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Introducción

¿Cómo te gustaría que 
fueran tus primeros 

días en la 
Universidad?



Introducción

Actividad 
consolidada
(2º año, 3º en 
preparación)



Introducción

Fortalezas y Debilidades:     .
● Cuestionarios 
● Ambientación
● Recorrido guiado
● Campaña en redes
● Ranking
● PADyNE

Transversal (>40 pers. PDI, 
PTGAS, estudiantes)

Dificultad y tiempo bien 
ajustados

Pruebas muy diferentes

Buena valoración en utilidad 
e interés

No excesiva carga de trabajo 
para el personal colaborador

Falta de datos para 
medir el cumplimiento de 
objetivos

Pérdida progresiva de 
motivación en el 
estudiantado:
-Sobrecarga
-Confusión
-Desgana

Dificultades 
heterogéneas en la 
resolución



Estudiantado COMPLETO de 1º de 
Grado 

(CyTA y Veterinaria)

Interacciones con la plataforma

Resolución del juego en grupo 



De la idea…

… a la 
ambientación

Recursos visuales:
● Atractivos
● Legibles
● Consistentes (identificación)

Metodología



Recorrido guiado (flechas)
● Estructura por “mundos” 

como un videojuego,
● Incentivos por completar
● Opcional

Metodología



campaña de 
promoción

Metodología



Ranking y PADyNE

Estimular la competitividad 
sana en igualdad de 
oportunidades

Metodología

● TDAH
● TEA
● Altas capacidades
● Otras



Resultados

PARTICIPACIÓN

Informes Moodle y basados en 
datos Moodle (participación, 

tendencias…)

VALORACIÓN

Valoraciones de los participantes 
(dificultad, interés, organización, etc)

CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

Cuestionario con preguntas sobre orientación física, 
manejo de herramientas informáticas y socialización

1º de Veterinaria y 
CyTA 

FUENTE DE LOS 
RESULTADOS



Resultados

INSCRIPCIÓN Y PARTICIPACIÓN

Número acumulado de 
registros de respuestas

L L

Fin de 
Semana

Fin del 
Juego

Similar número de inscripciones, x 2,6 veces más 
participación

CyTA: 0 al 25%                              Vet: 10 al 31,25% Más de 400 interacciones
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Número de inscritos Número de participantes activos



Resultados

NO 

…pero al 
mirar las 
interacciones 
con moodle…

¿Usaron el recorrido 
propuesto?



Resultados

SOCIALIZACIÓN 
Y ORIENTACIÓN

Ha sido divertido y he podido 
terminar de conocer la 

facultad

Buena forma de conocer la 
facultad y amigas

76,5% en compañía de 
otras personas

Socialización:

Orientación:

5,9%:

Edificio principal Edificio de Producción Animal

N=34N=71
N=34N=71



Resultados

54.5%27.3%18.2%

VALORACIONES 
SUBJETIVAS

Un 19% de los que no jugó ahora sí lo haría y un 
90,4% volvería a apuntarse a jugar

Al 88,2% le influyó “bastante” o “mucho” el diseño

que se haga el 
año que viene 

que lo haré 
entero :)
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Resultados

54.5%27.3%18.2%

VALORACIONES 
CUALITATIVAS

Bastante dificil, asi que estamos 
feliz de encontrar la respuesta Me costaba comprender qué número 

había que encontrar o descifrar



Conclusiones

CONCLUSIONES:

★ Los cambios implementados no han aumentado el porcentaje de inscripciones 
entre el estudiantado pero sí su participación activa en el juego

★ La actividad demuestra sólidamente su eficacia en la mejora de la orientación 
física en la facultad y favorece tanto el uso de herramientas (moodle) como la 
socialización entre estudiantes

★ La diversidad en las pruebas, tipo de pensamiento requerido y dificultad 
permite que estudiantado con diferentes necesidades participe y se divierta

★ La valoración en cuanto a utilidad e interés por parte del grupo objetivo 
aumenta respecto al curso anterior, lo que nos motiva a seguir mejorando en 
futuras ediciones



¡muchas gracias!

Equipo LOGIN CyTA-VET


