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Resumen

El modelo educativo tradicional, implementado durante afios, ya no resulta suficiente debido
al auge de las nuevas tecnologias y al cambio generacional. Dentro de las nuevas tendencias
emerge la gamificacion, como técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo con el fin de conseguir mejores resultados; es un término que ha
adquirido amplia aceptacion durante los ultimos afios.

Esta investigacion presenta un modelo docente de gamificacion que se implemento en 4
etapas: planificacion, preparacion, implementacion y evaluacion. Para ello, se utilizo la
plataforma “Classcraft”, que sirvid6 como herramienta para implementar las técnicas
dindmicas de la gamificacion. La prueba se llevo a cabo con 105 estudiantes de la Facultad
de Informatica de la Universidad Auténoma de Querétaro, pertenecientes a asignaturas del
area de entorno social. El enfoque de la investigacion fue cuantitativo. Al final de dicha
implementacion los estudiantes contestaron un cuestionario para valorar el impacto de la
plataforma, los resultados obtenidos muestran un alto grado de aceptacion, para medir la
experiencia de aprendizaje propia de la asignatura, la plataforma devuelve un registro de
desempefio académico con las calificaciones de cada uno de los estudiantes. Con estos
resultados favorecedores se cumple el objetivo de motivar y aumentar el aprendizaje de los

estudiantes en materias de entorno social.

Palabras clave: Motivacion, Aprendizaje, Tecnologia educativa, Classcraft, Gamificacion.

Abstract

The traditional educational model, implemented for years, is no longer sufficient due to the
rise of new technologies and generational change. Among emerging trends, gamification
stands out as a learning technique that transfers game mechanics into the educational context
in order to achieve better outcomes; it is a concept that has gained wide acceptance in recent
years.

This research presents a teaching model based on gamification, which was implemented in
four stages: planning, preparation, implementation, and evaluation. For this purpose, the
“Classcraft” platform was used as a tool to apply gamification dynamics. The study was
conducted with 105 students from the Faculty of Computer Science at the Autonomous
University of Querétaro, enrolled in social environment subjects. The research followed a

quantitative approach. At the end of the implementation, students completed a questionnaire
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to evaluate the impact of the platform. The results show a high level of acceptance. To

measure the learning experience within the subject, the platform provided a record of

academic performance, including each student’s academic performance data. These positive

results demonstrate that the objective of motivating and enhancing student learning in social

environment subjects was achieved.

Keywords: Motivation, Learning, Educational Technology, Classcraft, Gamification.

Resumo

O modelo educacional tradicional, implementado h4 anos, ja ndo ¢ suficiente devido ao
surgimento de novas tecnologias e as mudancgas geracionais. Entre as tendéncias emergentes
esta a gamificagdo, uma técnica de aprendizagem que transfere mecanicas de jogos para o
campo educacional a fim de alcangar melhores resultados; trata-se de um termo que ganhou
ampla aceitacao nos ultimos anos.

Esta pesquisa apresenta um modelo de ensino gamificado implementado em quatro etapas:
planejamento, preparagdo, implementacdo e avaliagdo. A plataforma "Classcraft" foi
utilizada como ferramenta para implementar técnicas dindmicas de gamificacdo. O teste foi
realizado com 105 alunos da Faculdade de Ciéncia da Computacdo da Universidade
Autonoma de Querétaro, matriculados em disciplinas da area de ciéncias sociais. A
abordagem da pesquisa foi quantitativa. Ao final da implementagao, os alunos responderam
a um questionario para avaliar o impacto da plataforma. Os resultados demonstram um alto
grau de aceitagdo. Para mensurar a experiéncia de aprendizagem especifica da disciplina, a
plataforma fornece um registro de desempenho académico com as notas de cada aluno. Esses
resultados positivos atendem ao objetivo de motivar e aprimorar a aprendizagem dos alunos

em disciplinas de ciéncias sociais.
Palavras-chave: Motivagio, Aprendizagem, Tecnologia Educacional, Praticas de Sala de

Aula, Gamificagao.
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Introduccion

En la actualidad, los dispositivos tecnoldgicos como computadoras, teléfonos
moviles, tabletas y relojes inteligentes han adquirido un papel central en la vida cotidiana,
transformando la manera en que las personas interactian, acceden a la informacion y
desarrollan sus actividades diarias. En consecuencia, el uso de las nuevas tecnologias se ha
incorporado de manera progresiva en el entorno educativo. Las nuevas generaciones de
estudiantes crecen en entornos altamente digitalizados, lo que hace necesario integrar el uso
de tecnologias y dispositivos actuales en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Entonces,
si todas las nuevas tecnologias se utilizan en el dia a dia para entretener, por qué no hacer un
analisis de cuales se podrian implementar para aprender. En este sentido, los estudiantes que
actualmente estan ingresando a la universidad, son jovenes nacidos, criados y educados en
ambientes tecnologicos y esperan que su aprendizaje sea lo mas rapido, sencillo y entretenido
posible (Ukgoda, H.,2025).

En el ambito educativo, atin prevalece el modelo tradicional en el que el docente se
apoya principalmente en recursos como el pizarrén y el plumén. Esto no implica que dicho
modelo sea inadecuado; sin embargo, resulta necesario incorporar procesos de innovacion
acordes con las demandas actuales. En este contexto, 1a labor del docente consiste en motivar
e interesar al estudiante por la materia, lo cual requiere la integracion de metodologias
actuales y el aprovechamiento de nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El ocio digital es algo que dia con dia est4 presente en nuestra vida cotidiana y es por
ello que es importante considerar que los videojuegos educativos o serious games crean
oportunidades para el aprendizaje en todos los niveles educativos. Menciona Aldalur (2023),
los juegos serios son un tipo de videojuego, que tiene que estar disefiado especificamente con
fines educativos. Se han introducido aspectos ludicos en diversos dambitos de la vida
cotidiana; en consecuencia, han surgido intentos por gamificar actividades en distintos
sectores, como la educacion y el ambito empresarial. Con el objetivo principal de motivar a
los usuarios para asegurar el aprendizaje de una manera mas divertida y entretenida.

La gamificacion se fundamenta en la aplicacion de elementos y mecanicas propias de
los jugos en contextos no ludicos, con el proposito de desarrollar habilidades y promover
cambios en el comportamiento. En este sentido, la gamificacion hace referencia a la
aplicacion de mecanicas de juego a &mbitos que no son propiamente del juego, con el objetivo
principal de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores

(Ramesh, G.,2025).
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Aunque la gamificacion se ha empleado desde el siglo XX en otros entornos, en el
contexto educativo tuvo relevancia hasta finales del mismo siglo, en los afios 80 existieron
trabajos pioneros como el de Malone (1980), donde investigaba el papel de los videojuegos,
sobre como desarrollaban la motivacion del participante, incluy6 estudios también sobre
como la Gamificacion podia aumentar la motivacion de los estudiantes en su aprendizaje.

Una queja frecuente entre los estudiantes es la percepcion de la escuela como un
entorno poco dindmico y de ritmo lento. Ante esta situacion, los docentes deben innovar en
sus métodos de ensefianza y generar ambientes de aprendizaje mas dindmicos. En este
contexto, el uso de juegos y elementos ludicos ha cobrado relevancia en el aula, al contribuir
a transformar la experiencia educativa en un proceso mds atractivo y estimulante
(Zichermann & Cunningham, 2011).

En los ultimos afos se ha consolidado el concepto de sociedad del conocimiento para
describir el modelo social actual. Este enfoque se vincula estrechamente con la educacion,
donde la alfabetizacion digital se ha convertido en un elemento fundamental. En este
contexto, resulta necesario replantear los enfoques tradicionales de ensefianza, dando paso a
estrategias mas acordes con las dinamicas contemporaneas. Entre estas, destacan las
plataformas virtuales de aprendizaje, conocidas como sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés), cuya funcion principal es administrar entornos educativos a
distancia y facilitar la interaccion entre docentes y estudiantes mediante la gestion de recursos
digitales (Willig J. H. et al., 2021).

Las plataformas digitales surgen en 1924 con el psicologo Sidney Pressey, cuando
presentd la primer “maquina de aprendizaje”, era una maquina que tenia la forma de una
maquina de escribir con dos ranuras, en la primera se mostraban las preguntas y en la segunda
el estudiante alimentaba a la maquina con sus respuestas, luego se accionaba una palanca
para que la maquina arrojara el resultado. De esta manera se podia medir el aprovechamiento
del estudiante de manera inmediata. La maquina capto la atencion de varios psic6logos como
Skinner, quien considero que ese invento seria pionero de los dispositivos pedagdgicos del
futuro (Sanchez, R. M., 2025).

Las plataformas educativas actuales son el resultado del desarrollo de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion, orientadas a la creacion de entornos virtuales de
aprendizaje. Su implementacion permite estructurar y gestionar procesos educativos de
manera flexible, adaptandose a las caracteristicas de cada asignatura. En este sentido, los

docentes pueden disefiar modelos de ensefianza acordes con sus objetivos formativos,
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aprovechando las funcionalidades de estas herramientas. Como principal ventaja, las

plataformas educativas facilitan el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje mediante la

organizacion de contenidos, actividades y procesos de interaccion entre docentes y

estudiantes (Contreras y Eguia, 2015).

Las plataformas virtuales son sistemas informaticos disefiados para gestionar
procesos educativos en entornos digitales; permiten organizar contenidos y actividades, dar
seguimiento al desempefio de los estudiantes y facilitar la comunicacion entre docentes y
estudiantes. Para que una plataforma sea considerada educativa, debe integrar diversos
componentes fundamentales como:

e LMS (Learning Management System) Sistema de gestion del aprendizaje,
encargado de administrar usuarios, cursos y procesos formativos
e LCMS (Learning Content Management System) sistema de gestion de
contenidos de aprendizaje, orientado a la creacion, gestion y publicacion de
materiales educativos.
Asi como, herramientas de comunicacién, que promueven la interaccion y el trabajo
colaborativo entre los participantes y herramientas de administracion, destinadas a la gestion
de inscripciones, evaluaciones y seguimiento académico (Amanda, M.L., 2023).

El modelo educativo tradicional, centrado en clases expositivas, resulta insuficiente
frente a los retos actuales de la educacion. Los estudiantes actuales, denominados nativos
digitales (Prensky, 2001), han crecido en entornos mediados por tecnologias digitales, lo que
influye en sus formas de aprender, procesar informacion e interactuar en contextos educativos
requieren entornos dinamicos e interactivos. La gamificacion, entendida como la aplicacion
de mecanicas y dindmicas de los juegos a contextos no ludicos, se presenta como una
alternativa innovadora para motivar, involucrar y desarrollar habilidades cognitivas y
sociales en los estudiantes.

Este articulo se centra en la implementaciéon de un modelo de gamificacion en
materias de entorno social, considerando que estas suelen percibirse como teodricas y poco
atractivas. La propuesta se fundamenta en la plataforma Classcraft, con el propdsito de
transformar la experiencia educativa en una dinamica motivadora y colaborativa (Sanchez,

et al., 2020).
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Objetivo Principal
Evaluar, mediante un enfoque cuantitativo, el impacto de un modelo de gamificacion
en estudiantes universitarios de la Facultad de Informatica de la Universidad Autéonoma de
Querétaro, considerando como variables principales la motivacion estudiantil y el

rendimiento académico en materias de entorno social.

Metodologia

Se desarrolld un estudio de corte cuantitativo y una metodologia de gamificacion
basada en las técnicas dinamicas que, consisten en que las personas alcancen objetivos
especificos mediante dinamicas inspiradas en el contexto del juego. Durante muchos afios
estos métodos han resultado totalmente satisfactorios para introducir conceptos nuevos en
estudiantes. La investigacion se aplico a 105 estudiantes de cuatro grupos de estudiantes de
la Facultad de Informatica. La variable dependiente fue la motivacion, mientras que la
variable independiente fue el uso de la gamificacion en Classcraft. Se midieron indicadores
de usabilidad, accesibilidad, satisfaccion, logros en la aplicacion y rendimiento académico.

Las fases de gamificacion constan de 7 etapas o estados, que son: Definir un objetivo,
transformar el aprendizaje en juego, proponer retos especificos, establecer reglas del juego,
crear el sistema de recompensas, proponer competencias motivacionales y establecer niveles
de dificultades crecientes, por los que el docente va progresando hasta que alcanza el

objetivo, como se muestra en la Figura 1.

Figura 1. Fases de la aplicacion de la metodologia de Gamificacion

[l N = [
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Definir un ‘ ‘Transformar el [ Propaner retog [Esuhlenerreg]x Craar el sistema de
ohjetivo aprendizaje en jusgo especificos del jusgo TECOmpensas

Fuente: Elaboracion propia con base en Werbach & Hunter (2012).
Fase 1: Se define el objetivo, en el caso de esta investigaciéon es gamificar una
asignatura para fomentar la motivacion y el trabajo en equipo. Con énfasis en la mejora del

aprendizaje en materias de entorno social.
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Fase 2: Se transforma el aprendizaje en juego y se selecciona la plataforma en la que
se trabajara para la implementacion de dicha investigacion.

Fase 3: Se proponen retos especificos, esto se refiere a que se analizaran las unidades
de la asignatura para poder asignar retos para que los estudiantes vayan cumpliendo y
subiendo de nivel, y con ello los estudiantes estén motivados en ir logrando metas.

Fase 4: Se establecen las reglas del juego, se especificara que para cada reto de la fase
anterior debe existir una regla o reglas a cumplir para que se pueda continuar en la asignatura.
Indicando que si no se cumple con lo anterior no podras pasar a la siguiente lo que motiva en
realizar las tareas asignadas.

Fase 5: Se crea el sistema de recompensas, es decir, después de cumplir cada reto y
cada regla, se debe tener una recompensa, dicha recompensa debe ser estimulante y
motivadora para que el estudiante permanezca en la competencia.

Fase 6: Se proponen competencias motivacionales, aqui se fomentara la motivacion
mediante las competencias entre los estudiantes, se fomentara en los estudiantes la
percepcion de logro asociada al cumplimiento de metas y a la obtencion de recompensas.

Fase 7: Es establecer niveles de dificultad creciente, con lo anterior teniendo las
reglas, retos y recompensas establecidas, una vez que el estudiante alcance todo lo
mencionado, debe progresar a niveles superiores; de esta manera, también se incrementa la
percepcion de competencia frente a sus compafieros.

Se realizard la implementacion de una plataforma ya existente para la gamificacion
de la clase, en donde los alumnos podran desarrollar cada una de las capacidades que aporta
el uso de videojuegos educativos, se manejara por unidades, en esta etapa de la metodologia
se promoveran la motivacion y el trabajo en equipo ya que, cada tema de la asignatura estara
orientando al cumplimiento de los objetivos especificos.

En cuanto al uso de la metodologia, se establecen procedimientos para elevar la
efectivad de la plataforma utilizada en la gamificacion de la asignatura, asi como para medir
la motivacién de los estudiantes y valorar el aprendizaje obtenido.

e Variable: Plataforma
Indicador 1: Usabilidad
Indicador 2: Accesibilidad
Indicador 3: Navegabilidad
e Variable: Motivacion

Indicador 1: Porcentaje de satisfaccion del estudiante en la materia
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Indicador 2: Porcentaje de actitud

Indicador 3: Porcentaje de interés

e Variable: Experiencia de Aprendizaje

Indicador 1: Actividades de la unidad

Indicador 2: Evaluacioén

Indicador 3: Logros en la aplicacion

Indicador 4: Niveles en el juego

De esta manera, se valorard el aprendizaje de los estudiantes a partir de la

implementacion del recurso tecnologico y las técnicas dindmicas. Al finalizar la
investigacion, se evaluara el desempefio académico, asi como la motivacion estudiantil frente
a la gamificacion de la asignatura. Asimismo, se analizard la efectividad de la plataforma

utilizada, con el fin de determinar su pertenencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Modelo propuesto

Con base en la problematica identificada a partir del instrumento aplicado, se detectod
en primer lugar un uso excesivo de videojuegos por parte de los estudiantes, con una
dedicacion superior a cuatro horas diarias. Asimismo, se observd que algunos estudiantes
utilizan videojuegos durante las clases, particularmente en asignaturas del area de entorno
social. Estas materias son percibidas como de mayor dificultad, debido a su caracter tedrico,
y suelen asociarse con un bajo nivel de interés y motivacion.

A partir del instrumento aplicado, se identificdé que ningin docente del plan de
estudios utiliza videojuegos como recurso educativo en el aula, lo que representa un area de
oportunidad para la propuesta. En este contexto, el objetivo de la investigacion se orienta a
reducir el uso no académico de videojuegos durante las clases y a promover el aprendizaje
mediante su integracion como herramienta pedagogica.

A partir del analisis de las respuestas del instrumento, se identificaron variables
relevantes para la investigacion. En particular, los estudiantes mostraron mayor preferencia
por los videojuegos de estrategia, debido a que implican la aplicacion de habilidades de
planificacion, toma de decisiones y gestion de recursos. Asimismo, se observd que las
recompensas constituyen un factor clave en su motivacion, ya que incentivan la participacion
y permanencia en la actividad. Con base en estos hallazgos, la propuesta busca fortalecer la
motivacion estudiantil mediante la incorporacion de estos elementos en el proceso de

ensenanza-aprendizaje.
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A partir de las problematicas identificadas, surge la necesidad de desarrollar un
modelo que permita la implementacion adecuada de la gamificacion en las asignaturas. Este

modelo establece una serie de pasos que pueden ser aplicados por los docentes en distintos

contextos y areas disciplinares. Como se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Modelo para la implementacion de la Gamificacion

Modelo para la implementacion de la
Gamificacion
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Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion de las etapas del modelo

Etapa 1: Planificacion
En esta etapa se identifica la metodologia a utilizar, en este caso la gamificacion, orientada
al desarrollo de habilidades en los estudiantes a través del juego. Asimismo, se comprende el
concepto con el fin de adaptarlo a las asignaturas del area de entorno social, con el objetivo
principal de fomentar la motivacion estudiantil.

Etapa 2: Preparacion
En esta etapa se desarrollan los pasos para la implementacién de la gamificacion en las
asignaturas. Se selecciona la plataforma Classcraft como herramienta de apoyo y se define el
objetivo de aprendizaje. Posteriormente, se transforma el contenido en dindmicas de juego
mediante la planificacion del material didactico, la definicién de retos especificos y el
establecimiento de reglas. La plataforma proporciona a cada estudiante un documento con
las indicaciones y normas correspondientes. Asimismo, se determinan las recompensas, se
incorporan dindmicas de competencia y se establecen niveles progresivos de avance.

Etapa 3: Implementacion
En esta etapa se implementa la plataforma Classcraft en las asignaturas, una vez definidos en
la fase anterior las actividades que realizaran los estudiantes y as dindmicas aplicadas en cada
una de ellas. Ademas, la plataforma incorpora funciones que permiten a los estudiantes,
seleccionar un avatar y participar en equipos de trabajo, favoreciendo la interaccion y el
aprendizaje colaborativo.

Etapa 4: Evaluacion
En esta etapa final se elabora un instrumento para medir las variables definidas al inicio de
la implementacion, identificando en primer lugar, la percepcion de los estudiantes respecto a

la plataforma y, en segundo lugar, el desempefio cognitivo alcanzado.

Resultados

En la encuesta final para los estudiantes se encontraron los siguientes resultados de
las preguntas, con base en la metodologia seleccionada se mostraran los resultados por
variables:

e El 85% de los estudiantes manifestd mayor motivacion respecto a la

plataforma a Classcraft en comparacion con clases tradicionales.
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e Se observd un incremento en la colaboracion entre pares y el
compromiso con las tareas.

e FEl uso de recompensas digitales (puntos, privilegios académicos) se
correlacion6 con una mejora en la participacion de los estudiantes ante la
asignatura.

e La encuesta aplicada alcanz6 un Alfa de Cronbach de 0.950, lo que
sugiere alta consistencia interna del instrumento.

e Los registros en la plataforma confirmaron un aumento significativo
en porcentaje en las calificaciones promedio en comparaciéon con grupos sin

gamificacion.

Comparativa de los resultados de las actividades
En la Figura 3 se presentan los resultados obtenidos por los estudiantes en las tres
actividades realizadas. Los datos evidencian una mejora progresiva en el aprendizaje, ya que
en la primera actividad los resultados fueron menos favorables; sin embargo, conforme
avanzo la implementacion, el desempefio increment6 hasta alcanzar un aprovechamiento

superior al 80% en las evaluaciones posteriores.

Figura 3. Comparativa de resultados.

- Etica 7 legislacitn Introduccion a la =

H 1 u % m el - 35% ~‘ 12% |
u 1 H 47% u 408 - 5% ~‘ 9% |
- 3 — 58% B 0% H 66% = 40%
- 4 1 8% B 628 - BE% - 68%
-1 5 -1 0% — it -1 20% -1 83%

Fuente: Elaboracion propia
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Con base en los resultados obtenidos, se identifico que la implementacion de la
plataforma Classcraft se asocio con incrementos en los niveles de motivacion, interés por las
asignaturas y participacion de los estudiantes. El 85% de los participantes manifestd una
mayor motivacion en comparacion con metodologias tradicionales. Asimismo, los registros
de la plataforma mostraron una mejora progresiva en el desempefio académico, alcanzando
niveles de aprovechamiento superiores al 80% en las actividades posteriores.

De igual forma, la incorporacion de dinamicas como retos, recompensas y progresion
por niveles favoreci6 la participacion activa y el compromiso de los estudiantes durante el
desarrollo de las actividades. También se observaron avances en el trabajo colaborativo,
evidenciados en una mayor interaccion y cooperacion entre los integrantes de los equipos.

Estos resultados sugieren que la integracion de elementos de gamificacion puede
contribuir al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje y participacion estudiantil en

asignaturas del area de entorno social.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion indican que la implementacién de
estrategias de gamificacion en asignaturas teoricas se relaciona con mayores niveles de
motivacion y compromiso académico por parte de los estudiantes.

En el presente estudio se observo que el 85% de los estudiantes manifesté un mayor
nivel de motivacion de realizar actividades con el uso de Classcraft en comparacion con
metodologias tradicionales, asi como una mejora progresiva en el desempeiio académico que
super?6 el 80% de aprovechamiento en las actividades desarrolladas durante el curso.

Estos hallazgos coinciden con investigaciones previas que han demostrado que la
gamificacion puede favorecer el compromiso y la participacion activa de los estudiantes. Por
ejemplo, Hamari et al. (2014) sefialan que la incorporacion de mecénicas de juego como
recompensas, puntos y niveles contribuye a incrementar la participacion y el interés de los
estudiantes en actividades educativas. De igual forma, Smiderle et al. (2020) encontraron que
los entornos gamificados generan mejoras en la motivacion y el rendimiento académico
cuando se integran adecuadamente dentro del disefio pedagogico.

En el contexto especifico de la plataforma Classcraft, estudios como el de Parody et
tal. (2022) han evidenciado que su implementacion en educacion superior puede fortalecer
el trabajo colaborativo, la interaccion entre estudiantes y el compromiso con las actividades

académicas. Estos resultados son consistentes con los obtenidos en esta investigacion, donde
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se observo un aumento en la colaboracion entre pares y en la participacion en las actividades

propuestas.

Desde una perspectiva teorica, los resultados también pueden interpretarse a partir de
la teoria de la autodeterminacion, la cual plantea que la motivacion aumenta cuando se
satisfacen necesidades psicologicas fundamentales como la autonomia, la competencia y la
pertenencia. En esta investigacion, elementos como los avatares, las recompensas digitales,
los retos y la progresion por niveles fueron identificadas como elementos vinculados a la
percepcion de avance académico por parte de los estudiantes, contribuyendo a una mayor
implicacion en el proceso de aprendizaje.

No obstante, la investigacion presenta algunas limitaciones que deben considerarse
en la interpretacion de los resultados. En primer lugar, la muestra estuvo conformada
exclusivamente por estudiantes de la Facultad de Informatica de la Universidad Auténoma
de Querétaro, lo que limita la posibilidad de generalizar los hallazgos a otros contextos
educativos. Asimismo, no se contemplaron variables como género, edad o experiencia previa
con videojuegos, las cuales podrian influir en la respuesta de los estudiantes ante la
implementacion de estrategias gamificadas.

A pesar de estas limitaciones, los resultados obtenidos aportan evidencia relevante
sobre el potencial de la gamificacion como estrategia metodologica en la educacion superior.
La investigacion demuestra que la incorporacion de dindmicas propias del juego puede
transformar la percepcion de asignaturas teoricas, generando entornos de aprendizaje mas
dinamicos, participativos y motivadores. En este sentido, la gamificacion no solo representa
una innovacion tecnoldgica, sino también una alternativa pedagdgica que contribuye al

desarrollo de competencias académicas y sociales en los estudiantes.

Conclusiones

En este apartado se analizan los factores asociados al impacto de las plataformas de
gamificacion en el logro del aprendizaje y la motivaciéon que favorecen experiencias
educativas Optimas para el desarrollo integral del estudiante, también se exponen las
implicaciones del uso de una plataforma como herramienta educativa en el quehacer docente.

La motivacion intrinseca desempefia un papel importante en el fortalecimiento de los
procesos de aprendizaje. Las dindmicas de juego generan experiencias interactivas que
favorecen la participacion de los estudiantes en las actividades académicas y contribuyen a

su desempeiio dentro de las asignaturas. En este sentido, la incorporacion de elementos
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gamificados en el entorno educativo promueve experiencias emocionalmente positivas que

incentivan la participacion activa de los estudiantes, particularmente en materias de entorno

social caracterizadas por un enfoque predominantemente teorico.

El impacto de la gamificacion se encuentra estrechamente relacionado con la
motivacion de los estudiantes, especialmente con la motivacion extrinseca, la cual se vincula
con factores externos como recompensas, niveles, retos y misiones. En este sentido, las
plataformas de gamificacion incorporan elementos disefiados para incentivar la participacion
y el compromiso dentro del proceso educativo. Asimismo, la integracion de dindmicas de
juego en las practicas docentes puede favorecer el interés de los estudiantes por el
aprendizaje, particularmente en asignaturas tedricas que suelen representar un mayor grado
de dificultad en comparacion con las materias practicas.

Classcraft facilita la continuidad de las actividades académicas mediante
herramientas que permiten adaptar y gestionar la dindmica de la clase. Asimismo, la
plataforma incorpora elementos interactivos y colaborativos que favorecen el interés y la
participacion de los estudiantes. De igual manera, promueve el trabajo en equipo y la
colaboracion entre compafieros a través de dindmicas orientadas al aprendizaje colectivo.

La gamificacion en la enseflanza de materias de entorno social puede ser una
herramienta poderosa para transformar la educacion, haciendo que los estudiantes se
involucren mas profundamente en su proceso de aprendizaje y desarrollo de competencias
transversales.

La gamificacion en el ambito educativo, particularmente en materias de entorno social
de la Facultad de Informatica, se presenta como una estrategia metodologica orientada a
fortalecer la participacion y el desempefio académico de los estudiantes. La incorporacion de
dinamicas y elementos propios de los juegos favorece experiencias de aprendizaje mas
activas y colaborativas dentro del aula.

Asimismo, los resultados obtenidos sugieren que este enfoque puede contribuir al
desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la autonomia
en el aprendizaje. En conjunto, estos elementos favorecen procesos formativos mas

participativos y acordes con las caracteristicas de los entornos educativos contemporaneos.
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Futuras lineas de investigacion

Los resultados obtenidos en la investigacion sobre la implementacion del modelo de
ensenanza-aprendizaje basandose en la metodologia de la gamificacion en materias de
entorno social abre diversas posibilidades para profundizar en el estudio de esta estrategia en
la educacion superior.

En primer lugar, se recomienda ampliar el tamafio de la muestra e incluir a estudiantes
de otras facultades para evaluar los efectos en otras disciplinas y verificar si existen
variaciones por el perfil de los estudiantes. También es preciso sostener la implementacion
por mas tiempo ya que esta investigacion duro solo un periodo, se debe tomar en cuenta si el
aprendizaje y la motivacion son solo por ese momento de la aplicacion, disminuye o aumenta
segin el tiempo. La gamificacion integra elementos como recompensas, niveles,
competencias y avatares, no obstante, no se ha determinado cual de todos esos elementos es
el que ejerce mayor participacion.

En conclusion, se considera pertinente integrar la gamificacion con otras estrategias
innovadoras como el aula invertida, el aprendizaje basado en proyectos, etc. La combinacion
de metodologias podria potenciar los resultados obtenidos en esta investigacion e incluso
seguir generando modelos pedagodgicos mds innovadores. Estas futuras lineas de
investigacion permitirdn un aporte en los modelos pedagdgicos para que los docentes sigan
implementando nuevas estrategias para generar mejor aprovechamiento del aprendizaje
basandose en la motivacion de los estudiantes como factor principal, centrandonos asi en el

estudiante para consolidar su aprendizaje con innovacion educativa.
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