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Abstract

Human 2.0 project is about a gamification taken to the university classroom of the subject of
Developmental Psychology. During their development, the students have created their human,
named him and studied his development through a series of phases and missions, which included
challenges, badges, points, escape rooms, battles, etc. The students got a series of points from which
they could have benefits for the exam. The project improved motivation for learning the subject and
generated high levels of commitment to it.
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Resumen

El proyecto Human 2.0 se trata de una gamificaci-n llevada al aula universitaria de la asignatura
de Psicolog?a del Desarrollo. Durante su desarrollo, los alumnos han creado a su humano, ponerle
nombre y estudiar su desarrollo a lo largo de una serie de fases y misiones, que incluan retos,
insignias, puntos, escape rooms, batallas, etc. Los alumnos consegu2an una serie de puntos a partir
de los cuales pod?an tener beneficios de cara al examen. El proyecto mejor- la motivaci-n por el
aprendizaje de la asignatura y gener- altos niveles de compromiso con la misma.

Palabras clave: Gamificaci-n, TIC, game-based learning, escape room educativo, psicolog?a del
desarrollo.

Introduccion

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) ha sefialado como una de sus prioridades el
aumento de la calidad de la ensefianza en las universidades (Berné, Lozano y Marzo, 2011). El modelo
clasico de enseflanza desarrollado en las universidades sigue siendo hoy en dia, principalmente, de tipo
magistral: el estudiante escucha como el docente presenta los contenidos de forma, generalmente, pasiva.
Este tipo de educacion tradicional es percibida por muchos estudiantes como algo aburrido y en ocasiones
poco eficaz. Muchos estudios han ratificado como la motivacion es una de las variables que més incidencia
tiene en el bajo rendimiento del alumnado (Romero y Pérez Ferra, 2009). Por tanto, la motivacion del
alumnado ha de ser una cuestion que debe tener presente el docente a la hora de planificar la intervencion
educativa (Palazon, 2015).

Bajo esta escena han surgido nuevas tendencias educativas, impulsada por niveles educativos
basicos, que integran metodologias participativas y activas donde los estudiantes adquieren la informacion
y los contenidos de forma dindmica en su aprendizaje. Asi, la gamificacion ha emergido como una
herramienta de transformacion educativa, término que fue acufiado por Pelling en 2002 para referirse a la
adaptacion del juego en la educacion (Rodriguez & Santiago, 2015). El Informe Horizon (Johnson et al.,
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2013) ha contemplado la gamificacion como una de las principales tendencias educativas dirigidas a
aumentar la calidad de la ensefianza, hecho impulsado por el auge de los dispositivos moviles.

La gamificacion (o ludificacion) consiste en aplicar metodologias, herramientas y disefios del juego
para mejorar el compromiso y la motivacion de los participantes. Permite introducir elementos de los
propios juegos, pero con finalidades no ludicas y en contextos que no pertenecen al ocio, en este caso en la
educacion, con el fin de promover la participacion de los usuarios, generando asi en ellos un compromiso
hacia la tarea y hacia el aprendizaje significativo (Nah, Telaprolu, Rallapalli y Venkati, 2013). Algunos
autores proponen la gamificacion como una oportunidad para motivar, mejorar dinamicas de grupo,
atencion, critica reflexiva y aprendizaje significativo de los estudiantes (Oliva, 2017), ya que puede
utilizarse con el fin de mejorar el nivel de compromiso e instruccion del alumnado, incidiendo
positivamente en su rendimiento (Kim, 2015). Asimismo, varios autores han demostrado la utilidad de la
gamificacion y la integracion de las mecanicas de juego en el aula como estrategia para motivar el
aprendizaje (Jakubowski, 2014; Ramirez, 2014; Werbach & Hunter, 2015; Marin- Diaz, 2015; Villalustre
& Del Moral, 2015). Por ejemplo, Corchuelo-Rodriguez (2018), llevo a cabo una gamificacion mediante
ClassDojo a partir de la cual se encontr6 un alto nivel de aceptacion de la estrategia como elemento de
motivacion para favorecer el aprendizajey desarrollo de contenidos en el aula. Por otro lado, Borras-Gené
et al. (2016) utilizaron la gamificacion para mejorar la motivacion en un curso impartido segtin el modelo
MOOC.

Por tanto, el objetivo primordial de la gamificacion es el de llevar a cabo una experiencia de
aprendizaje mas atractiva y efectiva para el estudiante y potenciar la interaccién con sus compaferos.
Actualmente, la gamificacion esta vinculada al éxito en el ambito académico que se obtiene gracias a la
experiencia, la reflexion, el uso y el aprendizaje.

La gamificacion, a diferencia del aprendizaje basado en juegos, no se trata inicamente de llevar a
cabo juegos dentro del aula, se basa en integrar los elementos propios de un juego en la tematica de la
asignatura, se basa en implementar los componentes, mecanicas y dinamicas del juego (figura 1) en el
temario de la asignatura, es decir, crear una experiencia completa de juego entorno al aprendizaje. Asi:

a) Se basa en un story telling: cuenta una historia que se debe resolver.
b) Existen una serie de fases en las que hay que ir avanzando.

¢) Seavanza araiz de diferentes misiones que hay que cumplir.

d) Se ganan puntos a través de las misiones.

e) Se canjean puntos por recompensas 0 premios.

f) Se consiguen insignias segiin las hazafas realizadas.

Limitaciones
- D S _ Emocic_:rrles
Retos Narracion
Competicion Progresion

Cooperacion _Relaciones

Feedback
Recompensas Logros
Avatares
_| Niveles
Fanking
Puntos

Fig.1 Elementos de la gamificacion
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Objetivos
Los objetivos que persigue esta propuesta de innovacion educativa se centran en:

1. Desarrollar destrezas para adquirir las competencias asociadas a la asignatura de Psicologia del
Desarrollo.

2. Fomentar la asistencia presencial al aula.

3. Incorporar la gamificacion como método y/o técnica con el fin de fomentar la motivacion e interés
del alumnado.

4. Proponer actividades que motiven al alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desarrollo de la innovacion

La experiencia de innovacion educativa se enmarca en la asignatura de Psicologia del Desarrollo de la
Universidad Europea de Canarias (UEC). Se trata de una asignatura de primer curso de caracter basica de
6 ECTS. La titulacion del Grado de Psicologia de la UEC ha sido implementada por primera vez en el curso
académico 2019-2020, curso en el que ha tenido lugar el desarrollo de la innovacién presentada para un
total de 18 alumnos matriculados.

La asignatura de Psicologia del Desarrollo presenta los fundamentos tedricos y se analizan las
transformaciones que vive el ser humano desde su concepcion, comenzando por su desarrollo prenatal, y
continuando con el crecimiento fisico, el desarrollo motor, cognitivo, comunicativo, social y emocional, asi
como las caracteristicas normativas de dichos procesos de desarrollo humano, hasta el momento de su vejez
y muerte. A continuacion, se desglosan los diferentes elementos de la gamificacion llevada a cabo:

1.1. El Story-telling

El story telling del proyecto Human 2.0 se sitlia en un afio futurista, en el que la raza humana esta extinta
y solo permanecen unos humanoides 1lamados “Los hijos de H. Putnam”. Sin embargo, en un determinado
momento, se encuentran un espermatozoide y un évulo femenino y tienen la posibilidad de revivir la raza
humana. Cuatro laboratorios (cuatro grupos de trabajo) van a llevar a cabo la implantacion del
espermatozoide en el dvulo y a estudiar el desarrollo de ese ser extinto a lo largo de toda su vida: el ser
humano. Los alumnos debian seleccionar su nombre de grupo o laboratorio y emblema a partir del cual se
realizaron unos carteles para crear los rincones de grupo (figura 2). Tras iniciar el temario de desarrollo
intrauterino, se realiza una baby-shower en la cual descubren el sexo de su ser humano (figura 3).

Fig. 2 Laboratorio Aurora.
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A modo de subtrama, el gobierno quiere controlar el proyecto y solicita informes periddicos, que hemos
2

titulado “las batallas”. Dichos informes se corresponden con los trabajos de la asignatura. Asimismo, el

gobierno también solicita entrevistas personales con los cientificos, lo cual se corresponde a la realizacion

de los examenes orales individuales. Previamente a cada examen, se realiza un escape room virtual, con la

finalidad de afianzar los contenidos.

M;";QQHJUCION =y

e

Fig. 3: Babyshower: los alumnos conocen el sexo de su humano.

1.2. Las fases

La asignatura esta planteada de tal forma que es muy sencillo delimitar las fases ya que se corresponden
con las propias fases del desarrollo del ser humano. Cuando el alumno va consiguiendo finalizar cada fase
se notifica mediante una imagen interactiva que informa de las siguientes misiones a completar (figura 4).
En el anexo 1, se especifican las fases y las misiones a realizar en cada fase para la apertura de la siguiente.

FECUNDACION

MISIONES PARA DESBLOGVEAR FASE T:

EPIGENETICA Y EL NIND DE AVEYRON

APUNTES DEL LABORATORIO 1

Fig. 4. Fase fecundaci- n.
1.3. Los puntos de experiencia

Como todo sistema de economia de fichas, los alumnos consiguen unos puntos realizando diferentes
actividades. La forma en la que podian conseguir puntos era a través de misiones, insignias, escape rooms,
retos y break-out. A continuacion se desglosan las actividades a partir de las cuales se podia conseguir los
puntos de experiencia:
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1.3.1. Kahoots

A través de los kahoots (figura 5), un juego interactivo a modo de trivial, que se utilizaba al final de la clase
para reforzar los contenidos estudiados. Se otorgaban puntos al mejor grupo y a las tres mejores personas.
En la anexo 1 se presenta el desglose de los kahoot y su acceso.

HUMAN RIGHTS

Fig 5. Ejemplo de ranking de Kahoot.

1.3.2. Misiones

Las misiones eran las actividades que formaban parte del portafolio de la asignatura. Generalmente, se
asignaban los puntos simplemente por su realizacioén, aunque, en ocasiones se otorgaban premios a los mas
creativos, al esfuerzo, etc. En la figura 6, se puede observar ver el resumen de la informaciéon que era
afladida en cada mision: fase a la que pertenecia, puntos de experiencia que se podian ganar, puntos de
experiencia en base a un rendimiento o esfuerzo superior y fecha limite de entrega. Se intentaban utilizar
otras metodologias activas e innovadoras como el visual thinking o el role playing. En la figura 7, se
encuentra el extracto de un comic realizado por los alumnos en los cuales debian exponer ejemplos de
pensamiento preoperacional de la Teoria de Piaget. En el anexo 1, se encuentra el desglose de las misiones
y el acceso a su presentacion.

Artificialismo

D rase y Existen
s océanos porque
ETAPA PREOPERACIONAL \ alguien tiro muchos

cubos de agua

¢Porque
existen

océanos ?

o WED FELACULA EN LA CATERRELR DRANA

« 3000

WEI IR RET U/ RETRIE IEVELLCTN

4 2000
XP 3000

() 10-03

Fig. 6: Ejemplo de presentaci-n de misiones: puntos a conseguir, fecha de entrega y premios a otorgar. Fig. 7: Ejemplo de un
c-mic realizado por los alumnos en los que ponen ejemplos de los conceptos de Piaget.

1.3.3. Insignias

Asimismo, se podian conseguir insignias de grupo (figura 9): puntuales, creativos, participativos,
ganadores, motivados y cooperativos. La insignia de cooperacion era especialmente relevante para no
fomentar la competitividad negativa entre los alumnos, con lo cual, se le asignaba una carga mucho mayor
de puntos.
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Fig 9. Posibles insignias a conseguir.

1.3.4. Juegos de mesa y break-out

Se llevaron a cabo diversos juegos de mesa y break-out, tanto de forma fisica, como virtuales (una vez
comenzada la fase de confinamiento por COVID-19). La finalidad de estos juegos era afianzar el temario
y realizar un aprendizaje significativo del mismo. Los puntos se otorgaban por mejor rendimiento, mas
preguntas correctas o finalizacion mas rapida del juego. Los diferentes juegos realizados se desglosan en el
anexo 1. En la figura 10, se puede ver un juego de mesa sobre desarrollo sensorial en la infancia, el cual
fue repetido de forma virtual para el declive sensorial de la vejez. En la figura 11, se puede observar un
ejemplo de tarjeta del “Juego del Tabu de Piaget” en el que los alumnos debian descubrir el concepto con
la dinamica del tradicional juego Tabu.

ETAPA
DY S TR Y ST o Qﬁ : SENSORIOMOTORA
Qu@lmm@?& o £ REFLEJ0S
L P

ANOS/EDAD
LY = SUBESTADIO

e, m‘e
Fig 10: (Izquierda) Los alumnos juegan al Juego fiLos 5 sentidos: desarrolloo en el que deben responder a preguntas sobre c-mo se

desarrollan los sentidos en el ser humano. (Derecha) Mismo juego de forma virtual a trav@s de Genially. Los alumnos deben responder
preguntas sobre los déficits sensoriales en la vejez. Fig. 11. Ejemplo de tarjeta del Tab% de conceptos de Piaget.

1.3.5. Escape Room, batallas y el reto.

A través de la finalizacion de los escapes room, los alumnos conseguian puntos segun la rapidez en la que
los completaran. Un desglose de los escape room y las batallas se pueden encontrar en el anexo 1.
Asimismo, se plante6 una nueva dinamica “El reto” en la que se lleva a cabo un duelo entre grupos para
conseguir puntos o hacer que el otro grupo pierda puntos. Las instrucciones se especifican en la imagen
siguiente (figura 12):
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PUEDES COMPRAR UN CUPON DE INMUNIDAD POR S00 PUNTOS DE EXPERIENCIA PARA -~
APLAZAR TU RETO HASTA LA CLASE SIGUIENTE. 1
- (b

Fig. 12. Instrucciones de fAEl retoo.
1.3.6. Las recompensas.

La importancia de los reforzadores es clave en una propuesta de gamificacion. Los alumnos tenian dos
formas de consumir sus puntos:
a) The shop. Se trataba de una tienda en la que podian comprar cupones, por ejemplo, para elegir

el sexo de su ser humano, aplazar la entrega de una batalla o mision, etc. En la figura 13, se
puede observar el ejemplo del cupon de eleccion del tema de exposicion.

CUPON
ELEGIR EL TEMA DE
EXPOSICION DE LA

ETAPA DE
ADOLESCENCIA

Y
COSTE: XP 5000 P
(& DISPONIBILIDAD: s mspaminies. ‘ \

Fig. 13 Ejemplo de cup-n.

b) La subasta. Previo al examen, se subastaban una serie de cupones (pujando con los puntos
obtenidos) con el objetivo de conseguir beneficios para el examen. En la figura 14 se
encuentran los cupones subastados.
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Fig. 14. Lotes de la subasta.

ANTES Det

El desarrollo de los contenidos de aula y su transformacion en la gamificacion se puede observar con detalle
el el anexo 1.

Resultados

Los estudiantes respondieron de forma andnima un cuestionario ad hoc para valorar su impacto. No se pudo
realizar comparaciones con otros cursos académicos ya que se implemento6 por primera vez la titulacion y
asignatura en el curso en el que se llevd a cabo la innovacion educativa. Unicamente 8 alumnos
respondieron el cuestionario. A continuacion, se recogen los principales resultados de forma cualitativa y
cuantitativa:

Mediante la aplicacion de la Gamificacion podria decirse que los alumnos parecen estar en un estado de
flow (Csikszentmihalyi, 1990), pues existe un equilibrio entre el desafio cognitivo y sus habilidades para
llevarlo a cabo. En este sentido, existen algunas reflexiones de los alumnos que nos gustaria exponer. Por
ejemplo, ante la pregunta ;Qué fue lo que mas te gustd del Proyecto Human 2.0?, algunos alumnos aluden
a que los juegos competitivos como los kahoots o juegos de mesa son los elementos que mas disfrutaban.
En esta linea, uno de los alumnos afirma que “La parte que mas me gusto fueron los kahoot y los juegos
que haciamos, también me gustaron mucho las misiones interactivas, donde habia que ir contestando
preguntas para ir sacando la informacion que queriamos, como por ejemplo una calle, el nombre de una
persona. Me parecia una manera muy divertida de poner en practica lo que hemos aprendido en clase”. En
la misma linea otro alumno comenta que “Ha sido una manera muy divertida de distribuir el contenido y
gracias a los juegos e incentivos, la motivacion ha crecido bastante a la hora de estudiar una asignatura
como esta, aunque hubiera momentos en que se hiciera un poco pesado, el proyecto en general ha ayudado
a facilitar el aprendizaje en este segundo semestre”.

Otros alumnos hacen alusion a la idea de que esta forma de llevar a cabo la docencia tendréa beneficios a
largo plazo para su aprendizaje y ha repercutido en que la asignatura se perciba de forma menos densa. Por
ejemplo, un alumno comenta que “aprendi muchas cosas realmente a través de la “vida” de mi ser humano”,
o también que “Psicologia del Desarrollo parecia una asignatura muy densa y, a pesar de que ha habido
momento en que si, este proyecto lo ha amenizado”. Asimismo, otro alumno afirma que “Me da la sensacion
de que gracias a este proyecto la mayoria de los conceptos aprendidos no se me van a olvidar a la larga, ya
que el temario fue presentado de forma muy visual, utilizando la historia de Human 2.0, como guia, jugando
asi con nuestra imaginacion y curiosidad, promoviendo que la informacion se retenga a largo plazo.”

Por otro lado, se hace referencia a la motivacion que incluye este tipo de practicas. En este sentido, citando
a Chomsky (1998): “Aproximadamente el 99 por ciento de la ensefianza es lograr que los alumnos se
interesen por el material”. Al realizar diversos materiales atractivos mediante las mecanicas (retos y
competicion) y los componentes (logros y niveles) favorecera la motivacion siendo uno de los factores
afectivos. En esta linea, algunos alumnos verbalizaban que “Los beneficios es mayor motivacion con
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respecto de la asignatura, ademas de quedarte mejor con conceptos, por otro lado, a la hora de utilizar juegos
se me hacia mucho mas entretenida la clase, ya que habia que estar atentas para poder luego contestar bien
las preguntas y aumentar asi puntos para el grupo. Debido a esta metodologia incluso las clases via online
me ayudaron a estar mas atenta y concentrada, algo que me costaba cada vez mas con el resto de las
asignaturas. Gracias a esta metodologia la dimension del temario que habia que estudiar se me hacia mucho
mas ameno y mas llevadero.”.

Otro alumno afiadia la importancia de la vocacion docente inherente en este tipo de proyecto “...estrategia
un manera muy divertida y motivadora, de impartir las clases, aunque no se si todo el profesorado seria
idoneo para impartir este tipo de estrategias ya que, si no viene motivacion por parte del profesorado,
rapidamente se podria volver este método de ensefianza muy pesado y molesto.”

Por otro lado, para verificar la satisfaccion del alumnado con la gamificacion de la asignatura, se llevo a
cabo un breve cuestionario via Google form en el que los alumnos podian expresar sus opiniones. De un
total de 18 alumnos que participaron en el Proyecto Human 2.0, de los cuales 8 llevaron a cabo la encuesta
de satisfaccion.

En la figura 15 se puede observar las frecuencias de respuesta ante la afirmacion “Los juegos planteados
en el aula (kahoot, juegos de mesa...) me ayudan a aprender” para una escala tipo Likert (1-5).

3,5
3

2,5

2
15
0,5 l
0
2 3 4 5

B N2 de respuestas

[ERN

Fig 15. Game based learning.

En la figura 16 se desglosan las frecuencias de respuesta del porcentaje de mejora subjetiva que los alumnos
atribuian a la gamificacion.
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Fig 16. Porcentaje de mejora subjetiva.

En la figura 17 se desglosan las frecuencias de respuesta ante la pregunta “;Considera que la estrategia de
gamificacion utilizada favorece el desarrollo de los contenidos tematicos de clase?”. En esta ocasion 3/8
personas respondieron No, mientras que 5/8 alumnos respondieron de forma positiva.

NO

+ I

0 1 2 3 4

6]
[e)]

B N2 de respuestas

Fig. 17. Favorecer el desarrollo.

El uso de la Gamificacion permite despertar la curiosidad y sentido de competencia (deseo de superar un
reto); una actitud constante con mayor compromiso por aprender contenidos necesarios para ponerlos en
practica directamente en el desarrollo de cada actividad. En este sentido, se detectd que la asistencia a las
clases era muy buena, no disminuyendo de un 85% (a excepcion de dos alumnos que no acudieron a ninguna
clase). Si bien no se pudo comparar con anteriores cursos académicos, en comparacion otras asignaturas
del mismo semestre y horario (Evaluacion psicoldgica) en el que se encontraron rangos de asistencia del
65 al 80%. Ademas, debido a que la mayor parte de las clases finalizaban con una actividad que requeria la
evaluacion de los contenidos aprendidos en la misma y conllevaba la consecucion de puntos, la asistencia
virtual por parte del alumnado era real, teniendo que esforzarse en estar presente durante las clases y
plantear dudas y preguntas. Por lo tanto, se puede afirmar que gamificar el aula no sélo permite evaluar al
instante, sino que, ademas es factible y esencial pues contribuye a una mejora de la motivacion al potenciar
la direccion, el deseo y la actitud constante en el aprendizaje (Marina Torres, 2013).
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Conclusiones

Como hemos podido ver en los resultados, los resultados el Proyecto Human 2.0 si bien son prometedores,
no son concluyentes debido a la escasa participacion del alumnado en el cuestionario. No obstante, de forma
cualitativa se puede asegurar que ha mejorado la motivacion del alumno hacia la asignatura, asi como la
asistencia a las clases, y la percepcion de aprovechamiento de la misma. Estos resultados van en la linea de
los planteados por otros autores previamente (Jakubowski, 2014; Ramirez, 2014; Werbach & Hunter, 2015;
Marin- Diaz, 2015; Villalustre & Del Moral, 2015).

Una de las limitaciones del estudio es, por tanto, la baja participacion en el cuestionario que ha disminuido
el alcance que pudiera tener la evaluacion de la innovacion realizada, con lo cual, seria interesante replicar
el estudio en nuevos cursos académicos para aumentar la muestra. Asimismo, si bien se circunscribe al
ambito académico, en dicho ambito es comlin que el nimero de matriculados sea mucho mayor a los de
esta propuesta, con lo cual, podria resultar complejo llevar a cabo la innovacion en un contexto mucho mas
amplio. No obstante, una de sus fortalezas es que el proyecto esta disefiado para poder ser replicable para
la docencia de la Psicologia del Desarrollo de cualquier universidad. Ademas, la estructura de la
gamificacion puede ser replicable a cualquier otra asignatura de diversos contenidos.

Consideramos relevante mencionar que, a pesar del confinamiento por COVID-19, se hizo un gran esfuerzo
para transformar un proyecto y una idea pensado para ser desarrollado de forma presencial al contexto
virtual, de tal forma que se continuara con total normalidad en el proyecto sin paralizarlo por confinamiento.
De hecho, se integro en el story-telling mediante un video motivacional: debiamos proteger a nuestros seres
humanos de un virus creado por los humanoides radicales y debian de llevarse a cabo las reuniones de los
laboratorios de forma virtual.
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ANEXO

Tabla 1. Desglose de las fases, misiones, y actividades de la gamificaci-n.

Fecha Temario de la asignatura Fases del juego Misiones Accion de gamificacion

28 de Enero Presentacion de la asignatura Story-telling de la gamificacion, distribucion de grupos y seleccion de emblema.
Video de presentacion story-telling
30 de Enero Introduccion a los paradigmas de Psicologia Mision I: Epigenética y el nifio de Aveyron.
del Desarrollo

04 de Febrero Modelos en Psicologia del Desarrollo I KAHOOT
06 de Febrero Modelos en Psicologia del Desarrollo 11 FASE I: FECUNDACION Mision I1: Apuntes de laboratorio 1. KAHOOT
11 de Febrero Desarrollo intrauterino PASAPALABRA

13 de Febrero

Efectos teratogénicos

Mision III: desarrollo intrauterino, teratogénesis

y patogenia.
18 de Febrero Evaluacion, estados y capacidades del neonato  FASE II: NACIMIENTO. Mision IV: APGAR. BABY-SHOWER
KAHOOT
20 de Febrero Desarrollo sensorial y motor Mision V: DENVER. Juego de mesa: El juego de los 5
sentidos: desarrollo.
27 de Febrero Teoria de Piaget 1. Etapa sensoriomotora FASE TII: PRIMERA Mision IV: Apuntes de laboratorio II. KAHOOT
03 de Marzo El apego en la infancia 1. INFANCIA. KAHOOT
05 de Marzo El apego en la infancia II Mision VII: La situacion extrafia de Ainsworth.
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10 de Marzo Etapa preoperacional. BATALLA I: PRACTICA DE KAHOOT

LABORATORIO. Analisis del desarrollo

infantil. Video motivacional.
12 de Marzo Etapa operaciones concretas. Mision _VIII: Pensamiento preoperacional y  Juego de mesa virtual: TABU de

pensamiento de la etapa concreta. conceptos piagetianos.

FASE IV: SEGUNDA RALIDOL
Comienzo del confinamiento INFANCIA. VIDEO MOTIVACIONAL SOBRE CLASES ONLINE POR CONFINAMIENTO
17 de Marzo Desarrollo de la memoria KAHOOT
19 de Marzo Desarrollo de la metacognicion I
24 de Marzo Desarrollo de la metacognicion I1 Misién IX: Teoria de la mente. KAHOOT
26 de Marzo Funcion simbolica Misién X: Funcioén simbolica.
31 de Marzo PRE-EXAMEN ESCAPE ROOM VIRTUAL Subasta
Video motivacional.
02 de Abril EXAMEN PARCIAL I Video motivacional
14 de Abril Desarrollo del lenguaje I Break-out
16 de Abril Desarrollo del lenguaje 11 Mision XI: Lenguaje. KAHOOT
21 de Abril Desarrollo social Mision XII: Sociometria. KAHOOT
23 de Abril Desarrollo moral FASE V: ADOLESCENCIA. KAHOOT
28 de Abril Adolescencia I Mision XIII: Decisiones. Imagen interactiva.
30 de Abril Adolescencia II. Teoria de Piaget. Etapa de las Misiéon XIV: Operaciones formales. Juego de mesa virtual: El juego
operaciones formales. de la adolescencia

31 de Abril MASTERCLASS EN ASIGNATURA DE Actividad transdisciplinar: evaluamos la inteligencia de nuestro ser humano en otra

EVALUACION PSICOLOGICA

asignatura del grado.
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05 de Mayo EXPOSICION ADOLESCENCIA BATALLA II: OBSERVACION DEL Video motivacional.
DESEMPENO. Anélisis de los cambios en la
adolescencia.

07 de Mayo Adultez I Misién XV: Amor, matrimonio y paternidad. KAHOOT

12 de Mayo Adultez II Pensamiento postformal

14 de Mayo Desarrollo de la personalidad I FASE VI: ADULTEZ Break-out

19 de Mayo Desarrollo de la personalidad 1T KAHOOT

21 de Mayo Lavejez 1 Juego de mesa virtual: El juego

FASE VII: VEJEZ de los 5 sentidos: decadencia.

26 de Mayo La vejez II: Declive cognitivo BATALLA I PRACTICA DE KAHOOT
LABORATORIO. Analisis del declive cognitivo
en la vejez. Video motivacional.

28 de Mayo Fallecimiento Mision XVI: La decadencia

02 de Junio PRE-EXAMEN ESCAPE ROOM FINALE Subasta

04 de Junio EXAMEN PARCIAL II Video motivacional

Despedida con un album de fotos

interactivo.
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