Herramientas de gamificacion en la
asignatura Comunicacion Publicitaria

Introduccion y Contexto

e ;En qué consiste este proyecto de innovacion educativa?

Fomento del aprendizaje activo de los estudiantes a traves del empleo de herramientas de gamificacion (Kahoot
y wooclap) en forma de test interactivos con preguntas de respuesta en tiempo limitado, orientadas a trabajar
las competencias analisticas y sintéticas al incluir preguntas dicotomicas, de respuesta multiple, preguntas
abiertas, de ordenacion o de combinacion. Fomento del trabajo en equipo y la adquisicion de competencias
profesionales a traves del desarrollo de actividades guiadas de trabajo grupal en distintas propuestas que ponen
a prueba su creatividad y comprension de los constructos teoricos acerca del funcionamiento real de la industria
publicitaria.

;Por que es importante este proyecto?

La asignatura de Comunicacion publicitaria consta de una parte teorica y una practica. La parte practica de la
asignatura es bien acogida por el estudiantado porque les permite desarrollar semanalmente su creatividad de
forma guiada pero libre. No obstante, las practicas requieren la aplicacion de las premisas teoricas impartidas
en clase, a travées de diferentes actividades orientadas a desarrollar las competencias y habilidades
profesionales de los distintos perfiles publicitarios (creativos, copywriters, planners, planificadores de medios,
etc.). En este sentido, en la parte teorica de la asignatura, las herramientas de gamificacion permiten que los
conceptos expuestos sean interiorizados y repasados de manera ludica, aterrizando de manera amena los
conceptos y terminos mas relevantes en cada uno de los bloques teoricos.

Desarrollo del Proyecto

Parte teorica: Aplicacion de herramientas de gamificacion (Kahoot/\Wooclap)

1. Fase Primera 2. Fase Segunda 3. Fase Tercera

Explicacion por parte del Realizacion del test (Kahoot o Posterior revision de participacion y
docente de conceptos, terminos Wooclap) con comentarios del docente resultados por parte del docente.

y teorias relativas al bloque a lo largo del progreso e funcién del Evaluacion de los resultados.
teorico que se esta trabajando. acierto de la respuestas. Aclaracion de los conceptos que no
En ocasiones, los estudiantes Revision del Podium con han quedado claros.

han de realizar lecturas previas

: implementacion de incentivos.
sobre la materia

Parte practica: Practicas grupales semanales

1. Fase Primera 2. Fase Segunda 3. Fase Tercera

Explicacion por parte de Dependiendo de la naturaleza de la Para las practicas trabajadas fuera del
docente del contexto y las practica en particular: aula: presentacién y defensa (Pitch)
premisas teoricas a tener en e Trabajo durante dos semanas fuera de las propuestas por parte de cada
cuenta para el desarrollo de (a del aula por parte de todos los grupo y posterior votacion de la mejor
practica y despripcion grupos en la tarea propuesta. por parte del conjunto de los
pormenorizada de la tarea e Trabajo en el aula por grupos en la estudiantes de la clase.

(indicaciones, plazos,

tarea asignada en un tiempo dado
resultados).

(normalmente limitado).

Universidad

ucom | CarloslIl
de Madrid Proyecto de Innovacion Docente 2024



Resultados
En relacion al uso de las herramientas Kahoot y Wooclap

Estimulacion de la lectura y consulta previa de material sobre cada tema
sometido a test.

- Dinamizacion de las clases teodricas, introduciendo el factor sorpresa y la
participacion.

Mejora en la atencion, participacion y asistencia del alumnado a las clases.

Aumento de la motivacion y el refuerzo positivo: la introduccion de la
competitividad saludable y la interactividad favorece un clima distendido en
el aula

Consolidacion de los contenidos teoricos: la herramienta ayuda a los/as
estudiantes a determinar que conceptos y terminos son mas relevantes en la
materia.

Evaluacion del nivel general de la clase, lo que permite la elaboracion de
examenes mas adaptados a las caracteristicas generales de cada grupo.

95%
de estudiantes presentes en el aula
participaron en los test propuestos

/,2 pts de media en la evaluacion de
resultados notables en términos de
creatividad

+2+ig
de respuesta correctas en los test

| /

|
Evaluacion continua °-
Sesiones mas interactivas ®
Retroalimentacion y debate ' ¥ 1
Mejor retencion de la informacion
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En relacion a la parte practica de la asignatura

Mejora en la preparacion de las clases practicas, los/as alumnos/as llegan a las clases
practicas con los contenidos consolidados.

Fomento de la participacion en las clases practicas y asistencia del alumnado a las
clases.

Fomento del trabajo en equipo, la resolucion de problemas, la autogestion del
tiempo y distribucion del trabajo, la optimizacion de las habilidades individuales, y

la capacidad critica.

Desarrollo de las capacidades orales y de oratoria de los estudiantes en las defensas
de sus trabajos

Estimulacion del sentido critico de los estudiantes a la hora de valorar el trabajo de
sus companeros en tareas de evaluacion por pares o votacion de propuestas

mA

“' '.E ﬂ las actividades propuestas

98%

de estudiantes participaron en

SRR

mA

rTan N
Aplicacion:

Beneficios de la gamificacion y la innovacion docente

O

Da autonomia a . Aplicacion de la
los/as estudiantes Trabaja la teoria y desarrollo

~ para que se libefgad Y de habilidades
mvo.lu.crgn en la creatlwdaq de profesionales del
adquisicion de los lo/as estudiantes «undo real”
conocimientos

Aprendizaje Actualizacion:
interactivo, los/as introduccion de Evaluacion tanto
alumnos/as NUEVOoS recursos y de los resultados
aprenden herramientas como del proceso
jugando, lo que como la de trabajoy
mejora la gamificacion o la descubrir perfiles
participacion A generativa profesionales

general
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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 . . B
inclusion Informacion

evaluacion
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 presentacidon de materiales educativos X Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas estrategias para la participacidn de los alumnos Linea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

X Linea 3: Nuevas formas de evaluar

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

- Si X No O - El equipo docente acepta que la informacion proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusion
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