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El objetivo fundamental ha sido ir más allá de la mejora del rendimiento académico y el porcentaje de aprobados, que se aumentó en la 
convocatoria de innovación, pero cuya mejora debe tener un mayor recorrido, con la aplicación y mayor integración de estas 
metodologías en un más largo plazo. En esta convocatoria implanta los docentes se han centrado especialmente en la reducción de la 
tasa de abandono por el miedo y la frustración ante los números, en una gran diversidad de asignaturas, grados y con la colaboración de 
otras universidades.

La gamificación, como cualquier otra metodología docente que consiga una mayor motivación y atención del alumno para 
incidir en el conocimiento más profundo y útil, de una manera más amena, son herramientas necesarias con el nuevo tipo 
de alumno.
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• Rendimiento académico,  no ha variado mucho respecto a otros años la nota media, ya que en algunos grupos ya era alta, aunque si se ha 
detectado en algún grupo de primero una reducción de dicha nota media por falta de conexión con las tareas de evaluación continua.

• Las tasas de éxito se han mantenido en cuanto al porcentaje de aprobados o incluso se han mejorado, ya que se partía de un % de aprobados 
importante en este tipo de asignaturas, que tiene sólo un pequeño margen de mejora.

• Grado de satisfacción fue muy 
elevado de las metodologías 
empleadas. 

• Alta valoración del esfuerzo de 
evaluación continua.

• El trabajo cooperativo y 
colaborativo ha sido valorado muy 
positivamente.

Este año ha quedado muy palpable que la dificultad de los 
alumnos(as) para enfrentarse solos(as) a las asignaturas con 
componente numérico, se hace cada vez más compleja.

Los resultados académicos pueden mejorar con una adaptación 
de las herramientas de gamificación a los grupos y asignaturas 
específicos.
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