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ANEXO |
A LA CONVOCATORIA DE CREACION DE GRUPOS DE INNOVACION
DOCENTE 2023

Propuesta de creacion de Grupo de Innovacion Docente

Ficha técnica del GID

1. Grupo de Innovacion Docente de Excelencia (Marque la casilla que proceda)
sid NOx

2. Denominacién del GID (y acrénimo si lo tiene)
GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DE LA INTRODUCCION A LA ECONOMIA EN EL GRADO DE ENI

GAMENI

UNIVERSIDAD DE ALCALA, PATRIMONIO DE LA HUMANIDAD

3. Coordinador / coordinadores
Mercedes Burguillo Cuesta

4. Lineas de innovacion
(EI GID podra elegir la/s linea/s en las que enfocara su actuacion, que podra coincidir o no con las lineas de
interés de la presente convocatoria. Seleccione la/s que proceda/n)

[ Linea 1: Aprendizaje basado en retos

O Linea 2: Clase invertida o flipped classroom

[ Linea 3: Aprendizaje Servicio (ApS)

x Linea 4: Gamificacidn, aprendizaje basado en Juegos y experiencias ludicas

[ Linea 5: Herramientas para la mejora de la calidad de la docencia

[ Linea 6: Competencias, creacion de valor y Objetivos de Desarrollo Sostenible
[0 Otra (redactela de manera concisa):
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5. Relacidon de miembros y descripcion individual de sus méritos
Mercedes Burguillo ha sido coordinadora de dos proyectos de innovacion docente en la UAH y
también ha sido coordinadora de un proyecto Erasmus plus, en el que participan cuatro partners
europeos. Ha participado en algunos congresos docentes y también en varios cursos de formacién
docente (véase el ANEXO IV).

Maria del Carmen Ramos Herrera ha recibido varios cursos de formaciéon docente en la UAH, en
la Universidad Politécnica de Madrid y en CUNEF. Formé parte de un proyecto de innovacién
docente en la Universidad Auténoma de Madrid (UAM). Ademads, ha participado en varios
congresos docentes tales como las Jornadas de Docencia en Economia desde el afio 2016 hasta la
actualidad (todo ello se encuentra detallado en el ANEXO IV de esta convocatoria).

Plan de trabajo a desarrollar en tres afos (*)

1. Introduccion

La ensefanza tradicional en asignaturas de Analisis Econdmico se ha basado en la explicacién, por
medio de clases magistrales, de una serie de modelos y conceptos que conforman el corpus teérico
de dicha disciplina y la posterior aplicacidn practica de esos modelos y conceptos por medio de la
resolucidon de ejercicios matematicos. En muchos casos, esta metodologia no ha sido la mas
adecuada para favorecer el aprendizaje de estas materias, ya que muchos estudiantes se centraban
en memorizar la resolucién de los ejercicios matematicos sin ser capaces de entender la
conceptualizacidon que habia detras. Este proyecto trata de cambiar la estrategia de ensefianza-
aprendizaje tradicional en la asignatura de introduccién a la economia en primero de ENI.

2. Justificacion

Es importante que desde el curso introductorio los alumnos del grado de Economia y Negocios
Internacionales, que es ademads de los pocos grados bilinglies que ofrece la UAH, se motiven en el
aprendizaje de la teoria econdmica que es uno de los dmbitos de ensefianza-aprendizaje mas
importante en dicho grado. Por ello, se propone introducir la gamificacion en la resolucién de
ejercicios que ayuden a los estudiantes a una formacién que refuerce su conocimiento y
comprension de la materia, asi como su capacidad creativa. Ellos pueden conseguirse mediante la
gamificacién y el trabajo en equipo dentro del juego.

3. Objetivos

(Se deben incluir los objetivos que se persiguen con la actividad innovadora que se pretende
desarrollar)

1-Introducir en las clases practicas de la asignatura de Introduccion a la Economia las metodologias
distintas a las clasicas basadas en la resolucion de ejercicios matematicos.

2- Apoyarse en el desarrollo de ese nuevo marco tedrico de las nuevas tecnologias y de estrategias
de gamificacion.
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3-Desarrollar una evaluacidn diversificada, a través de la que verdaderamente se midan distintas
competencias del estudiante, y favorecer que la evaluacién de conceptos sea una evaluacion
formativa y creativa.

4-Desarrollar la competencia de trabajo en equipo, fomentando la competitividad entre los
diferentes grupos.

5-Implementar técnicas de aprendizaje cooperativo en el aula

4. Metodologia de trabajo

(Se debe incluir la metodologia de trabajo que se seguira para la consecucion de los objetivos propuestos)

En este apartado trataremos de detallar cual es el procedimiento a seguir en el interior del aula. En
un primer momento se procedera a formar los grupos de manera aleatoria. La peculiaridad de la
formacidn de estos grupos de trabajo colaborativos no se basa en el modelo tradicional donde el
profesor decide los miembros de cada grupo ni tampoco son los alumnos quieres voluntariamente
constituyen los grupos. En este caso se empleara la gamificacidon para la formacion de dichos grupos
de trabajo que se mantendran durante todo el cuatrimestre. Para explicar el procedimiento es
necesario aclarar que los grupos estaran formados por 4 alumnos. Esta seleccidén que se hara de
manera aleatoria se basa en dos etapas. En la primera fase, se les pide a todos los alumnos que
escriban en un papel la respuesta a la siguiente pregunta: équé personaje histérico o famoso te
gustaria ser?. Lo importante en este caso es que deben contestar sin que el resto de compafieros
vea su respuesta. Una vez han finalizado el profesor recoge todos los papeles doblados y va
anotando en la pizarra todos los nombres que han salido. A continuacion, todos los alumnos se
levantan y empiezan a caminar por la clase hasta que el profesor dice “paren”. Entonces cada
alumno debe preguntar al compafiero que tenga mas cerca si le gustaria ser uno de los nombres
gue aparecen en la pizarra, si la respuesta es afirmativa entonces ya esos alumnos serdn
companferos. Simplemente con el hecho de que alguno de los dos estudiantes acierte el famoso
gue le gustaria ser ya forman parte del grupo. De esta manera este procedimiento se repite varias
veces hasta que todos tienen una pareja. En la segunda fase, cada pareja debe escribir en un papel
de forma consensuada la respuesta a la siguiente pregunta: éen qué pais te gustaria vivir? El
profesor escribe todas las opciones en la pizarra. Y nuevamente los alumnos siguen andando por
la clase y cuando el profesor diga “paren” pues cada pareja debe preguntar a la pareja que le quede
mas cerca si le gustaria vivir en alguno de los paises que aparecen escritos como opciones en la
pizarra. De esta manera, si alguna de las parejas acierta, ya entonces estarian formados los equipos
de cuatro estudiantes.

Una vez formados estos grupos de cuatro personas cada uno, se procedera a realizar actividades
variadas en clases practicas donde cada grupo debe competir para obtener la maxima nota.
Concretamente al finalizar cada tema impartido en la clase tedrica se les realizara un tipo test de
multiples opciones con un maximo 20 preguntas. Para resolver dicho test, se deben sentar
conjuntamente los cuatro estudiantes de cada grupo de manera distribuida por toda la clase para
evitar que se escuchen las respuestas y argumentos entre equipos a la hora de resolver el tipo test.
Respecto a la evaluacion de los test se evalia no sélo la velocidad sino por supuesto que las
respuestas sean correctas. Por tanto, la nota final es una ponderacion entre el orden de entrega de
los tipo test como de la capacidad para resolver correctamente las preguntas propuestas (que son
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tanto tedricas como practicas). Se corrige este test al finalizar esta prueba y al equipo ganador se
le entregara un premio para que de esta manera sea un incentivo para los estudiantes. Todo ello
deberia generar un esfuerzo por parte de los estudiantes en llevar la asignatura mucho mas al dia
para obtener mejor nota, no sélo porque les supone un porcentaje de la nota final sino porque
ademas obtienen un premio.

5. Cronograma

(Se incluird un cronograma de la ejecucion del plan de trabajo en tres afios, indicando los hitos mas
representativos)

Teniendo en cuenta que la asignatura de Introduccién a la Economia, donde queremos impartir este
proyecto de innovacidn docente es de caracter cuatrimestral, procedemos a especificar el plan de trabajo
en base a esta frecuencia que se repetird ano tras afio para posteriormente, transcurridos los tres afios,
realizar una evaluacidn tratando de investigar la efectividad de dicho proyecto.

En primer lugar, la constitucidn de los grupos se realizara en la primera practica de la primera semana del
curso académico. En segundo lugar, a los alumnos se les proporcionara un cronograma en el aula virtual
para que puedan saber en todo momento cuando se hara cada uno de los cuestionarios. De esta manera los
alumnos tendran suficiente tiempo para poder repasar todo el contenido tedrico y practico que se ha
impartido y asi podran tener una mayor capacidad para realizar el tipo test grupal y obtener una mayor
puntuacion. La prevision de los tipo test serd cada dos semanas de clase, para que nos de tiempo de impartir
la teoria y hacer algun ejercicio en la practica y por supuesto para que el alumno disponga de tiempo
suficiente para estudiar y profundizar en la materia.

Al finalizar el tercer afio, se realizara un estudio empirico partiendo de toda la informacion que ha sido
extraida de las encuestas proporcionadas a los estudiantes. Dicho de otra manera, los profesores hariamos
un analisis para contrastar si este proyecto de innovaciéon docente ha contribuido a obtener no sélo unas
mejores calificaciones sino también ha sido percibido por los estudiantes como otra manera para desarrollar
otro tipo de competencias.

Por otra parte, este proyecto de innovacion docente se pretende implementar no sélo en un grupo de ENI,
sino que se llevara a cabo en grupos de mafiana, de tarde y tanto de inglés como de espafiol teniendo de
esta manera una mayor variedad de alumnos heterogéneos, lo cual nos permitira acceder a mayor
informacidn sobre si esta propuesta de técnica de aprendizaje cooperativo y de gamificacion en el aula
mejora el expediente académico de nuestros alumnos.

Finalmente, nos gustaria resaltar que nuestra intencion es asistir durante estos tres afios a congresos
docentes con el propdsito de presentar los resultados de este proyecto y de obtener feedback de otros
profesores con experiencia dentro de la gamificacidn para asi mejorar afio tras afio esta propuesta.

(*) En el plan de trabajo se deben incluir al menos los apartados que se indican.



