Nano-Games: Gamification Strategies for

Learning in Biomedical Engineering

Introduccion > d N

e Curso: Aplicaciones Biomedicas de la Nanotecnologia. 4° Grado Ingenieria Biomedica. ‘.
e Descripcion: Comparacion de dos metodos de evaluacion basados en gamificacion.
e Objetivos: ‘
1. Comparar dos estrategias de gamificacion que forman parte de la evaluacion del < NANOTECHNOLOGY-——
Curso.
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2. Fomentar el liderazgo y la implicacion de los estudiantes en |la organizacion y el
desarrollo de la actividad. “NANOTECH START’22”.

3. Utilizar herramientas de gamificacion como motivadores. “The Alphabet Game”.

4. Conseguir que los estudiantes tomen conciencia de las necesidades sociales y

R

desarrollo economico de su entorno mientras aprenden nuevos conceptos en la Y?\

asignatura.
e Relevancia: Nuevas formas de evaluar y de incentivar la participacion y asistencia a clase.

Desarrollo S | +050pts

e Fase 1 (The Alphabet Game): Examen intermedio de la asignatura tipo Quiz. Los c
ganadores seleccionan sus equipos sobre la marcha. Se realizan actividades/juegos con (v o A
conceptos de la asignatura del tipo sopa de letras o autodefinidos (Plataforma Educaplay) . = G B

Los dos equipos ganadores pasan a la prueba final, “The Alphabet Game” en el que se G —
emula el concurso pasapalabra. Los ganadores obtienen +0.50 pts en el quiz y 0.25 pts los 2° OR
clasificados. Realizacion de encuestas de evaluacion de la actividad. Duracion total 90 min.
e Fase 2 (NANOTECH START’22): Seleccion de una tecnologia de una base de datos de
articulos sobre nanotecnologia. Tutoria para enfocar el trabajo. Presentacion preliminar frente
a companeros. Presentacion y Elevator Pitch como si fueran una startup buscando
flnanciacion para su Idea/tecnologia ante Inversores (profesores+expertos invitados).
Votacion y entrega de premios. Realizacion de encuestas. Duracion total 100-120 minutos.

e Fase 3: Analisis de resultados en funcion de la participacion y encuestas docentes y de las

actividades.

RESULTADOS APLICACION

Autoevaluacion de los estudiantes (4/5 o superior): Cualquier companero docente puede
aplicar esta metodologia.

Incrementar su conocimiento sobre la  13/16 (81.2%) 15/21 (71.4%) La dinamica de trabajo y de evaluacion

materia | fomenta la participacion y asistencia.
Mejora de “soft skills” 16/16 (100%) 17/21 (81.0%)

Coordinacion profesor alumno 16/16 (100%) 20/21 (95.2%) . .
Satisfaccion global actividad 15/16 (93.7%) 16/21 (76.2%) actualizados y tienen una toma de,
contacto con el mundo real a traveés de

¢, Qué actividad gusté mas? :
Los estudiantes prefirieron expertos profesionales del sector.

NANOTECHSTART 22 :
® Aphaber Game (aunque The Alphabet Game Networking con los expertos para

@ NanotechStart'22 : - .
‘ tuvo mejores encuestas busqueda de posible empleo.

individuales)

UC 3 m Coordinacion del Proyecto: Gonzalo R. Rios Muhoz grios@ing.uc3m.es



https://es.educaplay.com/

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.

RECURSOS ENSENANZA'Y
DIGITALES APRENDIZAJE
Comupicafzién Seleccionar Ensefanza
organizacional
Colabqracién Crear y modificar Guia
profesional

Gestionar, proteger,

compartir Aprendizaje colaborativo

Practica reflexiva

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

EVALUACIONY EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. .. Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . N
inclusion Informacion
. . . Diferenciacion y
Analizar evidencia . .,
perSOnallzaCIOn Comunicacién
Retroa!li.mel?yacién Participacion activa

, 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



