Gamificacion y Aprendizaje Basado en Problemas para
aumentar la participacion y mejorar las competencias en
Instrumentacion Electronica

Introduccién y Contexto

e ;En qué consiste este proyecto de innovacion educativa (PID)?
Se crean 9 cuestionarios con una herramienta de gamificacion, Wooclap, que responden los estudiantes
de forma interactiva en clase, generando un debate acerca de aspectos clave y material de repaso.

e ;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 critica aspectos clave.

Desarrollo del Proyecto

e ;Como se ha desarrollado el proyecto?
|
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Se identifican los aspectos clave y
cuestiones basicas entre los
profesores. Se desarrollan los
cuestionarios de cada sesion/tema,
integrados en Aula Global (AG), para
que los estudiantes accedan
directamente en el aula. Asi mismo
se habilita en AG: integrar las
respuestas y cargar las calificaciones
como actividad evaluable.

En cada una de las 9 sesiones se activa un
cuestionario de 3 6 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.
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3. Material y bonificacion

Se recopila el contenido de los 9
cuestionarios marcando la respuesta
correcta y se pone a disposicion de
los estudiantes en AG. En la
convocatoria ordinaria se premia la
participacion en el PID, haciendo
media con una nota minima en el
examen ligeramente menor y se suma
hasta 1 punto extra en la calificacion
segun el resultado en la respuesta a

los cuestionarios en el aula.
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Resultados :
‘ » Aumento de la participacié_n en

el aula

Aumento de los recursos
disponibles

Aumento de estudiantes que
superan la asignatura
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Aplicacion

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

* Participan al menos en 4 cuestionarios ** Deltotal de estudiantes incluidos NP

Bonificacion

Una reflexion acerca de los conceptos basicos y su aplicacion es esencial ponerla en comun con los
estudiantes y que sean capaces de argumentar sus respuestas de forma razonada.
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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, sefiala 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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) . . Solucion de problemas
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recursos educativos
Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

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

x Linea 2: Nuevas formas de presentacién de materiales educativos [ Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
de Inteligencia Artificial generativa

[ Linea 3: Nuevas formas de evaluar

[ Linea 4: Nuevas metodologias educativas

O Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos
multidisciplinares

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




