Aplicacion de tecnicas de gamificacion para

engagement del estudiantado y aprendizaje
colaborativo

Introduccion

e ;En queé consiste este proyecto de innovacion educativa?

Uso de estrategias de gamificacion (Wooclap), algunas gratificadas, para favorecer la asistencia, y
practicas aplicadas al aprendizaje colaborativo de los conceptos fundamentales de la asignatura.

e ;Por que es importante este proyecto?

Esta asignatura es un desafio desde el punto de vista del profesorado y del estudiantado debido a la
complejidad teorica avanzada con respecto al resto del grado. Se trata de una asignatura con conceptos
tecnicos muy abstractos que requiere de un conocimiento avanzado de operadores diferenciales e
integrales que, en ocasiones, hace que el estudiantado se desmotive y no vea las aplicaciones directas de

la asignatura.

Desarrollo

e ;Como se ha desarrollado el proyecto?
Introduccion de estrategias de gamificacion en clase en las partes mas teoricas, incluyendo una parte competitiva donde se

puede obtener hasta medio punto adicional, y creacion de grupos de estudio de cuatro personas para el aprendizaje

colaborativo de los conceptos mas abstractos.
Para el trabajo autonomo, se han ofrecido tutorias y sesiones explicativas en clase para animar al aprendizaje autonomo de

los conceptos, asi como buscar aplicaciones practicas.
Las estrategias de gamificacion han sido un éxito, manteniendo altas las cifras de asistencia y demostrando el entendimiento

de los conceptos.

Wooclap continuo Creacion de grupos Presentacion de conceptos

RESULTADOS APLICACION

;Como otros docentes pueden aplicar esta
experiencia? ;Como otros companeros/as
pueden mejorar su practica docente
atendiendo a los resultados de este proyecto?

¢ Cuales han sido los resultados obtenidos?
< Qué indicadores de mejora del aprendizaje

ha obtenido?

40 % 92 7o

Suma ponderada Alumnado sigue
de respuestas evaluacion

correctas y :
asistencia continua

Uso de Wooclap para
fomentar la asistencia a

clase (se mantiene una

O asistencia continuada a
clase de un 60% en las
I | ultimas sesiones).
Buen resultado en el
aprendizaje colaborativo

supervisado
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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 ENSENANZA'Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comupica.cion Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colaboracion Crear y modificar Guia

profesional

Gestionar, proteger,

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

compartir
Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido
EVALUACION Y EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. -, Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . »
inclusion Informacion
. Diferenciacion y
Analizar ersonalizacion PRy
evidencia P Comunicacion
Retrgghmgptacmn Yy Participacion
planificacion activa Creacion
. Uso responsable
EDUCACION
ABIERTA
. . . Solucion de problemas
Licencias abiertas en
recursos educativos
Practicas educativas abiertas
Publicacion en revistas
cientificas abiertas
Indica a continuacion:
Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos Linea 4: Nuevas metodologias educativas
X Linea 2: Nuevas estrategias para la participacion de los alumnos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
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
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