

o Anestesia

o Dermatologia

o Diagnéstico imagen

o Endocrinologia

o Enf. Infecciosas

o Enf. Parasitarias

o Etologia

o Farma/terapéutica

o Fisiologia

o Genética

o Medicina interna

o Neonatologia

o Neurologia

o Nutricion/producc

o Patologia quirurgica

o Propedéutica

o Reproduccion/obst.

o Toxicologia

o Otras

- NIVEL DE DIFICULTAD: inicialmente fijado por el autor, de 1 (facil) a 3 (complejo)

- POSIBLES RESPUESTAS (a, b, c y d) Y RESPUESTA CORRECTA: lo ideal es que las respuestas estén
referenciadas, es decir se aportara una cita bibliografica (revistas o libros de texto) que la apoyen.

Cada “disciplina” cuenta, con un “revisor”, que se encarga de revisar todas las preguntas de su disciplina y de garantizar
que haya un buen nimero de preguntas de la misma.

7.- Se ha elaborado una amplia bateria de preguntas, se han alojado en la aplicacion, y se han revisado y categorizado las
preguntas. Hasta el momento hay mas de 700 preguntas, distribuidas como se ve en la Figura 1 (pantalla de aplicacion en
la que se muestra la distribucion de las preguntas alojadas a 10 de julio de 2013). No obstante varios participantes han
indicado que disponen de preguntas adicionales que iran alojando en la aplicacion en las proximas semanas, por lo que se
prevé que en septiembre el numero de preguntas supere ampliamente las 1.000 cuestiones, lo cual permite desarrollar el
tipo de partidas que se tenian previstas.

PARTE B: CELEBRACION DE UNA LIGA DE CONCURSOS ENTRE LAS DIFERENTES FACULTADES DE
VETERINARIA DE LAS UNIVERSIDADES PARTICIPANTES (U. DE ZARAGOZA, U. ALFONSO X EL SABIO,
U. AUTONOMA DE BARCELONA Y U. COMPLUTENSE DE MADRID).

Desgraciadamente, esta parte del proyecto, no ha podido llevarse a cabo todavia por dos motivos fundamentales. Por una
parte, la implementacion de las aplicaciones y la elaboracion de la bateria de preguntas se concluyeron en unas fechas en
las que, dado lo avanzado del curso y la proximidad de los exdmenes, se comprometia la participacion de los alumnos.
Ademas, pese a los esfuerzos realizados en la bisqueda de financiacion para sufragar los costes de los premios y
desplazamientos de los equipos ganadores para participar en la final (es preciso recordar que para estos conceptos ni se
ha solicitado ni se ha recibido ningtin tipo de financiacion en esta convocatoria), no se consiguieron compromisos
suficientes para poder llevar a cabo la actividad de una manera adecuada y sin costes de desplazamiento para los
alumnos.
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Continuidad y Expansion

Transferibilidad, Sostenibilidad, Difusion realizada

TRANSFERIBILIDAD Y SOSTENIBILIDAD

La actividad desarrollada nace con el espiruto de transferirse y utilizarse en otras universidades en las que se imparte el
Grado en Vterinaria. En esta fase de desarrollo de la aplicacion han participado profesores la UAX, UAB y UCM vy sera
con estas universidades con las que, en el curso proximo, se lleve a cabo el concurso/liga entre los estudiantes.

Los integrantes del equipo docente han asumido el compromiso de completar y continuar la actividad, planteandose las
siguientes metas:

- Verano 2013: mejorar el aspecto visual de la aplicacion del juego y aumentar la ya amplia bateria de preguntas
disponibles

- Septiembre 2013: asistir a una reunioén conjunta en Zaragoza en la que se lleven a cabo simulacros de juego con la
aplicacion y se mejoren las posibles deficiencias que se detecten

- Otoilo 2013: realizacion de concursos presenciales en las diferentes facultades participantes y final en Zaragoza. Si no
se encontrase financiacion suficiente para llevarlo a cabo, se estudiara la posibilidad de que la final se realice via
telematica, mediante video conferencia, sin necesidad de asumir costes de desplazamiento. Es una opcion de Gltimo
recurso, tanto por las posibles dificultades técnicas, como por la pérdida de la posibilidad de convivencia en interrelacion
entre los equipos finalistas, lo cual confiere a la actividad unos evidentes atractivos, tanto para los alumnos, como para
las universidades participantes.

- Medio-largo plazo: el disefio de la aplicacion permite que sea una herramienta facilmente escalable, ofreciendo la
posibilidad de ampliarla en los siguientes aspectos:

o Versiones avanzadas, de mayor complejidad en el nivel de las preguntas, para utilizarse con alumnos de postgrado,
profesionales en ejercicio. ..

o Incluir una herramienta que, en funcion de los niveles de acierto, corrija y adapte automaticamente el nivel de
dificultad o bien que evalue el nivel de aciertos. La posibilidad de utilizar la aplicaciéon como herramienta de evaluacion,
ofrece grandes posibilidades, tanto en la autoevaluacion formativa como en al calificativa. En este sentido la opcion que
proporciona el formulario para incluir preguntas de referenciarlas con libros de texto o revistas, permitiria su utilizacion
incluso en los proceso de evaluacion mas exigentes y cualificados.

0 Queda por decidir, junto con el nombre del juego, el icono que, en la pantalla, ird ascendiendo o rellenandose en cada
tema. Podran estar relacionadas con el tema en si o con posibles firmas comerciales financiadoras, lo cual puede suponer
un atractivo para posibles empresas del sector interesadas en colaborar.

o La categorizacion que acompafia a cada pregunta permite que, en un futuro, esta herramienta pueda alimentarse con
preguntas de otras especies, generando nuevas versiones del juego, tanto por especie animal, como por por disciplina,
incluyendo preguntas de esa materia en varias especies domésticas:

o Aunque de momento solo hay un pequefio porcentaje de preguntas que se han alojado en espafiol y traducidas al inglés,
el formulario de la aplicacion permite que cada pregunta y sus respuestas se envien en ambos idiomas, para poder
desarrollar una version en inglés, lo cual, ademas de poder ser utilizado para el aprendizaje de lengua extranjera por
nuestros alumnos, aumenta las posibilidades de organizar concursos con universidades extranjeras y la opciones de la
posible comercializacion del producto.

DIFUSION
Esta previsto hacer una difusion de esta iniciativa a lo largo del curso 2014-2015. En concreto esta difusion de la

actividad se centrara en:

- Participacion el XV Congreso Internacional de Medicina y Cirugia Equina que se celebrara en Sevilla en diciembre de
2013 y al que acuden tradicionalmente numerosos profesionales, investigadores, académicos y estudiantes de veterinaria
interesados en esta especie animal.

- Notas de prensa en sitios web y revistas de divulgacion relacionados con la formacion veterinaria y la clinica equina.
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	Tipo de proyecto Experiencia Estudio o Desarrollo: Desarrollo de aplicación informática
	Contexto de aplicaciónPúblico objetivo titulación curso: Grado en Veterinaria, alumnos de 4º y 5º curso. En la Universidad de Zaragoza asignatura de Integración en Équidos
	MétodosTécnicasAc tividades utilizadas: Desarrollo de una aplicación informática tipo Trivial o Jeopardy con una amplia batería de preguntas sobre clínica, sanidad y producción equina, ordenando las preguntas por secciones, para, posteriormente, poder ser utilizada como herramienta de estudio y evaluación formativa y calificativa, en trabajo presencial o autónomo, individual o en equipo.
	Tecnologías utilizadas: Sistema (lenguaje) de programación: PHP 5.5 
Sistema de base de datos: MySQL 4.2
	Posible aplicación a otras áreas de conocimiento: La aplicación y el diseño docente, cambiando el contenido de los bloques y las preguntas podría ser uitilizada en prácticamente todas las áreas de conocimiento
	Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto: 2013-2014: desarrollo de la aplicación
	Impacto del proyecto: De momento solo se ha desarrollado la aplicación, se empezará a utilizar y se podrá evaluar su impacto a partir del curso 2013-2014
	Tipo de innovación introducida: Utilizar un entorno de juego para el aprendizaje y autoevaluación formativa. Además, siguiendo la organización del 4º curso del nuevo Grado en Veterinaria de la Universidad de Zaragoza, se abandona la compartimentalización clásica de los conocimientos en asignaturas, para verlos desde una perspectiva integradora, en torno a una especie animal en concreto, en este caso los équidos.
	Interés y oportunidad para la institucióntitulación: Además del interés que esta herramienta puede suponer para la asignatura y titulación en concreto, hay que destacar que puede ser fácilmente modificada para su uso en otra areas. La fase de juego o concurso que permite la aplicación, nace con la vocación de fomentar el intercambio con otras universidades que comparten esta titulación.
	5: ACTIVIDADES REALIZADAS
Se han celebrado tres reuniones de los integrantes del equipo, incluyendo a los participantes de otras universidades. Las reuniones se celebraron en la Facultad de Veterinaria de la Universidad de Zaragoza los días 1 de febrero, 26 de marzo y 10 de julio de 2013. El resto de los contactos y labores de coordinación de las tareas se llevaron a cabo a través de correo electrónico.
Como resultado de esos contactos se encomendaron las siguientes tareas y actividades a realizar:
PARTE A: DESARROLLO DE LA APLICACIÓN INFORMATICA Y ELABORACION DE LA BATERIA DE PREGUNTAS.
a) De tipo organizativo:
1. Designar a los integrantes del equipo encargado del desarrollo de la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
2. Designar a los integrantes del equipo encargado del desarrollo de la aplicación informática a utilizar para la organización y gestión de las sesiones de juego.
3. Designar a los integrantes de los equipos encargados de la elaboración de las preguntas, organizados por áreas temáticas.
4. Designar a los participantes encargados de la revisión de cada una de las áreas o bloques en los que se organiza el repositorio de preguntas.
b) De desarrollo técnico:
1.- Definir y acordar las características técnicas y de utilización por parte de los usuarios de la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
2.- Desarrollar un manual del usuario de la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
3.- Implementar la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
4.- Definir y acordar las características del tipo de juego a utilizar, la dinámica de las partidas, el número de bloques o quesitos, los niveles de dificultad, el diseño de los equipos, el número de participantes, las características básicas de la interfaz de usuario…
5.- Implementar la aplicación informática a utilizar para la organización y gestión de las sesiones de juego.
6.- Definir y acordar las características de las preguntas: tipo de pregunta, tipo y categorías de los bloques de preguntas, cantidad recomendable de preguntas a elaborar, criterios de dificultad, criterios para validar o rechazar una pregunta…
7.- Elaborar la batería de preguntas, alojarlas en la aplicación, revisión y categorización de las preguntas.
PARTE B: CELEBRACIÓN DE UNA LIGA DE CONCURSOS ENTRE LAS DIFERENTES FACULTADES DE VETERINARIA DE LAS UNIVERSIDADES PARTICIPANTES (U. DE ZARAGOZA, U. ALFONSO X EL SABIO, U. AUTÓNOMA DE BARCELONA Y U. COMPLUTENSE DE MADRID).
Se definieron dos líneas fundamentales de trabajo:
1.- Difusión entre los estudiantes y organización de los concursos.
2.- Búsqueda de financiación para sufragar los costes de los premios y desplazamientos de los equipos ganadores para participar en la final (es preciso recordar que para estos conceptos ni se ha solicitado ni se ha recibido ningún tipo de financiación en esta convocatoria).


	4: Esta iniciativa surge de la puesta en común de algunas experiencias docentes durante las I Jornadas de Innovación Docente en Medicina y Cirugía Animal, celebradas en córdoba en septiembre de 2011.

En estas Jornadas se presentaron algunas actividades que utilizan el éxito de metodologías basadas en concursos, juegos y competiciones que hacen
que los alumnos, familiarizados con estas fórmulas, las adopten fácilmente como métodos de aprendizaje.

En concreto la actividad propuesta gira en torno al popular juego de mesa TRIVIAL en el que los alumnos, organizados por equipos de 2-3 personas, han de contestar cuestiones escogidas aleatoriamente de una amplia batería de preguntas sobre clínica, sanidad y producción equina. Las preguntas están agrupadas por sistemas/especialidades, prácticas o supuestos prácticos dentro de la clínica, sanidad y producción equina, y ponderadas en orden a su dificultad. Ese agrupamiento se correspondería a las secciones o "quesitos", según la terminología del Trivial.

El objetivo que se persigue, por lo tanto, es crear  en sistema de autoevaluación formativa, a modo de preguntas por bloques temáticos con preguntas cortas y sencillas que permiten la evaluación de conocimientos adaptados al nivel de los alumnos de 5º del Grado en Veterinaria.

Además de autoevaluar sus propios conocimientos sin la presión de un examen formal, el alumno practica la dinámica de grupo para llegar a una respuesta clínica correcta. La competitividad generada entre equipos estimula el trabajo individual y la adquisición de conocimientos claros y estructurados por sistemas.

Las preguntas,  el desarrollo y calificación del juego se llevará a cabo mediante una aplicación informática de desarrollo propio que han desarrollado los participantes en este proyecto.

Los docentes pueden utilizar este recurso tanto para aumentar la motivación por la disciplina, como para la autoevaluación formativa del propio alumno, así como para la evaluación calificativa de la asignatura.

Se pretende aumentar la motivación de esta actividad creando unos concursos entre los equipos de varias Facultades. En concreto está previsto que participen, además de la Facultad de Veterinaria de la Universidad de Zaragoza, la de la Universidad Alfonso X El Sabio, la de la Universidad Autónoma de Barcelona y la de la Universidad Complutense de Madrid.

El equipo ganador de cada Facultad competirá en una "gran final" que se celebrará en Zaragoza el primer jueves de mayo, justo antes de la celebración anual del Patrón del Centro.

En años sucesivos esta actividad puede extenderse al resto de Facultades españolas y de otros países del EEES y ampliarse a otras especies o especialidades de la Veterinaria y de otras Titulaciones.
	6: 
	8: - OTROS: dermatología, endocrino…
El equipo informático del proyecto ha diseñado un formulario en la aplicación para que, de cada pregunta, se aporte la siguiente información:
- ESPECIE: équidos
- TEMA/S O APARATO/S: de los 7 que se han enumerado anteriormente
- DISCIPLINA/S: cada pregunta habrá que asignarla, según su contenido, al menos a una (aunque puede estar asignada a más de una) de las siguientes disciplinas “clásicas”:
o Anatomía
o Anat. patológica
o Anestesia
o Dermatología
o Diagnóstico imagen
o Endocrinología
o Enf. Infecciosas
o Enf. Parasitarias
o Etología
o Farma/terapéutica
o Fisiología
o Genética
o Medicina interna
o Neonatología
o Neurología
o Nutrición/producc
o Patología quirúrgica
o Propedéutica
o Reproducción/obst.
o Toxicología
o Otras
- NIVEL DE DIFICULTAD: inicialmente fijado por el autor, de 1 (fácil) a 3 (complejo)
- POSIBLES RESPUESTAS (a, b, c y d) Y RESPUESTA CORRECTA: lo ideal es que las respuestas estén referenciadas, es decir se aportará una cita bibliográfica (revistas o libros de texto) que la apoyen.
Cada “disciplina” cuenta, con un “revisor”, que se encarga de revisar todas las preguntas de su disciplina y de garantizar que haya un buen número de preguntas de la misma.
7.- Se ha elaborado una amplia batería de preguntas, se han alojado en la aplicación, y se han revisado y categorizado las preguntas. Hasta el momento hay más de 700 preguntas, distribuidas como se ve en la Figura 1 (pantalla de aplicación en la que se muestra la distribución de las preguntas alojadas a 10 de julio de 2013). No obstante varios participantes han indicado que disponen de preguntas adicionales que irán alojando en la aplicación en las próximas semanas, por lo que se prevé que en septiembre el número de preguntas supere ampliamente las 1.000 cuestiones, lo cual permite desarrollar el tipo de partidas que se tenían previstas.
PARTE B: CELEBRACIÓN DE UNA LIGA DE CONCURSOS ENTRE LAS DIFERENTES FACULTADES DE VETERINARIA DE LAS UNIVERSIDADES PARTICIPANTES (U. DE ZARAGOZA, U. ALFONSO X EL SABIO, U. AUTÓNOMA DE BARCELONA Y U. COMPLUTENSE DE MADRID).
Desgraciadamente, esta parte del proyecto, no ha podido llevarse a cabo todavía por dos motivos fundamentales. Por una parte, la implementación de las aplicaciones y la elaboración de la batería de preguntas se concluyeron en unas fechas en las que, dado lo avanzado del curso y la proximidad de los exámenes, se comprometía la participación de los alumnos. Además, pese a los esfuerzos realizados en la búsqueda de financiación para sufragar los costes de los premios y desplazamientos de los equipos ganadores para participar en la final (es preciso recordar que para estos conceptos ni se ha solicitado ni se ha recibido ningún tipo de financiación en esta convocatoria), no se consiguieron compromisos suficientes para poder llevar a cabo la actividad de una manera adecuada y sin costes de desplazamiento para los alumnos.


	9: TRANSFERIBILIDAD Y SOSTENIBILIDAD
La actividad desarrollada nace con el espíruto de transferirse y utilizarse en otras universidades en las que se imparte el Grado en Vterinaria. En esta fase de desarrollo de la aplicación han participado profesores la UAX, UAB y UCM y será con estas universidades con las que, en el curso próximo, se lleve a cabo el concurso/liga entre los estudiantes.
Los integrantes del equipo docente han asumido el compromiso de completar y continuar la actividad, planteándose las siguientes metas:
- Verano 2013: mejorar el aspecto visual de la aplicación del juego y aumentar la ya amplia batería de preguntas disponibles
- Septiembre 2013: asistir a una reunión conjunta en Zaragoza en la que se lleven a cabo simulacros de juego con la aplicación y se mejoren las posibles deficiencias que se detecten
- Otoño 2013: realización de concursos presenciales en las diferentes facultades participantes y final en Zaragoza. Si no se encontrase financiación suficiente para llevarlo a cabo, se estudiará la posibilidad de que la final se realice vía telemática, mediante video conferencia, sin necesidad de asumir costes de desplazamiento. Es una opción de último recurso, tanto por las posibles dificultades técnicas, como por la pérdida de la posibilidad de convivencia en interrelación entre los equipos finalistas, lo cual confiere a la actividad unos evidentes atractivos, tanto para los alumnos, como para las universidades participantes.
- Medio-largo plazo: el diseño de la aplicación permite que sea una herramienta fácilmente escalable, ofreciendo la posibilidad de ampliarla en los siguientes aspectos:
o Versiones avanzadas, de mayor complejidad en el nivel de las preguntas, para utilizarse con alumnos de postgrado, profesionales en ejercicio…
o Incluir una herramienta que, en función de los niveles de acierto, corrija y adapte automáticamente el nivel de dificultad o bien que evalúe el nivel de aciertos. La posibilidad de utilizar la aplicación como herramienta de evaluación, ofrece grandes posibilidades, tanto en la autoevaluación formativa como en al calificativa. En este sentido la opción que proporciona el formulario para incluir preguntas de referenciarlas con libros de texto o revistas, permitiría su utilización incluso en los proceso de evaluación más exigentes y cualificados.
o Queda por decidir, junto con el nombre del juego, el icono que, en la pantalla, irá ascendiendo o rellenándose en cada tema. Podrán estar relacionadas con el tema en sí o con posibles firmas comerciales financiadoras, lo cual puede suponer un atractivo para posibles empresas del sector interesadas en colaborar.
o La categorización que acompaña a cada pregunta permite que, en un futuro, esta herramienta pueda alimentarse con preguntas de otras especies, generando nuevas versiones del juego, tanto por especie animal, como por por disciplina, incluyendo preguntas de esa materia en varias especies domésticas:
o Aunque de momento solo hay un pequeño porcentaje de preguntas que se han alojado en español y traducidas al inglés, el formulario de la aplicación permite que cada pregunta y sus respuestas se envíen en ambos idiomas, para poder desarrollar una versión en inglés, lo cual, además de poder ser utilizado para el aprendizaje de lengua extranjera por nuestros alumnos, aumenta las posibilidades de organizar concursos con universidades extranjeras y la opciones de la posible comercialización del producto.

DIFUSION
Está previsto hacer una difusión de esta iniciativa a lo largo del curso 2014-2015. En concreto esta difusión de la actividad se centrará en:
- Participación el XV Congreso Internacional de Medicina y Cirugía Equina que se celebrará en Sevilla en diciembre de 2013 y al que acuden tradicionalmente numerosos profesionales, investigadores, académicos y estudiantes de veterinaria interesados en esta especie animal.
- Notas de prensa en sitios web y revistas de divulgación relacionados con la formación veterinaria y la clínica equina.

	7: OBJETIVOS ALCANZADOS:
PARTE A: DESARROLLO DE LA APLICACIÓN INFORMATICA Y ELABORACION DE LA BATERIA DE PREGUNTAS.
a) De tipo organizativo:
Se han identificado los integrantes de los diferentes equipos encargados de desarrollar las diferentes tareas incluidas en este apartado. En este sentido, el equipo inicial se ha visto aumentado en tres personas (una veterinaria con ejercicio libre en clínica equina, una profesora asociada de la UAX y una residente del ECEIM en el Hospital Clínico Veterinario de la UAB) para reforzar las tareas de elaboración de preguntas en algunos bloques.
b) De desarrollo técnico:
1.- Se han definido y acordado las características técnicas y de utilización por parte de los usuarios de la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
2.- Se ha desarrollado un manual del usuario de la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas.
3.- Se ha implementado la aplicación informática a utilizar para la recopilación y gestión de la batería de preguntas (http://veterinaria.unizar.es/TRIVET/).
4.- Se han definido y acordar las características del tipo de juego a utilizar:
De tipo “Trivial”, apoyado en una aplicación informática que, aunque permita efectuara concursos presenciales, posibilite en el futuro que los alumnos la usen online como herramienta de auto-aprendizaje y evaluación formativa.
Participarán equipos formados por 3 componentes de alumnos de Licenciatura-Grado; el nivel de las preguntas se adapta a este tipo de participantes.
En la aplicación podrán jugar simultáneamente 4 equipos (uno por esquina de la pantalla).
Para que el juego no dure demasiado y que no influya decisivamente el azar, se eliminarán los dados, salvo para determinar el orden en el que juega cada equipo.
Un equipo sigue contestando hasta que falle una pregunta o complete un tema. Cuando fallen puede contestar el equipo siguiente (“rebote”), pero si acierta sólo puntúa la mitad. Solo hay rebote una vez.
5.- Se ha implementado la aplicación informática a utilizar para la organización y gestión de las sesiones de juego (http://veterinaria.unizar.es/TRIVET/). No obstante la aplicación está pendiente todavía de mejorar su aspecto visual y de someterse a pruebas de utilización. El equipo encargado de esta tarea tiene previsto ultimar estos detalles antes de septiembre de 2013.
6.- Se han definido y acordado las características de las preguntas:
Las preguntas son de opción múltiple, con 4 posibles respuestas de las cuales sólo 1 es verdadera.
Se pueden utilizar archivos que documenten las preguntas (imágenes, videos), así como breves supuestos clínicos o situaciones reales en el preámbulo de la cuestión.
Las preguntas tienen 3 niveles de dificultad diferentes, que al principio han fijado los redactores de la pregunta y el revisor del bloque.
Las preguntas pertenecerán a 7 temas/aparatos (siguiendo el formato de los “quesitos” del Trivial). Para “completar” un tema habrá que ir sumando (acertando preguntas) una determinada cantidad de puntos. La aplicación ofrece la doble posibilidad de que los equipos elijan el grado de dificultad (y por tanto puntuación) de las sucesivas preguntas o de que lo establezca aleatoriamente la aplicación. Para completar un tema, deberá superarse, al final del mismo, una pregunta de dificultad 3.
Estos 7 temas son:
- CARDIOVASCULAR Y HEMATOPOYETICO
- DIGESTIVO
- LOCOMOTOR
- REPRODUCTOR Y GENITOURINARIO
- RESPIRATORIO
- NEUROLOGIA Y OFTALMOLOGIA


