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INTRODUCCION OBJETIVOS

e

Y4 Funcién intrinseca al ser e Conocer el impacto de la gamificacion en
m humano. el desarrollo de la creatividad del
e Desarrollo personal, social, alumnado adolescente.
I educativo y profesional * Analizar las tendencias actuales en
" " « Eficacia de la gamificacion relacion con la implementacion de
- O - para la mejora de: habilidades estrategias de gamificacion.
A creativas, motivacion, y
© " aprendizaje significativo METUDULUGiA
e Creatividad
O=—" l e Gamificacion
o= ¢ Educacion secundaria
- * 13-16 anos
e Educacion Secundaria
Revision sistematica 150 articulos 50 articulos Obligatoria
seleccionados analizados
RESULTADOS
~— TENDENCIAS
- La implementacion de 1.Integracién de tecnologias emergentes
propuestas de 2.Desarrollo de plataformas de gamificacion
gamificacion produjo personalizadas;
mejoras significativas 3.Propuestas de gamificacion integral
en: 4. Implementacion de propuestas de gamificacion
* Habilidades tradicional.
creativas

e Resolucion de BUNCLUSIUNES
problemas

e Motivacion
e Pensamiento

e Eficacia de las estrategias de |la
gamificacion para el desarrollo de la

critico creatividad y el aprendizaje significativo.
e Compromiso e Necesidad de desarrollar recursos de
» Colaboracion gamificacion aplicados al aula.
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