GAMIFICACION MEDIANTE GENIAILY'Y
CHATGPT PARA EIL. ANAILISTA DE
INTELIGENCIA

Introduccion y Contexto

El proyecto consiste en emplear la gamificacion empleando juegos como “Pasapalabra” o “Scape Rooms” para
amenizar las clases del curso de humanidades de Seguridad y Analista de Inteligencia. Las clases son
principalmente teoricas con ejemplos visuales de los conceptos clave.

Con el fin de hacer las clases mas interesantes se realizaran Scape Rooms simulando ser espias. Como clase final
se propone un “Pasapalabra”. afianzar conceptos mediante practicas divertidas y que el alumno se familiarice con
las nuevas herramientas de Inteligencia Artificial.

Desarrollo del Proyecto

1. Pensamiento critico 2. Desarrollo del proyecto 3. Uso de la Al

Las primeras sesiones son sobre Los alumnos aprenden tecnicas Los alumnos desarrollan un trabajo
sesgos cognitivos y pensamiento analiticas estructuradas para de investigacion de prospectiva
critico. Mediante juegos en clase, analizar la informacion. Se sobre un tema libre de actualidad.
los alumnos se preparan para proporciona nociones de como Los alumnos evaluan la utilidad del
desarrollar pensamiento lateral. obtener la informacion con fuentes uso de la Al para desarrollar el

|(_3aS lel:\lses son desarrolladas en abiertas. proyecto final de la asignatura
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Aplicacion

- Uso de la gamificacion para afianzar conceptos teoricos como un Pasapalabra.
- Uso de la gamificacion en la resolucion de problemas simples mediante Scape Rooms.
- Fomentacion de la |A para el desarrollo de trabajos desde un punto de vista critico.

- El alumno debe indicar los prompts empleados y realizar un analisis de las respuestas dadas por la Al,
marcando claramente si ha encontrado errores en la respuesta (referencias, sesgos, etc.)
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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 o subrayado, 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, compartir

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS

RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. . Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . B
inclusion Informacion

Diferenciacion y

Analizar evidencia L
personalizacion

Comunicacion

Retroalimentacion y

e 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:
X Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
x Linea 2: Nuevas estrategias para la participacion de los alumnos Linea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

Linea 3: Nuevas formas de evaluar

X Linea 7: Proyectos que involucren el uso de herramientas
X Linea 4: Nuevas metodologias educativas de Inteligencia Artificial generativa

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