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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirió en la 

solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempló. 
 

Objetivo nº 1 

Incorporar en asignaturas clave de los Grados de 
Educación Infantil, Educación Primaria y Psicología 
estrategias de gamificación educativa para potenciar la 
participación, la adquisición de competencias y la 
motivación de los estudiantes universitarios. 

Actividades que había previsto en la solicitud del 
proyecto: 

A1: Análisis y selección de contenidos curriculares de las asignaturas 
implicadas (Psicología del Desarrollo, Psicología de la Educación, 
Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo, Habilidades 
Socioemocionales y Relaciones entre Iguales en Educación Infantil, 
Actividades para Fomentar el Desarrollo Socioemocional en Educación 
Infantil pertenecientes al Grado de Infantil; en las asignatura de 
Identificación y Evaluación de las Dificultades del Aprendizaje y los 
Trastornos del Desarrollo, Tutoría y Familia e Intervención 
Psicoeducativa en las Dificultades de Aprendizaje del Grado de Primaria 
así como, en las asignaturas de Psicología Evolutiva I, Psicometría, 
Métodos de Investigación del Comportamiento y Técnicas e Instrumentos 
de Evaluación Psicológica del Grado en Psicología) para identificar 
oportunidades de gamificación. (Mes 1) 
A2: Diseño de mecánicas de juego (puntos, insignias, niveles, tablas de 
clasificación, desafíos), narrativas atractivas y componentes de gamificación 
(narrativa, timeline, creación y uso de avatares, inclusión de misiones y 
retos, asignación de insignias para fomentar la participación del alumnado 
y uso de plataformas para la gestión de recompensas) adaptadas a los 
objetivos de aprendizaje. (Mes 1-2) 
A3: Planificación de la creación y adaptación de recursos gamificados 
utilizando plataformas gratuitas o ya disponibles en la UCA como 
Quizizz, Kahoot, Mentimeter, Genially, Educaplay y RPGMaker, con 
la finalidad de generar un aprendizaje significativo en un contexto más 
práctico, incidiendo en los conceptos aportados en las asignaturas 
gamificadas, incrementando la implicación y motivación del alumnado en 
su proceso de aprendizaje. (Mes 2-3) 
A4: Elaboración de guías y material de apoyo para el profesorado sobre 
la implementación de las actividades gamificadas. (Mes 3) 
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Actividades realizadas y resultados obtenidos: 

Se articularon experiencias de gamificación adaptadas a las materias y se 
reunieron materiales reutilizables. El póster elaborado para las V 
Jornadas UCA identifica siete asignaturas implicadas: Dificultades de 
Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo, Psicología Social II, Psicología 
del Desarrollo, Técnicas e Instrumentos de Evaluación Psicológica, 
Identificación y Evaluación de las Dificultades de Aprendizaje y los 
Trastornos del Desarrollo, Métodos de Investigación del Comportamiento 
y Psicología Evolutiva I. La incorporación de Psicología Social II amplió 
la relación inicial de titulaciones. En Psicología Evolutiva I se documentan 
una narrativa sobre cinco etapas del desarrollo, un mapa de progreso, 
avatares, evocoins, tarjetas de privilegio y actividades mediante Canva, 
Genially, Wayground y Moodle. En Psicología del Desarrollo se 
documentan misiones, narrativa, PSDcoins, ClassDojo, Kahoot y juegos 
creados por el alumnado. En Dificultades de Aprendizaje y Trastornos 
del Desarrollo se aportan tarjetas DATcoins y un diploma de 2025/26. 
La documentación gráfica del resto de experiencias procede de la memoria 
de GAMIEDUCA II de 2024/25 y se incorpora expresamente como 
antecedente, sin atribuir aquellas capturas a 2025/26. Las descripciones 
de cursos previos fundamentan la continuidad del diseño; no equivalen a 
evidencia nueva de ejecución en cada asignatura. Véanse los anexos IV-
VI. 

 

Objetivo nº 2 

Utilizar en el proceso de enseñanza-aprendizaje dirig ido 
al alumnado herramientas de gamificación (Quizizz, 
Kahoot, Mentimeter, Genially, Educaplay y RPGMaker) 
que pueden ser de utilidad para alcanzar los objetivos de 
las asignaturas y para su futura labor educativa y 
docente 

Actividades que había previsto en la solicitud del 
proyecto: 

A5: Implementar actividades, juegos y cuestionarios para apoyar el 
aprendizaje. A6: Recoger valoraciones de motivación y compromiso al 
inicio y al final. A7: Analizar indicadores del rendimiento académico. 
A8: Recoger opiniones cualitativas mediante entrevistas o grupos focales. 

Actividades realizadas y resultados obtenidos: 

Se aplicaron misiones, retos, actividades prácticas y cuestionarios 
interactivos, vinculados a los contenidos de las asignaturas documentadas. 
En Psicología Evolutiva I se analizaron 35 respuestas válidas de un grupo 
de 80 matriculados: 26/35 (74,3 %) valoraron favorablemente la 
contribución de la innovación; 8/35 fueron neutrales y 1/35 desfavorable. 
En la comparación individual de la dificultad recordada al inicio con la 
finalmente percibida, 16/35 declararon menos dificultad, 12/35 la 
misma y 7/35 más. Las respuestas abiertas mencionan el carácter 
dinámico y aplicado de la metodología y, también, la extensión de tareas, 
los plazos de las monedas y la utilidad del avatar. El instrumento 
disponible no es una escala específica de motivación; tampoco se aportan 
series comparables de calificaciones ni actas de entrevistas o grupos focales. 
Por ello los datos permiten describir percepciones, sin demostrar cambios 
causales en el rendimiento o en la motivación. 

 

Objetivo nº 3 Divulgar las experiencias de gamificación llevadas a 
cabo en el proyecto a otros contextos y profesionales de 
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la educación, así como promover la transferencia del 
conocimiento y las buenas prácticas en gamificación 
entre el profesorado de la UCA y la comunidad 
educativa externa. 

Actividades que había previsto en la solicitud del 
proyecto: 

A9: Organización de una mesa redonda donde el profesorado participante 
presentará las experiencias de gamificación implementadas en las 
asignaturas para compartir experiencias durante el primer y segundo 
semestre del curso 2025/26. (Mes 7) 
A10: Organización de talleres y sesiones de formación para otros docentes 
de la UCA interesados en implementar la gamificación en sus aulas, 
incluyendo la propuesta de un programa formativo anual de gamificación 
en Educación Superior. (Mes 7) 
A11: Presentación de los resultados y experiencias en congresos o jornadas 
de innovación docente (incluyendo las Jornadas de Innovación Docente 
organizadas por la UCA) y publicación de artículos en revistas 
especializadas. (Mes 9) 
A12: Actualización y publicación continua de las experiencias de 
gamificación llevadas a cabo y los resultados en el blog "GAMIEDUCA. 
Gamificando en Educación Superior" 
(https://www.google.com/search?q=proyectogamieduca.blogspot.com), 
incluyendo actividades, recursos y logros. (Mes 4-9) 
A13: Elaboración de un manual de buenas prácticas en gamificación 
educativa, basado en los resultados del proyecto. (Mes 8) 

Actividades realizadas y resultados obtenidos: 

Se elaboró el póster «Gamificación en Educación Superior: diseño de 
experiencias de aprendizaje activo para el desarrollo competencial en 
Psicología y Educación», vinculado al proyecto INNOVA sol-
202500299944-tra y aceptado para las V Jornadas de Innovación 
Docente Universitaria UCA. La autoría conjunta de cinco integrantes 
permitió sintetizar las experiencias y organizar materiales docentes 
susceptibles de transferencia. El programa formativo, la mesa redonda, un 
artículo, publicaciones nuevas en el blog, un repositorio público y el manual 
completo figuraban entre los compromisos; con la documentación reunida 
no se acreditan como actuaciones finalizadas en 2025/26. El material 
complementario de GAMIEDUCA II documenta, para 2024/25, una 
actividad formativa de seis horas en tres fechas, una ponencia en un 
congreso y salidas a centros educativos. Se describen y reproducen en el 
Anexo VI como antecedentes de transferencia del equipo; no se computan 
como resultados de difusión de 2025/26. 

 
2. Realice una breve valoración sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolución de las 

asignaturas implicadas. 
 

Análisis del impacto de la innovación en las asignaturas relacionadas con el proyecto 

Alcance acumulado. La memoria GAMIEDUCA II contabilizó 380 matrículas en 2024/25. Sumadas las 80 matrículas 
de Psicología Evolutiva I consideradas en esta evaluación de 2025/26, se obtienen 460 matrículas contabilizadas entre dos 
ediciones (380 + 80); no se trata necesariamente de 460 personas distintas ni del total de matrícula de las siete asignaturas de 
2025/26. La encuesta disponible aporta 35 respuestas válidas únicamente para el grupo de Psicología Evolutiva I (35/80 = 
43,75 % de ese grupo). La valoración favorable actual fue 26/35 = 74,3 %. La memoria de 2024/25 comunicó un 72,8 % 
favorable, pero no proporciona los recuentos de respuestas por categoría ni el total de respuestas válidas. Por ello no es posible 
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sumar las respuestas de ambos cursos ni calcular un porcentaje combinado exacto utilizando 460 matrículas como denominador. 
La evolución metodológica se aprecia en la disponibilidad de narrativas, mapas, avatares, retos y recompensas adaptados a varias 
materias. Las preguntas abiertas valoran la práctica y el dinamismo, y señalan ajustes necesarios en carga, plazos, accesibilidad 
a materiales y claridad de las mecánicas. Estos indicadores de proceso y percepción no acreditan por sí solos una mejora causal 
del aprendizaje o de las calificaciones. 

 
 
 

3. Incluya en la siguiente tabla el número de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en 
cada opción y realice una valoración crítica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la 
opinión del alumnado. 

 

Opinión del alumnado al inicio del proyecto 

Número de alumnado matriculado:  
460 matrículas acumuladas en dos ediciones (380 en 2024/25 
+ 80 en Psicología Evolutiva I, 2025/26). En el grupo 
evaluado este curso: 80 matriculados y 35 respuestas válidas. 

Valoración del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensión de los contenidos y/o en la adquisición de 
competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovación docente 

Ninguna 
dificultad Poca dificultad Dificultad media Bastante 

dificultad Mucha dificultad 

0 
(0,0 %) 

4 
(11,4 %) 

25 
(71,4 %) 

5 
(14,3 %) 

1 
(2,9 %) 

Opinión del alumnado en la etapa final del proyecto 

Valoración del grado de dificultad que ha tenido en la comprensión de los contenidos y/o en la adquisición de competencias 
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovación docente 

Ninguna 
dificultad Poca dificultad Dificultad media Bastante 

dificultad Mucha dificultad 

1 
(2,9 %) 

11 
(31,4 %) 

19 
(54,3 %) 

4 
(11,4 %) 

0 
(0,0 %) 

Los elementos de innovación y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi comprensión de los contenidos y/o 
la adquisición de competencias asociadas a la asignatura 

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

acuerdo 

0 
(0,0 %) 

1 
(2,9 %) 

8 
(22,9 %) 

19 
(54,3 %) 

7 
(20,0 %) 

En el caso de la participación de profesorado invitado 

La participación del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formación 

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

acuerdo 
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No procede No procede No procede No procede No procede 

Valoración crítica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinión del alumnado 

Se analizaron 35 respuestas válidas del grupo evaluado (35/80 = 43,75 %). La valoración favorable fue de 26/35 = 74,3 
%. La dificultad recordada al inicio obtuvo 108/35 = 3,086 puntos y la finalmente declarada 96/35 = 2,743 (escala ordinal 
1-5): diferencia descriptiva exacta 12/35 = 0,343 puntos. Por parejas, 16 estudiantes declararon menos dificultad, 12 la 
misma y 7 más. Las dos valoraciones figuran en un mismo cuestionario, por lo que la relativa al inicio puede estar sujeta a 
recuerdo retrospectivo. Las respuestas abiertas identifican utilidad de las actividades prácticas y cuestionarios, junto con posibles 
mejoras en la carga, los plazos, el acceso a materiales y la explicación del avatar. En 2024/25 se publicó un 72,8 % de opinión 
favorable, pero no se facilitaron recuentos ni denominador de encuestas; las 380 matrículas de ese curso no pueden convertirse en 
380 respuestas. No se calcula un porcentaje conjunto de opinión para las dos ediciones. 

4. Describa las medidas de difusión a las que se comprometió 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. 

 

Descripción de las medidas comprometidas en la solicitud 

Con el objetivo de difundir las experiencias llevadas a cabo en las diferentes asignaturas y los beneficios del proyecto se participará 
en la Convocatoria de Actuaciones Avaladas para la Formación del Profesorado (2025/26). La propuesta de formación 
constará de un programa formativo anual de gamificación en Educación Superior, que tendrá la finalidad de acompañar al 
profesorado participante en la gamificación de alguna asignatura en las que imparte docencia. La formación se implementará a 
través de varias sesiones a lo largo del primer y segundo semestre. Durante la formación no sólo se acompañará al profesorado en 
el inicio a la gamificación, sino que también se presentarán las iniciativas llevadas a cabo en el presente proyecto, para que sirvan 
de referencia. 
Con el objetivo de consolidar la red de colaboración sobre la gamificación en Educación Superior, entre los profesores implicados 
en el presente proyecto, se organizará una mesa redonda para compartir las experiencias llevadas a cabo durante el primer y 
segundo semestre del curso 2025/26. Otra de las medidas a adoptar para difundir los resultados del proyecto, será a través de 
las publicaciones en el blog "GAMIEDUCA. Gamificando en Educación Superior". En el blog se irán publicando las 
experiencias y avances en cada una de las asignaturas participantes en el proyecto. 
Asimismo, se presentarán comunicaciones en jornadas de innovación, congresos nacionales y/o internacionales. Se publicará un 
artículo en una revista especializada en innovación educativa o en las áreas de psicología/educación. Además, se desarrollará un 
repositorio online con los materiales gamificados creados y guías didácticas para su libre difusión. Cualquier acción de difusión 
indicará expresamente el apoyo de la Convocatoria INNOVA 2025/2026 de la Universidad de Cádiz. 

Descripción de las medidas que se han llevado a cabo 

1. Difusión universitaria: resumen y póster «Gamificación en Educación Superior: diseño de experiencias de aprendizaje activo 
para el desarrollo competencial en Psicología y Educación», aceptado para las V Jornadas de Innovación Docente Universitaria 
UCA. El póster identifica el proyecto, el equipo y las asignaturas implicadas. 2. Materiales de transferencia: se organizaron 
ejemplos de narrativas, mapas, cuestionarios, avatares, monedas y tarjetas para futuras acciones docentes. 3. Desajustes: no se 
adjuntan evidencias de una mesa redonda o un programa formativo desarrollados en esta edición, ni de un artículo, nuevas 
entradas de blog, repositorio público o manual íntegro. La formación GAMIEDUCA del 29 de enero, 7 de febrero y 4 de 
junio de 2025, la ponencia del congreso de marzo de 2025 y las salidas a centros que recoge el material complementario son 
antecedentes de 2024/25. No acreditan el cumplimiento de los compromisos de difusión específicos de esta edición. 4. 
Continuidad: se prevé completar y publicar los recursos con indicaciones de uso y organizar un intercambio docente posterior. En 
toda difusión se identificará el apoyo de la Convocatoria INNOVA 2025/2026 de la Universidad de Cádiz. 

 
5. Conclusiones. Entre ellas, describa las aplicaciones futuras del proyecto, su sostenibilidad y 

posible continuidad y estrategias para ello. 
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Conclusiones 

El proyecto reunió experiencias gamificadas y materiales adaptables a varias asignaturas. Las dos ediciones aportan 460 
matrículas contabilizadas en el alcance conocido (380 de 2024/25 y 80 del grupo de Psicología Evolutiva I evaluado en 
2025/26), sin equivaler a una muestra conjunta de 460 encuestas. En las 35 respuestas actuales, 26 valoraron favorablemente 
la innovación y 16 indicaron menor dificultad final que la que recordaban haber previsto. La ausencia de recuentos de la edición 
anterior impide agregar porcentajes; la falta de indicadores comparables de rendimiento limita las conclusiones a proceso y 
percepción. Las críticas sobre carga de trabajo, plazos, desbloqueo de materiales y finalidad de los avatares orientan mejoras 
concretas. La continuidad es viable con materiales ya desarrollados y herramientas gratuitas o institucionales. Se propone recoger 
en el futuro medidas iniciales y finales en momentos distintos, denominadores y recuentos por asignatura, y evidencias de 
aprendizaje previamente definidas. Se priorizará asimismo la publicación de recursos y la formación docente pendiente. No se 
solicitó financiación económica; no procede memoria económica de gastos. 
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ANEXOS 

Anexo I. Desarrollo de las experiencias por asignatura 
Las experiencias de 2025/26 se describen a partir de los materiales aportados. Cuando la única 
documentación gráfica disponible corresponde a GAMIEDUCA II (2024/25), se indica 
expresamente su carácter de antecedente; las capturas históricas del Anexo VI no acreditan por sí 
mismas la repetición de la actividad en 2025/26. 

1. Psicología del Desarrollo (Grado en Educación Infantil) 
Se dio continuidad a la gamificación global de la asignatura, transformando contenidos y prácticas en misiones y retos 
individuales o grupales. El Campus Virtual se estructuró por pestañas y con desbloqueo progresivo de contenidos; la 
narrativa «Un planeta por descubrir», presentada mediante Genially, actuó como hilo conductor. La experiencia 
incorporó línea temporal, avatares, PSDcoins gestionadas con ClassDojo, tarjetas de privilegio, cuestionarios de Kahoot 
y juegos gamificados diseñados por el propio alumnado en Genially. De este modo, la participación, el repaso y la 
aplicación práctica quedaron integrados en una única secuencia de aprendizaje. 
2. Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo (Grado en Educación Infantil) 
Durante el desarrollo de la asignatura Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo se incorporaron 
diferentes estrategias y herramientas de gamificación con el objetivo de favorecer la participación, la motivación y la 
implicación activa del alumnado. Se emplearon recursos digitales como Genially, ClassDojo, Quizizz, Educaplay y los 
Cuestionarios del Campus Virtual para plantear actividades interactivas, cuestionarios y dinámicas de repaso y 
consolidación de los contenidos. Además, se implementó un sistema propio de recompensas basado en los DATcoins, 
una moneda virtual que el alumnado podía obtener a través de su participación y desempeño en distintos retos de la 
asignatura y posteriormente canjear por tarjetas de privilegios, que ofrecían diversas ventajas relacionadas con la 
evaluación. De este modo, las herramientas digitales se integraron en una dinámica de gamificación más amplia que 
incorporaba elementos como recompensas, incentivos y privilegios. 
3. Identificación y Evaluación de las Dificultades de Aprendizaje y los Trastornos del Desarrollo 
Antecedente 2024/25: «Misión Edunova» articuló contenidos en fases y prácticas en misiones 
cooperativas mediante Genially, casos, minijuegos, reuniones simuladas y un congreso virtual. El 
póster de 2025/26 incluye esta asignatura entre las implicadas, pero las capturas disponibles para esta 
descripción proceden de la memoria anterior. 

4. Psicología Evolutiva I (Grado en Psicología) 
En 2025/26 la propuesta se organizó como un viaje por cinco etapas del desarrollo humano. Se 
usaron mapa de progreso, avatares, insignias o evocoins y recompensas. Canva sirvió para el diseño 
y seguimiento; Genially para materiales interactivos, Wayground para los retos y Moodle para el 
acceso progresivo a recursos. El Anexo V reproduce todas las páginas de evidencias aportadas para 
esta asignatura. 

5. Técnicas e Instrumentos de Evaluación Psicológica (Grado en Psicología) 
En Técnicas e Instrumentos de Evaluación Psicológica, la propuesta se articuló mediante una narrativa interactiva 
diseñada en Genially y contextualizada en los contenidos de evaluación psicológica. El avance por los retos se vinculó 
a insignias organizadas por categorías y a un sistema de tarjetas de privilegio. En 2025/26 esta estructura se concretó 
en «El enigma de Ashcliffe», un itinerario en cuatro fases con mapa de progreso, pretest, postest, monedas y 
recompensas. 
6. Psicología Social II (Grado en Trabajo Social) 
Psicología Social II figura entre las siete asignaturas identificadas en el póster de 2025/26. La 
descripción narrativa audiovisual, Psicopoints y tarjetas de privilegio procede de los antecedentes del 
equipo; no se han aportado capturas nuevas específicas de esta asignatura, por lo que no se atribuyen 
tales imágenes a la edición actual. 
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7. Métodos de Investigación del Comportamiento (Grado en Psicología) 
Métodos de Investigación del Comportamiento figura entre las asignaturas implicadas en el póster 
del proyecto. La documentación disponible no permite precisar ni cuantificar la ejecución de sus 
actividades gamificadas durante 2025/26, por lo que se evita atribuirle resultados de aprendizaje no 
acreditados. 

Guía breve de buenas prácticas transferibles 
1. Partir de los resultados de aprendizaje: cada misión, reto o recompensa debe responder a una competencia concreta. 
2. Utilizar una narrativa sencilla y una progresión visible que permitan al alumnado comprender el propósito y el estado 
de avance. 
3. Combinar actividades individuales y cooperativas y reservar las recompensas para conductas académicas 
observables, evitando que sustituyan al aprendizaje. 
4. Integrar retroalimentación frecuente mediante cuestionarios, revisión de casos, puntos, insignias o desbloqueo 
progresivo de contenidos. 
5. Ajustar carga, plazos y accesibilidad; explicar desde el inicio las reglas, el valor de las monedas y las condiciones de 
canje de privilegios. 
6. Evaluar con indicadores viables y conservar evidencias docentes reutilizables, minimizando los datos personales y 
documentando las adaptaciones realizadas. 

Anexo II. Síntesis interanual y referencias 
Síntesis interanual. Alcance conocido: 380 matrículas comunicadas en 2024/25 + 80 matrículas del 
grupo de Psicología Evolutiva I en 2025/26 = 460 matrículas entre dos ediciones. La edición anterior 
informó un 72,8 % de valoración favorable sin recuentos de respuestas ni denominador; la actual 
obtuvo 26/35 = 74,3 % en el grupo evaluado. No se calcula una media interanual ni un porcentaje 
conjunto de encuestas, pues 380 y 80 son matrículas, no números de respuestas. 

Referencias bibliográficas 
Ratinho, E., y Martins, C. (2023). The role of gamified learning strategies in student's motivation in high school and higher 
education: A systematic review. Heliyon, 9(8), e19033. https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2023.e19033 
Sailer, M., y Homner, L. (2020). The gamification of learning: A meta-analysis. Educational Psychology Review, 32, 77-112. 
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w 
Subhash, S., y Cudney, E. A. (2018). Gamified learning in higher education: A systematic review of the literature. Computers 
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Anexo III. Registro de evidencias 
Se relacionan materiales docentes y productos de difusión. Se presentan únicamente resultados 
agregados de la opinión del alumnado y se distinguen las evidencias de 2025/26 de los antecedentes 
gráficos de 2024/25. 

Código Documento Acredita 

E1 Solicitud INNOVA 2025/26 Objetivos A1-A13 y compromisos 
reproducidos literalmente. 

E2 Resolución definitiva INNOVA Aceptación de sol-202500299944-tra y 
ausencia de financiación. 

E3 Gamificación 25-26.docx 
Narrativa, etapas, avatares, evocoins, 
privilegios, Wayground y Moodle en 
Psicología Evolutiva I. 
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Código Documento Acredita 

E4 Gamificación e imágenes PSD C 25-
26.docx 

Narrativa, misiones, PSDcoins, 
ClassDojo, Kahoot, Genially y juegos del 
alumnado en Psicología del Desarrollo. 

E5 Materiales DAT 2026 DATcoins, tarjetas de privilegio y 
diploma final. 

E6 Captura de Técnicas e Instrumentos «El enigma de Ashcliffe»: cuatro fases, 
pretest, postest, progreso y recompensas. 

E7 Resumen y póster V Jornadas UCA Difusión, equipo, siete asignaturas, 
herramientas y reflexión crítica. 

E8 Memoria final GAMIEDUCA II 2024/25 Antecedente metodológico, descripciones 
por asignatura y continuidad interanual. 

E9 Evidencias 2025/26 completas Anexo V: todas las páginas gráficas de 
Psicología Evolutiva I y Psicología del 
Desarrollo, además de las tres piezas DAT 
aportadas. 

E10 GAMIEDUCA II: material 
complementario 2024/25 

Anexo VI: páginas originales 7-37 del 
material complementario 
GAMIEDUCA II 2024/25 (31 
páginas), incluidas formación, 
congreso, salidas y valoración de 
centros. Antecedentes históricos. 
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Anexo IV. Evidencias gráficas 

 
Figura E1. Póster científico elaborado para las V Jornadas de Innovación Docente Universitaria UCA. 
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Figura E2. «El enigma de Ashcliffe» en Técnicas e Instrumentos de Evaluación Psicológica, curso 2025/26. 
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Figura E3. Evidencia docente de Psicología Evolutiva I, curso 2025/26. 
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Figura E4. Evidencia docente de Psicología del Desarrollo, curso 2025/26. 
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Evidencias del sistema DATcoins 

 

 

 
Figura E5. Tarjetas de privilegio asociadas a DATcoins y diploma final utilizados en Dificultades de Aprendizaje y 

Trastornos del Desarrollo. 
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Anexo V. Evidencias gráficas de 2025/26 

Se reproducen las páginas con todas las capturas aportadas para Psicología Evolutiva I y Psicología 
del Desarrollo. Los materiales DAT se incluyen a continuación. La imagen de grupo y los avatares se 
emplean como documentación docente. 
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V.1. Psicología Evolutiva I, 2025/26. Página 1 de las evidencias facilitadas. 
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V.2. Psicología Evolutiva I, 2025/26. Página 2 de las evidencias facilitadas. 
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V.3. Psicología Evolutiva I, 2025/26. Página 3 de las evidencias facilitadas. 
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V.4. Psicología Evolutiva I, 2025/26. Página 4 de las evidencias facilitadas. 
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V.5. Psicología Evolutiva I, 2025/26. Página 5 de las evidencias facilitadas. 
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V.6. Psicología del Desarrollo, Grado en Educación Infantil, 2025/26. Página 1 de las evidencias facilitadas. 
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V.7. Psicología del Desarrollo, Grado en Educación Infantil, 2025/26. Página 2 de las evidencias facilitadas. 

 



 

23 

  
 

V.8. Psicología del Desarrollo, Grado en Educación Infantil, 2025/26. Página 3 de las evidencias facilitadas. 
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V.9. Psicología del Desarrollo, Grado en Educación Infantil, 2025/26. Página 4 de las evidencias facilitadas. 

 



 

25 

  
 

V.10. Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo, 2025/26: DAT Privilegios 2026.jpg. 
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V.11. Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo, 2025/26: DAT Tarjeta privilegio Intento extra.jpg. 
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V.12. Dificultades de Aprendizaje y Trastornos del Desarrollo, 2025/26: DIPLOMA DAT+DEA.jpg. 
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Anexo VI. Capturas de GAMIEDUCA II 2024/25 

Las siguientes páginas reproducen íntegramente los anexos del material complementario de 
GAMIEDUCA II (2024/25), desde su página original 7 hasta la 37. Son antecedentes y ejemplos de 
recursos del equipo. Su incorporación facilita la comprensión de la continuidad metodológica, pero 
no supone atribuir estas capturas a 2025/26. 
Síntesis de la evidencia histórica. Las páginas originales 7-29 describen recursos utilizados en nueve asignaturas de 
Educación Infantil, Educación Primaria y Psicología durante 2024/25: narrativas, misiones, desbloqueo de contenidos, 
insignias, cuestionarios y juegos del alumnado. Se incluyen también las experiencias de simulación «Desigualdad simulada» 
y «Etiquetas invisibles». Estas descripciones contextualizan la continuidad metodológica; el póster actual identifica por 
separado las siete asignaturas del proyecto 2025/26. 
Difusión y transferencia en 2024/25. Las páginas 30-32 documentan la actividad formativa «I Jornadas GAMIEDUCA 
2024-25. Iníciate en la Gamificación en Educación Superior» (29 de enero, 7 de febrero y 4 de junio de 2025; seis horas, 
según la memoria previa) y recogen valoraciones de docentes y ejemplos de aplicación posterior. La página 33 contiene el 
certificado de la ponencia «Herramientas de gamificación en la enseñanza universitaria: GAMIEDUCA II», presentada por 
Rosa María Ruiz Ortiz en el I Congreso Internacional Lúdica de los días 19 y 20 de marzo de 2025. El certificado anuncia 
un resumen futuro; por sí solo no acredita su publicación. 
Salidas y recepción en centros en 2024/25. Las páginas 34-35 contienen imágenes de actividades en centros educativos y 
las páginas 36-37 reúnen las valoraciones facilitadas por profesorado de los centros, incluidas siete respuestas abiertas. 
Constituyen evidencia descriptiva y cualitativa de aquella edición, sin constituir una medición comparable de aprendizaje ni 
de satisfacción del alumnado de 2025/26. Las matrículas de 2024/25 (380) y las del grupo actual de Psicología Evolutiva I 
(80) suman 460; las encuestas de cursos distintos no se agregan por carecer de los recuentos de respuestas de 2024/25. 
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VI.1. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 7 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.2. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 8 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.3. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 9 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.4. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 10 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.5. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 11 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.6. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 12 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.7. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 13 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.8. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 14 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.9. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 15 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.10. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 16 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.11. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 17 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.12. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 18 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.13. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 19 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.14. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 20 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.15. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 21 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.16. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 22 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.17. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 23 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.18. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 24 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.19. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 25 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.20. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 26 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.21. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 27 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.22. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 28 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.23. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 29 de su memoria original. Antecedente gráfico. 
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VI.24. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 30 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.25. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 31 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.26. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 32 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.27. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 33 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.28. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 34 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.29. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 35 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.30. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 36 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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VI.31. GAMIEDUCA II, curso 2024/25, página 37 del material complementario original. Antecedente histórico. 
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