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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirié en la
solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplo.

Obijetivo n° 1 Incorporar nuevas estrategias docentes basadas en la
gamificacion que incrementen la participacion, la
adquisicion de competencias y la motivacion de los
estudiantes del Grado en Infantil, Primaria y Psicologia

Actividades que habia previsto | Para conseguir el objetivo propuesto, se incluiran algunas herramientas y

en la solicitud del proyecto: estrategias de gamificacion en las asignaturas de Psicologia del Desarrollo

y de la Educacion de los Grados de Infantil y Grado en Primaria; asi
como en la asignatura de Psicologia Evolutiva I del Grado en Psicologia,
impartidas en el primer semestre y segundo semestre del primer curso del
Grado.
Se incluiran mecanicas y dindmicas de juego: sistema de recompensa para
calificar la participacion en las asignaturas, establecer la entrega de
insignias para reforgar la participacion activa en el anla y la realizacion
de pricticas, utilizar herramientas de gamificacion como medio de
antoevalnacion y antorregulacion del proceso de aprendizaje. La finalidad
del nso de este tipo de herramientas es generar un aprendigaje significativo
en un contexto mds prctico, incidiendo en los conceptos aportados en las
asignaturas gamificadas.

Actividades realizadas y | Para la consecucion de este primer objetivo se han incorporado diversas
resultados obtenidos: estrategias docentes de gamificacion en diferentes asignaturas. En total se

han incluido herramientas y recursos de gamificacion en 4 asignaturas:
- Psicologia del desarrollo (Grado en Infantil)
- Prsicologia de la Educacion (Grado en Infantil)
- Prsicologia de la Educacion (Grado en Primaria)
- Prsicologia Evolutiva 1 (Grado en Psicologia)
- Prsicologia de la Educacion I (Grado en Psicologia)

! Esta memotia no debe superar las 6 paginas.
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En el Anexo 1, se incluye la descripcion de las herramientas utilizadas
en cada asignatura.

Resultados generales observados en las diferentes asignaturas: 1Los
resultados observados en las diferentes asignaturas han sido bastante
positives. La inclusion de recursos gamificados como recompensas e
insignias, ha motivado al alumnads, incentivando su participacion tanto
en actividades individuales como trabajos grupales y exposiciones orales.
La inclusion de cuestionarios de antoevaluacion, han guiado el proceso de
ensenianza-aprendizaje del alumnado y ha propiciado una mejor
adquisicion de los contenidos. La mayoria de las asignaturas han incluido
una salida de campo, brindando la posibilidad de que el alumnado diserie
¢ implemente actividades y juegos con el alumnado de 3 a 5 arios, pudiendo
generalizar los contenidos aprendidos y las competencias adguiridas en un
entorno real.

' Objetivo n° 2

Actividades que habia previsto

en la solicitud del proyecto:

Difundir y dar a conocer algunas herramientas de
gamificacién (Quizizz, Kahoot, Mentimeter, Nearpod) en el
aula entre el alumnado, como recurso util que ellos mismos
podran incorporar a su metodologia didactica como futuros
docentes.

Para la difusion de las herramientas de gamificacion implementadas en las

asignaturas, se trabajard en dos vertientes:

- Diserio por parte de los estudiantes de cuestionarios, retos... para la
evalnacion de los conceptos trabajados.

- Participacion de los estudiantes en los cuestionarios, retos... disefiados
por otros/ as comparieros/ as.

La finalidad de este tipo de actividades es involucrar al estudiantado en e/
proceso de enseianza-aprendizaje de manera activa., asi como, fomentar
¢l trabajo cooperativo y la participacion en grupo.

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

En todas las asignaturas implicadas en el proyecto de innovacion se han
utilizado las herramientas de Kahoot/ Quizizz y Mentimeter para la
evaluacion de contenidos y para la puesta en prdctica de debates en el grupo
clase. Asimismo, el alumnado participante en las asignaturas de Psicologia
del Desarrollo y Psicologia de la Edncacion del Grado de Infantil, asi
como, el alumnado de la asignatura de Psicologia Evolutiva del Grado de
Psicologia, han utilizado otras berramientas de gamificacion como
Genially y Canva para la creacion de sus propias insignias y materiales
que se han utilizado en la salida de campo realizada en los centros
edncativos. Bl alumnado se ha mostrado participativo y entusiasmado con
el uso de este tipo de herramientas, ya que al ser digitales estdin
Sfamiliarizados con el uso de las mismas.

Los resultados han sido favorables, ya que el alumnado ba podido obtener
recompensas a lo largo del proceso de enseiianza-aprendizaje. El alumnado
ha podido obtener tarjetas de privilegios para canjearlas por diferentes
beneficios, como intentos extras en los cuestionarios de antoevaluacion,
retraso en entregas de tareas, consultas extras durante el examen, puntos
extras en el reto final, entre otros. Se incluyen ejemplos de estas tarjetas de

privilegios utilizadas en la asignatura de Psicologia del Desarrollo en el
Anexo 2.
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| Objetivo n° 3

Evaluar las ventajas e inconvenientes del uso de estas

herramientas en el aula

Actividades que habia previsto

en la solicitud del proyecto:

Para la consecucion de este objetivo, se llevaran a cabo 2 sesiones de debate

durante el transcurso de la asignatura (una en la mitad del semestre y otra
al finalizar la asignatura), para que el alumnado pueda reflexionar sobre
las herramientas de gamificacion utilizadas en las asignaturas y proponer
mejoras a tener en cuenta por el profesorado. Ademds, se solicitard a los
estudiantes que completen un formulario de Google Forms, de manera que
puedan evaluar la metodologia basada en la gamificacion utilizada en la
asignatura.

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

Las actividades llevadas a cabo para la consecucion de este objetivo, han
estado relacionadas con la organizacion de uno o dos debates en la mayoria
de las asignaturas que han participado en el programa. Las asignaturas
de Psicologia del Desarrollo y de la Educacion del Grado en Infantil,
llevaron a cabo un debate tras finalizar la salida de campo en el centro
edncativo, en el que tuvieron que implementar actividades prdcticas con el
alumnado. El debate se realizd con el profesorado y el alumnado
participante para que todos pudieran valorar la participacion y el uso de
herramientas gamificadoras y su posible repercusion en la préctica de aula.
En la asignatura de Psicologia del Desarrollo y Psicologia de la Edncacidn
del Grado en Infantil, se diseiid un formmulario en Google Forms para que
valorardn la prdctica llevada a cabo tanto el alumnado universitario y el
profesorado responsable del centro educativo en el que se realizaron las
actividades gamificadas. Ignalmente, para las asignaturas de Psicologia del
Desarrollo de los Grados en Infantil y Primaria, asi como en Psicologia
de la Educacion del Grado en Infantil, se diseid un formulario
pretest/ postest para que el alumnado pudiera valorar sus expectativas,
recursos utilizados en la asignaturas, actividades planteadas,. ..

Los resultados de los formularios fueron satisfactorios y el alummado se
mostrd muy satisfecho con el desarrollo de las diferentes asignaturas. En el
Anexo 8 se incluyen los resultados de los diferentes cuestionarios de forma
mds especifica.

' Obijetivo n° 4

Aumentar la participacién activa y la motivacién de los
estudiantes mediante el uso de estas herramientas

Actividades que habfa previsto

en la solicitud del proyecto:

tecnoldgicas atractivas

Para conseguir este objetivo, se incluirin en las asignaturas diversos

elementos del juego, tales como: entrega de insignias para incentivar la
participacion y la calidad de la misma, elaboraciin de los items de los
Juegos de preguntas y respuestas (cuestionarios) y participacion en los
Juegos de preguntas y respuestas diseniados.

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

La entrega de insignias fue realizada una veg que cada uno de los alumnos
votaron de forman individual qué propuestas educativas eran las mds
motivadoras y su entrega fue argnmentada por los grupos que las recibieron
como fortalezas de su propuesta prictica.

En la asignatura de Psicologia de la Educacion del Grado en Infantil, el
uso del escape room ba enriquecido el proceso educativo, ofreciendo una
berramienta versdtil para enseiiar y evaluar creativamente, promoviendo e/
aprendizaje colaborative y el desarrollo de competencias blandas esenciales
en el alumnado.
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La inclusion de recursos gamificados como recompensas ¢ insignias, ha
motivado al alumnado, incentivando su participacion tanto en actividades
individuales como trabajos grupales y exposiciones orales. Por ello, es
consideran favorables los resultados obtenidos con la implementacion de
estas estrategias de reforzamiento del aprendizae.

Por otra parte, la creacion de juegos para el repaso de los contenidos
abordados en la teoria de la asignatura, ha facilitado el estudio de ciertos
contenidos mds avanzados y poder asimilarlos de manera mas dptima. E/
alumnado se mostrd motivado en la fase de diseiio de juegos y en el debate
final destacaron la ntilidad de estos juegos para la preparacion de la prueba
escrita individual.

Obijetivo n° 5

Actividades que habia previsto
en la solicitud del proyecto:

Incrementar la familiaridad y la autoeficacia del alumnado

de primer curso con los sistemas de evaluacion tipo test que
forman parte de la evaluacion final de estas asignaturas.
Durante el desarrollo de la asignatura, en los diferentes temas se
promovera el diseiio de cuestionarios de evaluacion por parte de los
estudiantes y la participacion del alumnado en los cuestionarios creados
por el profesorado o por otros estudiantes.

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

Este objetivo se ha cumplido de forma satisfactoria en las asignaturas de
Psicologia del Desarrollo y de la Educacion del Grado en Infantil, ya que
en ambas asignaturas se han incluido cuestionarios de antoevalnacion
obligatorios en cada uno de las misiones o temas. Los cuestionarios debian
ser aprobados con un 5 para poder desbloquear y conseguir el acceso a los
contenidos de la signiente mision o tema. En la asignatura de Psicologia
del Desarrollo del Grado en Infantil, se incluyd también un cuestionario
[final de la expedicion (Anexo 2).

E/ alumnado ha valorado de forma muy positiva la inclusion de los
cuestionarios, ya que, en la mayoria del alummnado, al ser de primer curso,
no estaban familiariados con las pruebas tipo test y consideraban que la
préctica de los cuestionarios de antoevaluacion durante el semestre ha
resultado de mucha utilidad de cara a la prucba escrita final.

Objetivo n° 6

Actividades que habfa previsto

en la solicitud del proyecto:

Difundir y dar a conocer las experiencias de gamificacion

llevadas a cabo en el proyecto.

Para este diltimo objetivo, se llevardn a cabo actividades de difusion y

transferencia de resultados y beneficios del proyecto. Para ello, se
organizard el “Seminario GamiEDUCA”, donde se presentarin las
experiencias de gamificacion implementadas en las asignaturas. Por
otro lado, se participarda en congresos nacionales o internacionales, asi
como en las Jornadas de Innovacion educativa organizadas por la
UCA, para la presentacion de los resultados y conclusiones del
proyecto.

Por otro lado, las experiencias de gamificacion levadas a cabo y los
resultados se publicarin en un blog que se creard, denominado
GamiEDUCA. En el blog tanto profesorado implicado como el
alumnado podrin publicar las actividades, recursos, logros de las
actividades puestas en prdctica.
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Actividades realizadas y | Este objetivo planteado, no se ha podido conseguir en su totalidad ya que
resultados obtenidos: no se ha podido organizar el Seminario GamiEDUCA por la falta de
[financiacion. El proyecto fue concedido, pero sin financiacion, por lo que
esa actividad planteada para darle una mayor difusion a los resultados de!
proyecto no se ba podido llevar a cabo. Para poder sustituir este seminario
por una actividad similar, dentro de la formacion GAMIUCA I,
[financiada por la convocatoria de Actnaciones avaladas para la
Formacion del Profesorado 2023/ 24, se llevé a cabo una sesion especifica
para presentar las actividades y resultados del proyecto y asi, pudiera servir
de ejemplo practico de gamificacion en Educacion Superior.
Cabe destacar, la participacion en congresos internacionales para compartir
la excperiencia levada a cabo. Concretamente, se ba participado en dos
congresos internacionales: IV Congreso internacional de innovacion en la
docencia e investigacion de las Ciencias Sociales, Juridicas y de
Humanidades (INNDOC 2024) y XII Congreso Internacional
Multidisciplinar de Investigacion Educativa (CIMIE 2024). Del primer
congreso se ha extraido la publicacion de un capitulo de libro de la
Editorial Dynkinson. También, se tiene previsto presentar los resultados
del proyecto de innovacion en las proximas jornadas de innovacion de la
UCA.
Por iiltimo, también se ba creado el blog GAMIEDUCA. Gamificando
en Bducacion Superior”. Este blog ha sido creado para dar a conocer las
iniciativas de gamificacion desarrolladas por el proyecto de innovacion. En
el blog se han publicado las actividades, recursos, logros de las actividades
puestas en prictica.
Adicionalmente, se ha podido transferir la experiencia a los centros
edncativos donde se realizaron las salidas de campo. Concretamente, en la
asignatura de Psicologia del Desarrollo del Grado en Infantil, el alumnado
pudo implementar una sitnacion de aprendizaje gamificada que ellos
mismo  habia disefiado. En la prictica tuvieron que diseriar wuna
experiencia gamificada para trabajar alguno de los dmbitos de desarrollo
trabajados en la asignatura (Psicomotor, Cognitivo, Lingiiistico y
Socioemocional). Algunas fotos de esta experiencia se incluyen en el anexo
7. Los resultados de esta experiencia fueron mny favorables, en el Anexo
8 se incluyen algunos de los comentarios realizados por profesorado de los
centros educativos y estudiantes del grado.

2. Realice una breve valoracion sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de las
asignaturas implicadas.

Analisis del impacto de la innovacidn en las asignaturas relacionadas con el proyecto
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El analisis realizado por el profesorado, considera que la inclusiéon de metodologias activas que
hacen uso de herramientas de gamificacién contribuye favorablemente al proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi como mejora la implicaciéon del estudiante universitario en el mismo,
incrementando la motivacién y aumentando la visién de utilidad de la materia para el alumnado.
Cabe destacar que algunas de las actividades llevadas a cabo, facilita la comprensién e integraciéon
de los contenidos de la materia por parte del alumnado, destacando las actividades que implica el
disefio de juegos gamificados y cuestionarios de autoevaluaciéon. El proceso de coevaluacion
llevado a cabo a través de recompensas aumenté la motivacion de forma gradual ya que la
exposicion progresiva de las propuestas didacticas por parte de los universitarios fue mejorando
significativamente por la comparativa que ellos mismos establecfan con las primeras exposiciones
de sus compafieros, detectando posibles debilidades y superandolas con el fin de conseguir la
recompensa para su grupo.

3. Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en
cada opcidn y realice una valoracién critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién de los alumnos.

Opinion de los alumnos al inicio del proyecto
Ndmero de alumnos matriculados: 220

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los
contenidos y/o en la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura en la que se
enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
| | 78% | 10,5% | 12%

~ Opinidn de los alumnos en la etapa final del proyecto
Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprensién de los contenidos y/o en

la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto
de innovacion docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
22,5% 66% 8,8%

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido

mi comprension de los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la

asignatura
Nada de Poco de Ni en acuerdo | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo ni en acuerdo
desacuerdo
| | - 34% - 66%

Nada de Poco de Nien acuerdo | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo ni en acuerdo
desacuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién de los
alumnos
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En el Anexo 8, se incluyen algunas valoraciones del alumnado participante en las diferentes
asignaturas. En la mayorfa de los comentarios se valora se aporta una valoracién muy positiva de
la experiencia realizada. El alumnado muestra interés por el uso de metodologias mas activas, que
promuevan el uso de estrategias de gamificacién y experiencias en el aula.

4. Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a
cabo?.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud
Con el objetivo de difundir las conclusiones y beneficios del proyecto se organizara el “Seminario
GamiEDUCA”. En estas jornadas se invitaran a los PDI de la Universidad de Cadiz vy,
concretamente, a los profesores de la Facultad de Ciencias de la Educacién, para presentar el
desarrollo del proyecto y los principales beneficios y conclusiones halladas. El “Seminario

GamiEDUCA” se llevaran a cabo en el segundo semestre del curso 2023/24, concretamente en
el 26 de abril de 2024, en la Facultad de Ciencias de la Educacion.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Tal y como se ha comentado anteriormente, de las medidas de difusién comprometidas, no se ha
podido llevar a cabo la organizacién del Seminario, sin embargo, dentro de la formacion
GAMIUCA 11, financiada por la convocatoria de Actuaciones avaladas para la Formacion del
Profesorado 2023/24, se llevé a cabo una sesion especifica para presentar las actividades y
resultados del proyecto y asi, pudiera servir de ejemplo practico de gamificaciéon en Educacion
Superior. A partir de esta difusion, se ha creado un grupo de trabajo para poder seguir trabajando
en la gamificacion de asignaturas para el préximo curso. Ademas, de esta difusién, se ha creado el
blog y se han presentado los resultados en comunicaciones orales presentadas a congresos y la
correspondiente publicacién de capitulo de libro asociada al congreso.

Le experiencia ha sido muy enriquecedora, tanto para profesorado, como para alumnado. El
préximo curso académico seguiremos esta misma linea de gamificacién en las asignaturas
participantes junto a otras nuevas asignaturas que iniciaran su aventura gamificadora.

Si en la solicitud no indicé compromiso de difusion de resultados este criterio no se tendra en cuenta en la
evaluacion
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ANEXOS

Anexo 1.
Descripcion de las herramientas y recursos utilizados

Las herramientas y estrategias introducidas han sido las siguientes:

Psicologia del desarrollo (Grado en Infantil): Esta asignatura se ha gamificado en su totalidad, ya que todos
los contenidos y practicas se trasformaron en misiones y retos a superar. 5/ campus virtnal de la asignatura
se rediserid organizdandose por pestanias, para darle un formato mis atractivo y que estuviera acorde a la
narrativa planteada. En el Anexo 2, se presentan ejemplos del campus virtual y de la narrativa que se levd
a cabo, asi como del timeline, recompensas, avatares y tarjetas de privilegios disesiadas para el desarrollo de
la asignatura. Concretamente, las berramientas y recursos de gamificacion que se ban incluido son: el uso de
avatares por los estudiantes, diversas misiones o retos para superar a lo largo de la asignatura, cartas de
recompensa, Insignias (PSDcoins) y uso de plataformas como Kahoot para evaluacion de contenidos y
Genially para disefio de juegos. En una de las prdcticas de esta asignatura el alumnado tuvo que diseriar un
Juego para reforzar y practicar los contenidos de una de las misiones y proporcionar los juegos para que el
resto de equipos pudieran repasar los contenidos trabajados. En el Anexo 3, se incluyen capturas de pantalla
de los juegos disefiados por el alumnado.

Psicologia de la Educacion (Grado en Infantil): las berramientas y recursos de gamificacion que se han
incluido son: el uso de plataformas como Kahoot para evaluacion de contenidos y la realizacion de cuestionarios
de repaso de cada tema con recompensa para poder acceder nueva informacion y facilitar el estudio de la
asignatura. También se ban abordado temas mediante escape rooms, usando acertijos y tareas con tiempo
limitado para desafiar las habilidades del alumnado, fomentando el trabajo en equipo, la resolucion de
problemas y reforzando conocimientos.

Psicologia del Desarrollo (Grado en Primaria): Se ha usado como herramientas de gamificacion, la entrega
de insignias, las cuales han funcionado como sistema de coevaluacion entre grupos de trabajo permitiendo por
un lado la exposicion de propuestas educativas directamente relacionadas con los contenidos de la asignatura,
ast como la defensa de trabajo por parte del grupo en cuanto a qué beneficios tienen sus actividades sobre el
desarrollo evolutivo en la infancia.

Psicologia de la Educacion (Grado en Primaria): las herramientas y recursos de gamificacion que se han
incluido son: el nso de plataformas como Kaboot para evaluacion de contenidos y la realizacion de cuestionarios
de repaso de cada tema con recompensa para poder acceder nueva informacion y facilitar el estudio de la
asignatura.

Psicologia Evolutiva 1 (Grado en Psicologia): Esta asignatura se ha gamificado en su totalidad, tanto e/
contenido como las pricticas se han transformado en misiones que el alumnado debia superar. Toda la
asignatura se desarrolld en base a una narrativa (que tenia lugar en el planeta Evoland), haciendo uso de
avatares (en la plataforma Classdojo), contando con un timeline (diseiiado en Genially), recompensas en
Jformato insignia (Evocoins) y tarjetas de privilegios. Los elementos mencionados anteriormente pueden verse
en el Anexo 4. También se ba usado la plataforma Onizizz para la evalnacion de contenido. Ignalmente, el
alumnado en una de las practicas diseiid una serie de juegos para reforzar los contenidos de los primeros temas
de la asignatura. En el Anexo 5 pueden verse algunas capturas de los juegos diseiiados por el alumnado.
Psicologia de la Educacion I (Grado en Psicologia): en esta asignatura se han incluido algunas herramientas
de gamificacion como Kahoot para evaluacion de contenidos y cuestionarios, asi como la realizacion de una
prictica de gamificacion. Concretamente, en la primera prdctica el alumnado tenia que realizar unas cartas
para_jugar posteriormente creando un juego con normas. En el anexo G se incluyen ejemplos d elas cartas
diseniadas.
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Anexo 2.

Herramientas y recursos utilizados en la gamificacion de PSD (Grado en Infantil)

UN PLANETA POR DESCUBRIR
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GRADO EN EDUCACION INFANTIL / INFORMACION GENERAL DE LA EXPEDICION PSD-2324

41118001_23_24_03 - PSICOLOGIA DEL DESARROLLO (C)

Curso Configuracién

Participantes Calificaciones Informes Mas v

INFORMACION GENERAL DE

LA EXPEDICION PSD-2324

CALIFICACIONES

BIENVENIDA EXPEDICION
PSD-2324

TEOMAR
CONTINENTE PSICOMOTOR
CONTINENTE COGNITIVO

CONTINENTE LINGUISTICO

CONTINENTE
SOCIOEMOCIONAL

MISIONES PSD-2324

GRUPO EXPEDICION 1
GRUPO EXPEDICION 2

MISION FINAL_GRUPO DE
EXPEDICION 1

MISION FINAL_GRUPO DE
EXPEDICION 2

TARJETAS DE PRIVILEGIO

NOS COMUNICAMOS

Avisos

ACCESO AL TEMA 2

términos:

Habituacién

Agudeza visual
Convergencia
Autorregulacién emocional
Referencia social

Apego

Para ello solo tenéis que darle a responder a la entrada que he creado y
exponer vuestras definiciones.

El foro estara abierto hasta el miércoles 25 de octubre de 2023 a las
18.00 horas.

NO se aceptarén entregas fuera de plazo.

Cuestionarios de Autoevaluacion

DIARIO DE MISION 25/10/2023_SGLO PARA ALUMNADO SIN

A partir de los contenidos explicados en la clase de hoy, define los siguientes

CUESTIONARIO FINAL MISION

TEOMAR
. CUESTIONARIO s
&|  CUESTIONARIO FINAL MISION TEOMAR_CURSO :
23-24 4

Este cuestionario es obligatorio y tiene como objetivo que el alumno/a pueda
comprobar su grado de ad de en relacion a los
diferentes contenidos explicados y estudiados en el tema 1. Esta compuesto
por 10 p y éis de 12 mi parasu |} Dos
preguntas incorrectas restan una pregunta correcta. Solo se dispone de
un intento.

b

Fecha de disponibilidad: 11 de
alas 23.59 horas

alas 8.00 horas al 17 de octubre
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El di

de Ski se basa en:

A Estimulo-respuesta-consecuencias

@ Estimulo-conducta-genes

Escalar o tocar el tambor ;qué tipo de

entimiento subjetivo, respuesta directa y comportamiento
terno

Sentimiento objetive, respussta directa del sujeto y
comportamiento interns.

Sentimiento objetivo, respussta fisiolégica y comportamiento

ooty A Movimientos simultaneos

.

m Ninguna oz correcta ¢ Movimientos disociados

11

@ Estimulo-respuesta

m Ninguna es correcta

@ Movimiento alternativos

W Movimiento aerodindmicos
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Anexo 3.
Juegos disefiados por el alumnado de Psicologia del Desarrollo (Grado en Infantil)
utilizando herramientas de gamificacion

— ESCAPE ROOM o5 APROXIMACIONES TEORICAS A LA PSICOLOGIA DEL DESARROLLO ® 0.000
e
Ayuda en 13 escuels con los deberes diarios. 7 X \ * . \ /J
ol == P (

~t
Castigo Refuerzo
Negativo \ / positivo

ZCudl es una de las
caracteristicas de las
interacciones tempranas?

e

12
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Anexo 4.
Herramientas y recursos utilizados en la gamificacion de Psicologia Evolutiva | (Grado
en Psicologia).

4. Narrativa El objeto extrafio

Llamamiento especial

Hace unas horas ha caido un objeto no identificado en la terraza de la
cafeteria de la facultad. Se ha desatado el caos en el campus, todo el mundo
ha entrado corriendo en la facultad y el exterior se considera zona de peligro

potencial.

Habéis sido seleccionados para ser parte del equipo de investigacion. Vuestra s ; Nos acercamos al Objeto

misién es inspeccionar el objeto, identificar su procedencia y determinar su

peligrosidad ! g Informe preliminar:

iLa facultad os necesita! En el lateral se muestra el aspecto visual
del objeto. Al acercarnos ha comenzado
a emitir esa luz brillante. Espera...

jiHola terricolas!! Soy la profesora
Piagew, habéis llegado a nuestro
planeta Evoland | al entrar en contacto
con nuestro teletransportador. Lo
perdimos en nuestra Gltima mision de
reconocimiento y nuestros sistemas lo
situaban en la Tierra.

5. Avatares

Profesora Piagew

13
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Misiones

Mision 1: Camuflaje

iNos convertimos en habitantes de
Evoland I!

Para pasar des:

(5)
Mision 1 o
Mision 2: Jugamos
con lateoria (P1)

Mision 4
anoy ens
alumnado al, bre la historia de |a Ps. Ev
Pero los alumnos y alumnas de Evoland no son
partidarios de la magistrales, por lo que

tenemos que desarrollar otro método alternativo
de aprendizaje.

Mision 6
Hemos descubierto que les encantan los jus
mesa, ;hacemos u

6. Misiones

41121017 23 24 01 - PSICOLOGIA EVOLUTIVA | (1)

INDIVIDUALES

General
INTRODUCCION

MISIONES GRUPOS EXPEDICIONAY B

TEMA 1: Bases biolégi factores explicativos y o e > .
basicos del desarrollo v TEMA 2: Perspectivas tedricas y métodos en el estudio

del desarrollo

» TEMA 2: Perspectivas teéricas y métodos en el estudio s B

del desarrollo
isponible hast » punt querida en MISION INDIVIDUAL A: PROBAMOS NUESTROS

& . CONOCIMIENTOS SOBRE EL TEMA 1
> TEMA 3: Desarrollo tor, cog
temprano (0-2)

TEMA 4: Desarrollo fisico, cognitivo y lingliistico en la
infancia (2-12)

TEMA 5: Desarrollo fisico y cognitivo en la adolescencia @

TEMA 6: Desarrollo cognitivo en la adultez y en la vejez &

7. Recompensas

%

PRIVILEGIO INDIVIDUAL eas para consezulr evocoin

®

APERTURA CUESTIONARIO OLVIDADO Cuestionarios
‘ "

Puntos y recompensas

Reflexiones

( PRIVILEGIO INDIVIDUAE)
©
INTENTO EXTRA CUESTIONARIO

Ideas principales de la sesion -
\. 4 >

Definiciones

Casos practicos

(PRIVILEGIO INDIVIDUAD)
O

CONSULTA SUPREMA

Creacion de casos breves

14
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Anexo 5.
Juegos disefiados por el alumnado de Psicologia Evolutiva | utilizando herramientas de
gamificacion

A‘

PSICOLOGIA EVOLUTIVA

JUMANLLY

EMPEZAR

QUIZ BOMBA TEMAS 1Y 2 DE
PSICOLOGIA EVOLUTIVA

. JUGANDO CON L

——

EREAKOUT

e 9

MAZMORRA

15
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Anexo 6
Practica de gamificacion presentada en la asignatura de Psicologia de la Educacién |
(Grado en Psicologia)

Nombre

De dénde es
e

Principales Aportaciones

Afio Mcui pucdecs
poncr un ticulo
clestacacio

Coora e G u il co e o o Antrcn et

Ao Acui pucdecs
poner un ticulo
cdescacacdo

T ————
Copes 4 e o 4 ki o T & Macn o

LEWIS TERMAN
(1877 1956)

Q
Estados Unidos

Pionero de la psicologia
educativa en la Universidad

ARISTOTELES

Estagira, Grecia (384 a.C - 322 a.)

ESTUDI AD

i

)
B

* Estudios realizados en la academia de
Platon hasta la muerte de su maestro.

@ Nueva York, EEUU

%
« Fundacién del Liceo en Atenas. i (1842‘1910) ‘: de Stanford
=
< - ) Q
APORTACIONES MAS IMPORTANTES i -Psicologia o PRINCIPALES — &,
- APORTACIONES &
Ubro en of e s muesa f ~Filosofia v
GRANMORAL 'V A s f - ¥
r) M. & e ; “Medicina
ETICAA S U Al o e Lleva a cabo la revision de la escala
NICOMACO afr:::tﬂ :le término alude -Estudio de consciencia y estados de Binet-Simon y elabora las
ol hecho de smiarse en un
Gl Wi medo e das emocionales->Teorfade laemocién escalas de inteligencia  de
vamon &5 eck: Skhos e - The Principles of Psychology: & Stanford-Binet donde se mide la
TR L intenta explicar oémo fimciona el X inteligencia y la  capacidad
itimo de los lbros de Poica 27
poLiricA esth dedicado a la educaciin de- cercbro humano cognitiva
(HGEZIAC) o5 jévenes en el régimen ideal. -Psicologfa funcionalista-
Coficepto de educacién: La educacién es un deber del Estado con »d‘pdewh n del individuo Destaca por sus trabajos sobre
e e e Sreiald el nifis. superdotados mediante la
su desarrolo perfecto y ¢ 6 Ia sociedad, se logra. a ravés de la mﬁmnpnsml:::odchm::. utilizacién de la escala de Binet y
educacion. Los dos plares de este concepto: -Se interes6 cién
g S i Be s con los test de rendimiento
Educacién  voluntarisia profesores en el 4mbito de la démi
Formacién S haa Vet T académico.
-Se concibe a los nifios como e "
Cultivo de la Orientada al logro de la organismos activos->mente activa Su obra principal es “The Use of
inteligencia para la adaptacién Intelligence Tests” (1916)

16
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Anexo 7.
Fotos Experiencia gamificada en centros educativos
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Anexo 8.
Valoraciones alumnado de las asignaturas participantes en el proyecto y profesorado de
centros educativos

Valoraciones Asignatura Psicologia del desarrollo (Grado en Infantil)

Alumnado

Valoracién de la experiencia por el alumnado
¢Como valoras tu experiencia en el centro educativo?

111 respuestas

80

68 (61,3 %)

60

40

31 (27,9 %)
20

1 (0,|9 %) 0(0 %) 11 (9,9 %)

1 2 3 4 5

Indica la utilidad de esta experiencia para tu futura labor docente

111 respuestas

80

71 (64 %)

60

40

30 (27 %)
20

0(0 %) 1(0,9 %) 9(8.1 %)

1 2 3 4 5

Comentarios aportados por el alumnado:

o Me parecid una experiencia muy bonita y satisfactoria. Ademds, disfrutamos mucho de las actividades tanto
los alummnos como yo.

o Disfruté mucho de la experiencia a la vez que aprendy,

o Una experiencia de 10, y agradecida porque estas salidas se hagan desde primero ya q nos da una motivacion
extra

o Ha sido una experiencia muy bonita y acogedora. Los nirios al principio estaban un poco timidos, pero se
soltaron y estuvieron mny carifiosos con nosotros. He podido observar que hay ninos que tienen mncha
capacidad a la hora de realizar cualquier actividad, y que a otros les cuesta ms (o simplemente que son muy
timidoes y no quieren realizarla).

o Todo muy bien, nisios y nisias muy buenos y muy listos siempre baciéndonos caso en todo
o Fue una experiencia inolvidable, disfruté tanto yo como ellos.
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o Muy bonita

o Ha estado muy guay, porque hemos aprendido mucho con ellos y de ellos

o Me ha servido mucho para ver que, aungue planifigues algo pues puede haber modificaciones como que no de
tiempo o que algin nifio le cueste realizar mds alguna actividad

o Fueron muy buenos nisios y se portaron muy bien con nosotros

o Inolvidable y llena de ilusion

o Atentos y con ilusion, algunos mds timidos que otros, pero en general con todos/ as fue genial.

o Muy satisfactoria, me gustaria repetir

o Fue muy ilusionante, emotivo, con ganas de volver al centro y ver como disfrutan con nosotros al igual gue
nosotros con ellos

o Fue genial ¢l trato de los nifios con nosotras porque, anngue estaban un poco timidos al principio después se
soltaron y se lo pasaron genial, al ignal que nosotras con ellos.

o Fue una experiencia muy acogedora ya que todo el alummnado y los docentes del centro nos atendieron con
mucho entusiasmo. Lo mds bonito fue ver como los mas pequenos adguirian los conocimientos con las
actividades planteadas por nosotros mismos. Una maravillosa experiencia

o Desde mi experiencia, aungue fueran alumnos de 3 asios estuvieron la mayoria muy atentos a todas las
actividades que babia que realizar y al ser tantas ‘profes” con tan pocos alummnos, pues nos organizabanmos
mny bien y conocimos las dificnltades que algunos alumnos presentaban respecto a otros y siempre diandole lo
mejor de nosotras para que se sienta integrado y en la misma linea que el resto de sus comparieros.

o Fue una experiencia muy enriguecedora, puesto que confirmeé que me queria dedicar a educacion infantil.

o Me senti muy cdmoda y todos los integrantes del grupo nao divertidos haciendo la actividad con los ninios/ as

o Muy buena propuesta para trabajar los conceptos seleccionado. Prictica muy divertida en la que hemos
aprendido nncho.

Profesorado

o DPara ser alumnado de primero, las actividades han estado muy bien diseiiadas y ejecutadas

o Taly como les comenté a los mismos alumnos, me gustd mucho la experiencia y las actividades. Todo muy
bien organizado. Con ganas de que realicéis mis actividades con nosotras.

[

Muy positiva

Valoraciones Asignatura Psicologia de 1a Educacién (Grado en Infantil)

Alumnado
Valoracién de la experiencia por el alumnado

“Me ha gustado mucho realizar esta salida, como estaba todo decorado, organizado y los valores que inculcan
trasversalmente al recibirnos con los brazos abiertos y dejandonos sus horas de clase. Esta prctica nos motiva
a seguir estudiando para en un futuro no muy lejano estemos asi, y sobre todo estando en el primer curso del
grado.”

“Yo creo que este proyecto ha sido la mejor decision que se ba podido tener. Me ha permitido ver desde otra
realidad los conceptos dados, ya que han estados enfocados a mi dia a dia del futuro.”

“Ha sido una muy buena experiencia que considero que tiene muchas ventajas y aspectos positivos. Se
agradecen las précticas de este tipo.”

“Desde ese dia el clima de clase ha mejorads.”

“Muchas gracias por todo, por hacer esto posible, tanto a ti como al centro educativo. Ya que lo facil es leer
un PowerPoint. Sin embargo, de esta manera nos ayuda muchisimo, ya que nos damos cuenta de gue vamos
a tener y cudl va a ser nuestro trabajo durante los proximos aios de nuestras vidas.”
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Profesorado

Valora del 1 al 10 la visita del alumnado de la UCA a vuestro centro IO copiar

4 respuestas

3
2
1
0(0%) 0(0‘%) 0(0%) 0(0|%) 0(0 %) 0(0‘%) 0(0%) 0(0’%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8
Indica la utilidad de esta experiencia para el centro y tu alumnado IO copiar

4 respuestas

3
2
1
0 (0 %) 0(0{%) 0(0 %) 0(0J%) 0 (0 %) 0(0\%) 0(0\%) 0(0 %)
o | ‘ , |
1 2 2 4 5 6 9 10
¢Volverias a participar como docente con tu clase en un intercambio de este tipo? I_D Copiar

4 respuestas

® S
® No
@ Talvez
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¢Crees que la intervencion realizada por el alumnado estaba adaptada al curso y
edad de tu alumnado?

4 respuestas

®Si
® No

@ En algunos aspectos

¢Qué es lo que crees que se podria mejorar en la puesta en practica para futuros cursos y/o
de qué manera crees que podria enriquecer mas a tu alumnado o a ti como docente?

Completando la visita del alumnado de infantil a las instalaciones de la universidad.
Que el alumnado de la UCA pueda dedicar mds tiempo en la puesta en prictica de las actividades que
habian preparado. Quizds menor niimero de actividades para poder desarrollarlas con mads detenimiento.

Nosotros preparar una actividad para gue ellos vieran como nosotros trabajamos en clase desde los
principios Dua.

Mas contacto con el alumnado de infantil de los alunmos de la universidad.

¢Qué es lo que mas te ha gustado de la experiencia?

El intercambio de trabajo e ilusion con el grupo de profesoras de la UCA

Que el alumnado de la UCA pueda tener un primer contacto con el alumnado de educacion infantil y con
la realidad de un centro edncativo.

La motivacion del alummnado de la Uca. Su entusiasmado contagio al alumnado de colegio.

Escuchar las inquietndes de las nuevas generaciones y ver que hay gente con vocacion y respeto por la

infancia.
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¢(Recomendarias a otr@s companer@s participar en proximos cursos?

4 respuestas

® S
® No
@ Tal vez

¢Por qué?

® 5 una oportunidad para enriquecerse tanto el profesorado como el alummnado.

®  Me parece fundamental la colaboracion de la universidad y la escuela, para el conocimiento mutno y para
enriquecernos.

® [ a actividad ha sido mny enriqueciera pues ambos nos necesitamos para seguir avangando. Las
investigaciones recientes de la universidad hacen que nuestra labor docente se recicle, asi como la excperiencia
de la realidad docente con alumnado permite que puedan estar en contacto con la infancia mds all de la
bibliografia cientifica.

Comenta cualquier otra cuestion que creas interesante afiadir para poder seguir mejorando
en la puesta en practica de esta experiencia

o Tenemos un gran valor al haber organizado este tipo de encuentros. Estoy muy agradecidas a Esperanza y
Verdnica y espero que repitamos la experiencia con todas las mejoras posibles los proximos cursos. Plantear
la puesta en comsin con los docentes de una manera mds organigada en la que los alummnados de la UCA

presenten con anterioridad sus dudas, ademas de las que surjan en el momento.

o DPienso gue es fundamental que el alumnado que estudia educacion infantil pueda tener contacto con ninios
desde el primer curso.

o Propongo que se repita con el mismo alumnado para ver tener una reflexion de asnos consecutivos con las
mismas actividades y modjficaciones.
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