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Efectos de un proyecto de gamificacion en la motivacion, el

rendimiento académico y las competencias transversales de
estudiantes universitarios

PlIDUZ

Innovacién
docente

Objetivos: Desarrollary construir una experiencia gamificadora para la mejora del progreso académico
del alumnado universitarioy el fomento del desarrollo de competencias transversales

Participantes:
IP: Cecilia Latorre

Cosculluela + 23 Méetodo: Esta experiencia de innovacion con gamificacion se planted bajo una estructura de aprendizaje
docentes de cooperativo. Mediante el uso de la aplicacion ClassDojo y la asignacion de puntos, se permitio a los
distintos estudiantes construir aprendizajes y resolver tareas de forma conjunta.

Departamentos

Titulacion:

Grado de : -

sas T Conc!usmnes principales: . . . |

Educacion * El .|mpzf1ctoltile| proyecto se .haIV|sto reerJaf:I(? sobre cuatro niveles del profeso formatllvo: (1) Aumento de
Primaria la |mpI|c§C|on en el aprendizaje; .(2) Beneficios en 'cuanto al des:—j\rrtl)llo de’competenC|a§ transversales;
Centro: (3) Estu.dlantes em'po.derados orientados a la accion y el aprendizaje autonomo; (4) Mejora del
Facultad de rendimiento académico.

Ciencias

Humanasy de la

Educacién Transferencia / Impacto: (Escribir aqui, maximo 2)

* Gratuidady accesibilidad de la plataforma de gamificacion “ClassDojo”.
* Uso de un enfoque pedagogico que responde a los requerimientos del EEES y de los ODS.



