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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_19_479 Aplicación de QUIZZIZ como elemento de evaluación de la enseñanza-aprendizaje en los alumnos de

Psicología del Desarrollo de Magisterio de Educación Primaria

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Carlos Enrique Salavera Bordas

Correo Electrónico salavera@unizar.es

Departamento Psicología y Sociología

Centro Facultad de Educación

3 - Resumen del proyecto
En Psicología del Desarrollo los alumnos/as disponen de los materiales colgados en Moodle antes de comenzar la clase. Se les da la

consigna de que tienen que traer trabajado el tema antes de la sesión correspondiente, pero esto, raramente se consigue. La idea del

proyecto es realizar una primera evaluación del aprendizaje del tema una vez terminada la sesión. Para ello, además de trabajar en

clase, es necesario haber trabajado anteriormente, con trabajo personal, el tema. Quizizz es una herramienta que nos permite crear

cuestionarios online, que nuestro alumnado puede responder en el momento, en el propio aula evaluando lo aprendido en clase en

esa sesión, es gratuita y los alumnos solo tienen que introducir el pin del juego que les da el profesor. Los informes de resultados son

muy completos, siendo posible enviar al alumno un pdf con todos los detalles de su prueba, que toma así formato de autoevaluación.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Don José Luis Antoñanzas Laborda jlantona@unizar.es Psicología y Sociología Facultad de Educación

Doña María Orosia Lucha López orolucha@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud

Don Juan José Mejías Abad jjmejias@unizar.es Ciencias de la Educación Universidad de Zaragoza

Doña Natalia Larraz Rábanos nlarraz@unizar.es Psicología y Sociología Facultad de Educación
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

No han existido otras fuentes de financiación

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Este proyecto ha supuesto un poco de experiencia, un poco de estudio sobre el sistema de evaluación y un

mucho de desarrollo personal de los alumnos, en otras palabras, el debate no ha consistido en discutir sobre

si hay que innovar o no, sino acerca de cuáles son los componentes de la innovación.

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

En año, se ha planteado el proyecto para la asignatura de Psicología del Desarrollo del 1º curso del grado en

Magisterio en Educación Primaria. Toda vez evaluada la experiencia, en próximos años, se puede trabajar

con esta metodología en cualquier centro, titulación o asignatura.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

El proyecto de desarrolló en Primero del Grado de Magisterio en Educación Primaria.

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Hacer partícipes a los alumnos de sus procesos de enseñanza-aprendizaje para trabajar competencias fijadas

en las guías docentes y sobre todo, hacer reflexionar mediante técnicas de gamificación a los estudiantes de

aspectos que les servirán en su experiencia profesional.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Los alumnos individualmente, contestarán un QUIZZIZ al terminar cada tema (10 en total), con 10

preguntas cada uno, con preguntas tipo test (de tres opciones cada una). Creemos que esto mejorará el

propio proceso de enseñanza-aprendizaje y evaluación/autoevaluación de los estudiantes.

Tecnologías utilizadas El proyecto de innovación consiste en realizar una primera evaluación del proceso de aprendizaje por medio

de la herramienta QUIZZIZ como soporte de evaluación por medio de cuestionarios y tareas que sirvan a

los alumnos como herramienta para el aprendizaje de la asignatura.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

La principal innovación introducida es que con el uso y empleo de QUIZZIZ y mediante técnicas de

gamificación, los propios estudiantes son participes de su proceso de evaluación de parte de sus

aprendizajes, en este caso, de los correspondientes a cada uno de los temas de la asignatura.

Impacto del proyecto La innovación ha trabajado la motivación e implicación de los alumnos/as en la asignatura. Ha reforzado el

trabajo personal, mejorando los aprendizajes y resultados académicos.

Características que lo

hacen sostenible

El uso de técnicas de gamificación en el aula, además de sostenible, resulta motivador para los alumnos/as

en su proceso de enseñanza/aprendizaje.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

El proyecto de innovación es perfectamente exportable a cualquier área de conocimiento, dado que parte de

los propios procesos de enseñanza-aprendizaje y con una estrategia metacognitiva.
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

Responde a una necesidad de implicación y motivación en sus propios aprendizajes, en sí mismo en un ejercicio de evaluación (por

parte del profesor) y autoevaluación (por ellos mismos) También trabaja el esfuerzo, un estudiante que resuelva correctamente las

cuestiones planteadas con QUIZZIZ, sabe y conoce, no sólo los contenidos del examen, sino de la asignatura en sí misma, lo que

conduce a una mayor automotivación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la materia.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

- Evaluar los aprendizajes de los alumnos en los distintos módulos de la asignatura Psicología del Desarrollo

- Conseguir que los estudiantes obtengan una autoevaluación de su trabajo en la asignatura

- Implicar al alumnado en su proceso de enseñanza-aprendizaje

- Concienciar al alumnado de la necesidad del trabajo previo de los temas para el aprovechamiento de las clases en su proceso de

aprendizaje
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

Se realizó con los estudiantes una sesión informativa sobre el proyecto de innovación: qué es, en qué consiste, para qué les sirve,...

Además, se aprovechó esa sesión para trabajar con ellos como serán las preguntas, formato, interés, calidad, cualidades,.... de cara a

su formulación y participación en el proyecto.

Al terminar cada tema, se realizaba un QUIZZIZ que evaluaba los aprendizajes en la unidad. Constaba de 10 preguntas, tipo test,

sobre el tema, con tres opciones de respuesta, que se contestaron mediante el uso de dispositivo electrónico: portátil, móvil o tablet.

Al finalizar se enviaba a cada estudiante un informe con los resultados obtenidos, que le servía de autoevaluación sobre lo aprendido

y trabajado en el tema.

<p style="padding:0px;margin:0px;">La asignatura, consta de 10 temas, por tanto se ha participado en 10 QUIZZIZ, con los que los

estudiantes obtuvieron un 10% de la nota final de la asignatura.</p>
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

Los propios resultados académicos nos dan un primer esbozo de que el proceso es interesante. Nuestra hipótesis de trabajo era que si

los alumnos participan en una actividad qeu sirve de preparación sobre las preguntas que versará el examen teórico, aumentará su

motivación hacia el estudio y el aprendizaje, cosa que hemos visto ampliamente demostrada en anteriores proyectos y por la

participación en este proyecto, el aumento de asistencia y participación en la asignatura, así como en las puntuaciones

(calificaciones) obtenidas en los diferentes QUIZZIZ de la asignatura. El modelo no es muy diferente de cualquier cuestionario que

pueden encontrar online. Probar y disponer de las preguntas, conociendo que entre ellas pueden estar aquellas que les van a evaluar

el día del examen, permite incentivar y motivar hacia el aprendizaje de la asignatura. Por otra parte, que ese banco de preguntas sea

tan amplio, requiere y exige un estudio y aprendizaje de todos los aspectos de la materia en el día a día. Estamos hablando de que los

alumnos, han estudiado los temas semanalmente para preparar las preguntas, lo que permite hipotetizar que controlando este sistema

QUIZZIZ, establecen estrategias de enseñanza-aprendizaje y obtienen los conocimientos requeridos para superar la asignatura el día

del examen. Además, el proyecto es claramente exportable a cualquier área de conocimiento y con un amplio recorrido, ya que

permite muchas evoluciones sobre el tema, que mejoren y perfeccionen la metodología aquí iniciada y planteada.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

Se preveía la presentación de resultados en: - Congreso Internacional de Aprendizaje (Valencia) - Jornadas de Innovación Docente e

Investigación Educativa (Universidad de Zaragoza) - OPIICS International Conference of Psychology, Sociology, Education and

Social Sciences 2020 Esto debido al contexto de pandemia en el que estamos inmersos no ha sido posible.

Así mismo, se planteaba la elaboración de un artículo sobre la experiencia que se enviará a valoración a alguna revista sobre

Innovación y Docencia, como pueden ser: -Revista de Formación e Innovación Educativa Universitaria (REFIEDU)

-Revista de docencia universitaria (REDU)

-Revista de Educación

-Revista de Investigación Educativa (RIE)

- Contextos Educativos

Finalmente, el proyecto y sus resultados serán presentados en el Congreso INFAD de Psicología y Educación 2021 a celebrar en

nuestra universidad del 23 al 25 de septiembre de 2021. Además, se está preparando un capítulo de libro (Editorial Dykinson) para el

manual de Psicología Positiva y la preocupación por el otro.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados 
en la propuesta y cómo se han comprobado 

 
 
Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y cómo 
se han comprobado 

 
Objetivos planteados: 
 

- Evaluar los aprendizajes de los alumnos en los distintos módulos de la asignatura Psicología del Desarrollo 
- Conseguir que los estudiantes obtengan una autoevaluación de su trabajo en la asignatura 
- Implicar al alumnado en su proceso de enseñanza-aprendizaje 
- Concienciar al alumnado de la necesidad del trabajo previo de los temas para el aprovechamiento de las clases 

en su proceso de aprendizaje 
 
La actividad de autoevaluación se ha incluido con éxito en la metodología de la asignatura, con una encuesta de 
satisfacción rellenada por los estudiantes.  
 
La encuesta fue rellenada por los alumnos matriculados en la asignatura, siendo anónima y voluntaria, por medio de un 
cuestionario colgado en Google Drive.  
 
 

   Media DS 

Objetivo 1 Opina, calificando de 0 a 10, tus aprendizajes en los distintos módulos de la asignatura 
(Psicología del Desarrollo). 

8,43 1,358 

Objetivo 2 Valora, calificando de 0 a 10, tu trabajo en la asignatura con este método de innovación 
docente. 

8,35 1,661 

Objetivo 3 Valora calificando de 0 a 10, tu implicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 8,08 1,204 

Objetivo 4 Valora calificando de 0 a 10, el trabajo previo realizado para completar los QUIZZIZ de cada 
tema.   

7,02 1,986 

 Opina, calificando de 0 a 10, sobre los cambios que ves con respecto al método tradicional 
de preparación de una asignatura. 

7,26 2,109 

 Valora calificando de 0 a 10, el papel del profesor con este proyecto. 8,41 1,270 

 


