Retos y estrategias en el marco juridico para

la aocencia de la era digital

Introduccion

Este Proyecto, consiste en dar respuesta al interes de l@s estudiantes por utilizar herramientas con enfoques
distintos, a nivel superior, con los siguientes objetivos:
Objetivos:1.Estrategias de dinamizacion mediante herramientas de gamificacion y generacion de debates.
2.Medicion grado de compresion mediante aprendizaje colaborativo y creacion de contenidos con herramientas de s 0
enriquecimiento y dinamizacion.3.Puesta en practica de mecanismos de evaluacion asociados a los anteriores.

Asignaturas: Gestion de costes laborales y de la SS; Derecho Sindical; Derecho de la SS I; Solucion extrajudicial de

conflictos laborales (Grado RRLLyE); Sistema de responsabilidades.
La importancia del Proyecto reside en el aprovechamiento de las herramientas dinamizadoras y de creacidon de§«———————ee .
contenido a traves de un enfoque mas activo y de creacion de contenidos por el estudiante. Lo que le incentiva en

DINAMIZAR

CREACION
CONTENIDOS

el desarrollo de |la asignatura y la valoracion de su grado de comprension. Incentivos gue se ven incrementados con la EVALUACION
aplicacion de estrategias de gamificacion y de evaluacion.
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Resultado T

Indicador: Proceso
docente:

« Mejora estudiante en
conocimiento materias y
evolucion al alza en
calificaciones.

* Mejora pensamiento
critico y nivel de
razonamiento.

« Alumn®s protagonistas
de su aprendizaje.
Aportando soluciones
ante las dificultades,
participando muy
activamente e
implicandose en  su
proceso formativo.

« Vision especifica de
cada estudiante gracias
a herramientas como
son las de gamificacion.
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Resultados y Aplicacion

Resultado 4

Indicador: Rendimiento
académico y evaluacion
* Mejora estudiante en
rendimiento académico y
evaluacion.
* Mejora pensamiento
critico y nivel de
razonamiento.
* Mejora capacidad
exposicion y abordar
cuestiones complejas
* Mejora en autonomia a la
hora de abordar problemas
relativos a la materia.

Indicador: Aumento

competencias digitales
estudiante:

« La generacion de

contenidos conlleva un
aumento de sus
competencias digitales,

especialmente las

presentaciones en video.

Desarrollo a iniciativa
propia del estudiante de
actividades colaborativas
y participativas en clase,
como Kahoot y debates.

APLICACION

Indicador: Satisfaccion con
metodologia, herramientas
y materiales docentes:

« Alto grado satisfaccion
observado a partir del
grado de participacion

en las herramientas,
actividades y elementos
de gamificacion.

« Alto grado participacion

en el proyecto.
 Feedback muy positivo
de los estudiantes,
especialmente al
elaborar sus propias
preguntas y la
generacion de debates
con ellas.

Resultado 5

Indicador: Actitud del
alumn@:
* Mejora sustancial en
asistencia a clase
magistral.
* Mejora muy elevada de
participacion activa del
estudiante.
« Actitud colaborativa y de
interés en la comprension
propia y de sus
companeros, manifestada
también a traves de los
contenidos elaborados.

Con las adaptaciones necesarias en funcion de los programas y perfil del estudiante, el traslado de las técnicas siguientes puede considerarse
generalizable al conjunto de asignaturas. Esencialmente en materia juridica pero también de otras ramas de conocimiento:

« Se constata que el uso de herramientas Wooclap en magistrales con gamificacion, participacion de estudiantes en su elaboracion es de maxima
utilidad. Generan clases dinamicas y con mayor participacion y mejor diagnostico de aprendizaje.
« Flipped Learning esencial en cuestiones mas practicas (en grupos reducidos o magistrales). Facil implementacion en titulaciones juridicas o no, pues en
algunas de las asignaturas, mas numeéricas, ha sido de gran utilidad. También aplicable en Postgrado.
« La herramienta Kaltura es esencial para descarga de materia basica y como material de Flipped Learning.
« Videos y elaboracion de material por estudiantes con exposicion en clase resulta esencial. Aumenta la visualizacion respecto videos del profesor,

alumno mas implicado y dispuesto a debatir.

Si necesitas adjuntar informacion adicional enldzala aqui (opcional)

Xf:;:l(;nacmn del Proyecto: Marta Navas-Parejo narta.navas-parejo@ucim.es eI %rgﬁgg?ﬁ
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https://drive.google.com/file/d/1PTu1-7H3me6037teqdj0UCBq_HSaJXeZ/view?usp=share_link

Valoracion Competencial

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovacion Docente con el marco
competencial de referencia europeo, DigCompEdu, por favor, senala a
continuacion, resaltando en negrita, aquellas competencias que han tenido un
impacto mayor en el desarrollo de tu PID.

COMPROMISO RECURSOS ENSENANZAY
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comupica; on Seleccionar Ensenanza
organizacional - -
M Crear y modificar Guia
profesional —
. , Gestionar, proteger, o ,
Practica reflexiva compartir Aprendizaje colaborativo
Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACIONY EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
: Accesibilidad e
Estrategias de - lusion B
evaluacion Informacion
: Diferenciacion y
Analizar ersonalizacion
evidencia personalizacion Comunicacion
Retroa{ll.mer.\Facmn Particinacion
y planificacion _P_a ctiva Creacion
, Uso responsable
EDUCACION
ABIERTA
. . . Solucion de problemas
Licencias abiertas en
recursos educativos
Practicas educativas abiertas
Publicacion en revistas
cientificas abiertas
Indica a continuacion:

X Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos X Linea 4: Nuevas metodologias educativas

X Linea 2: Nuevas estrategias para la participacion de los alumnos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)

x Linea 3: Nuevas formas de evaluar Linea 6: Proyectos de Aprendizaje Activo en Docencia

Digital (AADD)
- Si x No [ - El equipo docente acepta que la informacion proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusion




