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RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo fue evaluar el impacto de la gamificacion en estudiantes de
ingenieria, especificamente en la asignatura Matematicas para la Toma de Decisiones de la Ingenieria en
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones del Instituto Tecnolégico de Puebla. El enfoque
utilizado fue cualitativo. Se exploré el uso de la gamificacion mediante un breakout en linea
implementado en la plataforma Genially como herramienta pedagégica para evaluar su impacto en la
motivacién y el trabajo en equipo de los estudiantes. Se defini6 una muestra de estudiantes que
participaron en equipo para resolver el breakout. La técnica de recoleccion de informacion consistié en
la aplicacion de un cuestionario en linea. Los resultados indican que el uso de la herramienta de
gamificacion breakout en la solucién de un ejercicio es ampliamente aceptado, contribuye al trabajo en
equipo y genera emociones positivas en los usuarios.

ABSTRACT

The main objective of this work was to evaluate the impact of gamification in engineering students,
specifically in the subject Mathematics for Decision Making of the Information and Communication
Technologies Engineering of the Instituto Tecnolégico de Puebla. The approach used was qualitative. The
use of gamification was explored through an online breakout implemented in the Genially platform as a
pedagogical tool to evaluate its impact on students' motivation and teamwork. A sample of students who
participated in teams to solve the breakout was defined. The data collection technique consisted of the
application of an online questionnaire. The results indicate that the use of the gamification tool breakout
in the solution of an exercise is widely accepted, contributes to teamwork and generates positive emotions
in the users.

ANTECEDENTES

El reporte especial del estado del Gaming en México 2023 (Unidad de Medios y Contenidos
Audiovisuales [UMCA], 2024) menciona que, en ese afio, se aplicd una encuesta a 4,805
personas, de las cuales 3,309 afirmaron ser jugadores de videojuegos, lo que representa el
68.86%. Este porcentaje equivale a mas de la mitad de las personas encuestadas, de las cuales
el 25.5% tiene una edad entre los 18 y los 24 afios. Lo anterior demuestra que los videojuegos
son ampliamente utilizados por la poblacion de 18 a 24 afos; ademas, en este rango de edad,
los estudiantes en México se encuentran cursando el nivel de educacion superior.

En cuanto a los trabajos de investigacion sobre gamificacion aplicada en la educacion
superior, destaca el estudio realizado por Nieto et al. (2020), en el que se evalta la
gamificacion como técnica de ensefianza-aprendizaje. En dicho estudio, se desarrollé una
plataforma que permite a los docentes gestionar retos y clasificaciones, asi como a los
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estudiantes crear su propio avatar. La herramienta implementada logré incrementar la
participacion y la colaboracion de los alumnos.

La gamificacion en la educacién superior ha sido implementada mediante un breakout
educativo, como se expone en el trabajo de Sorer y Rosser (2023) en el articulo “Uso del
breakout educativo para la percepcion del aprendizaje en el alumnado de ensefianza superior.
Estudio de caso sobre el mito de la Navidad”. En dicho articulo se describe como el uso de
un breakout educativo fomenta la participacion y el interés de los estudiantes en la historia
local y el patrimonio cultural.

El presente estudio presenta los resultados de la implementacion de un breakout educativo
en linea a través de la plataforma Genially. Los estudiantes de la asignatura Matematicas para
la Toma de Decisiones del programa Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (TIC), en el Instituto Tecnologico de Puebla (ITP), participaron en equipos
para resolver el breakout denominado “Operacion Rescate Temporal”. Mediante
cuestionarios y la solucion de un modelo de programacion lineal, los participantes lograron
abrir una puerta al final del reto, indicando la resolucion satisfactoria del mismo.

Objetivo

El objetivo de este estudio consiste en identificar el impacto de la gamificacion, a través de
un breakout educativo en linea, en los estudiantes de la asignatura Matematicas para la Toma
de Decisiones del programa Ingenieria en TIC, especificamente en cuanto a motivacion y
trabajo en equipo.

Justificacion
La investigacion sobre el uso de la gamificacion a través de un breakout educativo en linea,
implementada en estudiantes de ingenieria en el ITP es importante desde diversas
perspectivas.

En el aspecto académico, esta metodologia se ha utilizado en México y otros paises para
transformar la ensefianza tradicional, aumentando la motivacién y el compromiso de los
estudiantes, lo que mejora la retencion de informacion y el desarrollo de habilidades como el
aprendizaje cooperativo.

En el aspecto social, los breakouts educativos en linea favorecen la inclusion y accesibilidad
al permitir la participacion de estudiantes con diversas habilidades y estilos de aprendizaje.
Ademas, contribuyen al desarrollo de habilidades sociales, como el trabajo en equipo y la
comunicacion.

En el &mbito econdmico, el uso de una plataforma en linea gratuita para la implementacién
del breakout educativo se presenta como una solucion rentable, al eliminar los costos
asociados al pago de licencias de software educativo.

Por ultimo, la incorporacion de nuevas tecnologias en el dmbito educativo propicia el
desarrollo de competencias digitales en los docentes, al tiempo que fomenta la mejora
continua de las metodologias de ensefanza.
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METODOLOGIA

La gamificacion es una estrategia que emplea elementos y técnicas de disefio de juegos en
diversos contextos, con el proposito de involucrar a los usuarios y resolver problemas. Esta
metodologia ha ganado relevancia en multiples campos, incluida la educacion, debido a su
capacidad para incrementar la motivacion y el compromiso de los participantes.

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012), la gamificacidon abarca tres categorias principales
de elementos del juego: dindmicas, mecanicas y componentes. Estos se organizan en un orden
decreciente de abstraccion. Cada mecdnica estd asociada a una o mas dindmicas, y cada
componente se encuentra vinculado a uno o mas elementos de nivel superior.

Los elementos dinamicas, mecanicas y componentes conforman la jerarquia de elementos
del juego, la cual se ilustra en la Figura 1.

Figura 1. Jerarquia de elementos del juego.

NOTA: Adaptado de Fort he win. How game thinking can revolutionize your business(p. 82),
por K. Werbach, K. y D. Hunter, 2012, Wharton Digital Press.

En el nivel mas alto de abstraccion se encuentran las dindmicas del juego, las cuales incluyen:
Restricciones (limitaciones o intercambios forzados).

Emociones (curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad).

Narrativa (una historia coherente y continua).

Progresion (crecimiento y desarrollo del jugador).

Relaciones (interacciones sociales que generan sentimientos de camaraderia, estatus y
altruismo).

kb=

Las dindmicas representan los aspectos generales del juego que deben considerarse para
llevarlo a cabo, como una historia, un reto o capitulos que el jugador debe superar hasta
alcanzar el ultimo episodio.
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Por otra parte, las mecanicas constituyen los procesos basicos que impulsan la accion y
generan el compromiso del jugador. Entre las principales se encuentran:

1. Desafios (rompecabezas u otras tareas que requieren esfuerzo para ser resueltas).
Azar (elementos de aleatoriedad).
Competencia (un jugador o grupo gana y otro pierde).
Cooperacion (los jugadores trabajan juntos para alcanzar un objetivo comun).
Retroalimentacion (informacion sobre el desempefio del jugador).
Adquisicion de recursos (obtencion de objetos ttiles o coleccionables).
Recompensas (beneficios obtenidos por alguna accion o logro).
Transacciones (intercambio de bienes entre jugadores, de forma directa o mediante
intermediarios).
9. Turnos (participacion alternada de los jugadores).
10. Estados de victoria (resultados como ganador, empate o pérdida).

XN RWD

En el nivel mas especifico se encuentran los componentes, que son las formas concretas que
adoptan las dinamicas o mecanicas. Los quince componentes de juego mas relevantes
incluyen:

Logros (objetivos definidos).

Avatares (representacion visual del personaje del jugador).

Insignias (representaciones visuales de logros alcanzados).

Boss Fights (desafios complejos de alto nivel).

Colecciones (conjuntos de objetos o insignias para acumular).

Combate (batallas breves).

Desbloqueo de contenidos (acceso a elementos tras cumplir objetivos).

Regalar (compartir recursos con otros jugadores).

Tablas de clasificacion (visualizacion de logros y progresos).

10. Niveles (indicacion del progreso del jugador).

11. Puntos (representacion numérica del avance en el juego).

12. Misiones (retos con objetivos y recompensas especificas).

13. Graficos sociales (red social de los jugadores dentro del juego).

14. Equipos (grupos colaborativos de jugadores).

15. Bienes virtuales (activos del juego con valor real o virtual).

e A o e

En el breakout implementado, se utilizé como dindmica una narrativa de rescate dividida en
etapas que involucraba visitar un pais a la vez. La mecanica se bas6 en el desafio de responder
correctamente los cuestionarios para avanzar en el reto, acompafiada de retroalimentacion
constante. Los componentes incluidos fueron los logros alcanzados al avanzar en el reto hasta
completar un desafio final, cuyo objetivo era obtener un valor y abrir una puerta.

Plataformas en linea para gamificacion

Las plataformas en linea desempefan un papel crucial en la implementacion de la
gamificacion, al proporcionar herramientas que facilitan la creacion de entornos interactivos
y atractivos. Se reviso la informacion de la pagina web Educacion 3.0 (2020), donde describe
27 herramientas para gamificacion y se selecciono la plataforma Genially para implementar
el breakout educativo, gracias a sus capacidades para disefiar retos y misiones con
retroalimentacion automatica.
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Método y muestra

La presente investigacion adoptd un enfoque descriptivo, el cual, segin Hurtado (2010), es
un método cientifico que permite detallar y comprender las caracteristicas de un fendomeno
en un momento especifico. Este enfoque se centra en el "qué es" o "cdmo es" un fendémeno,
sin alterarlo. Ademas, permite organizar, categorizar y tabular datos para identificar patrones
o tendencias. Hurtado (2010) subraya que este tipo de investigacion debe ser metddico y
sistematico, siguiendo un plan detallado para asegurar la validez de los resultados, y
relacionar aspectos especificos con principios universales bajo un enfoque holopréxico.

La poblacion estudiada incluy6 90 estudiantes inscritos en la asignatura Matematicas para la
Toma de Decisiones del programa Ingenieria en TIC del ITP, durante el semestre agosto-
diciembre 2024. El tamafo de la muestra, calculado para una poblacion finita con un nivel
de confianza del 95 % y un margen de error del 5 %, resulté en 74 estudiantes. Se emple6 un
muestreo intencional, seleccionando a los primeros 74 estudiantes registrados
alfabéticamente segtin su apellido.

RESULTADOS

De acuerdo con lo descrito por Hurtado (2010), las técnicas de recoleccion de informacién
se clasifican en: observacion, encuestas, entrevistas, revision documental y sesiones en
profundidad. Para este estudio se utilizd una encuesta en linea implementada en Google
Forms, que incluyd preguntas abiertas y cerradas. Las preguntas se categorizaron en tres
grupos: la categoria 1 corresponde al ambiente de trabajo; la categoria 2, a la solucion de
conflictos; y la categoria 3, a la motivacion. Los resultados se describen a continuacion.

En la categoria 1, referente al Ambiente de trabajo, las respuestas obtenidas fueron las

siguientes:

e Pregunta 1: ";Es fécil para ti trabajar en equipo?" El 93% de las respuestas fueron
positivas.

Pregunta 2: ";Te sentiste en confianza con tu equipo? ;Por qué?" El 100% de las
respuestas fueron positivas, y los participantes mencionaron que la confianza se debia a
que ya conocian a sus compafieros.

Pregunta 3: "; Tienes una buena relaciéon de compafierismo con las personas con las que
trabajaste en el breakout?" El 86.2% de las respuestas fueron positivas. En los casos
negativos, los estudiantes argumentaron que no conocian a su compaifiero, como se
muestra en la Figura 2.

e Pregunta 4 ;Te agrada ser participativo para resolver los retos del breakout? E1 89.7% de

los alumnos respondieron que si como se muestra en la Figura 3.

e Pregunta 5 ;Qué papel tomaste en el proceso de resolver el breakout colaborador o lider?,

el 69% de las respuestas fueron colaborador y el 31% de las respuestas fue lider.
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Figura 2. Grdfica de pastel de respuestas a la pregunta ; Tienes una buena relacion de
comparieros de escuela con las personas con las que trabajaste el Breakout?.

®Si
® No
Algo
@ No lo conocia
@ No, recién lo conoci
@ No los conocia
@ Apenas nos conocimos

Figura 3. Grdfica de pastel de respuestas a la pregunta ;Te agrada ser participativo para
resolver los retos del breakout?.

® Si
® No

No se

En la categoria 2, referente a la solucion de conflictos, los resultados obtenidos se resumen

de la siguiente manera:

e Pregunta 1: "Cuando se presenta un conflicto para resolver un problema, ;cual es tu
primera reaccion?" El 60% de las respuestas indican que los participantes optan por
buscar una solucién, mientras que el resto manifiesta reacciones como estrés y
nerviosismo.

e Pregunta 2:";Se present6 algin conflicto entre los miembros del equipo para resolver el
breakout?" E1 86.2% de las respuestas sefialaron que no hubo conflictos, el 10.3% indico
que si se presentaron, y el 3.5% mencion6 una ligera falta de comunicacion. Estos
resultados se ilustran en la Figura 4.

En la categoria 3, referente a la Motivacion, los resultados obtenidos se resumen de la
siguiente manera:

e Pregunta 1: ";El uso del breakout para resolver el ejercicio fue divertido? ;Por qué?"
Todas las respuestas fueron positivas. Los tres adjetivos calificativos mas mencionados
para describir la experiencia, en orden de frecuencia de mayor a menor, fueron: diferente,
dindmico y didactico.

e Pregunta 2: ";Cémo te sentiste con el uso del breakout para resolver el ejercicio?
Selecciona las opciones necesarias o escribe otro sentir." Las opciones disponibles
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incluian frustracion, competitividad, nervios, alegria y estrés. Los resultados
correspondientes se ilustran en la Figura 5.
Figura 4. Grdfica de pastel de respuestas a la pregunta ;Se presento algun conflicto entre
los miembros del equipo para resolver el breakout?.

® S
® No

Un poco de falta de comunicacion

NV

Figura 5. Grdfica de barras de las respuestas a la pregunta ;Como te sentiste con el uso
del breakout para resolver el ejercicio?.

Frustracion 2 (6.9%)
Competitividad 20 (69%)
Nervios 12 (41.4%)
Alegria 24 (82.8%)
Estrés 7 (24.1%)

Facilidad 1(3.4%)

Los estudiantes tuvieron la libertad de seleccionar las opciones que describieran sus
emociones. Las tres emociones mas frecuentes, en orden descendente, fueron: alegria
(82.8%), competitividad (69%) y nervios (41.4%).

CONCLUSIONES

El analisis de los resultados del estudio sobre el impacto de la gamificacion en estudiantes de
ingenieria, especificamente en la asignatura Matematicas para la Toma de Decisiones del
programa Ingenieria en TIC del ITP, a través del uso de un breakout educativo implementado
en la plataforma Genially, revela varios hallazgos clave.

En la categoria de Ambiente de trabajo, se observé que el 93% de los estudiantes considera
que trabajar en equipo es una tarea facil, el 100% se sintié en confianza con su equipo,
atribuyendo este sentimiento al hecho de que ya conocian a sus compafieros, y el 86.2%
afirmé mantener una buena relacion con sus compaifieros de equipo. Asimismo, el 89.7% de
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los alumnos disfrutd participar activamente en la resolucion de los retos, de los cuales el 69%
asumio el rol de colaborador y el 31% actud como lider.

En la categoria de Solucion de conflictos, el 60% de los estudiantes indico que su primera
reaccion ante un problema es buscar una solucion, mientras que el 40% manifestd
experimentar estrés o nervios ante esta situacion. Un 86.2% reportd que no se presentaron
conflictos entre los miembros del equipo, el 10.3% sefiald que si hubo conflictos y el 3.5%
menciond la existencia de una ligera falta de comunicacion.

En lo que respecta a la categoria de Motivacion, todos los estudiantes coincidieron en que el
uso del breakout educativo para resolver el ejercicio fue una experiencia divertida.
Describieron esta actividad con adjetivos como diferente, dindmica y didactica. Ademas, las
emociones mas comunes experimentadas por los participantes fueron alegria (82.8%),
competitividad (69%) y nervios (41.4%).

Los resultados indican que el breakout educativo es una estrategia efectiva, ya que promueve
la colaboracion y la integracion entre los estudiantes. Ademas, se evidencia un aumento
significativo en la motivacion y el compromiso de los participantes durante su
implementacién, consoliddndose como una herramienta pedagédgica de gran valor en la
formacion de futuros ingenieros.
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