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Resumen: En este trabajo presentamos una actividad de bienvenida gamificada
destinada a los estudiantes de nuevo ingreso de la Facultad de Veterinaria de la
Universidad Complutense de Madrid, denominada LOGIN CyTA-VET. Esta
actividad buscaba que los estudiantes resolvieran treinta juegos diseminados
por toda la Facultad (teniendo cuatro de ellos formato virtual) localizados en es-
pacios denominados Estaciones, con la intencion de mejorar su orientacion y de
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potenciar su socializacion en los primeros dias de curso, y también entrenarles
el uso de Moodle, la herramienta TIC utilizada en el Campus Virtual.

Se gestiond mediante la inscripcion de los participantes en un seminario de
Moodle, mediante apartados con pistas, foro de dudas, indicaciones y un es-
pacio para introducir y comprobar la solucion del juego de esa estacion (todas
eran codigos de 3 cifras). Con todas las respuestas, se establecio una clasifica-
cion con la que los estudiantes recibieron premios en una ceremonia final.

Un 43,16% de 234 estudiantes objetivo se inscribio en la actividad. De
estos inscritos, un 37% particip6 activamente en el juego y un 10% lo fina-
liz6 acertando los codigos de todas las estaciones. La participacion aumento
moderadamente durante la segunda semana de juego respecto a la primera.
El 100% del estudiantado participante valoro la actividad como interesante
o muy interesante y el 90,9% como util o muy util. Un 72.7% consider? la
dificultad bien ajustada. De las 34 estaciones, 28 se marcaron por al menos
un participante como favoritas y s6lo 9 se marcaron por alguno de los parti-
cipantes como menos favoritas. Respecto al personal de la facultad implicado
en el juego, un 90% se considero satisfecho o muy satisfecho con la actividad
y un 60% considerd que habia supuesto una diferencia en la orientacion de
estudiantes respecto a cursos anteriores.

Estos resultados muestran el interés real en la poblacion objetivo por este
tipo de actividades, aunque la discrepancia entre personas inscritas y partici-
pantes, asi como la menor implicacion de los estudiantes del grado de Cien-
cia y Tecnologia de los alimentos, son aspectos a mejorar. La elevada carga
lectiva del inicio de curso, asi como el compromiso requerido para finalizar
la actividad, nos animan a buscar un cambio de planteamiento en cuanto a la
gestion del tiempo de juego, en funcion de la retroalimentacion que hemos
recibido. Sin embargo, la dificultad media de la actividad se ajust6 a lo que
el estudiantado esperaba de ella y en conjunto la actividad resulto util e inte-
resante, lo que nos motiva para implantarla en futuros cursos en el marco de
actuaciones de bienvenida a la Facultad de Veterinaria.

Palabras clave: gamificacion, orientacion, universidad, nuevo alumnado,
Moodle.

1. Introduccion

Tras la revolucion que supuso la pandemia en la forma de enfocar la ense-
flanza, la universidad actual se enfrenta a un gran reto: ;como aprovechar las
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herramientas desarrolladas para mejorar la experiencia del estudiantado en
la universidad presencial? ;Como podemos, al mismo tiempo, transmitir el
disfrute y el valor afiadido de ser una parte activa y presente en la comuni-
dad universitaria? El ingreso en la universidad representa una etapa crucial
para los estudiantes que comienzan su formacion superior. Las expectativas
que acompafian este nuevo capitulo en la vida académica se mezclan con el
temor de enfrentarse a un desafio desconocido, conocer nuevas personas y
adaptarse a un entorno nuevo. La relevancia de este primer contacto con la
Universidad se evidencia en la implementacion de programas como el “New
Student Orientation”, frecuentes en las universidades estadounidenses, y que
estan dirigidos a favorecer la integracion de los estudiantes de nuevo ingreso,
proporcionandoles informacion sobre los recursos académicos y administrati-
vos, orientandolos en el uso de las instalaciones y promoviendo su adaptacion
social y académica a la vida universitaria. Dentro de este tipo de activida-
des, los juegos tipo “busquedas del tesoro” han demostrado ser eficaces al
fomentar la autonomia, la orientacion y el trabajo en equipo (Miller y Pope
2003; Thompson, Kardos, y Knapp 2008; Talton ef al. 2006). En el caso de la
Universidad Complutense de Madrid, cada facultad es la responsable de lle-
var a cabo jornadas de bienvenida, acogida y orientacion para los estudiantes
recién llegados.

La gamificacion consiste en aplicar elementos propios del disefio de jue-
gos (mecanicas, estética, tipo de pensamiento) en situaciones o contextos que
no lo son (Deterding et al. 2011). La gamificacion utiliza elementos asociados
al juego (mecanicas, estética, tipo de pensamiento) para mejorar la implica-
cion y resolucion de problemas (Yamani 2021), y se ha demostrado que tie-
ne un impacto significativo en la adquisicion de competencias clave como el
pensamiento critico (Agus et al. 2022).

Teniendo en cuenta estos beneficios, en la Facultad de Veterinaria de la
Universidad Complutense se ha desarrollado LOGIN CyTA-VET, una expe-
riencia gamificada basada en tareas y logros tipo break-out, diseiiada para fa-
cilitar la integracion de los estudiantes de nuevo ingreso en la universidad. La
Facultad de Veterinaria presenta una serie de caracteristicas que hacen espe-
cialmente pertinente la implementacion de esta dindmica. En primer lugar, su
estructura se compone de multiples pabellones e instalaciones independien-
tes, conformando un mini-campus. Ademas, el alumnado comienza las practi-
cas desde las primeras semanas del curso, lo que implica el desplazamiento a
distintos laboratorios e instalaciones, y la gran motivacion que presentan ante
el inicio de una nueva etapa académica les hace especialmente receptivos a
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este tipo de iniciativas. Esto hace que la orientacion en la Facultad de Veteri-
naria sea un aspecto fundamental para los estudiantes de nuevo ingreso.

En el marco de las jornadas de bienvenida para los estudiantes de nuevo
ingreso en la Universidad, durante los tltimos diez afios se han multiplica-
do las experiencias de orientacion e integracion gamificadas en todo tipo de
contextos (O’Connor y Cardona 2019; Ngan et al. 2016; Zhang et al. 2017;
Fitz-Walter, Tjondronegoro, y Wyeth 2012). Para el desarrollo de LOGIN
CyTA-VET se han tomado como referencia iniciativas como el Orientation
Passport (Fitz-Walter, Tjondronegoro, y Wyeth 2011) o el Orientation Day
(Vanderstraeten et al. 2022), actividades que estan dirigidas a la recepcion e
integracion de los estudiantes recién llegados a la universidad, y que se enfo-
can Unicamente en la orientacion en espacios fisicos. También se ha tenido en
cuenta la iniciativa Welcome Week Campus Trek (McMunn-Tetangco 2013),
centrada en el uso de recursos de la biblioteca, como el catalogo o la VPN, y
no centrado exclusivamente al nuevo estudiantado. Estas actividades compar-
ten la caracteristica de desarrollarse en un periodo breve de tiempo (uno o dos
dias intensivos antes del inicio del curso académico) y de emplear aplicacio-
nes moviles disenadas especificamente para la actividad.

LOGIN CyTA-VET combina parcialmente ambas ideas, fusionando en
una unica actividad la orientacion espacial, el aprendizaje del uso de herra-
mientas digitales (empleando Moodle en lugar de una aplicacién propia) y
la socializacion. Ademas, al disponer de un periodo de desarrollo mas am-
plio, permite a los estudiantes completar distintas fases en su tiempo libre,
favoreciendo asi su familiarizacion con la Facultad. Mediante el desarrollo de
esta actividad buscamos dar respuesta a las siguientes preguntas: ;es posible
facilitar la integracion y adaptacion del alumnado a la vida universitaria a
través del juego? (Es interesante y motivador participar en una actividad de
estas caracteristicas? jResulta eficaz una aproximacion ludica para la adqui-
sicion de competencias previas al aprendizaje en si mismo? Y, por ultimo,
en una ensefianza superior atomizada en departamentos, asignaturas, cursos,
modulos... ;mejora de alguna manera la identificacion con la universidad o
la facultad el participar en un proyecto colectivo y transversal, como primer
contacto con este ambiente?

El objetivo principal de la actividad fue llevar a cabo una prueba piloto
para determinar si una actividad gamificada basada en un sistema de tareas y
logros facilita la orientacion del estudiantado de primer curso de los grados
en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos (CyTA) y Veterinaria. En parti-
cular, se busco evaluar su efectividad en la identificacion y localizacion de
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los distintos espacios de la facultad, el manejo de herramientas TIC (correo
electronico, Campus Virtual, pagina web...) y su integracion en la comunidad
universitaria, en comparacion con un enfoque tradicional, basado inicamente
en la transmision de informacion e instrucciones.

Ademas, se plantearon una serie de objetivos especificos como:

1. Disenar la actividad para fomentar la cooperacion entre el alumnado,
ajustada en complejidad a su nivel y al tiempo de desarrollo de la mis-
ma, y atractiva para que decidan voluntariamente participar en ella.

2. Ayudar al estudiantado a adquirir competencias transversales como
la creatividad, pensamiento critico, razonamiento 16gico, trabajo en
equipo, valoracion de los logros propios y ajenos y habilidades de co-
municacion.

3. Cumplir con las medidas correspondientes al ODS4: Educacion de ca-
lidad, enunciado para garantizar una educacion inclusiva y equitativa
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para
todos.

4. Explorar debilidades y fortalezas de la idea, para mejorarla en el futu-
ro y también poder exportarla a otros grados y facultades.

2. Material y métodos

Se propuso llevar a cabo una prueba piloto de la experiencia LOGIN CyTA-
VET en la Facultad involucrando a los dos grados que se imparten: CyTA y
Veterinaria. Para ello, por toda la Facultad de Veterinaria se disefiaron y ubi-
caron una serie de pruebas que precisaron la localizacion fisica del alumnado
en algunos lugares concretos de interés denominados Estaciones (biblioteca,
laboratorios, aulas, planta piloto, granja docente...) donde tenian que averi-
guar un codigo de tres cifras mediante la creatividad, la observacion, la de-
duccidn o el pensamiento lateral. Ademas de pruebas con localizacion fisica
(Fig. 1), también se disenaron Estaciones virtuales (Fig. 2) para ayudarles
a ganar destreza con el Campus Virtual y otras herramientas (web de la Fa-
cultad, correo electronico institucional, etc.), convirtiendo este juego en una
experiencia mixta real-virtual. Algunas estaciones combinaban ambos aspec-
tos cuando era relevante tanto la localizacion fisica como el acceso virtual
(estaciones mixtas). Una vez obtenidos los codigos, los estudiantes utilizaban
un espacio Moodle dedicado expresamente a esta actividad para introducir-
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los (comprobar si habian acertado) y registrar sus respuestas. Cada Estacion
contaba con un apartado de pistas, ambientacion e instrucciones, asi como un
foro de ayuda y socializacion. Al final del juego, disponian de un «candado
virtual» donde introducir todas las claves y dejar registrada su puntuacion,
que sirvio para establecer un ranking con el que después se repartieron pre-
mios en una ceremonia de clausura.

LOGIN CyTA-VET se organiza por capas con responsables de estacion
haciéndose cargo de cada una de ellas (profesorado, personal técnico o es-
tudiantes veteranos), un equipo técnico para coordinar disefo, incidencias,
inscripciéon y comunicacion, y finalmente el equipo de gobierno de la Facul-
tad, apoyando la actividad tanto desde la parte logistica como para difusion y
publicidad. La prueba incluyd un total de 30 Estaciones. De estas estaciones,
26 fueron comunes a ambos grados, CyTA y Veterinaria, sin embargo, con el
objetivo de aumentar la implicacion y la identificacion de todos los estudian-
tes participantes, en el juego se crearon cuatro Estaciones especificas para
cada grado: algunas involucrando las instalaciones comunes para Veterinaria
(como el Hospital Clinico Veterinario) y otras implicando instalaciones habi-
tuales para CyTA (como la Planta Piloto de procesado de alimentos).

Aunque la actividad fue planteada inicialmente con una duracion de una
semana (la primera semana de bienvenida), para aumentar la participacion y
el nimero de ganadores y ganadoras, se les propuso una prorroga de una se-
mana extra (aprobada mediante consulta a los inscritos).

Figura 1. Algunos ejemplos de estaciones de observacion, manipulativas
y de razonamiento. Fuente: elaboracién propia con el material
utilizado para las estaciones durante LOGIN 2024-2025.
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Figura 2. Izquierda: espacio virtual en la plataforma Moodle
dedicado exclusivamente al desarrollo del juego. Derecha:
ejemplo de una de las estaciones virtuales de LOGIN.

Para participar en la actividad los estudiantes se inscribieron a través de
un cuestionario de Google. Tras el registro, se les dio de alta en un espacio
de Moodle (como si fuera una asignatura mas) creado especificamente para
la actividad, en el que estaban presentes las instrucciones para participar en
el juego, las pistas y como llegar o acceder a las diferentes estaciones, com-
probadores de cddigos acertados o incorrectos, el “candado virtual” donde
introducir todas las claves y un foro con diferentes apartados para solicitar
pistas, comunicar posibles incidencias de la actividad y socializar entre par-
ticipantes.

La actividad permitia participar con diferentes grados de implicacion: in-
dividualmente o en equipo, de forma intensiva o dilatada en el tiempo. Las
estaciones podian resolverse en cualquier orden y el resultado obtenido en
una de ellas era independiente para la resolucion de las demas.

Para los resultados objetivos de participacion e interaccion con Moodle,
ademas de recoger resultados directamente mediante la herramienta de in-
formes integrada, se utiliz6 también un script en GitBash (consola de GNU-
Linux) que utiliza las cookies de un login manual en Moodle y hace peticio-
nes para extraer el numero de pregunta (que corresponde a cada estacion),
el nimero de intentos y el porcentaje de aciertos, ordenandolos de manera
visualmente accesible, y permite controlar el desarrollo de la actividad en
tiempo real. Con otro script muy similar pueden descargarse los informes de
moodle y volcarlos en excel para el tratamiento de los datos.

Las opiniones subjetivas sobre la actividad tanto de participantes como de
personal implicado se recogieron mediante formularios de Google y MS Excel.
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3. Resultados

El interés en la actividad sobrepaso6 nuestras expectativas en cuanto a partici-
pacion (Fig. 3): un 43.16% (101) de 234 estudiantes objetivo se inscribieron a
la actividad (39.28% del estudiantado de CyTA y 45.33% del de Veterinaria).
Sin embargo, un 36.63% (37) de estos inscritos no llegaron a acceder en nin-
gin momento a la plataforma de Moodle para recibir las instrucciones o in-
troducir los codigos, un 27% accedieron pero no realizaron las actividades
propuestas y un 37% participaron activamente en el juego. Un 10% finalizé la
actividad, y solo un 1% en el tiempo previsto inicialmente.

Thoodle
INSCRIPCIONES EN PROPORCION
AL TOTAL DE ESTUDIANTES DE
NUEVO INGRESO

133

100 ks

50 101 sl

68
33

N® DE ESTUDIANTES

Ambos grados oyTA Veterinaria

Participantes Mo participantes Mo entra en moodle m Entro en moodle pero no part cipe m Participo

Figura 3. analisis de los datos sobre numero de inscritos y participacion activa.
Izquierda: numero total de inscritos para cada uno de los grados involucrados
en la actividad (CyTA y Veterinaria). Derecha: participacion activa de los
estudiantes inscritos en funcion de sus interacciones con la plataforma Moodle.

La participacion (medida como interacciones con la plataforma) se mues-
tra en la Figura 4. Tras una buena acogida inicial (aproximadamente 40 in-
teracciones/dia en los primeros dias) se produce un estancamiento, posible-
mente por desmotivacion de los participantes al estar cerca el plazo de finali-
zacion inicial del juego. Tras el recordatorio por correo electrénico amplian-
do el plazo una semana mas, la participacion vuelve a aumentar, por lo que
consideramos que esta ampliacion resultd ser favorable a la motivacion para
jugar, al permitir que los participantes vieran mas viable finalizar el juego.
También destaca que, aunque el porcentaje de inscripciones fue similar en
ambos grados, la participacion en el grado de CyTA fue mucho menor que en
el grado de Veterinaria durante toda la actividad.
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Respecto a la valoracion por parte del estudiantado, la actividad resultd
interesante para el 63,6% y muy interesante para el 36,4%, util para el 36,4%
y muy util para el 54,5%. Un 72,7% consider? la dificultad de las Estaciones
bien ajustada. De las 34 estaciones, 28 se marcaron por al menos un parti-
cipante como favoritas y s6lo 9 se marcaron por alguno de los participantes
como menos favoritas, lo que nos indica que en general la variedad en el
disefio de las estaciones tuvo un impacto positivo sobre los participantes que
preferian distintos estilos de juego.

El personal implicado consideré estar satisfecho o muy satisfecho con la
actividad en un 90%, y un 60% considerd que habia supuesto una diferencia
en la orientacion de los estudiantes respecto a cursos anteriores para encontrar
los laboratorios, despachos, y otras zonas de interés de la facultad.

4. Discusion

La motivacion inicial del estudiantado para jugar (reflejada en los porcen-
tajes de inscripcion a la actividad) fue muy alta: 33 estudiantes de CyTA de
un total de 84 matriculados (39%) y 68 estudiantes del grado de Veterinaria
de un total de 150 matriculados (45%), haciendo que los resultados globales
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de inscripcion (combinando ambos grados) fuesen de un 43% (101 inscritos
de un total de 234 estudiantes de nuevo ingreso). Sin embargo, no todos los
participantes inscritos interactuaron con el mismo grado de intensidad en la
actividad propuesta: un 37% no llego6 a entrar al espacio Moodle, un 26%
entrd pero no completd ninglin juego y s6lo un 37% participé activamente re-
solviendo Estaciones. En nimeros absolutos, fueron 37 participantes activos,
suponiendo alrededor de un 16% del total de los estudiantes de nuevo ingre-
so. Aunque estos resultados puedan parecer discretos, estdn en consonancia
con inscripciones en otras actividades optativas de la Facultad de Veterinaria
realizadas en el mismo periodo de tiempo (durante la jornada de bienvenida)
como por ejemplo el Programa de Mentorias (edicion 2023-2024): con un
numero inicial de telémacos inscritos de 106 (39% del nuevo estudiantado) de
los cuales participaron activamente 29 (un 11% del total).

Respecto a la valoracion subjetiva, nuestros resultados igualan (e incluso
son ligeramente superiores) a los descritos por Saha (2024) para una actividad
similar: la bienvenida gamificada al Departamento de Matematicas a estu-
diantes de primer afio de la Universidad de Liverpool, en los que un 26.47%
se mostroé muy satisfecho y un 57.84% satisfecho con el desarrollo de la ac-
tividad. En cuanto a la utilidad percibida, un 90.1% de nuestros participantes
la encontro6 util o muy 1til, en un porcentaje muy parecido al descrito para
el Orientation Passport (Fitz-Walter, Tjondronegoro y Wyeth 2012). Cons-
tatamos que, entre el estudiantado motivado a realizar una actividad de estas
caracteristicas se valora la puesta en marcha de la misma en el contexto real,
y las valoraciones son muy positivas.

Al tratarse de una actividad transversal de acogida y no de la gamificacion
de una asignatura concreta (de la cual podriamos estudiar las calificaciones
finales), es dificil valorar los resultados obtenidos y relacionarlos con una tasa
de éxito de forma objetiva. Sin embargo, para las proximas ediciones, vamos
a realizar un pequefio test a todos los estudiantes de primero (grupo control
y jugadores de LOGIN) para evaluar su grado de orientacion (por ejemplo,
haciendo que identifiquen diferentes instalaciones de la Facultad). Asi mismo,
para cuantificar la contribucion de la actividad a la mejora de la socializacion
en estos primeros dias, incluiremos preguntas sobre si han trabajado en grupo
para resolver Estaciones y si les ha servido para conocer a sus nuevos compa-
fieros y compafieras de carrera.
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5. Conclusiones

1. Los porcentajes de inscripcion indican que existe un interés real en la
poblacion objetivo por este tipo de actividades, asi como que la publi-
cidad y promocion de la actividad fue adecuada.

2. Lapérdida de interés observada en un porcentaje de los solicitantes de
participacion al inicio de la actividad pudo ser debido a la elevada car-
ga lectiva del inicio de curso, asi como al compromiso requerido para
finalizarla. Cabe sefialar que tanto la dindmica como los porcentajes
(alto nimero de inscritos totales pero un nimero notablemente menor
de participantes activos) coinciden con la implicacidn en otras activi-
dades de otros ambitos propuestas por la facultad.

3. La participacion de estudiantes del grado de CyTA fue mucho menor
que la de estudiantes del grado de Veterinaria, por lo que es necesario
buscar otras formas de aumentar su motivacion e identificacion con el
objetivo del juego y la facultad.

4. La gestion del tiempo de juego que hizo el estudiantado no se corres-
pondid con nuestras previsiones, por lo que en futuras ediciones es
necesario un cambio de planteamiento en este aspecto.

5. La dificultad media de la actividad se ajustd a lo que el estudiantado
esperaba de ella.

6. La actividad resulté util e interesante para las y los estudiantes que la
finalizaron, lo que nos motiva para implantarla en futuros cursos en el
marco de actuaciones de bienvenida a la Facultad de Veterinaria.
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