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MISION EDUNOVA: DISENO DE UNA PROPUESTA GAMIFICADA
PARA LA FORMACION DOCENTE EN LA DETECCION E
IDENTIFICACION DEL ALUMNADO CON NECESIDADES
ESPECIFICAS DE APOYO EDUCATIVO

Laura Lacalle Pifiero

e  Se recomienda:

O

(@]

Atender a los criterios de valoracion de las memorias indicados en las bases de la
convocatoria.

Incluir referencias bibliograficas y datos comparativos con proyectos previos, segin casos,
para reforzar la evaluacion del impacto.

Incluir evidencias sobre las medidas de difusion desarrolladas.

e  Otros aspectos que considerar:

O

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

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

Seran valoras como evidencias: registro de actividades, listados de participantes, programas
de eventos, fotografias, documentos que acreditan la aceptacién 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.

Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6é en la
solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempld.

Objetivo n° 1 Facilitar el aprendizaje significativo del protocolo

andaluz para la deteccién e identificacion del alumnado
con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE) y la organizacion de la respuesta educativa,
conforme a las Instrucciones de 8 de marzo de 2017.

Actividades que habfa previsto en la * Disefio y desarrollo de una narrativa de ciencia ficcién que
solicitud del proyecto: contextualice el protocolo NEAE.

* Reinterpretacion de cada fase del protocolo como una
misién progresiva.

* Desatrollo de sesiones tedricas como "entrenamientos”
para completar las misiones.

* Integracion de elementos de game-based learning como
niveles, recompensas, insignias, retroalimentacion y
sistema de logros.
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Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Todas las actividades previstas se llevaron a cabo en la

asignatura Identificacion y Evaluacion de las Dificultades del

Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo (optativa de 3.° del

Grado en Educacién Primaria), durante el segundo semestre

del curso 2025/2026, con 62 estudiantes matriculados.

* Narrativa. Se disefié «Mision Edunovay, una narrativa de
ciencia ficcion ambientada en una ciudad intergaldctica
cuyo sistema educativo esta al borde del colapso. El
alumnado asume el papel de agentes educativos
encargados de detectar e identificar las necesidades del
alumnado y de aplicar medidas inclusivas. La narrativa se
presenté mediante un video en la sesion inicial y la
estética futurista se mantuvo en todos los materiales.

* Misiones. Las fases del protocolo se reinterpretaron como
cuatro misiones progresivas en equipo: Exploraciin
Pedagdgica (marco teérico sobre las NEAE a partir de
busquedas sistematicas), La Gran Identificacion (analisis de
un caso presentado con un video personalizado y una
«caja» documental con cuestionarios y entrevistas a
familias y docentes, Plan de Centro y pruebas de
evaluacion), Intervencion Galdctica (disefio de una respuesta
educativa personalizada y viable) e Informe AEEI
(comunicacién oral en un congteso virtual ficticio).

* Entrenamientos. Las sesiones tedricas se organizaron
como entrenamientos en cuatro bloques tematicos,
paralelos a las misiones. Cada bloque se cerré con un
desafio individual: un mapa mental, el disefio de una
actividad preventiva, el analisis de un informe
psicopedagbgico y la adaptacion de materiales didacticos.

* Elementos de juego. Se integraron puntos, insignias
digitales, Educoins y vales canjeables por bonificaciones
en el examen, tablas de clasificacion, un mapa de
progreso con contenidos desbloqueables, niveles de
dificultad, entregas bonificadas y minijuegos de repaso
(Wayground). El Campus Virtual actué como eje del
ecosistema, junto con escenarios de Genially y materiales
elaborados con herramientas de IA (Vidnoz, Canva).

Resultados. Las entregas de todos los grupos evidenciaron
una comprensioén adecuada del protocolo, asi como capacidad
para buscar informacién en la literatura y en la normativa y
para diseflar una respuesta educativa ajustada. En el
cuestionario final (29 de 62 estudiantes; 46,8 %), el 65,5 %
declar6 haber tenido ninguna (10,3 %) o poca (55,2 %)
dificultad en la comprensién de los contenidos y la adquisicion
de competencias. El 96,6 % se mostré muy de acuerdo (34,5
%) o completamente de acuerdo (62,1 %) con que los
elementos de innovacién favorecieron dicha comprension, y
el 100 % considerd que los contenidos estaban bien alineados
con los objetivos de la asignatura.

Grado de consecucion: alcanzado.
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Objetivo n° 2

Actividades que habfa previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Objetivo n° 3

Promover el desarrollo de competencias profesionales y
una actitud sensible y critica hacia la atencién a la
diversidad en el aula.

* Inclusion de dilemas profesionales en la estructura
narrativa para fomentar el pensamiento critico.

* Realizacion de entrevistas en vivo con expertos (docentes
en activo) con experiencias reales.

* Fomento del trabajo colaborativo a través de la plataforma
Campus Virtual y actividades especificas.

* Promocién de la toma de decisiones informadas y la
comunicacion efectiva a través de las misiones practicas.

* Dilemas profesionales. Los casos de La Gran Identificacion
e Intervencion Galdctica obligaron a contrastar informacion
de distintas fuentes, a tomar decisiones sobre las medidas
de atencién a la diversidad y a justificarlas conforme a la
normativa. Se introdujeron restricciones propias del
contexto profesional real: plazos, ajuste a la normativa y
viabilidad de las medidas en el centro.

* Entrevistas en vivo. Se realizaron entrevistas con
docentes en ejercicio, integradas como un seminatio, en
las que compartieron experiencias cercanas a los casos
trabajados en las misiones.

* Trabajo colaborativo. Las misiones se resolvieron en
equipos, con avatares propios. El Campus Virtual
centralizé materiales, entregas y retroalimentacion escrita,
que se complet6 con sesiones grupales de tutorizacion.

* Toma de decisiones y comunicacion. La mision Informe
AEEI culminé con la presentacién oral de cada equipo
en el «I Congreso Virtual AEEI de Agentes Educativos
en Intervencién Galactica», un congreso ficticio interno
al grupo-clase, que exigio sintetizar el trabajo realizado y
adaptarlo para comunicatlo a otros profesionales.

Resultados. El 100 % del alumnado que respondi6 al
cuestionario final afirmé haber desarrollado competencias
relevantes para su futuro como docente. En las tespuestas
abiertas se valoré especialmente la conexién con la practica
profesional (trabajo con informes y documentos propios del
ejercicio docente, elaboracién de una propuesta de
intervencién) y la anticipacién del rol docente: «por primera
vez hemos ocupado el rol de maestro, trasladando la
asignatura a su dimensién practica». La colaboracién y la
predisposiciéon del alumnado aumentaron a lo largo del
semestre, y entre las propuestas de mejora se pidieron mas
charlas con profesionales externos, lo que confirma el valor
concedido a las entrevistas.

Grado de consecucion: alcanzado.

Evaluar el impacto de la propuesta gamificada en el
aprendizaje, la motivacion y la percepcioén de utilidad
profesional del alumnado.
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Actividades que habfa previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

* Diseflo y aplicacién de cuestionarios ad hoc para detectar
cambios en el conocimiento del protocolo, la motivacion,
la percepcion de utilidad y la actitud hacia la diversidad.

* Evaluacion de las misiones practicas mediante rubricas
detalladas que valoren el rigor técnico, la calidad
comunicativa y la adecuacién a la normativa.

* Autoevaluacién cualitativa y reflexiva al alumnado al
finalizar el proyecto.

* Analisis de los resultados para determinar la comprension
del protocolo, la articulacion de fases, la
cumplimentacién de instrumentos y la justificacion
técnica de las medidas.

* Cuestionarios. Se aplic6 un cuestionario inicial
(Formulario de Google) con el item de dificultad
esperada que establecen las bases, y un cuestionario final
an6nimo y voluntario con {tems tipo Likert de cinco
puntos (dificultad percibida, contribucién de la
innovacion a la comprensién, motivacion, elementos del
disefio y desatrollo de competencias) y preguntas
abiertas.

* Rubricas. Las misiones se evaluaron con ribricas que
valoraron, entre otros aspectos, el rigor técnico y el ajuste
a la normativa. Como indicadores complementarios se
utilizaron el cumplimiento de plazos en las entregas, la
asistencia y los resultados del examen.

* Autoevaluacion reflexiva. Las preguntas abiertas del
cuestionario final recogieron la valoracién del alumnado
sobre los aspectos mis utiles de la experiencia, sus
propuestas de mejora y la transferencia a su futura
practica profesional. Durante la experiencia se registraron
ademas observaciones sobre la comprension y la utilidad
de los contenidos y recursos.

* Analisis. Los datos cuantitativos se analizaron mediante
estadistica descriptiva (frecuencias y porcentajes) y las
respuestas abiertas se revisaron para identificar los
aspectos mencionados con mayor frecuencia.

Resultados. El 77,8 % del alumnado se sintié mas motivado
que en asignaturas no gamificadas y el 85,2 % consider6é que
la gamificacién hizo la asignatura mas atractiva. La narrativa y
la estética aumentaron la implicacion en el 74,1 % de los casos
y facilitaron seguir el ritmo de trabajo al 66,7 %. El 88,9 %
afirmé que las recompensas, logros y beneficios influyeron
positivamente en su participacion.

Desajustes. No se incluyé6 una medida pre-post del
conocimiento del protocolo, por lo que el aprendizaje se
valoré a partir de las rabricas, la percepcion de dificultad y las
respuestas abiertas. El seguimiento intermedio se realizo6
mediante las observaciones registradas y la retroalimentacion
en las tutorfas grupales, en lugar de un cuestionario
intermedio. Ademas, la tasa de respuesta al cuestionatio final
fue del 46,8 %. Serfa interesante abordar estos aspectos en
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préximas ediciones.
Grado de consecucion: alcanzado parcialmente, con los
ajustes indicados.
Realice una breve valoracion sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las

asignaturas implicadas.

Analisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

El proyecto ha transformado la organizacién de la asignatura Identificacién y Evaluacién de las Dificultades
del Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo (cédigo 41119035; 6 ECTS; Mencién en Educacién Especial).
La asignatura ha pasado de una estructura centrada en la exposicion de contenidos normativos a un itinerario
de entrenamientos y misiones que reproduce las fases del protocolo andaluz de deteccion de NEAE
(Consejetia de Educacion, 2017). Los cuatro temas del programa se corresponden ahora con cuatro bloques
de entrenamiento y cuatro misiones. El sistema de evaluacion de la guia docente (participacion 20 %, trabajos
40 %, examen 40 %) se ha mantenido, pero integrado en la narrativa: las entregas en plazo generan puntos
e insignias canjeables por bonificaciones en el examen.

Sobre el impacto en el aprendizaje, la percepcion de dificultad se desplazé hacia valores mas bajos: al inicio,
el 74 % del alumnado anticipaba una dificultad media, mientras que al final el 65,5 % declaré ninguna o poca
dificultad. Las entregas reflejaron un manejo adecuado del protocolo en todos los grupos. La distribucién
de las entregas a lo largo del semestre favoreci6 el trabajo continuado y evitd la acumulacién de tareas al
final del curso, un aspecto que el propio alumnado destacé. La asistencia y la patticipacion se mantuvieron
estables y la colaboracién fue en aumento.

La propuesta se apoya en experiencias anteriores del Grupo de Innovacién Docente GID-2508-
GamiEDUCA, como Ewoland (Melero et al., 2024) y Gamiednca (Ruiz-Ortiz et al., 2024), en las que la
gamificacidén se asocié a una mayor motivacion y a un aprendizaje mas positivo y colaborativo. Misién
Edunova reproduce estos resultados en una asignatura de marcado cardcter normativo y aflade un
componente experiencial (casos con documentacion real, entrevistas con docentes en activo), en linea con
las revisiones sobre gamificacién en Educacion Superior (Alonso-Garcia et al., 2021; Prieto Andreu, 2020).
En cuanto a las mejoras incorporadas, la asignatura dispone ahora de un Campus Virtual redisefiado,
escenarios de Genially, videos, casos con su documentacion, desaffos y ribricas reutilizables en proximos
cursos. Ademas, el alumnado del Grado en Educacién Primaria ha vivido en primera persona una
metodologfa activa que puede trasladar a sus practicas y a su futura aula.

La propuesta no esta exenta de mejoras. Siete respuestas sefialaron dificultades para orientarse en el Campus
Virtual y en los escenarios de Genially o pidieron mas recordatorios de los plazos. También debe
considerarse la elevada carga de trabajo que supone para el profesorado el disefio de escenarios y materiales.

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.

Opinién del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 62 alumnos/as (curso 2025/2026)

Valoracion del grado de dificultad gue cree que va a tener 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 , , . Bastante .
dificultad Poca dificultad | Dificultad media dificultad Mucha dificultad
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1 (1,9%) 6 (11,3 %) 39 (73,6 %) 7 (13,2 %) 0 (0 %)
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 adquisicion de competencias
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna . . . Bastante .
dificultad Poca dificultad | Dificultad media dificultad Mucha dificultad
3 (10,3 %) 16 (55,2 %) 9 (31,0 %) 1 (3,4 %) 0 (0 %)

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 acuerdo NI en acuerdo ni Muy de acuerdo Completamente de
acuerdo en desacuerdo acuerdo
0 (0 %) 0 (0 %) 1(3,4 %) 10 (34,5 %) 18 (62,1 %)

En el caso de Ia participacion de profesorado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Nada de Ni en acuerdo ni Completamente de
Poco de acuerdo Muy de acuerdo P
acuerdo en desacuerdo acuerdo

— — Item no incluido — —
Valoracion critica sobre Ia influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion del alumnado

El cuestionario inicial 53 respuestas del alumnado del curso 2025/2026. El cuestionario final se aplicé al
mismo grupo y lo respondieron 29 de los 62 estudiantes matriculados (46,8 %).

Alinicio predominaba la expectativa de una dificultad media y, como maximo, una cuarta parte del alumnado
anticipaba ninguna o poca dificultad. Al finalizar, la dificultad media descendi6 al 31 % y solo un estudiante
(3,4 %) indic6 bastante dificultad. El desplazamiento de la distribucion hacia valores mas bajos sugiere que
la propuesta hizo mas accesible un contenido normativo percibido inicialmente como complejo.

El 96,6 % se mostré muy o completamente de acuerdo con que los elementos de innovacién favorecieron
la comprensién de los contenidos y la adquisicion de competencias. Las respuestas abiertas lo explican: el
alumnado destac6 el disefio del Campus Virtual, la organizacién en misiones y retos, el sistema de
recompensas, la visualizacion del progreso y la conexién con la practica profesional. También sefal6 la
implicacién de la docente como clave de su motivacion, lo que indica que la gamificacién funciona como
vehiculo de una relacién educativa cercana y no como sustituto de ella.

Aunque se realizaron entrevistas en vivo con docentes en ejercicio, este item no se incluyé en el cuestionario
final. La unica evidencia disponible es cualitativa: el alumnado propuso incorporar mas charlas de
profesionales externos. El item se incluira en la préxima edicion.

Los datos deben interpretarse con prudencia ya que la tasa de respuesta final es inferior a la mitad del grupo
y existe un posible sesgo hacia quienes vivieron la experiencia de forma mas positiva. Ademas, no existe
grupo de comparacién. Solo un estudiante manifestd su preferencia por la metodologfa tradicional.

4. Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 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.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Segun la solicitud, para difundir las conclusiones y los beneficios del proyecto "Misién Edunova", se

adoptarfa un plan integral garantizando la visibilidad y transferencia de los resultados a la comunidad

académica y profesional. Las medidas comprometidas fueron:

* Publicaciones cientificas: se buscara la publicacién de articulos en revistas especializadas en
innovaciéon educativa y gamificacion en la educaciéon superior.
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* Comunicaciones en congresos: se presentarin ponencias y comunicaciones en congresos nacionales e
internacionales sobre innovacién docente y tecnologias educativas.

* Redes de trabajo: se buscari establecer redes de colaboracion con otros docentes interesados en la
gamificacién y la atencién a la diversidad, facilitando el intercambio de buenas practicas.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

* Comunicacion en el IT Congreso Internacional Profe25 «Ensefiar a educarse» (Universidad de
Malaga, 27, 28 y 29 de octubre de 2025). Lacalle Pifiero, L. y Melero, S. Misidn Edunova: Diserio de una
propuesta gamificada para la formacion docente en la deteccion e identificacion del alummnado con NEAE. Se presentd
el disefio del proyecto al inicio de su ejecucion (certificado emitido en Malaga el 3 de noviembre de
2025).

* Ponencia en el I Congreso Internacional sobre Innovacion y Tendencias Educativas «Nuevas
realidades, nuevos horizontes, nuevas estrategias. EduTrends 2026» (modalidad virtual, 23 y 24
de julio de 2020). Lacalle Pifiero, L. Gamificacion en la Educacion Superior: formando a futuros docentes de
Primaria en la deteccion de NEAE. Se presentaron los resultados de la implementacion piloto. El resumen
se publicara en el Libro de actas del I Congreso internacional sobre innovacion y tendencias educativas. EduTrends
2026 (Egregius Editorial, ISBN 978-84-1177-259-4).

* Capitulo de libro. Lacalle Pifiero, L., Ruiz-Ortiz, R. M., Morales-Sanchez, L. y Melero Santos, S. (2020).
Gamificaciéon en la Educacién Superior: Formando a futuros docentes de Primaria en la deteccion de
NEAE. Aceptado, en proceso de publicacién. El capitulo recoge el disefio, los resultados y las
implicaciones del proyecto, e identifica en los agradecimientos el proyecto (sol-202500299830-tra) y su
financiacién por la Universidad de Cadiz.

* Comunicacién oral en las V Jornadas de Innovacion Docente de la Universidad de Cadiz
(Escuela Superior de Ingenieria, 27, 28 y 29 de mayo de 20206). Lacalle Pifiero, L., Melero Santos, S.,
Reguera Lozano, S., Martinez Shaw, M. L., Mufioz Ladrén de Guevara, C. y Fornell Lacida, P.
Ganmificando la normativa educativa: una experiencia de innovacion docente para la formacion en deteccion e
identificacion del alumnado con NEAE. Esta accién difundié la experiencia entre el profesorado de la
propia universidad, al finalizar la implementacion.

* Redes de trabajo. El proyecto se ha desarrollado en el seno del GID-2508-GamiEDUCA, con un
equipo interdisciplinar de las dreas de Psicologia Evolutiva y de la Educacion, de Personalidad,
Evaluacion y Tratamiento Psicolégico y de Psicologia Social, y ha establecido colaboracién con
docentes de Educacién Primaria en activo a través de las entrevistas en vivo.

* Difusion del trabajo del alumnado. El alumnado publicé en Youtube las comunicaciones orales del
congreso ficticio, facilitando su accesibilidad a otros compafieros del mismo y préximos cursos, asi
como a publico general que estuviera interesado. Los videos se recogieron en el escenario montado
para el congreso ficticio en Genially (se adjunta evidencia al final del presente documento).

Analisis de los desajustes. L.a medida de comunicaciones en congresos se ha cumplido y ampliado, tres
contribuciones que acompafiaron las distintas fases del proyecto: una comunicacién sobre el disefio en un
congreso internacional (Profe25, octubre de 2025), una comunicaciéon oral dirigida a la comunidad
universitaria de la UCA al cierre de la implementacion (V Jornadas de Innovacién Docente, mayo de 2020)
y una ponencia sobre los resultados en un congreso internacional (EduTrends 2020, julio de 2026). La
publicacién en revista especializada no se ha completado dentro del periodo de ejecuciéon, ya que la
implementacién terminé en el segundo semestre y apenas habfa margen para un proceso editorial de revista.
Como solucién, los resultados se han difundido mediante un capitulo de libro vinculado al congreso, y se
encuentra en preparacion un articulo con las diferentes experiencias de gamificaciones del GID. La red de
trabajo se ha consolidado dentro del GID y con profesorado en activo, y se ha compartido los materiales
con los docentes participantes.

Evidencias que se adjuntan: Certificados de comunicaciones. Capturas de los videos del alumnado
(adjuntos al final del Anexo 2).

Conclusiones. Entre ellas, describa las aplicaciones futuras del proyecto, su sostenibilidad y
posible continuidad y estrategias para ello.
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Conclusiones

Misiéon Edunova ha cumplido los objetivos principales de la solicitud. La experiencia gamificada facilité la
comprension del protocolo andaluz de deteccion e identificacion de NEAE, redujo la dificultad percibida,
aumento la motivacion y la implicacion del alumnado y favorecio el desarrollo de competencias profesionales
vinculadas a la atencion a la diversidad. El proyecto demuestra que es posible transformar un contenido
normativo en una experiencia significativa sin renunciar al rigor técnico, y se alinea con las lineas prioritarias
1 (metodologfas activas), 4 (recursos tecnologicos e IA) y 6 (diversidad y equidad) de la convocatoria. Cabe
destacar que ha sido accesible para todo alumnado, incluyendo una alumna ERASMUS (Italia) y una alumna
con NEAE (TDAH y TEA).

La propuesta ofrece un modelo transferible a otras asignaturas y titulaciones vinculadas a la atencién a la
diversidad, como el Grado en Educacién Infantil, y Psicologfa siempre que la narrativa, las mecanicas y las
recompensas se pongan al servicio de los objetivos de aprendizaje y se adapte al perfil profesional. Ademas,
forma a futuros docentes que han vivido una metodologia activa y pueden adaptarla a sus aulas, lo que
contribuye al ODS 4 (educacion inclusiva, equitativa y de calidad).

Los materiales producidos (Campus Virtual, escenarios de Genially, videos, casos con su documentacion,
desafios y rubricas) son reutilizables sin coste adicional, lo que reduce la carga de disefio en ediciones
posteriores, principal amenaza para la sostenibilidad de este tipo de propuestas. La integracion en el GID-
2508-GamiEDUCA garantiza la continuidad del equipo y el intercambio de materiales. Se prevé mantener
la propuesta en el curso 2026/2027 con los siguientes ajustes, derivados de las observaciones y de las
propuestas del alumnado:

* Simplificar la navegacion por el Campus Virtual y Genially, y publicar desde el inicio un calendario
unificado de desafios y misiones con recordatorios de plazos.

* Ampliar las oportunidades de obtener Educoins e incorporar mas encuentros con profesionales en
ejercicio.

* Reforzar la evaluacién: instrumentos validados de motivacion y aprendizaje, medida pre-post del
conocimiento del protocolo, inclusién del item sobre profesorado invitado, comparacién con grupos
de metodologia tradicional y estrategias para aumentar la tasa de respuesta.

* Analizar la transferencia de lo aprendido al periodo de practicas.

* Desarrollar un prototipo de videojuego inmersivo sobre el protocolo.
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El Vicerrectorado de Profesorado de la Universidad de Cadiz

Informa que;
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Un resumen de dicha ponencia sera publicado por Egregius Editorial en la publicacion:
“Libro de actas del | Congreso internacional sobre innovacién y tendencias educativas.
Nuevas realidades, nuevos horizontes, nuevas estrategias. EduTrends 2026 “,
con ISBN 978-84-1177-259-4

(TRIVIPM

Céandida Filgueira|Arias Francisco Ahaya Benitez
directora del congreso secretario técnico del congreso

CONGRESOS

@ CEU EGREGIUS


http://www.tcpdf.org

	Anexo2_INNOVA_Memoria_Final_Mision_Edunova
	Certificado_Profe25_Comunicacion Certificado_Profe25_Comunicacion 218_signed (1)
	Certificado participación Gamificando en educacion superior



