¢ES LA GAMIFICACION UN CAMINO A LA
SATISFACCION DEL ALUMNADO UNIVERSITARIO?

udima Silvia Alvarez Santas, Luis Alberto Casado Aranda, Ana Belén Bastidas Manzano
Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA), Universidad de Granada (UGR)

UNIVERSIDAD A OISTANCIA
DE MADRID

Antecedentes

i

Cambios en el Enfoque en la

i adquisicion Orientado a
E%'SEZ'R\?O competenciasy adquirir
conocimiento

o
Metodologias / \ Habilidades
adaptadas o 0o
A\
o

FORMACION EN —_—
COMPETENCIAS —— Programas
Transformacion curriculares Proceso de
de la educacion — ensefianzay Conocimientos
superior Métodos apieneizae
EEES evaluativos

J

Organizacion Destrezas
de los centros
Fuente: Elaboracion propia a partir de ensefanza

de Martinez et al. (2019)

Diseio y Méetodo
=

o oo
umemu
© Yo
((((( . @
......... @ @é
Analisis de datos: & @
- 3 @
|. Ultimos 15 afos ?@6 @
[I. WOS (inglés)

[1l. 250 articulos que utilizan gamificacion en el campo de la
educacion superior

Resultados

> Cuantificacién beneficios de la gamificacion en la ensefianza
> Técnicas innovadoras de gamificacion
> Disefio y desarrollo de programas gamificados

> Modelo conceptual de gamificacion

Conclusiones

ﬁ Mejora la motivacion y la satisfaccion

Incrementa el rendimiento académico

® - +
@ Requiere mayor esfuerzo de implementacién
["‘ que los métodos tradicionales
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Figura 1- Principales parametros analizados en los estudios sobre gamificacion
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Fuente. Elaboracion propia

Beneficios de la Gamificacion

O

O Mejora la motivacién del estudiante %Ia

O Mejora en el rendimiento académico w
- L)

0 Respuestas muy positivas a las encuestas sobre satisfaccion

QO Favorece la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades como el trabajo en equipo.

U Preferencias por las actividades dinamicas y divertidas

U Capta la atencidon y permite el aprendizaje en un ambiente mejorado
U El aula invertida involucra a los estudiantes en su propio aprendizaje
U El aprendizaje fuera del aula refuerza lo aprendido en el interior

U Los juegos en equipo aumentan el sentido de pertenencia a un
grupo, generan beneficios sociales y mejoran la interaccién entre

comparneros

QO Los simuladores permiten practicas seguras en estudios médicos y
arquitectonicos

4 La gamificacién no elimina ni minimiza el papel del docente
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