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Proyectos de Innovación Docente 2021-2022

1. Identificación del proyecto

Título: Introducción de herramientas de Gamificación en el aula para la mejora del aprendizaje teórico de la

asignatura Psicopatología General, del Grado de Psicología en el Campus de Teruel

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la Universidad de Zaragoza)

Línea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Ciencias Sociales y Humanas de Teruel

Estudio: Psicología

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Oscar Peris Baquero

Correo electrónico operis@unizar.es

Departamento Departamento de Psicología y Sociología

Centro Facultad de Ciencias Sociales y Humanas de Teruel

3. Resumen del proyecto

El presente proyecto de innovación docente pretende mejorar el proceso de

enseñanza-aprendizaje a través de la introducción de herramientas de

gamificación en el aula, concretamente a través de la plataforma “Kahoot”, con el



objetivo de reforzar la adquisición de conocimientos de los aspectos teóricos de la

asignatura “Psicopatología General” impartida en el Grado de Psicología, en la

Facultad de Ciencias Sociales y Humanas del Campus de Teruel. A través de la

introducción de esta metodología de gamificación esperamos que al alumnado de

la asignatura le resulte más atractiva, dinámica e interactiva la parte teórica de la

asignatura, generando además un espacio de discusión y de resolución de dudas

entre el profesorado y el alumnado de la asignatura.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y apellidos Correo electrónico Departamento Centro

Amanda Díaz García amandadiaz@unizar.es Departamento de Psicología y

Sociología

Facultad de Ciencias Sociales y

Humanas de Teruel

Jorge Javier Osma

López

osma@unizar.es Departamento de Psicología y

Sociología

Facultad de Ciencias Sociales y

Humanas de Teruel

María Vicenta

Navarro Haro

mvnavarro@unizar.es Departamento de Psicología y

Sociología

Facultad de Ciencias Sociales y

Humanas de Teruel

Víctor Martínez

Loredo

loredo@unizar.es Departamento de Psicología y

Sociología

Facultad de Ciencias Sociales y

Humanas de Teruel

5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

Este proyecto de innovación docente no ha recibido financiación adicional. 

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Estudio  sobre  la  incorporación  de  una  nueva  metodología  docente  para  la  mejora  del  proceso  de

enseñanza-aprendizaje,  concretamente  mediante  la  autoevaluación  de  los  conocimientos  de  la

asignatura a través de la herramienta de gamificación Quizzi.

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)

Contexto  universitario:  Grado  de  Psicología,  concretamente  de  la  asignatura

Psicopatología General, ofertada en 2º año del Grado de Psicología en el Campus

de Teruel. El público objetivo serán los alumnos y alumnas matriculadas en la

asignatura  (N  =  84)  en  primer  término,  en  segundo  término,  los  futuros

estudiantes de la asignatura y de otras asignaturas del  grado, máster general

sanitario,  o  asignaturas  de  otras  titulaciones  donde  se  trabajen  este  tipo  de

alteraciones psicopatológicas.

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto



2021-2022

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Este proyecto de innovación es una oportunidad para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje a

través  de  una  metodología  activa.  Además,  los  repositorios  de  preguntas  de  autoevaluación

desarrolladas  podrán  ser  utilizadas  por  otras  asignaturas  y  titulaciones,  así  como para  otro  tipo  de

actividades de divulgación en los que el profesorado de la Universidad de Zaragoza pueda participar. 

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Actividades Fase 1: Preparación del material y selección de las preguntas por parte del profesorado. Fase

2: Autoevaluaciones por parte del alumnado a través de la plataforma Quizzi. Fase 3: Evaluación de los

resultados obtenidos y sobre la utilidad y satisfacción con la metodología empleada. 

Tecnologías utilizadas

Se  ha  utilizado  la  plataforma Quizzi  https://quizizz.com/,  para  desarrollar  y  realizar  los  ejercicios  de

autoevaluación a través de una dinámica de juego en formato “trivial”. 

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla

A  través  de  esta  metodología  activa,  el  alumnado  ha  podido  afianzar  contenidos  teóricos  de  la

asignatura, así como poner a prueba sus conocimientos de una manera lúdica y motivadora.

Impacto del proyecto

A nivel de proceso de enseñanza-aprendizaje, ha existido un impacto importante

en la mejora de adquisición de conocimientos por parte del alumnado que se ha

plasmado en los resultados de satisfacción obtenidos con una puntuación media

de 7.03 sobre 8 (DT = .08, rango 5.50 – 8.00).

Características que lo hacen sostenible

El repositorio de preguntas de autoevaluación creado a través de la plataforma online y gratuita Quizzi,

permite su reutilización un número ilimitado de veces y permite su uso en años posteriores. Por lo que,

de continuar utilizando esta metodología en los próximos cursos,  no supondría ningún coste para la

Universidad de Zaragoza.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

https://quizizz.com/
https://quizizz.com/


La aplicabilidad de este proyecto de innovación es posible, por ejemplo en otras asignaturas del Grado

de Psicología (p. ej., Psicología de la atención, percepción y memoria) o del Máster en Psicología General

Sanitaria  (p.  ej.,  Psicopatología  general  aplicada  a  la  Psicología  General  Sanitaria)  y  también,  en

asignaturas del Grado de Magisterio (p. ej., Psicopatología infantil) o del Grado de Enfermería.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al

estado del arte, conocimiento que se genera.

El  contexto  del  proyecto  es  la  necesidad  observada  en  la  asignatura  de

“Psicopatología General”, de incorporar nuevas dinámicas como la gamificación,

que permitan reforzar y motivar la adquisición de conocimientos teóricos de la

asignatura,  especialmente  en  relación  a  la  gran  cantidad  de  nomenclatura

específica  y  definiciones  de  las  distintas  alteraciones  psicopatológicas

(alteraciones  en  los  procesos  de  memoria,  atención,  imaginación,  orientación,

pensamiento, etc.) con las que el alumnado no está familiarizado, resultándole

especialmente difícil seguir las clases teóricas. 

El objetivo de este proyecto ha sido el de llevar a cabo una actividad lúdica que

permitiera reforzar los contenidos teóricos de la asignatura, a través del uso de la

plataforma  online  Quizzi  con  el  objetivo  de  aumentar  la  motivación  y

participación  del  alumnado,  el  estudio  continuo  durante  la  impartición  de  la

asignatura,  la  consolidación  de  los  contenidos  teóricos  y  la  creación  de  un

espacio de discusión y de resolución dudas. 

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

a.   Utilizar  una  metodología  activa  para  mejorar  el  proceso  de  enseñanza-

aprendizaje.

b. Incrementar la motivación, participación y seguimiento activo del alumnado

durante las clases teóricas de la asignatura.

c.  Favorecer el estudio continuado a lo largo de la impartición de la asignatura.

d. Ofrecer una herramienta de feedback al profesorado, para poder observar si el

alumnado ha comprendido los contenidos impartidos.

e.  Crear un espacio de discusión y de resolución de dudas



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.

 a.  Métodos/técnicas utilizadas:

Fase 1: Preparación del material. 1. Los profesores participantes en el proyecto de innovación prepararon 10 preguntas tipo test,

con 4 alternativas de respuesta, sobre el contenido teórico de cada tema. 2. Estas preguntas fueron alojadas en la plataforma

online Quizzi. https://quizizz.com

Fase 2: Gamificación a través de Quizzi. 1. A la finalización de cada clase teórica, el profesorado de la asignatura reservará los

últimos 15 minutos de la clase para llevar a cabo la autoevaluación a través del programa Quizzi. 2. El profesorado compartirá el

enlace de la plataforma y pedirá a los alumnos que accedan a través de sus Smartphone. 3. A medida que vayan contestando las

preguntas, el profesorado verá el porcentaje de aciertos y fallos pudiendo hacer las explicaciones y matizaciones que considere

oportunas.

Fase 3: Evaluación. 1.Tras la finalización de la asignatura, el alumnado completará un batería de evaluación sobre la utilidad y

satisfacción con la metodología empleada.

b. Características de la muestra: 

Cinco profesores del Grado de Psicología y los 84 alumnos matriculados en la asignatura.

c.  Actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades:

Fase 1: Preparación del material (diciembre 2021 a febrero 2022) *. Presentación de la temporalización y tareas asignadas a los 

miembros  del  equipo  del  proyecto.  (Coordinador:  Óscar  Peris),  Preparación  del  material  (Todos  los  miembros  del  equipo). 

Revisión del material (Todos los miembros del equipo).

Fase 2: Gamificación a través de Quizzi (febrero a junio de 2022) * Realización del Quizzi durante las clases (Óscar Peris y Jorge

Osma) *Elaboración del cuestionario ad hoc para la evaluación cualitativa del alumnado (Óscar Peris y Jorge Osma), *Recogida y

análisis de la información (Óscar Peris y Jorge Osma) *Elaboración de la memoria de resultados y presentación de resultados en

Congresos de innovación docente (Todos los miembros del equipo).

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Los datos de este proyecto han puesto de manifiesto que el uso de técnicas de

gamificación, en este caso a través de Quizzi, tienen un impacto positivo en el

proceso de aprendizaje del alumnado. Las valoraciones del proyecto informan que

el  alumnado opina  favorablemente  sobre  el  empleo  de  esta  técnica  como  un

método para aumentar su motivación, su participación durante las clases y como

herramienta  para  potenciar  su  adquisición  de  conocimientos.  Creemos  que  a

través de esta metodología activa se puede influir positivamente en la motivación

y  aprendizaje  del  alumnado  de  la  asignatura,  mejorando  sus  actitudes  y

favoreciendo la adquisición de conocimientos, así como la creación de un espacio

facilitador para el planteamiento y resolución de dudas.

https://quizizz.com/
https://quizizz.com/


El impacto que se deriva del proyecto, como hemos explicado anteriormente, tiene

que ver con la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje del alumnado de la

asignatura Psicopatología General y también el alumnado de otras asignaturas o

titulaciones que puedan utilizar el repositorio de preguntas desarrollado durante

este proyecto de innovación docente.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

Transferibilidad:

El  desarrollo  y  creación  de  la  batería  de  preguntas  de  autoevaluación  en  la

plataforma  Quizzi  por  parte  del  profesorado  de  la  Universidad  de  Zaragoza,

permitirá  su  utilización  en  otras  asignaturas  y  titulaciones,  así  como  su

utilización en otras actividades de carácter académico o divulgativo desarrolladas

por la Universidad de Zaragoza.

Sostenibilidad:

El repositorio de preguntas de autoevaluación creado a través de la plataforma

online y gratuita Quizzi, permite su reutilización un número ilimitado de veces y

permite  su uso  en años  posteriores.  Por  lo  que,  de  continuar  utilizando esta

metodología  en  los  próximos  cursos,  no  supondría  ningún  coste  para  la

Universidad de Zaragoza.

Difusión:

El proyecto ha sido aceptado y presentado como comunicación escrita de manera

online en el Congreso Internacional INTED2022- 16th annual International

Technology, Education and Development Conference- que se celebró del 7 al 8 de 

marzo de 2022. Este proyecto también fue presentado como proceeding paper que

será publicado con ISBN por este Congreso. Además, esperamos presentar los

resultados finales de este proyecto de innovación docente en el XIX Foro

Internacional sobre la Evaluación de la Calidad de la Investigación y de la

Educación superior (FECIES), que tendrá lugar del 28 al 30 de septiembre de

2022.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.



Los  resultados  que  esperábamos  obtener  eran  los  siguientes:  1)  Una  mayor

motivación y participación de los alumnos en las clases teóricas de la asignatura;

2) Una mejora en la adquisición y consolidación de los conocimientos teóricos de

la asignatura;  3)  Una mayor facilitación del  estudio continuado a lo  largo del

semestre;  4)  Una mejor  percepción  del  profesorado  sobre  si  los  alumnos  han

comprendido correctamente los  contenidos teóricos de la  asignatura y  5)  Una

mayor interacción en las clases teóricas de la asignatura al crear un espacio de

discusión y resolución de dudas.  En este sentido,  el  alumnado todavía no ha

realizado  el  examen  final  de  la  asignatura  por  lo  que  todavía  no  podemos

relacionar  estos  aspectos  con  su  rendimiento  académico.  Sin  embargo, la

consecución de estos objetivos se ha podido comprobar a través de la evaluación

por parte del alumnado de la metodología utilizada, tal y como se muestra en los

siguientes resultados: 

Además,  se ha plasmado de manera cualitativa en los siguientes comentarios

hechos por el alumnado: “Nos ayuda a repasar el temario y hacer test de manera

más entretenida y amena”, “Es una buena forma de aprender de forma interactiva,

además con la competitividad ha aumentado la motivación de ir a clase y estudiar”.

En base a los resultados de esta experiencia, podemos concluir que el uso de este

tipo de técnicas de gamificación y concretamente, a través de Quizzi, parece ser

una  herramienta  que  permite  potenciar  el  proceso  de  enseñanza-aprendizaje

,con  el  beneficio  que  de  ello  se  deriva  en  la  motivación  y  desempeño  del

alumnado.
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