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® Se recomienda:
o Atender a los criterios de valoracion de las memorias indicados en las bases de la
convocatoria.
o Incluir referencias bibliograficas y datos comparativos con proyectos previos, segin casos,
para reforzar la evaluacion del impacto.

o Incluir evidencias sobre las medidas de difusién desarrolladas.

e  Otros aspectos que considerar:

o La claridad, la coherencia y la justificacion de los datos presentados seran clave en la
valoracién final.

o La difusién de resultados debe priorizar la transparencia y accesibilidad a la comunidad
universitaria.

o Seran valoras como evidencias: registro de actividades, listados de participantes, programas
de eventos, fotografias, documentos que acreditan la aceptacion de una
comunicacién/ponencia o similar, informes, actas o resimenes de las acciones realizadas,
indices de impacto que respalden la cantidad de personas alcanzadas o el impacto de la
difusion, etc.

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 contempld.

La gamificacion, entendida como la aplicacién de elementos y mecanicas propias del juego en contextos no
ladicos, se ha consolidado en los dltimos afios como una estrategia pedagogica eficaz para mejorar la motivacién
y el compromiso del estudiantado, también en el contexto de la educacién superior. En este sentido, su
implementacién en el ambito universitario ha mostrado beneficios en la participacién activa, la retencién de
conocimientos y el desarrollo de habilidades colaborativas (Deterding et al., 2011; Subhash & Cudney, 2018).
Ademis, en el contexto del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), que promueve un enfoque
centrado en el aprendizaje activo y la adquisicién de competencias, la gamificacién ofrece una alternativa
innovadora frente a métodos expositivos tradicionales. Su uso es especialmente pertinente en disciplinas donde
el aprendizaje experiencial y la practica reflexiva son fundamentales, como en el caso del Trabajo Social
(Dominguez et al., 2013).

En este sentido, diversos estudios han seflalado que la gamificaciéon puede facilitar la comprension de
contenidos complejos, mejorar el ambiente de aula y favorecer la evaluacion continua, al integrar dinimicas que
estimulan la cooperacion, el logro y la retroalimentacion constante (Kapp, 2012; Landers, 2014). En este marco,
el proyecto GAMI-PsicoGrupos se sitia como una experiencia piloto orientada a explorar el potencial de esta
metodologfa en la formaciéon de futuros profesionales del trabajo social. Ademas, esta enfocada a favorecer el
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proceso de enseflanza-aprendizaje del alumnado en relacién a la asignatura Psicologfa Social II de primer curso
del Grado en Trabajo Social, donde se abordan contenidos de la Psicologfa de los Grupos, subdisciplina de la
Psicologia Social.

A lo largo de varios cursos consecutivos impartiendo esta asignatura, donde el numero de alumnado es muy
alto (a veces incluso mas de 100), he podido observar una escasa motivacién intrinseca del alumnado en
contenidos teéricos de la asignatura, un bajo nivel de participacién activa en clases, especialmente en las tedricas.
Ademis, he observado cierta dificultad a la hora de conectar los conocimientos tedricos con la practica

profesional en escenarios grupales. Y, ademds, presentan cierto rechazo a los métodos expositivos tradicionales.

Por tanto, este proyecto se presenta como una propuesta de innovacién docente orientada a integrar estrategias
de gamificacion en la asignatura Psicologia de los Grupos del Grado en Trabajo Social. Este proyecto piloto tiene
como objetivo fundamental redisefiar la experiencia de aprendizaje del estudiantado mediante el uso de
mecanicas de juego (puntos, recompensas simbolicas, juegos, autoevaluacion de los contenidos a través de
Kahootl,...) con el fin de incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion activa del alumnado en

los procesos de enseflanza-aprendizaje.

Con la implementacién de este proyecto, se pretende conseguir, entre otros: 1) una mayor motivacion e
implicacién del alumnado con la asignatura, especialmente en las sesiones tedricas; 2) mejoras en el aprendizaje
de conceptos complejos mediante la aplicacién prictica en entornos simulados y/o el uso de herramientas tales
como Kahoot! para el refuerzo y adquisicién de contenidos; 3) el desarrollo de competencias transversales
como la comunicacion, el trabajo en equipo y el liderazgo; 4) fomentar un clima positivo de aula que fortalezca
el sentido de pertenencia y la cohesién grupal; y 5) promover la retroalimentacion continua y adaptada al ritmo

de los/as estudiantes.

Ademas de lo anterior, al llevar a cabo esta experiencia inicial gamificada en la asignatura, se pretende reforzar
el aprendizaje significativo y experiencial a través del juego; promover la autonomia, la implicacion y el
aprendizaje cooperativo; desarrollar competencias clave en el Trabajo Social tales como la escucha activa, la
empatia y la resolucion de conflictos, y aumentar el rendimiento académico y el nivel de satisfaccién con la
asignatura.

Como se ha comentado con anterioridad, la gamificacién es una metodologia activa especialmente eficaz en
contexto de formacién universitaria que requieren el desarrollo de habilidades blandas y el aprendizaje
experiencia, como es el caso de la formaciéon en Trabajo Social. El presente proyecto, ademas, destaca por
presentar un enfoque interdisciplinar, donde se pretende fusionar la psicologia social y la psicologia de los
grupos, el trabajo social y la gamificacion. El enfoque innovador que se plantea, por tanto, responde a las
necesidades actuales del EEES de fomentar metodologias centradas en el estudiante, y se alinea con los
objetivos de mejora de la calidad docente en la universidad. Por tanto, GAMI-PsicoGrupos es una propuesta
pedagogica que se presenta como una oportunidad estratégica para mejorar la calidad de la docencia
universitaria en el Grado en Trabajo Social de la Universidad de Cadiz, promoviendo aprendizajes mas

significativos, activos y orientados a la realidad profesional.

A continuacion, se muestran los objetivos planteados en la memoria inicial y las actividades llevadas a cabo para
cumplirlos, asf como los resultados obtenidos:

Objetivo n° 1 Promover el desarrollo de la gamificacion como
metodologia activa en la asignatura Psicologia Social II
del Grado en Trabajo Social con la finalidad de mejorar
el proceso de enseflanza-aprendizaje

Actividades que habia previsto en la Actividad 1. Mostrar la narrativa de la experiencia gamificada el dia
de presentacion de clase a través de un video realizado con la aynda de la
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solicitud del proyecto:

Inteligencia Artificial

Actividad 2. Aplicar cuestionarios de evalnacion al finalizar cada
tema en las sesiones tedricas a través de Kahoot!

Actividad 3. Aplicar un juego basado en un programa televisivo para
el aprendizaje de las Normas APA 7 edicién de una forma lidica e
interactiva.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

La intervenciéon metodolégica consisti6 en la integracién de
dinamicas de gamificacion en el aula, tales como:

Presentar la asignatura con un video elaborado con OpenArt
Director (generador de videos a través de Inteligencia
Artificial), mostrando la narrativa de la experiencia gamificada
que se llevara a cabo a lo largo de la asignatura (actividad 1).

Asimismo, se emple6 la herramienta digital Kahoot! al
finalizar cada bloque temdtico como instrumento de
autoevaluacién formativa y refuerzo conceptual (actividad
2).
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Al finalizar cada tema, se llevé a cabo un cuestionario de
Kahoot en el que los/as estudiantes debfan ir respondiendo a
cada una de las cuestiones planteadas (ver ejemplo de
preguntas del tema 1).
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Al final de cada Kahoot y en funcién de las respuestas de
los/as participantes, se generaba un podio de tres puestos.
Como refuerzo y gratificacion, se le ofrecia un caramelo a
aquellas personas que quedaban en primer, segundo y tercer
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Objetivo n® 2

Actividades que habfa previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

puesto.

Ademas, se utilizo6  Genially para  crear dos

minijuegos/concursos pata trabajar y reforzar el uso de las
Normas APA 7* Edicién en el aula (actividad 3), actividad
con una alta aceptacién por parte del alumnado. A
continuacién se muestran los dos minijuegos implementados
en clase:

Incentivar la participacion y motivacion del alumnado
en las sesiones teoricas de la asignatura

Actividad 4. Crear una clase llamada “Psicogrupal” con el alumnado
de la asignatnra Psicologia Social 11 en la plataforma ClassDojo, en la
que cada alummo/ a tiene que crearse su avatar y puede visnalizar las
recompensas que se les van anadiendo en funcion de su participacion
activa en clase.

Actividad 5. Crear una recompensa llamada “Psicopoint”.

Actividad 6. Administrar la recompensa “Psicopoint” al alumnado
que, tras la clase de teoria en la que se realice y registre alguna actividad
de participacion activa, haya participado en la misma y la haya realizado
correctamente.

Actividad 7. Crear y establecer un sistema de recompensas simbilicas
a través de “tickets canjeables” que serdn administrados al final de la
asignatura.

Se cred, a través de ClassDojo, un aula de clase virtual llamada
“Psicogrupal 25/56” donde cada alumno/a de la asignatura
pudo crear y personalizar su propio avatar y ver, a lo largo del
semestre, los puntos de participacién activa acumulados
(actividad 4).
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Ademas, en ClassDojo se creé una recompensa llamada
“Psicopoint”, la cual se le otorgaba a aquellas personas que
iban realizando las actividades de participacion activa en las
sesiones tedricas a lo largo del semestre (actividad 5).

e -

Psicopoint
ClassDojo
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Por otra parte, se fue administrando la recompensa
“Psicopoint” al alumnado a lo largo del semestre. En este
sentido, tras la clase de teoria en la que se realizé y registrd
alguna actividad de participacion activa, quien participara en
la misma y la realizara correctamente, ganaba un Psicopoint
(actividad 6). El sumatorio total de los Psicopoints
obtenidos en cada alumno/a se muestra a continuacioén:

MECOONTO 3 FUNTOS DE PARTICPACOON ACTTNA PRDLOGA 500 B 110¢

. ——

el G B oF CF U O CR-CH-OR B L 0F 08 OF OF O OF TR0
FOR A O TN U B8 OF CR-O8 08 08 CCE CF UR 08Tl O UF-)
I R I I I D
BE S0l 2o Gt ot Ed b
BeBefoBo g ke e $eSeioin B B3 2 So el
Ge e Bo BeBe b B

Ademas, al concluir el semestre, los puntos acumulados se
canjearon por insignias (tickets de recompensa) que
otorgaban ciertos ptivilegios académicos en la asignatura,
elaborados con Canva (actividad 7).

Dichos privilegios/insignias consistian en que, las personas
que tras haber alcanzado al menos un 80% de las actividades
de participacion activa a lo largo del semestre, obtuvieron una
recompensa en forma de ticket que podian canjear por
aumentar 0,5 puntos en la asignatura (80% de las actividades
de participacion activa realizadas); realizar una consulta en el
examen con respuesta de SI o NO (90% de las actividades de
participacion activa logradas); o tener una pregunta extra en
el examen (100% de las actividades de participacion activa
realizadas).

Los tickets de recompensas, elaborados con Canva, fueron los
siguientes:

5
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Objetivo n° 3

Valorar la experiencia gamificada tras finalizar el
semestre

Actividades que habfa previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividad 8. Realizar un cuestionario dirigido al estudiantado con la
finalidad de valorar la experiencia piloto de gamificacion en la asignatura.

Actividad 9. En la idltima sesion de clase, entregar los “tickets
canjeables” a aguellos/ as alumnos/ as gue hayan logrado alguna de las
recompensas a través de la obtencion de wun niimero minimo de
“Psicopoints” por la realizacion de las actividades de participacion activa
en las clases tedricas.

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

La evaluacion del proyecto (actividad 8) se articul6 en torno
a dos cuestionarios de percepcion de elaboracion propia (ad
hoc), administrados en linea en dos momentos del semestre
(pre y post). Ambos instrumentos combinaron items
dicotémicos (si/no), escalas tipo Likert (1-5) y preguntas
abiertas:

- El cuestionatio inicial, aplicado antes de comenzar la
intervencion, permitié establecer la situacién de partida del
alumnado: el grado de dificultad que anticipaba en la
asignatura, su conocimiento previo del concepto de
gamificacién y de las herramientas digitales que se
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emplearfan  (Kahoot! y ClassDojo), asi como sus
preferencias metodolégicas y aquello que consideraba mas
motivador en el desarrollo de las clases.

- El cuestionario final, cumplimentado al término de la
experiencia, recogi6 la percepcion del alumnado sobre las
distintas herramientas y mecanicas gamificadas aplicadas, su
contribuciéon a la comprensién y el refuerzo de los
contenidos, y la valoracién global de la asignatura.

Por otra parte, en la ultima sesioén de clase, se entregaron las
insignias (tickets de recompensas) al alumnado (actividad 9).
Es de destacar que casi el 50% de los/as estudiantes
matriculados en la asignatura obtuvieron una insignia. Es
decir, casi la mitad del alumnado participé en, al menos, el
80% de las actividades de participacién activa realizadas en
clase. Por tanto, podria considerarse que el uso de ClassDojo
y asignacién de puntos (Psicopoints), asi como el canje de
estos puntos por tickets son actividades que favorecen la
participacién y motivacién del alumnado.

El nimero de alumnos/as que obtuvieron diferentes insignias
(tickets) fueron 51, divididos de la siguiente forma:

- Insignia 1 (Ticket de participacion activa): 13 alumnos/as
- Insignia 2 (Ticket de consulta suprema): 17 alumnos/as
- Insignia 3 (Ticket de pregunta suprema): 21 alumnos/as

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

Andilisis del impacto de Ia innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

En conjunto, los datos evidencian una mejora sustancial en la motivacién y la participacion del alumnado,
asf como un mayor dinamismo en las sesiones tedricas y una actitud mas proactiva hacia los contenidos de

la asignatura.
1. Expectativas y conocimientos previos

El cuestionario inicial (n = 46) revel6 que el estudiantado anticipaba una dificultad notable en la asignatura:
el 56,5% prevefa una dificultad media y el 21,8% una dificultad bastante o muy elevada, frente a un 21,7%
que esperaba escasa dificultad.

En cuanto a la familiaridad con la metodologia, el 80,4% desconocia el concepto de gamificacién, si bien la
totalidad del alumnado (100%) se mostrd favorable a que se incorporasen elementos de gamificacion en el
aula. Respecto a las herramientas digitales, Kahoot! era conocido por el 100% de los participantes, mientras
que ClassDojo resultaba desconocido para el 69,6%, lo que confirma el caricter novedoso de esta ultima en

el contexto universitario.

En relacién con sus preferencias metodologicas, el alumnado situé en los niveles més altos de motivacién

el hecho de que las clases fueran dinamicas, que se emplearan elementos innovadores para trabajar los
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contenidos y que se aplicaran metodologfas activas en el aula. Por el contrario, las clases magistrales
expositivas concentraron las valoraciones mas bajas, lo que ratifica la pertinencia de la intervencién
propuesta (ver Figura 1).

Figura 1.

Preferencias metodoldgicas del alummnado en la sitnacion inicial
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2. Valoracién general de la experiencia

Al valorar el impacto general de la innovacion, el 85,2% del alumnado se mostré «muy» o «completamente»
de acuerdo con que los elementos aplicados habfan favorecido la comprension de los contenidos y la
adquisicién de competencias (ver Figura 2), y el 70,5% coincidié en que dichos elementos habifan favorecido
su motivacién hacia el aprendizaje (ver Figura 3).

Figura 2

Valoracion de los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en la asignatura y su impacto favorecedor sobre la

comprension de los contenidos y/ 0 la adquisicion de competencias asociadas a la misma

Los alemaentos de Innovackon y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
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Figura 3

Valoracion de los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en la asignatura sobre el efecto en la motivacion hacia el
aprendizaje de los contenidos de la misma
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De forma coherente, la dificultad percibida al finalizar la asignatura result6 inferior a la anticipada al inicio:
el 45,9% declaré ninguna o poca dificultad, el 49,2% una dificultad media y unicamente el 4,9% una
dificultad elevada, sin que ningun participante refiriera mucha dificultad. La Figura 4 compara la dificultad
que el alumnado anticipaba al comienzo con la efectivamente percibida al término de la experiencia.

Figura 4.

Grado de dificultad de la asignatura: expectativas frente a experiencias

= Esperacla (incin] = Percibada (final)

Gl g 56,5

181

T A AP S S P S S W

HNinguiaa Pota Media Bastante Mucha

Nota. Elaboracién propia

Finalmente, la valoracién global de la asignatura (N = 61)—considerando contenidos, metodologia,
docencia y elementos innovadores implementados — fue muy elevada, con una media de 8,28 sobre 10 (ver
Figura 5).

Figura 5.

Valoracion global de la experiencia
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En el apartado de respuesta abierta, donde se les pregunt6 qué es lo que mas le habia gustado de la asignatura,
los aspectos més destacados por el alumnado coincidieron con los componentes gamificados de la
experiencia.

De manera recurrente se mencionaron los Psicopoints, el uso de ClassDojo, las ventajas de los tickets de
recompensas, los juegos, los cuestionarios de Kahootl, el dinamismo e interactividad de las sesiones, la
combinacién de teorfa y practica y el sistema de recompensas, junto con la labor docente y el uso de
metodologfas innovadoras apoyadas en la tecnologfa. Estas aportaciones cualitativas refuerzan los datos
cuantitativos y evidencian una acogida muy favorable de la experiencia piloto.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en
cada opcidn y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién del alumnado.

Opinion del alumnado al inicio del proyecto

Numero de alumnado matriculado: 109 alumnos/as

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension 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 . Dificultad Bastante ,
dificultad Poca dificultad media dificultad Mucha dificultad
2 (4,3%) 8(17,4%) 26 (56,5%) 9(19,6%) 1(2,2%)

Opinion del alumnado en Ia etapa final del proyecto

Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/ o en la adguisicion de competencias
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna . Dificultad Bastante .
dificultad Poca dificultad media dificultad Mucha dificultad
5(8,2%) 23 (37,7%) 30 (49.2%) 3(4.9%) 0

Los elementos de innovacién 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 ni Completamente de

Muy de acuerdo
acuerdo acuerdo en desacuerdo Y acuerdo
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0 0 9 (14,8%) 41 (67,2%) 11 (18%)
En el caso de Ia participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Nada de Poco de NI en acuerdo ni Completamente de

Muy de acuerdo
acuerdo acuerdo en desacuerdo Y acuerdo

Valoracion critica sobre Ia influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion del alumnado

Tras la implementacién del proyecto, el cuestionario final (n = 61) reflej6 percepciones marcadamente
positivas hacia el conjunto de herramientas empleadas.

En cuanto a Kahootl, utilizado como instrumento de autoevaluacién formativa al término de cada bloque
tematico, el 95% del alumnado consideré que su uso le habfa ayudado a reforzar y adquirir los contenidos
de la asignatura. La satisfaccién con la realizacion de estos cuestionarios alcanzé una media de 4,20 sobre 5
(ver Figura 6).

Figura 6

Grado de satisfaccion y nivel de aynda proporcionada por la realizacion de los cuestionarios de Kahoot para repasar y reforzar
los contenidos de la asignatura.
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Valore, del 1 8l 5 (siendo 1 poco y 5 mucho), su grado de satisfaccidn y la ayuda que le ha
proporcionada realizar los cuestionarios de Kahoot! .epasar y reforzar los contenidos de |a asignatura
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TIES]

En este sentido, el 91,8% considerd que, en relacion a las clases tedricas, el uso de Kahoot al finalizar cada
tema le ayudoé a reforzar y adquirir los contenidos de la asignatura (ver Figura 7)

Figura 7

E/ papel de Kahoot en el refuerso y adquisicion de contenidos de la asignatura
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En relacion a las clases tedricas, jconsidera que el uso de Kahoot al finalizar cada tema le ha

ayudado a reforzar y adquirir los contenidos de la ssignatura?
61 respuesias

®s
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Respecto a ClassDojo y al sistema de puntos «Psicopointsy, el 82% valoré su uso como motivador para la
participacion activa en clase (ver Figura 8). El sistema de recompensas asociado —el canje de «tickets» por
privilegios académicos— obtuvo una valoracién superior, ya que el 95,1% consideré motivador la
administracién de recompensas a través de tickets canjeables tras el recuento de puntos de participacion
activa durante el semestre (ver Figura 9).

Figura 8

Percepcion sobre el uso de ClassDojo y la administracion de Psicopoints

En relacion a la participacion activa en clase, Jconsidera motivador el uso de ClassDojo y la

administracion de puntes Psicopoints?
61 respuesias

ae

30

TIMNSN) T(M1.5%)
0 - - - - -

1 2 3

Figura 9

Percepcion sobre la administracion de recompensas e insignias a través de “tickets canjeables” tras el recuento de puntos de
participacion activa durante el semestre
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En relacion a la participacion activa en clase, jconsidera motivador la administracion de

recompensas a través de "Tickets canyeables” tras . cipacidn activa durante el semestre (Psicopoints)?
61 rosgsitan

40

I40%)
00%)

Por lo que se refiere a Genially, empleado para el aprendizaje del estilo APA (7.* edicién) mediante
minijuegos y concursos, el 90,2% del alumnado consideré que participar en ellos le habia ayudado a aprender
y reforzar el uso de dichas normas (ver Figura 10), con una utilidad percibida media de 4,34 sobre 5 (ver

Figura 11). Por dltimo, la Figura 7 sintetiza graficamente la valoracién media de cada herramienta (ver Figura
12)..

Figura 10
Grado de valoracion y ayuda de los minijnegos/ concursos sobre las Normas APA sobre el aprendizaje y refuerzo de las mismas
¢Considera que le ha ayudado participar en los diferentes juegos para el aprendizaje de las Normas

APA 7a edicion para aprender y reforzar el uso de estas?
61 respuesias

® s
@ NO

Figura 11

Utilidad percibida sobre el tratamiento de las Normas APA a través de los minijuegos/ concursos realizados en clase

Valore del 1 al 5 {siende 1 poco y 5 mucho) la utllidad de trabajar las Normas APA a través de los
minljuegos/concursos realizados en clase
&) rvapusatas

40

0

3{49%)
040 %)
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Figura 12.
Percepcion de las herramientas gamificadas

Recompensis (etickets canjealless) motivadors

I
Participar en Jos minipegos spudd (Normas APA) _ 20,2 %
d ST T T SR T T

0 10 20 10 40 50 &0 70O

Nota. Elaboracion propia; Los items formulados como preguntas dicotémicas muestran el porcentaje de respuestas afirmativas; el resto,
medidos en escala de 1 a 5, muestran el porcentaje de alumnado que puntué 3 o mas (algo/bastante/mucho).

Los datos recogidos describen una valoraciéon mayoritariamente positiva de la experiencia por parte del
estudiantado. Esta valoracién resulta congruente con la situacion de partida reflejada en el cuestionario
inicial, en la que el alumnado declaraba conceder escaso valor motivacional a la clase magistral expositiva y
situaba en los niveles mas altos las metodologias activas, las dinamicas y el uso de elementos innovadores.
En este sentido, la literatura sobre gamificacién en educacion superior ha descrito su potencial para favorecer
la implicacién y la motivacién del estudiantado (Lee y Hammer, 2011) y ha asociado el uso de dinamicas
gamificadas con un mayor rendimiento académico y una reduccién del absentismo y el abandono (Lima et
al., 2025). EI presente estudio, de caracter descriptivo y basado en la percepcion del alumnado, permite
constatar una valoracién favorable por parte del mismo.

Los resultados podrian interpretarse, de manera tentativa, a la luz de la Teoria de la Autodeterminacion
(Deci y Ryan, 1985, 2000). Las mecanicas empleadas guardan correspondencia con las tres necesidades
psicoldgicas basicas. Por un lado, la competencia, con la retroalimentacién inmediata de los cuestionarios
de Kahoot! —que el 95 % del alumnado consider6 ttiles para reforzar los contenidos (M = 4,20 sobre 5).
Por otro, la autonomia, con el canje de los «tickets» por privilegios académicos. Y por dltimo, la relacién,
con el sentimiento de aula asociado al uso de ClassDojo. Ademds, la elevada valoracién de los Psicopoints
y del sistema de recompensas (considerado motivador por el 95,1 % del alumnado) es coherente con la
légica de puntos, insignias y clasificaciones descrita en la jerarquia PBL (Werbach y Hunter, 2012).

En relacién con la dificultad, el porcentaje de alumnado que anticipaba una dificultad elevada al inicio (21,8
%) fue menor en la valoracion final (4,9%). Al tratarse de medidas recogidas de forma independiente, este
dato no puede interpretarse como un cambio atribuible a la intervencién, sino como una descripcién de la
expectativa inicial y de la valoracién final. Con esta cautela, el patrén observado serfa compatible con la idea
de un ajuste adecuado entre el reto planteado y las habilidades del estudiantado (Csikszentmihalyi, 1990).

La asignatura Psicologfa Social II se imparte a un grupo numeroso (ratio superior a 100 estudiantes), un
contexto en el que resulta dificil aplicar las metodologfas activas y participativas que promueve el modelo
del EEES, y en el que tienden a predominar la pasividad y el anonimato del alumnado. Que un modelo de
gamificacién predominantemente estructural (Kapp, 2012), superpuesto al programa sin alterar su rigor,
reciba una valoracién global de la asignatura de 8,28 sobre 10 puede describirse como un indicio de
aceptacion de este tipo de propuestas en aulas multitudinarias.
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Ademas, los resultados deben interpretarse a la luz de varias limitaciones. Se trata de un estudio descriptivo
y transversal, sin grupo de comparacién y circunscrito a una tnica asignatura y titulacién, por lo que no
permite establecer relaciones causales ni generalizar los hallazgos. Ademas, la informacién procede en su
totalidad de la percepcién autoinformada del alumnado —susceptible de deseabilidad social— y no se
acompafla de medidas objetivas de aprendizaje o rendimiento. Futuras investigaciones que incorporen
grupos de comparacién, medidas objetivas de rendimiento y un seguimiento a lo largo del tiempo permitirfan
contrastar y precisar las tendencias aqui descritas.

Describa las medidas de difusion a las que se comprometio6 en la solicitud y las que ha llevado a
cabo. Describe, analice y valore los desajustes respecto a lo previsto en el proyecto y las soluciones
aplicadas.

Descripcién de las medidas comprometidas en la solicitud
De cara a difundir el proyecto, asi como las diferentes actividades realizadas dentro del mismo para
alcanzar
los diversos objetivos, en el presente proyecto se plantean las siguientes medidas de difusion:
1) Presentar los resultados en algun congreso internacional de innovacién educativa INNDOC,
CIDICO, ICON-EDU...) en formato comunicacién oral.
2) Publicar los resultados de la experiencia en una publicacion en formato capitulo de libro o articulo
en revista de innovacién educativa.
3) Presentar los resultados en una red de profesorado del Departamento de Psicologia que
implementan la gamificacién como metodologia activa en sus asignaturas.
4) Presentar los resultados en las Jornadas de Innovacion de la Universidad de Cadiz (en caso de que
la hubiese) o en alguna actividad desarrollada por la Universidad de Cadiz para la divulgacién y

transferencia de conocimiento.
Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

De todas las medidas de difusion previstas en la memoria del proyecto, se han llevado a cabo todas ellas
en su totalidad. A continuacion, se detallan las medidas ejecutadas, asf como la descripcion y justificacion
de las actividades:

1) Por una parte, se han presentado los resultados en formato comunicacién oral en el Congreso
Internacional sobre Innovacion y Tendencias Educativas EDUTRENDS 2026 “Nuevas
realidades, nuevos horizontes, nuevas estrategias”.

La comunicacién oral, denominada “GAMI-PsicoGrupos: Innovacién docente mediante gamificacion en el aprendizaje
de la Psicologia de los Grupos” se encuentra en el siguiente enlace: https://edutrends.org/ponencia/gami-

sicogtrupos-innovacion-docente-mediante-gamificacion-en-el-aprendizaje-de-la-psicologia-de-los-gtupos

Certificado de ponencia presentada:
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2) Por otra parte, a partir de la presentacion de la comunicacion oral en el anteriormente mencionado
congtreso, se ofrecié la oportunidad de divulgar los resultados de la experiencia en una publicacion
en formato capitulo de libro con una editorial de prestigio. Dicho capitulo de libro se titula “Gamificar
para aprender: Innovacion docente en Psicologia Social a través del proyecto GAMI-PsicoGrupos” y se encuentra
actualmente en proceso de publicaciéon. Ademds, en la seccién de agradecimientos del capitulo de libro se
afiadio lo siguiente, como forma de visibilizar el trabajo y el apoyo por parte de la Unidad de Innovacion
Docente de la Universidad de Cadiz en la ejecucion de este proyecto:

“Expresamos nuestro sincero agradecimiento a la Unidad de Innovacidn Docente de la Universidad de Cddiz por
la concesion y financiacion del Proyecto de Innovacion Docente 'GAMI-PsicoGrupos: una experiencia piloto de
gamificacion aplicada al aprendizaje de la Psicologia de los Grupos en estudiantes de Trabajo Social' (Sol-
202500299748-tra), en el marco de la Convocatoria INNOV A de Proyectos de Innovacion y Mejora Docente
para el curso 2025/2026.”

A continuacion, se muestra captura de pantalla de la plataforma del congreso donde se indica que el
documento final de publicacion se encuentra afiadido correctamente para su publicacion, asi como la
primera pagina del capitulo de libro enviado:
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Indicar que, ademas de la comunicacién oral y capitulo de libro anteriormente mencionados donde se
presenta el proyecto de innovacién docente GAMI-PsicoGrupos, también soy autora de una
comunicacién oral y un capitulo de libro presentado en este mismo congtreso sobre gamificacién
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denominado “Transformando el anla nniversitaria a través del juego: recursos digitales para potenciar el aprendizaje
activo”, alineado también con el presente proyecto. A continuacion, se muestra el certificado de

presentacion de la comunicacion oral:

3) Por otra parte, se han presentado los resultados del proyecto en una red de profesorado del
Departamento de Psicologia que implementan la gamificacién como metodologia activa en sus
asignaturas. Especificamente, dicha red se ha constituido como un Grupo de Innovaciéon Docente de la
Universidad de Cadiz (GID-2508- GamiEDUCA). El certificado de esta actividad de difusién se muestra

a continuacion:

4) Por ultimo, se han presentado los resultados del proyecto en formato péster en las V Jornadas
de Innovacion de la Universidad de Cadiz con la finalidad de divulgar esta experiencia piloto y llegar a
la comunidad universitaria para su transferencia social y del conocimiento. El péster tiene como titulo
“Aprender Psicologia de los Grupos jugando: GAMI-PsicoGrupos, una experiencia de gamificacion para el aprendizaje
activo en el Grado en Trabajo Social”. A continuacion se muestran el certificado de participaciéon en las
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jornadas, asi como el poster presentado en las mismas.
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Certificado de participacion en las V Jornadas de Innovacion Docente de la Universidad de Cadiz en el
curso 2025/2026.
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Péster: Aprender Psicologia de los Grupos jugando: GAMI-PsicoGrupos, una experiencia de gamificacién
para el aprendizaje activo en el Grado en Trabajo Social
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5. Conclusiones. Entre ellas, describa las aplicaciones futuras del proyecto, su sostenibilidad y
posible continuidad y estrategias para ello.

Conclusiones

Los resultados de esta experiencia piloto sugieren que la gamificacién constituye una via prometedora para
la renovacién docente en la ensefianza universitaria de la Psicologia de los Grupos. El alumnado valor6
favorablemente las herramientas y mecanicas empleadas, declar6 percibir una mayor motivacion e
implicacién y otorgé una valoracion global elevada a la asignatura.

La experiencia se describe como una alternativa a la docencia expositiva tradicional bien acogida en un
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aula de gran tamafio, que el alumnado asocia con un clima mas participativo y con el trabajo de
competencias transversales relevantes para la formacién en Trabajo Social. Estos indicios animan a seguir
explorando y consolidando este tipo de propuestas, as{ como a contrastarlas mediante disefios de
investigaciéon mas robustos. Futuras investigaciones que incorporen grupos de comparacion, medidas
objetivas de rendimiento y un seguimiento a lo largo del tiempo permitirfan contrastar y precisar las
tendencias aqui descritas.

Ademis, este mismo proyecto podra aplicarse a mas asignaturas del area de Psicologia Social, especialmente
a aquellas con los contenidos de Psicologfa de los Grupos. Igualmente, el proyecto piloto se podra aplicar
en todas las asignaturas mientras que los contenidos se adapten a los contenidos establecidos en el programa
docente de la asignatura, constituyéndose este proyecto como un protocolo de actuacién y un banco de
recursos de gamificacion que pueden aplicarse en todas las asignaturas, siempre que se adapte al grupo y
asignatura en cada caso.

Por dltimo, indicar la sostenibilidad del proyecto, ya que éste estd alineado con los objetivos de EEES vy los
objetivos ODS. Ademas, éste no conlleva ningin coste debido a la gratuidad de las aplicaciones utilizadas
y, ademas, el convenio de algunas de ellas con la Universidad de Cadiz para utilizar sus versiones optimizadas
y de pago, tales como son Kahoot! y Canva.
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