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Titulo del proyecto

GAMI-PsicoGrupos: una experiencia piloto de gamificacion aplicada al aprendizaje de la Psicologfa de los
Grupos en estudiantes de Trabajo Social

Resumen

Aporte un resumen del proyecto y explique dénde reside el interés para la docencia identificando los
problemas y las mejoras que pretende abordar, asi como detalle los beneficios que se esperan del desatrollo
de la propuesta. Se valorara la fundamentacién de la idoneidad, relevancia, pertinencia y originalidad de la
propuesta.

La gamificacién, entendida como la aplicacion de elementos y mecanicas propias del juego en contextos no
ludicos, se ha consolidado en los ultimos 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 participacion activa, la
retencién de conocimientos y el desarrollo de habilidades colaborativas (Deterding et al., 2011; Subhash &
Cudney, 2018). Ademas, en el contexto del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), que promueve
un enfoque centrado en el aprendizaje activo y la adquisiciéon 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 gamificacion puede facilitar la comprension de
contenidos complejos, mejorar el ambiente de aula y favorecer la evaluacién continua, al integrar dindmicas
que estimulan la cooperacion, el logro y la retroalimentacién 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 formacién de futuros profesionales del trabajo social. Ademas, esta enfocada a
favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado en relacién a la asignatura Psicologifa Social 11
de primer curso del Grado en Trabajo Social, donde se abordan contenidos de la Psicologia de los Grupos,

subdisciplina de la Psicologfa Social.

Alo largo de varios cursos consecutivos impartiendo esta asignatura, donde el nimero de alumnado es muy
alto (a veces incluso mas de 100), he podido observar una escasa motivacion intrinseca del alumnado en
contenidos teéricos de la asignatura, un bajo nivel de participacién activa en clases, especialmente en las
tedricas. Ademas, he observado cierta dificultad a la hora de conectar los conocimientos tedricos con la
practica profesional en escenarios grupales. Y, ademas, presentan cierto rechazo a los métodos expositivos

tradicionales.

Por tanto, este proyecto se presenta como una propuesta de innovaciéon 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

1 Este documento no debe superar las 6 paginas y debe mantener el formato ofiginal.
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través de Kahootl,...) con el fin de incrementar la motivacién, el compromiso y la participacién activa del
alumnado en los procesos de ensefianza-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 comunicacién, 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 implicacién
y el aprendizaje cooperativo; desarrollar competencias clave en el Trabajo Social tales como la escucha activa,
la empatia y la resolucién de conflictos, y aumentar el rendimiento académico y el nivel de satisfaccién con

la asignatura.

Como se ha comentado con anterioridad, la gamificaciéon es una metodologfa 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 formacion 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 metodologfas 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 mds

significativos, activos y orientados a la realidad profesional.
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Lineas prioritarias

Marque las lineas prioritarias a las que adscribir el proyecto de innovacién y mejora docente (hasta un
maximo de 3 lineas). Para mas detalles sobre estas lineas, consultar el apartado cuarto de las bases de esta

convocatoria.

X LINEA 1. Metodologias activas y nuevas formas de proporcionar al alumnado recursos que
mejoren su aprendizaje.

X

LINEA 2. Evaluacion y el seguimiento de los resultados de aprendizaje.

LINEA 3. Materiales y recursos educativos.

LINEA 4. Docencia multimodal, y uso y aplicacién de recursos tecnolégicos e TA.

LINEA 5. Coordinacién, tutorizacién y orientacién del alumnado.

LINEA 6. Responsabilidad social universitaria, diversidad (destacando entre otras, la diversidad
afectivo-sexual, la cultural, la cognitiva y la funcional) y equidad.

LINEA 7. Internacionalizacién.

LINEA 8. Acreditacién y mejora de la calidad de los titulos oficiales.

Objetivos y actividades previstas

Describa de manera precisa los objetivos que persigue el proyecto y las actividades que prevé realizar para
alcanzarlos. Copie y pegue tantas tablas como objetivos plantee.

Objetivo n°® 1

Actividades previstas:

Objetivo n°® 2

Actividades previstas:

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

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 Inteligencia Artificial

Actividad 2. Aplicar cuestionarios de evaluacion 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° edicion de una forma liidica e interactiva.

Incentivar la participacién y motivacién del alumnado en las sesiones tedricas de
la asignatura

Actividad 4. Crear una clase llamada “Psicogrupal” con el alumnado de la asignatura
Prsicologia Social 11 en la plataforma ClassDojo, en la que cada alumno/ a tiene que crearse su
avatary puede visnalizar las recompensas que se les van anadiendo en funcion de su participacion
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Objetivo n°® 3

Actividades previstas:

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
mismay la haya realizado correctamente.

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

Valorar la experiencia gamificada tras finalizar el semestre

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 diltima sesion de clase, entregar los “tickets canjeables” a aquellos/ as
alnmnos/ as que hayan logrado alguna de las recompensas a través de la obtencion de un nimero
minimo de “Psicopoints” por la realizacion de las actividades de participacion activa en las clases
tedricas.

Descripcion de las medidas de difusiéon comprometidas

Describa y detalle el plan y las medidas que adoptara para difundir las conclusiones y los beneficios de su
proyecto (prevision de publicaciones, ponencias, congresos, talleres, charlas divulgativas, cursos, folletos,
aplicaciones, juegos, planos, enlaces, videos, etc.), especialmente si conlleva la libre difusion de estos.

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 algin congreso internacional de innovacién educativa (INNDOC,
CIDICO, ICON-EDU...) en formato comunicacién oral.

2) Publicar los resultados de la experiencia en una publicaciéon en formato capitulo de libro o articulo
en revista de innovacion educativa.

3) Presentar los resultados en una red de profesorado del Departamento de Psicologia que
implementan la gamificacién como metodologfa 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 divulgacion y
transferencia de conocimiento.
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Cronograma

Describa y detalle el cronograma a seguir para el desarrollo de la propuesta en funcién del objetivo propuesto
y tareas a realizar. Puede adaptar el siguiente modelo

La temporalizacién de los objetivos y actividades se plantean durante un semestre (2°) que es cuando se
desarrolla la asignatura Psicologfa Social IT (de febrero a junio).

ACTIVIDAD MES1 MES2 MES3 MES4 MESS5
Al X
OBJETIVO 1 A2 X X X X
A3 X
A4
A5
OBJETIVO 2
AG X X X
A7 X

A8
OBJETIVO 3

I R R

A9

Presupuesto

St solicita incentivo econémico rellene la tabla adjunta especificando las cantidades, los conceptos y su
necesidad?.

Coste

Concepto ustificacion
P J con IVA

Coste de publicacion y | Paralos costes de inscripcion, matricula y presentacioén de resultados | 425€
difusién de resultados | en congreso (Modalidad de Comunicaciéon Oral + capitulo de libro
o articulo en revista)

TOTAL 425€

Becas

En caso de solicitar la participacion de personal becario, detalle la relacién de actividades que llevara a cabo
(las labores asignadas deberfan corresponder con las de un alumno o una alumna en formacién).

2 Debe adjuntar las facturas proforma que correspondan en el apartado “Documentacion adicional” que figura en la plataforma de la Oficina
Virtual. Las peticiones de financiacién que no vengan documentadas, a excepcion de las peticiones de financiacién para becas, no seran
consideradas para evaluacién.
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