
Gamificación y Aprendizaje Basado en Problemas para 
aumentar la participación y mejorar las competencias en 
Instrumentación Electrónica

Introducción y Contexto
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa (PID)?
Se crean 9 cuestionarios con una herramienta de gamificación, Wooclap, que responden los estudiantes 
de forma interactiva en clase, generando un debate acerca de aspectos clave y material de repaso.

● ¿Por qué es importante este proyecto?
Se motiva a los estudiantes para asistir al aula y participar de forma activa reconociendo su seguimiento 
semanal de la asignatura. Ayuda a reforzar de forma crítica aspectos clave. 

Desarrollo del Proyecto

Resultados

Aplicación

Wooclap Debate Material Bonificación

● ¿Cómo se ha desarrollado el proyecto?

1. Generación y calificación

Se identifican los aspectos clave y 
cuestiones básicas entre los 
profesores. Se desarrollan los 
cuestionarios de cada sesión/tema, 
integrados en Aula Global (AG), para 
que los estudiantes accedan 
directamente en el aula. Así mismo 
se habilita en AG: integrar las 
respuestas y cargar las calificaciones 
como actividad evaluable. 

2. Desarrollo en el aula

En cada una de las 9 sesiones se activa un 
cuestionario de 3 ó 4 preguntas en clase, 
se espera que los estudiantes respondan, 
se analizan de forma conjunta los 
porcentajes de cada respuesta y se abre 
un debate para que justifiquen de forma 
razonada porqué es correcta o no cada 
una de las cuestiones. Los estudiantes 
firman una hoja de asistencia.

3. Material y bonificación

Se recopila el contenido de los 9 
cuestionarios marcando la respuesta 
correcta y se pone a disposición de 
los estudiantes en AG. En la 
convocatoria ordinaria se premia la 
participación en el PID, haciendo 
media con una nota mínima en el 
examen ligeramente menor y se suma 
hasta 1 punto extra en la calificación 
según el resultado en la respuesta a 
los cuestionarios en el aula.

Participación 
gamificación *
Valor medio. 

Asimetría entre 
grupos

60 %

Superan la 
asignatura y 
participan en 

gamificación **

56 %

Mujeres superan la 
asignatura y 

participación en 
gamificación

43 %

La motivación en el aula es esencial pero debe ir acompañada de un reconocimiento de la actividad 
desarrollada por parte del estudiante. 

Una reflexión acerca de los conceptos básicos y su aplicación es esencial ponerla en común con los 
estudiantes y que sean capaces de argumentar sus respuestas de forma razonada. 
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Aumento de la participación en 
el aula

Aumento de los recursos 
disponibles 

Aumento de estudiantes que 
superan la asignatura

* Participan al menos en 4 cuestionarios ** Del total de estudiantes incluidos NP



COMPROMISO 
PROFESIONAL

1

Comunicación
organizacional

1.1

Colaboración 
profesional

1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 
DIGITALES

2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 
proteger, compartir

2.3

ENSEÑANZA Y 
APRENDIZAJE

3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 
ESTUDIANTES

5

Accesibilidad e
inclusión

5.1

Diferenciación y
personalización

5.2

Participación activa5.3

EVALUACIÓN Y
RETROALIMENTACIÓN 

4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación y 
planificación

4.3

FACILITAR LA 
COMPETENCIA DIGITAL 
DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí x No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 
ABIERTA

7

Licencias abiertas en 
recursos educativos

7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 
científicas abiertas7.3

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovación Docente con el marco competencial de 
referencia europeo, DigCompEdu, por favor, señala a continuación, resaltando en 
negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el 
desarrollo de tu PID.

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)x Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado
x Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar
☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa
☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares


