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CAPÍTULO 15 

USO DE LA GAMIFICACIÓN DE TIPO JUEGO DE  
ESCAPE VIRTUAL PARA LA ENSEÑANZA DEL DISEÑO  

DE META-ANÁLISIS EN EL GRADO DE PSICOLOGÍA 
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1. INTRODUCCIÓN 

El presente estudio surge como una iniciativa de innovación docente en 
donde se plantea incorporar el uso de nuevas metodologías de enseñanza 
en el ámbito universitario, particularmente el grado de Psicología. La 
materia en la que se inserta, Técnicas de Intervención y tratamiento psi-
cológico (del tercer año), se caracteriza por su foco para acercar la prác-
tica profesional de la psicología a los avances científicos generados por 
la investigación. Es así que una de las temáticas abordadas es el uso de 
los diseños de meta-análisis como herramientas que pretenden acumular 
e informar de forma sistemática la evidencia encontrada en varios estu-
dios empíricos, ya sea de intervención o tratamiento y resumiendo la 
ingente cantidad de información dispersa en la literatura (Cuipjers, 
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2016; Escrig Sos, Llueca Abella, Granel Villach, & Bellver Oliver, 
2021). Sin embargo, la aproximación a diseños de investigación en psi-
cología suele conllevar dificultades por la falta de interés que genera en 
los estudiantes al no ver la clara relación de los mismos con la práctica 
clínica. De esta manera, pretendemos poner en marcha el uso de nuevas 
metodologías que generen mayor interés por parte del estudiantado. 

Se considera como metodologías de enseñanza didácticas a aquellas es-
trategias de enseñanza, entendidas como pautas de intervención, con 
base científica que el/la docente propone para que los estudiantes ad-
quieran determinados aprendizajes. Estas estrategias engloban tareas o 
actividades, que siguen un procedimiento, con el objetivo de conducir a 
resultados precisos (Angel & Bagán, 2019).  

El nivel universitario no ha sido ajeno a la evolución de estas metodolo-
gías, pasando así por diferentes transformaciones. Estas se iniciaron si-
guiendo una enseñanza tradicional basada en el docente, era él quien era 
considerado como el poseedor del conocimiento e impartía lecciones 
magistrales. Sin embargo, nuevas aportaciones produjeron un desplaza-
miento del foco de atención a una enseñanza por competencias basada 
en el estudiante. Este cambio conllevó modificaciones en el rol que el 
docente cumplía hasta el momento, pasando a ser ahora la persona quién 
tutoriza, guía y acompaña al estudiante. Esta enseñanza por competen-
cias combina la transmisión de contenidos conceptuales y teóricos, así 
como de habilidades, actitudes, y valores profesionales a los estudiantes 
(Salazar, Chiang, & Muñoz, 2016; Ruiz-Melero & Bermejo, 2021). 

A este contexto de transformaciones, se le suma el uso de las Tecnolo-
gías de Información y Comunicación (TIC) junto al de Internet, que ha 
llegado a producir importantes cambios en la sociedad actual. Estas nue-
vas tecnologías llegan a afectar casi todos los ámbitos de las actividades 
cotidianas, como ser la forma de organización social, la comprensión del 
mundo y la transmisión de la información entre personas (Ramírez-
Santana & Castillo-Montes, 2020). Todo esto lleva a un cambio en las 
metodologías docentes empleadas, dirigidas a la inclusión de las tecno-
logías de la información y la comunicación en el aula como una nueva 
metodología (Angel & Bagán, 2019). 
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Entre las tecnologías digitales podemos encontrar principalmente el uso 
de ordenadores, tabletas o smartphones, que han logrado que el formato 
digital sustituya al papel impreso en diversas fases del proceso educa-
tivo, como ser en lectura de apuntes, consulta bibliográfica, entrega de 
tareas o procesos de evaluación basados en pruebas online, entre otros. 
Otro avance incluye el uso de nuevas formas de comunicación telemáti-
cas mucho más eficientes, como ser el uso de las redes sociales, permi-
tiendo a los alumnos estar siempre conectados y ser capaces de encontrar 
información o de resolver dudas en el mismo instante que lo requieran. 
Las redes sociales permiten que los estudiantes, mediante una cuenta 
personal, puedan acceder a servicios como mensajería instantánea, vi-
sualizar archivos multimedia desde cualquier dispositivo en cualquier 
lugar y compartirlos con sus compañeros (López-Quintero et al., 2019).  

La combinación entre TIC y enseñanza dio lugar a una de las metodolo-
gías innovadoras más prometedoras en la actualidad, llamada gamifica-
ción, que consiste en utilizar juegos o mecánicas de juego en contextos 
no lúdicos, como ser el contexto de enseñanza (Parra-González, Segura-
Robles, 2019). Varios estudios muestran la importancia de su uso para 
potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje aumentando la motiva-
ción de los estudiantes (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015; Vi-
llalustre y Del Moral, 2015; Ardila, 2019). 

El aumento de la motivación intrínseca y extrínseca debido al uso de la 
gamificación se basa en tres teorías principales: la de comportamiento 
humano, de Fogg (2009); la de autodeterminación, de Ryan (2000); y la 
del flujo, de Csíkszentmihályi (1990). Estos autores son quienes sostie-
nen que la motivación es un factor que potencia el interés y el deseo de 
los participantes por continuar en el proceso de juego (Reyes Cabrera & 
Quiñonez Pech, 2020). Al presentarles a los estudiantes retos a superar 
junto con elementos de fantasía, se despierta su curiosidad, propiciando 
un ambiente que genere una sensación de control sobre el conocimiento 
generado (Apostol, Zaharescu y Alexe, 2013). 

La gamificación en educación puede ser la metodología que permita que 
los estudiantes desarrollen habilidades de compromiso al hacerlos partí-
cipes de la construcción de su propio conocimiento, de flexibilidad al 
poner a prueba sus habilidades de resolución de problemas, de 
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competición permitiendo el aprendizaje de los errores sin ser penaliza-
dos por ellos, y colaboración entre compañeros ya sea en una modalidad 
presencial o virtual, sincrónica o asincrónica (Merquis, 2013). 

Existen diferentes herramientas para la implementación de la gamifica-
ción en educación, entre ellas el uso de la plataforma Moodle es uno de 
los más utilizados (Fenton, 2018) al ser una plataforma de código abierto 
y poder ser personalizada con facilidad. Sin embargo, otras pueden ser 
Kahoot, un juego que se realiza mediante cualquier dispositivo móvil y 
que permite repasar, recordar y poner en práctica lo aprendido de manera 
lúdica; Genially, herramienta en línea que permite crear contenidos vi-
suales e interactivos de manera fácil y rápida que contiene productos 
como quizzes, juegos y escape romos; ClassDojo, que puede ser utili-
zado para recompensar a los estudiantes con puntos de retroalimenta-
ción; Educaplay, una herramienta colaborativa con instrumentos de eva-
luación, actividades de refuerzo, juegos de motivación junto a un gran 
repositorio de juegos realizados por otros usuarios; Socrative o Quizizz, 
que permiten efectuar preguntas tipo test gestionando el flujo de pregun-
tas y resultados junto con tableros de puntuaciones; y estrategias como 
flipped classroom o el uso del portfolio, entre muchas otras (Prieto 
Andreu, 2020). 

Un modelo de actividad gamificada extendido en la actualidad es el uso 
de juegos de escape o “escape room” educativos. Este juego consiste en 
la resolución de una serie de enigmas que tienen como fin último “esca-
par” de una sala (Borrego, Fernández, Robles y Blanes, 2016). Actual-
mente se ha adaptado esta dinámica para su realización de manera vir-
tual, en donde cada elemento es presentado a través de una pantalla. Se 
procura generar la sanción de interacción e inmersión en un mundo di-
gital en donde los estudiantes contarán con un tiempo para descubrir 
pistas que los llevarán a la resolución del enigma y así salir de ese en-
torno. Esta actividad favorece la asimilación de contenidos, consi-
guiendo la participación activa del alumnado (Pérez et al., 2019). 

Un juego de escape puede ser diseñado siguiendo tres modalidades. Un 
modelo lineal en donde los retos se presentan ordenados y se debe seguir 
una secuencia para alcanzar el objetivo fijado, un modelo abierto si es 
que no es necesario para su cumplimiento un orden específico y se les 
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permite a los jugadores elegir la trayectoria, o un modelo multi-lineal en 
donde se combinan algunas tareas deberán ser realizadas siguiendo un 
orden mientras que otras no (Wiemker, Elumir y Clare, 2016). 

Respecto de las recomendaciones al momento de llevar a cabo esta di-
námica se debe considerar lo siguiente: La realización de la actividad 
suele comenzar con la explicación de cuál es la finalidad del juego y la 
presentación de las reglas del mismo. Se recomienda que el primer desa-
fío no sea excesivamente complejo para evitar así que el alumnado 
pierda el interés. Por lo que se refiere a la duración total de la prueba, es 
recomendado que no supere una sesión normal de clase y se aliente a la 
realización de la actividad en el menor tiempo posible. Además, es con-
veniente que exista un feedback final, que puede plantearse como un 
debate, en donde todos los estudiantes puedan compartir sus opiniones 
y resolver las dudas sobre el material trabajado (García Lázaro, 2019). 

Sin embargo, al momento de poner en marcha el uso de esta metodología 
se debe considerar que su implementación depende en gran medida de 
la habilidad del docente para la creación del contenido digital. El mate-
rial diseñado para el uso de la gamificación debe centrarse en las mecá-
nicas sobre el comportamiento y la experiencia interactiva del estu-
diante, en su implicación y toma de decisiones autónoma con relación al 
objeto de conocimiento, basándose en la lógica de los juegos en línea 
(Werbach, 2014). Se busca que el estudiante no sea un ser receptor de 
información pasivo, sino que, al contrario, tenga un papel activo en la 
construcción de conocimiento (Prieto Andreu, 2020).  

La incorporación de las diferentes TIC en la educación superior, hoy es 
una realidad, sin embargo, el reto para los docentes ahora transciende a 
la combinación de metodologías de aprendizaje para el aprovecha-
miento de esas herramientas digitales y el uso adecuado de las TIC 
(Poveda-Pineda & Cifuentes-Medina, 2020). Al momento de escoger 
una metodología a emplear se debe considerar el cumplimiento de los 
objetivos de enseñanza y este depende de muchos factores, entre ellos, 
los resultados de aprendizaje que se desean alcanzar, las características 
del estudiante, las del profesor, las de la asignatura que se dicta y de las 
condiciones físicas y materiales, como ser el número de estudiantes, dis-
ponibilidad de recursos o el tiempo disponible (Angel & Bagán, 2019). 
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Además, se deben establecer diferentes estrategias pedagógicas en las 
cuales el protagonismo de los estudiantes en su proceso de formación se 
hace cada vez más evidente y determinante para el mejoramiento y el 
éxito del proceso que se desarrolla (Poveda-Pineda & Cifuentes-
Medina, 2020). 

2. OBJETIVOS 

Describir e implementar una herramienta de gamificación de tipo juego 
de escape virtual como mejora de la metodología para fomentar el apren-
dizaje de los diseños de meta-análisis en el ámbito universitario. 

3. METODOLOGÍA 

3.1. PROCEDIMIENTO 

La implementación de la metodología de gamificación se llevó a cabo 
dentro de la asignatura Técnicas de Intervención y Tratamiento Psicoló-
gico, impartida en el tercer año de la carrera de Psicología de la Univer-
sidad Jaume I de Castellón. Esta asignatura se compone de clases teóri-
cas, prácticas, resolución de problemas, tutorías y dos sesiones de semi-
narios teórico-prácticos. La mejora se realiza en el contexto de una for-
mación docente para la innovación educativa, en donde después de ana-
lizar los aspectos que se podrían mejorar en la asignatura a través de 
guías de autoevaluación, se decide aplicar una innovación docente en la 
metodología utilizada para el espacio de los seminarios.  

Para esto, se realizó una adaptación del contenido a impartir en los se-
minarios teniendo en cuenta los aspectos relevantes de la gamificaión de 
tipo juego de escape virtual. De esta manera, en el primer seminario se 
trabajó de manera teórica para una aproximación al diseño de investiga-
ción del meta-análisis, incluyendo la definición, la utilidad dentro de la 
profesión, las ventajas y desventajas de este tipo de diseño, y el análisis 
de la estructura un artículo científico. Al finalizar este seminario se re-
comendaba la lectura de un artículo científico previa a la segunda sesión 
del seminario, el mismo tenía como temática recopilar los quince tipos 
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de psicoterapias para personas con un diagnóstico de depresión (Cui-
jpers, Karyotaki, de Wit, & Ebert, 2019). 

Para la realización de la segunda sesión del seminario, se desarrolló un 
juego de escape virtual (escape room) de modalidad lineal, haciendo uso 
de la plantilla de la plataforma Genially. Esta plataforma facilitó la crea-
ción de un ambiente virtual en donde los estudiantes podían interactuar 
con el contenido de cada prueba.  

FIGURA 1. Portada del juego de escape 

  
Fuente: https://app.genial.ly 

El objetivo de aprendizaje pretendía lograr la puesta en práctica de los 
aspectos teóricos tratados sobre meta-análisis, a partir de la resolución 
de pruebas o acertijos que llevaban a los estudiantes a la lectura com-
prensiva de los aspectos más relevantes de un estudio de meta-análisis 
que se dio como ejemplo. El juego de escape se dividía en tres grandes 
misiones a resolver en un orden determinado. 
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FIGURA 2. Misiones del juego de escape.  

 
Fuente: https://app.genial.ly 

La primera misión consistía en preguntas relacionadas con el apartado 
de la introducción, incluyendo pruebas de alternativas múltiples y em-
parejar opciones. Estas preguntas estaban relacionadas con el plantea-
miento del problema, la necesidad de realizar diseños metodológicos 
como los meta-análisis y la pregunta PICO (population o población, in-
tervention o intervención, control o grupo control, y outcomes o resul-
tados). Aquí se consideró que la dificultad no sea elevada, para favorecer 
que los estudiantes se vieran capaces de realizarlas y no perder su entu-
siasmo.  

La segunda misión se resolvía con información perteneciente a la meto-
dología, con pruebas como alternativas múltiples, selección de la opción 
que no corresponde, ordenar alternativas en dos grupos y pruebas de 
verdadero o falso. Las temáticas abordadas consistían en identificar 
cuántos investigadores estaban involucrados en el proceso de selección 
de estudios, cuáles fueron los criterios de inclusión y exclusión, a qué se 
refiere el término “Risk of bias”, y la importancia del tamaño del efecto.  

La tercera misión incluía preguntas acerca de los resultados y las con-
clusiones del estudio. Para ello se utilizaron exclusivamente preguntas 
de alternativas múltiple. En este último apartado se trabajó sobre la 
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extracción de datos de los artículos originales, y las conclusiones del 
estudio que se presentó como ejemplo. 

Luego de cada pregunta los estudiantes obtenían un feedback inmediato, 
de manera de que si respondían de forma correcta se los alentaba y se 
les brindaba un código que debían guardar para, al finalizar todas las 
misiones, poder completar un código final para ganar el juego. Si es que 
no escogían la opción correcta, se les informaba y se los alentaba a vol-
verlo a intentar. Las opciones incorrectas no fueron penalizadas. 

La plataforma Genially permitió el poder realizar cada una de las prue-
bas en esa única plataforma, sin embargo, aún no cuenta con la función 
de guardar las respuestas de cada estudiante. Para favorecer la sensación 
de inmersión se acompañó el juego con música de misterio de fondo. 

FIGURA 3. Misión final en la que los participantes debían completar el código completo.  

 
Fuente: https://app.genial.ly 

Se trabajó con una modalidad grupal (entre dos y cuatro integrantes), 
para facilitar el diálogo y la cooperación con sus compañeros, aparte se 
contaba con la presencia de los docentes quienes tutorizaban y estaban 
disponibles para responder ante cualquier inquietud. Los estudiantes 
además estaban habilitados a consultar el material que se había trabajado 
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en la primera sesión junto con el artículo de referencia. Respecto de la 
evaluación, se decidió que esta actividad no conllevaría una calificación.  

Siguiendo las recomendaciones planteadas por García Lázaro (2019), se 
inició el seminario con la explicación de la actividad, los objetivos de 
aprendizaje y las reglas del juego. Tanto el primer como el segundo se-
minario tuvieron una duración de una hora semanal cada uno y se lleva-
ron a cabo a lo largo de dos semanas de manera presencial.  

3.2. PARTICIPANTES 

Participaron de este estudio los estudiantes que durante el año 
2020/2021 cursaron la asignatura de técnicas de intervención y trata-
mientos psicológicos, de tercer año del grado en Psicología en la Uni-
versitat Jaume I de Castellón, España.  

Como criterio de inclusión se consideró a aquellos estudiantes que ha-
bían participado de ambos seminarios, y que habían completado las me-
didas de evaluación. Los seminarios se dictaron en dos turnos, mañana 
y tarde. El turno mañana estaba conformado por 92 estudiantes, de los 
cuales el 79.35% eran del género femenino y el 20.65% del género mas-
culino. Por otro lado, pertenecían al turno tarde 82 estudiantes, 87.81% 
del género femenino y 12.19% del género masculino. Ambos turnos fue-
ron divididos en 3 grupos para la impartición del seminario. Finalmente, 
la muestra estuvo compuesta por 119 que cumplían los criterios de in-
clusión.  

3.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

Se utilizaron dos instrumentos para este estudio. La medida de resultado 
primaria se corresponde con un cuestionario de diez preguntas tipo test, 
con tres alternativas de respuestas, en el que se mide el nivel de conoci-
mientos sobre la metodología de meta-análisis, este cuestionario fue 
confeccionado por integrantes del grupo previamente (Díaz-Sanahuja & 
Bretón-López, 2020). Su administración se llevó a cabo en dos instan-
cias, una al inicio de los seminarios, y otra una vez finalizado el segundo 
seminario. Los resultados de este cuestionario no fueron utilizados para 
puntuar a los estudiantes. 
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El segundo instrumento tenía como objetivo evaluar la opinión de los 
estudiantes acerca de diferentes aspectos del seminario. Este cuestiona-
rio constaba de siete preguntas con una escala tipo Likert de 10 puntos 
en donde 1 representaba “Nada” y 10 “Muchísimo”. Cada pregunta me-
día en qué medida les había parecido el contenido del seminario lógico, 
útil para el futuro profesional, útil para la actualidad, el grado de ade-
cuación de la tarea, el nivel de satisfacción y les pedía que valoraran en 
qué medida lo recomendarían a otro estudiante de la carrera. Este cues-
tionario se administró una única vez, al finalizar el segundo semanario. 

Ambos cuestionarios fueron generados a través de la plataforma Qual-
trics. 

3.4. ANÁLISIS DE DATOS 

Los análisis estadísticos se llevaron a cabo utilizando el Statistical Pa-
ckage for Social Sciences (IBM SPSS, versión 28.0.0.0). En primera 
instancia, se realizaron análisis descriptivos para conocer las medias y 
desviaciones típicas de los instrumentos de evaluación. En segundo lu-
gar, se compararon las medias obtenidas en el cuestionario de conoci-
mientos antes y después de los seminarios, mediante la prueba t de Stu-
dent para muestras relacionadas, agregando a este procedimiento el 
cálculo del tamaño del efecto para muestras relacionadas (d de Cohen, 
considerando que 0.2 es un tamaño del efecto pequeño, 0.5 medio y 0.8 
alto). Finalmente, se detalla de manera descriptiva la opinión de los par-
ticipantes sobre el seminario.  

4. RESULTADOS 

Se encontraron diferencias significativas (t=-11.02; gl=118; p<.001) en 
cuanto al nivel de conocimientos pre-test (M=4.66; DT=1.5) y post-test 
(M=6.5; DT=1.49) sobre la metodología de meta-análisis aplicado en el 
ámbito de los tratamientos psicológicos y técnicas de intervención con 
un tamaño del efecto elevado (d de Cohen=1.82; IC=-1.23, -.79; 
p&lt;.05).  

Respecto del cuestionario de opinión, los estudiantes consideran esta he-
rramienta como lógica (M=7.97; DT=1.74), útil en su futuro profesional 
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(M=8.04; DT=1.84), útil para la actualidad en cada caso (M=7.50; 
DT=1.73), mostrando un alto nivel de satisfacción (M=7.93; DT=1.80). 
Además, consideran el seminario con un elevado grado de adecuación 
de la tarea (M=8.68; DT=1.39), y lo recomendarían a otro estudiante de 
la carrera (M=7.74; DT=2.12).  

GRÁFICO 1. Diferencias pre-post test en el nivel de conocimiento sobre meta-análisis.  

 
Fuente: elaboración propia 

5. DISCUSIÓN 

El presente estudio ha cumplido el objetivo de describir e implementar 
una herramienta de gamificación de tipo juego de escape virtual como 
mejora de la metodología, para fomentar el aprendizaje de los diseños 
de meta-análisis en el ámbito universitario, obteniendo resultados satis-
factorios. La inclusión de las TIC en la enseñanza docente es una reali-
dad, sin embargo, la gamificación mediante el uso de las TIC es una 
estrategia de enseñanza innovadora que puede ser empleada en el ámbito 
universitario con una buena aceptación por parte de los estudiantes.  

De acuerdo a los resultados se puede apreciar que hay diferencias signi-
ficativas entre el nivel de conocimiento que los estudiantes poseían so-
bre los diseños de investigación como los meta-análisis, antes y después 
de la intervención. Este estudio combina la realización de un seminario 
teórico junto con la gamificación virtual, y demuestra resultados apre-
ciables respecto de la adquisición del conocimiento.  
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Sumado a esto, al contar con información como lo es la opinión de los 
estudiantes, podemos determinar que fue evaluado de manera general 
con una media superior a 7.5 de 10 puntos en cada una de sus variables. 
En concreto, consideran al seminario con un elevado grado de adecua-
ción de la tarea, seguidamente valoran su utilidad para su futuro profe-
sional, consideran esta herramienta como lógica, mostrando un alto ni-
vel de satisfacción, y si tuvieran la posibilidad la recomendarían a otro 
estudiante.  

En el momento de la elección de esta metodología se han considerado 
diferentes variables (Angel & Bagán, 2019), el cumplimiento de los ob-
jetivos de enseñanza, las características de los estudiantes, como ser la 
edad y sus intereses, la importancia del aprendizaje cooperativo basado 
en el equipo; las características del grupo docente, debido a que detrás 
de la realización de esta actividad los docentes debieron formarse en la 
creación de contenido multimedia y en la aplicación de mejoras docen-
tes; las características de la asignatura que se dicta para la elección de la 
temática, y finalmente las condiciones físicas y materiales, como ser te-
ner la posibilidad de trabajar con un número reducido de estudiantes, y 
que cada uno de ellos contara con los materiales necesarios para la tarea, 
en este caso la posibilidad de trabajar desde un ordenador personal con 
conexión a internet. 

Nuestros resultados son concordantes respecto de estudios previos en 
donde se aplicó una metodología como lo es la gamificación de juego 
de escape (García Lázaro, 2019; Pérez et al., 2019). Sin embargo, este 
es el único estudio que se ha realizado en español en estudiantes de la 
carrera de Psicología, con el agregado de ser un juego de escape virtual.  

Este trabajo no está exento de limitaciones, ya que el uso de la tecnología 
logra abrir un abanico de posibilidades, pero en determinados aspectos 
se pueden encontrar barreras. En este estudio, una de ellas ha sido la 
imposibilidad de guardar las respuestas de cada participante, para así 
poder evaluar el progreso dentro del juego y el tiempo en responder a 
cada prueba para determinar el nivel de dificultad. Otra limitación que 
encontramos es que, al elegir no penalizar las opciones incorrectas, se 
pudo observar que algunos estudiantes respondían a la actividad de ma-
nera aleatoria.  



‒   ‒ 

De acuerdo a las investigaciones previas podemos ver que las estrategias 
metodológicas como la gamificación aumentan la motivación tanto in-
trínseca como extrínseca de los estudiantes (Reyes Cabrera & Quiñonez 
Pech, 2020), sin embargo, estas estrategias terminan siendo aprovecha-
das de mejor manera por aquellos estudiantes que se hacen partícipes de 
la creación de su propio conocimiento. 

Como recomendaciones para futuros estudios invitamos a los docentes 
a analizar la comparación entre dos tipos de gamificación con el mismo 
contenido teórico a enseñar, para determinar que el uso de metodologías 
innovadoras es el que produce una mejora en los resultados de conoci-
miento. Aparte de esto, la posibilidad de realizar un focus group en 
donde los estudiantes aporten libremente su opinión sobre la metodolo-
gía sugiriendo ellos cambios y mejoras. 

6. CONCLUSIONES 

La implementación de una herramienta de gamificación de tipo juego de 
escape virtual como mejora de la metodología, para fomentar el apren-
dizaje de los diseños de meta-análisis en el ámbito universitario, ha ob-
teniendo resultados satisfactorios, demostrando una mejora respecto del 
nivel de conocimiento de los estudiantes al comparar pre y post inter-
vención y calificaciones elevadas respecto de la opinión de los partici-
pantes. La utilización de metodologías de enseñanza didácticas e inno-
vadores enriquece la experiencia educativa de los estudiantes aumen-
tando la motivación y el interés del estudiante en la dinámica del aula. 
Resultaría beneficioso el mantenimiento y la generalización del uso de 
esta metodología para la enseñanza y aprendizaje de otros contenidos 
académicos. 
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