El uso de nuevas tecnologias para fomentar el
engagement de estudiantes de Grado

Introduccion y Contexto

Este proyecto busca aumentar la participacion y el engagement de las/os estudiantes en asignaturas de ciencias
sociales mediante el uso de herramientas digitales y didacticas innovadoras. Dado que todos los/as estudiantes son
nativos digitales, se espera que integren sin dificultad estas herramientas con los contenidos teoricos y empiricos

del curso y fomente su interes.
Concretamente se implemento el uso de cuatro herramientas por parte de cinco profesores impartiendo docencia
en distintos grados: Juan J. Fernandez (coordinador), Fatima de Teran, Isik Ozel, José Juan Oses y Silvia Claveria,

profesores del Dpto de Ciencias Sociales.

Desarrollo del Proyecto

Reto TikTok Debates online Crucigramas Encuestas online

Resultados

Tras la finalizacion del curso (mayo
de 2026) se realizo una encuesta
anonima entre los estudiantes de
todas las asignaturas para identificar
su satisfaccion y aprovechamiento de
dichas técnicas (N=67).
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Todas estas practicas se pueden aplicar de modo sencillo con software provisto por la Universidad,
salvo en el caso de crucigramas que se pueden disenar en esta web:

https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/
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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.
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Indica a continuacion:

Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)

Linea 2: Nuevas formas de presentacion de materiales Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
eduad/es Nuevas formas de evaluar de Inteligencia Artificial generativa
Linea 4: Nuevas metodologias educativas Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos

multidisciplinares

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



