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| oBkETIVOS |

* Desarrollar herramientas digitales de dinamizacién para adquirir competencias en la asignatura obligatoria Psicologia de la
Memoria (22 de Grado).

* Posibilitar una retroalimentacién cuantitativa y cualitativa sobre el rendimiento en las tareas.

=>» Fomentar la motivacién y participacién activa del estudiantado

| metopooGiA |

* Criterios de seleccién de las herramientas digitales de dinamizacion empleadas:
o Permiten la elaboracién de contenidos interactivos (animaciones, imagenes, infografias, presentaciones, juegos, etc.)
o Incluyen componentes de evaluacion y autoevaluacion con retroalimentacion cuantitativa y cualitativa.
o Contexto digital de aprendizaje facilitador de la adquisicion de contenidos conceptuales y procedimentales.

=> Herramienta seleccionadas: Woodclap, Genially y Kahoot

|  EJEMPLOS DE TAREAS |

| WOOCLAP: Memoria procedimental: La Torre de Hanoi | | GENIALLY: Indicios o Claves de Recuperacién I

Objetivo de la Actividad: trabajar los conceptos de memoria Objetivo de la Actividad: trabajar el concepto de indicios o
procedimental y aprendizaje implicito a través de un juego on- claves de recuperacion a través de una presentacion
line interactivo. interactiva: view.genial.ly/61bb02970db3380d4cc3eac9
Fases de la actividad: Descripcion de la actividad:
e Fase 1:Juego libre individual on-line de la Torre de Hanoi. + [ndice: se selecciona el contenido al que dirigirse.
e Fase 2: Cuestionario on-line con la herramienta Wooclap * Contenidos: introduccidn conceptual y empirica,
sobre conceptos que vinculan memoria y aprendizaje. presentacién y participacion en un experimento,
* Fase 3: Discusién conjunta en el aula sobre los resultados explicacién de los resultados.
obtenidos en Wooclap. gp;nnhah” movert * Ejercicio de autoevaluacién: cinco preguntas sobre los

tar

contenidos conceptuales y experimentales.

B

ea de
movimientos posible?

(__RESULTADOS | (__DISCUSION Y CONCLUSIONES |
* Uso generalizado del estudiantado, en modalidad sincrona y * La metodologia desarrollada ha facilitado la adquisicidon de
asincrona, de los recursos digitales generados. un conjunto de contenidos conceptuales y procedimentales
* Dinamizacién de las clases = Participacién activa del basicos de la asignatura obligatoria Psicologia de la Memoria
estudiantado en el desarrollo de las clases. (28 de Grado).
* Comparacién entre herramientas =» Resultados mas positivos * La retroalimentacion cuantitativa y cualitativa de los
con Wooclap y Genially que con Kahoot: ejercicios de evaluacién y de autoevaluacion ha contribuido

. . a la adquisicion de contenidos.
a) Mayor interaccion alumno — profesor.

* Se ha visto fomentada la motivacion y participacion activa

b) Facilidad de uso a través de un dispositivo electrénico. .
del estudiantado.

c) EI 100% de los alumnos presentes en el aula se implican en

o * No todas las herramientas han funcionado igual de bien,
la realizacidn de la tarea.

siendo las actividades desarrolladas con Woolclap y Genially

d) Facilitacion de retroalimentacién centrada en las més atractivas y motivantes.

dificultades del alumnado con la tarea. L . .
* La gamificacion de ciertos contenidos puede favorecer su

adquisicion, como complemento a las metodologias
f) Creacidn de tareas ajustadas al ritmo del estudiantado. didacticas mas tradicionales.

e) Facilita comparar el rendimiento de grupos en una tarea.
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