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RESUMEN

La gamificacion es una estrategia didactica que se puede aplicar en distintos niveles de la ensefianza,
utilizando procesos de innovacion tecnologica en el aula. Las actividades lidico-académicas integran el
juego como accion didactica que favorece el aprendizaje. El presente articulo expone el uso de
gamificacién como estrategia didactica cuyo objetivo es mejorar el desempeiio académico en educacion
superior. La presente investigacion esta dirigida a estudiantes de ingenieria y administraciéon con el
objetivo de analizar el proceso de desarrollo de competencias en el estudiantado mediante la
implementacion de estrategias de gamificacién en diversas secuencias didacticas aplicadas en asignaturas
de distintos programas educativos. Se desarrollé una investigacion mixta que combiné métodos
cualitativos y cuantitativos para ofrecer una perspectiva integral del fenémeno estudiado. El alcance de
este estudio impacto6 a dos grupos de ingenieria y uno de la licenciatura en administracion. Los resultados
de los tres casos de estudio demuestran que la gamificacion es una herramienta didactica efectiva que
mejora significativamente el aprendizaje, la motivacion y la participacion de los estudiantes.

ABSTRACT

Gamification is a teaching strategy that can be applied at different levels of teaching, using technological
innovation processes in the classroom. Recreational-academic activities integrate the game as a teaching
action that favors learning. This article exposes the use of gamification as a teaching strategy whose
objective is to improve academic performance in higher education, in the case of this research aimed at
engineering and administration students with the objective of analyzing the process of competence
development in the studied through the implementation of gamification strategies in various teaching
sequences applied in subjects of different educational programs. A mixed research was developed that
combined qualitative and quantitative methods to offer a comprehensive perspective of the studied
phenomenon. The scope of this study impacted two engineering groups and one from the administration
degree. The results of the three case studies demonstrate that gamification is an effective teaching tool
that significantly improves student learning, motivation and participation.

ANTECEDENTES
Las nuevas formas de aprender del estudiantado requieren un enfoque didactico pues han
experimentado una transformacion profunda, impulsada por la integracion de tecnologias
avanzadas, un enfoque mas flexible y personalizado del aprendizaje y la colaboracion entre
diversas disciplinas.

La educacion superior se ha adaptado a un mundo que cambia rdpidamente, en el que el
estudiantado no solo busca adquirir conocimientos, sino también desarrollar habilidades
practicas y cognitivas que los preparen para los desafios que deberan enfrentar en su ejercicio
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profesional de una manera mas real, enfocada a su quehacer disciplinar y con un proceso
formativo més aplicable a la realidad laboral.

El estudiantado actualmente estd inmerso en un entorno educativo altamente dindmico y
tecnologico. Aprenden de manera mas flexible, personalizada, divertida y colaborativa, con
herramientas que les permiten adaptar el proceso educativo a sus necesidades y requieren de
mayor dinamismo en las actividades de ensefianza y aprendizaje.

De acuerdo con (Anna Engel, 2021) algunas modalidades didacticas para el aprendizaje que
se utilizan actualmente son: aprendizaje hibrido y en linea, inteligencia artificial y
personalizacion, realidad aumentada y virtual, aprendizaje colaborativo y proyectos
interdisciplinarios, entre otros que hacen uso de la metodologia de gamificacion para el
aprendizaje.

La facilidad y velocidad de acceso a la informacion y exposicion a distintas formas de
presentacion de la informacion, obliga al proceso educativo a mantenerse alineado a la
velocidad de aprendizaje en un entorno escolarizado que se asemeje de una manera muy
aproximada a la realidad.

En la actualidad, el uso de actividades ludicas en el proceso de aprender promueve una mayor
participacion del estudiantado en las actividades planeadas por el profesorado en su secuencia
didactica, ya quedaron atras actividades que representaban mayor pasividad por parte de las
personas que aprenden (Gomez, 2023).

La educacion no puede permanecer estatica, sino que debe ser flexible y adaptable a los
requerimientos del ambito social y laboral.

En México, como en otros paises, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
posibilitan distintas oportunidades en el sistema educativo en educacién superior, con
opciones interesantes para cubrir las necesidades de la sociedad de la informacion y la
comunicacion, asi como la revolucionada cultura digital. Esto contempla distintos elementos,
como: las caracteristicas de las juventudes en estas generaciones, las TIC como parte de la
vida cotidiana en la sociedad actual, la migracion cada vez mayor de la comunicacion
tradicional a la digital, entre otras.

Para (UNESCO, 2023), las tecnologias de la informacion y la comunicacion pueden ser
beneficiosas para el aprendizaje del estudiante cuando los docentes dominan las
competencias digitales y saben como integrarlas dentro del curriculum.

Nuestro d&mbito social, atraviesa por la voragine de la comunicacion y la informacion, es una
sociedad interactiva en la que los usos de las TIC se relacionan con una gran cantidad de
actividades que realizamos en nuestra cotidianidad y, que las personas, utilizan ademas una
gran cantidad de horas de tiempo libre en juegos de video y entretenimiento los cuales
mantienen atento al usuario de manera ludica y atractiva haciéndolo permanecer aferrado al
juego.
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Por lo tanto, la aplicacion de los principios técnicos del disefio de videojuegos a otros
procesos o actividades no ludicas de las personas, sobre todo al proceso de aprendizaje en
cualquier ambito que se requiera la asimilacion de informacion y el desarrollo de
conocimiento, se denomina gamificacion y consiste en la ejecucion de acciones predefinidas
por el usuario, manteniendo una alta motivacién mediante el juego (Tanevitch, y otros, 2023,
p- 79).

Seglin (Tanevitch, y otros, 2023) el juego es un proceso cognitivo de aprendizaje y de
diversion, es una forma de simular la realidad, una herramienta de aprendizaje que permite
entrenar a las personas (los animales también juegan) en forma gradual, en la resolucion de
problemas complejos, descomponiéndolos en acciones basicas que son practicadas hasta la
perfeccion.

De acuerdo con (Hernandez-Horta, 2018), el aprendizaje basado en juegos o gamificacion
permite que los alumnos participen y creen una comunidad de aprendizaje, disfrutando de la
libertad de experimentar y fallar en un entorno agradable. Asi mismo los alumnos tienen la
oportunidad de interactuar con sensaciones diferentes que los mantienen motivados.

Segun (Contreras, 2017), el primer uso y documentacion del término gamificacion, se realizo
en el 2008. El término se utilizd en una publicacion de blog de Brett Terrill en donde describe
la palabra como el acto de “tomar la mecéanica de un juego y aplicarla a otras propiedades
para aumentar el compromiso”.

La gamificacion en educacion es una estrategia que se ha incorporado en distintos niveles de
la ensefianza, a partir de los procesos de innovacién tecnoldgica en el aula. Si bien los juegos
fueron disefniados con la finalidad del entretenimiento, su uso en el &mbito formativo adquiere
una intencionalidad pedagogica.

Para (Foncubierta, 2014), gamificacion es la técnica que el profesor emplea en el disefio de
una actividad de aprendizaje (sea analogica o digital) introduciendo elementos del juego
(insignias, limite de tiempo, puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion,
etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula.

Gamificacion definida como la integracion de elementos de juegos en contextos no ludicos,
se ha convertido en un recurso eficaz para transformar la experiencia educativa (Guzman,
2020). Por otra parte, (Paladines, 2021) sefiala que la gamificacion estd marcada como una
estrategia para aumentar la motivacidon extrinseca, es decir brinda al estudiante estimulos
externos que despiertan la curiosidad y aumentan el interés que se pueda divertir
aprendiendo.

La implementacion de acciones ludicas o gamificacion en el aula, especialmente las
universitarias con actividades relacionadas al juego genera cierto rechazo por algunos
docentes por la dificultad de diferenciar los términos y desconocer lo que es realmente la
gamificacion e identificar la frontera entre permanecer jugando en el aula y generar
actividades que involucren el nivel de dominio cognitivo de sintesis a través de acciones que
involucren dinamismo y alejen de la educacion tradicional bancaria, la gamificacion y el
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juego organizado tiene como fin el logro del aprendizaje en distintos formatos de estimulo
didéctico. Por lo tanto, la finalidad, no es inicamente la diversion sino el aprendizaje.

El aprendizaje activo es un enfoque pedagogico en el cual se pretende que el estudiantado
sea el centro del proceso de aprender mediante su participacion directa del conocimiento. En
los métodos tradicionales, el profesorado trasmite informacion, en el aprendizaje activo
requiere que quien aprende involucre sus habilidades como el aplicacion, analisis, sintesis y
evaluacion de los contenidos a asimilar, logrando la metacogniciéon como un proceso de
comprension mas profunda y duradera.

Para (Bull¢, 2021), propiciar las condiciones del aprendizaje activo, la construccion de
espacios colaborativos es fundamental. De esta forma los alumnos tienen oportunidad de
aportar, dialogar y generar conocimiento dentro del grupo. A esto se le llama aprender
haciendo y es la herramienta principal para cumplir los objetivos del aprendizaje activo.

(Gonzélez, 2018) realizé un estudio exploratorio que evidencid como la gamificacion
coordina diferentes componentes ludicos para encauzar experiencias de aprendizaje,
considerandola una herramienta capaz de satisfacer ciertas necesidades del sistema
educativo, permitiendo el desarrollo de competencias digitales y la resolucién de demandas
formativas y profesionales.

Asimismo, (Lozoya, 2014) analizé el papel del aprendizaje activo en la educacidon superior
como enfoque pedagogico, destacando que el aprendizaje activo implica la participacion
directa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, fomentando habilidades como el
pensamiento critico y la resolucion de problemas.

De acuerdo con (Bull¢, 2021) en el aprendizaje activo, los estudiantes tienen un rol activo en
su proceso educativo, siendo estimulados a explorar, descubrir, experimentar y poner en
practica los conocimientos adquiridos en situaciones reales. Esta metodologia se basa en la
idea de que los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando estan involucrados
activamente en su proceso de aprendizaje y tienen la posibilidad de aplicar lo que han
aprendido en situaciones practicas y reales.

Los procesos de aprendizaje en un formato ludico también pueden ser utilizados en educacioén
superior, aunque se pudiera pensar que este nivel de estructura educativa las acciones de
desarrollo de las competencias senaladas en los perfiles de egreso solamente ameritan de
acciones de secuencias did4cticas en un dmbito de mayor formalidad.

El Sistema Educativo Nacional en México enfrenta en desafio de mantener al estudiantado
comprometido y motivado en su proceso de aprender. El juego mediante gamificacion para
el aprendizaje y definida como la incorporacion de elementos y dinamicas de juego en
contextos no ludicos, emerge como una estrategia didactica innovadora para fomentar el
aprendizaje activo.

La presente investigacion tiene como objetivo implementar estrategias didacticas mediante
el uso de principios de la gamificacion con disefio de juegos en contextos no ludicos con la
finalidad de motivar, involucrar y mejorar el desarrollo de competencias de aprendizaje.
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La formacién académica toma en cuenta escenarios diversos para el desarrollo del proceso
de aprender; el contexto, la cultura, la economia que impulsan el desarrollo de las
potencialidades humanas y de la capacidad para aprender y crear utilizando los medios
disponibles para facilitarlo. El curriculo debe ser multidisciplinar y amerita de una didactica
acorde a la dinamica social y tecnologica sin traspasar la frontera de lo formalizado del hecho
educativo.

METODOLOGIA

Se realizé una investigacion mixta que combind métodos cualitativos y cuantitativos para
ofrecer una perspectiva integral del fendmeno estudiado. Los datos cuantitativos facilitaron
la identificacion de tendencias y patrones, mientras que el andlisis cualitativo permitid
comprender las razones y significados detras de los aspectos analizados, en este caso, dentro
del ambito académico, el objetivo fue observar y analizar los resultados de aprendizaje y el
desarrollo de competencias en el estudiantado mediante la implementacion de las estrategias
de gamificacion en diversas secuencias didacticas, aplicadas en asignaturas de distintos
programas educativos.

Las actividades de gamificacion realizadas en cada uno de los grupos de las distintas
asignaturas objeto de estudio de esta investigacion estuvieron disefiadas para promover el
aprendizaje con una exposicion a distintas acciones de gamificacion que potencializaran la
motivacion y favorecieran la evidencia de desempefio como parte del desarrollo de las
competencias y el aprendizaje.

La finalidad de la presente investigacion es evaluar el impacto en el desarrollo de las
competencias sefialadas en cada uno de los programas de asignatura de las carreras de
ingenieria en gestion empresarial, ingenieria industrial y licenciatura en administracion, con
materias totalmente diferentes, tales como algebra lineal, formulacién y evaluacion de
proyectos y fundamentos de investigacion. La muestra contempla un total de 262 estudiantes
abarcando areas de conocimiento de ingenieria y de administracion sobre los procesos de
aprendizaje en relacion con la gamificacion, integrando la intencidon pedagogica bien
estructurada.

CASO 1: Implementacion de HSP como estrategia de gamificacion en el estudiantado
de ingenieria en gestion empresarial para mejorar el desempeiio académico en la
materia de algebra lineal.

La ensefianza de las matematicas, en la carrera de gestion empresarial, ha sido percibida
como una disciplina abstracta o dificil de aprender, y en ocasiones desmotivadora para el
estudiantado. A lo largo de los afios, algunos pedagogos han propuesto diversas metodologias
para mejorar el proceso de aprendizaje de las matematicas, entre ellas una de las mas recientes
es la gamificacion.

Con el objetivo de promover una experiencia educativa mas dindmica y atractiva, en el
presente estudio se disefiaron juegos y retos interactivos utilizando la herramienta HS5P
integrada en la plataforma Moodle para la materia de algebra lineal que consistieron en
desafios, niveles de dificultad progresivos y un sistema de puntos que recompensa la
resolucion de actividades con rapidez y precision. Ademds, se utilizaron cuestionarios
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interactivos, juegos de arrastrar y soltar y actividades de verdadero o falso, que no so6lo
estimulaban la participacion, sino que también promovian la reflexién y el pensamiento
critico.

Estas actividades se disefiaron para temas claves de la asignatura, tales como matrices,
sistemas de ecuaciones lineales, determinantes y espacios vectoriales, de tal manera que las
personas que participan pudieran aplicar los conocimientos y poner a prueba sus habilidades
a través de ejercicios practicos.

Por otra parte, haciendo uso de herramientas de analisis que se encuentran disponibles en la
plataforma Moodle fue posible analizar el progreso de cada uno de las personas participantes,
el tiempo de permanencia de usuario en el curso, el tiempo invertido en cada actividad, el
rendimiento en las pruebas, la participacion general, asi como la evolucion del desempeio
académico, comparando los resultados antes y después de la implementacion de la
gamificacion.

La actividad relacionada a esta investigacion se realiz6 durante el semestre de agosto a
diciembre de 2024, con un grupo de 40 estudiantes de tercer semestre. El grupo fue
seleccionado debido a su nivel académico intermedio, lo que permitié observar el impacto
de las técnicas de gamificacion en estudiantes que ya contaban con ciertos conocimientos
previos, pero que aun no habian alcanzado un dominio completo de los contenidos en el area
de matematicas.

En cada uno de los temas de la materia se incluia una actividad de gamificacion relacionada
con los temas revisados en clase, permitiendo a los estudiantes practicar los conceptos
tedricos mediante la resolucion de problemas aplicados a un contexto de la vida real.

CASO 2: Implementacion de la gamificacion en estudiantado de ingenieria industrial
para mejorar el desempefio académico en la materia de formulacion y evaluacion de
proyectos.

El objetivo de esta actividad fue implementar acciones de gamificacion en la materia de
formulacion y evaluacion de proyectos, la cual es una materia que integra, evalua y propone
alternativas de los procesos logisticos para incrementar la productividad, disefiar y
fundamentar un proyecto que involucre sistemas de suministro, elaborar y evaluar planes de
produccion, realizar estudios de localizacion, disefio y distribucion de la planta, disefiar y
mejorar los sistemas de produccion de bienes y servicios para la toma de decisiones y gestion
de sistemas productivos y sostenibles.

Con la finalidad de propiciar un aprendizaje activo y promover una experiencia educativa
mas dindmica se desarrollaron actividades de gamificacion al término de cada unidad
tematica.

La implementacion de las actividades de gamificacion, se realizaron con la participacion de
55 estudiantes, de octavo semestre de la carrera de ingenieria industrial del Instituto
Tecnolégico de Chihuahua, de los cuales 21 estudiantes del género masculino y 34
estudiantes del género femenino, cabe mencionar que estaban distribuidos en dos grupos.
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La actividad por cada tema fue crear una idea clara del proyecto, mediante la dinamica de
creacion de una escultura, los participantes realizaron actividades como incentivar la
creatividad, crear escenarios y pensar fuera de la caja, es parte fundamental analizar el
entorno, las necesidades y proponer ideas que satisfagan dichas necesidades, después del
disenio de la escultura, sigue la venta al grupo, con un andlisis de precios, diferenciacion del
producto y estrategias que los estudiantes desarrollan casi de manera natural al estar propicio
para su aprendizaje activo.

CASO 3: Implementacion de la estrategia de ScapeRoom para desarrollar la
competencia de los fundamentos de investigacion.

El objetivo de esta actividad fue implementar acciones de gamificacion en la asignatura de
fundamentos de investigacion con la finalidad de evaluar los efectos en el aprendizaje
analizando su desempefio académico, participacion y satisfaccion con la metodologia
implementada.

Durante las actividades se realizaron algunas acciones de gamificacion en clases
correspondientes a ese tema en un grupo de 46 estudiantes de ingenieria mecatronica del
Instituto Tecnoldgico de Chihuahua.

Con frecuencia, algunos estudiantes, desde su percepcion refieren desinterés en este tipo de
asignaturas por considerarlas demasiado cargadas de informacioén para su estudio y el
desconocimiento de su aplicabilidad a sus actividades académicas, una vez que se integran
acciones diferenciadas en las secuencias didacticas alineadas al aprendizaje activo y
gamificacion el resultado de su desarrollo de competencias se manifiesta a favor del
aprendizaje.

La metodologia utilizada fue a través de:

1. Responder las actividades sefialadas en cada estacion del ScapeRoom.

2. Solucioén de desafio, retos, enigmas, crucigramas, entre otros.

3. Se implement6 una secuencia didéctica en la cual como actividades de aprendizaje para
el Tema 1: Conceptos basicos de fundamentos de investigacion como proceso de
construccion social, el cual tiene como competencia especifica: Identifica conceptos
basicos de fundamentos de investigacion como proceso de construccion social.

Mediante el ScapeRoom se pretende que el estudiantado participante realice actividades
ludicas y cognitivas mediante las cuales descubren enigmas, pistas, resuelven acertijos y
examenes o realizan diversas actividades para lograr una meta determinada que generalmente
es escapar de una habitacion en un tiempo limite y a la cual le puedes colocar cualquier
complicacién que haga menos facil salir de ella. Todo esto con fines educativos en cualquier
ambito.

Previamente a la implementacion del ScapeRoom, se realizaron actividades de consolidacion
del aprendizaje en formato control de lecturas, explicaciones de los contenidos y
presentaciones diversas por parte del estudiantado. En cada estacion se disefia una intencion
didactica que guie el proceso de aprendizaje.
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Como actividad del ScapeRoom el estudiantado debe realizar una serie de retos, resolver
acertijos y enigmas matematicos y con preguntas relacionadas al tema de la asignatura en la
cual se implementa. En cada estacion deben obtener una pieza que conforma la llave que abre
el cuarto del cual deben escapar.

RESULTADOS

Caso 1

El presente estudio se centré en evaluar el impacto de la gamificacion en el desempeio
académico y el interés por la materia de algebra lineal en estudiantes de la carrera de
ingenieria en gestion empresarial, comparando los resultados obtenidos durante el semestre
de agosto a diciembre de 2024 con los del semestre anterior, en el que no se implementaron
técnicas de gamificacion.

Al finalizar el semestre en estudio, los resultados académicos mostraron una mejora
significativa en el desempefio de los estudiantes, la calificacion final aumenté un 16% en
comparacion con el semestre anterior, en el cual se utilizaron los métodos tradicionales de
ensefianza. En particular, el estudiantado, que participd en las actividades en Moodle
demostré una mayor comprension de los conceptos clave de algebra lineal, como la
resolucidn de sistemas de ecuaciones lineales y la interpretacion de matrices. En contraste,
en el semestre anterior, el estudiantado mostré dificultades persistentes en estos temas, lo que
se reflejo en un bajo porcentaje de aprobacion en los examenes. 72% frente al 88% en el
semestre actual.

Por otra parte, en el semestre anterior, la falta de motivacion se reflejo en la baja tasa de
participacion en las actividades propuestas, solo el 63% del estudiantado completo las tareas
fuera de las horas de clase. Este comportamiento contrastd con el semestre agosto diciembre
2024, en el que el 82% del estudiantado completo las actividades de manera autonoma,
demostrando un mayor compromiso con el contenido. De igual manera la asistencia a la clase
mejord de un 74% a un 89%.

Las actividades de gamificacion favorecen la consolidacion del aprendizaje al proporcionar
al estudiantado una forma practica de aplicar lo aprendido, a la vez que se interesan mas por
asistir a la clase y cumplir oportunamente con las actividades solicitadas a lo largo del
semestre. Los resultados contrastaron con el semestre anterior, en el que las clases eran mas
teoricas y las evaluaciones se basaban principalmente en exdmenes escritos, lo que generaba
una experiencia de aprendizaje mas pasiva y menos motivadora para el estudiantado.

Caso 2

Se evalu6 la estrategia didactica de la gamificacion respecto al semestre anterior, la
participacion del grupo aument6 un 40 %, asi como el porcentaje de asistencia, la integracion
del equipo de trabajo, la comunicacion efectiva, la colaboracion y la motivacion del
estudiantado, que participaron en las dinamicas implementadas en los dos grupos durante el
semestre agosto — diciembre 2024. En cada una de las actividades, al retroalimentar y ellos
mismo darse cuenta de que en ocasiones quedaban expuestas las competencias o la ausencia
de ellas, y que ellos mismo podian identificarlas al momento de la implementacion de las
dindmicas, el 82% del estudiantado expresaron sentirse comodos con las estrategias de
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gamificaciones empleadas para el desarrollo de las competencias, el 10% expresé no sentirse
comodo en esta clase de dindmicas y el 8% prefirié no opinar.

Caso 3

Para evaluar la efectividad de la estrategia didactica gamificada se aplicod una evaluacion de
entrada y una de salida ademas de la evaluacion de calidad. En la evaluacion de entrada el
70% del grupo comentd que le resultaban interesantes las actividades ludicas para el
aprendizaje pero nunca habia participado en un ScapeRoom, el 12% del grupo sefiald haber
participado, en la cual el 90% del estudiantado comentaron la utilidad de la estrategia para el
alcance de su aprendizaje, el 10% restante comentd que no le gustaba la interaccion social en
el grupo con estas actividades, no le entendieron a las indicaciones o faltaron a clase el dia
de la implementacion.

El objetivo del proyecto de implementar acciones de gamificacion en la asignatura de
fundamentos de investigacion fue evaluar los efectos en el aprendizaje analizando su
desempefio académico, participacion y satisfaccion con la metodologia implementada.

Los hallazgos principales fueron:

1. Mejora en el aprendizaje: EI 90% reflejé una mejora en su aprendizaje.

2. Participacion en la clase: El 80% expreso sentirse mas comodo en la materia.

3. Percepcién positiva: El 92% manifestd que las acciones de gamificacion hicieron mas
activo el aprendizaje.

CONCLUSIONES

Los resultados de los tres casos de estudio demuestran que la gamificacion es una herramienta
didactica y efectiva que mejora significativamente el aprendizaje, la motivacion y la
participacion del estudiantado. Se observd un aumento considerable en el desempefio
académico, como lo refleja el incremento en las calificaciones finales y las tasas de
aprobacion en el Caso 1, junto con una mayor asistencia y compromiso con las actividades.
El Caso 2 resaltdo la importancia de la gamificacién para fomentar la colaboracion, la
comunicacion y el desarrollo de competencias, con un alto porcentaje de estudiantes
sintiéndose comodos con esta metodologia. Por otra parte, el Caso 3 mostré una percepcion
positiva generalizada hacia la gamificacion, la mayoria del estudiantado reportd mejoras en
su aprendizaje y una experiencia mas activa en el aula.
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