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Resumen. Este estudio presenta los resultados de un modelo pedagdgico consolidado, que integra ocho dinamicas de
gamificacion: memorama, “papa caliente”, rompecabezas individual y colectivo, dinamica de casino, juego del ahorcado y dos
videojuegos educativos. Estas dindmicas se han implementado y perfeccionado a lo largo de cinco ciclos académicos. Se
evalia su impacto en la experiencia de aprendizaje de 37 estudiantes de la asignatura "Administracion de Proyectos",
perteneciente a un programa de Ingenieria en Computacion acreditado por CONAIC. Mediante un cuestionario anénimo tipo
Likert aplicado al finalizar el curso, se midi6 la percepcion sobre la utilidad, motivacion y satisfaccion de los alumnos. Los
resultados revelan una aceptacion excepcionalmente alta: el 97.3% de los participantes reportd una mejora en la comprension
de conceptos y en la motivacion para el estudio. Asimismo, el 94.6% considerd la experiencia amena y transferible a otras
asignaturas, y un 89.2% la recomendaria como una practica de mejora continua para otros programas acreditados. La ausencia
total de opiniones negativas subraya el éxito de la estrategia para enriquecer el proceso formativo y alinear la innovacion
pedagogica con los estandares de calidad.

Palabras Clave: Motivacion Estudiantil, Gamificacion en Educacion Superior, Innovacion Pedagégica.

Summary. This study reports on a consolidated pedagogical model that integrates eight gamification activities: memory match,
“hot potato,” individual and collaborative puzzles, a casino-style game, hangman, and two educational video games,
implemented and refined over five academic terms. Its impact was evaluated with 37 students enrolled in the Project
Management course of a Computer Engineering program accredited by CONAIC. At the end of the course, participants
completed an anonymous Likert-scale survey measuring perceived usefulness, motivation, and satisfaction. Findings indicate
that 97.3% of respondents experienced enhanced concept comprehension and increased study motivation; 94.6% found the
activities engaging and transferable to other courses; and 89.2% would recommend them as a continuous-improvement practice
for other accredited programs. The absence of negative feedback underscores the model’s effectiveness in enriching the
learning process and aligning pedagogical innovation with established quality standards.

Keywords: Student Motivation, Gamification in Higher Education, Pedagogical Innovation.

1 Introduccién

El gran esfuerzo que implica para las universidades someter sus programas educativos al proceso de
evaluacion y acreditacion ante instancias reconocidas por el Consejo para la Acreditacion de la Educacion
Superior (COPAES) se ve recompensado por la garantia de calidad educativa que esto aporta a los estudiantes.
No obstante, la rapida evolucion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion ha transformado
radicalmente la forma en que ensefiamos y evaluamos en la educacion superior; en este nuevo escenario, los
programas acreditados por COPAES se ven en la necesidad de adoptar enfoques pedagdgicos que no solo aseguren
el cumplimiento de los estandares de calidad, sino que también impulsen la motivacién y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Este desafio es particularmente relevante en asignaturas como "Administracion de Proyectos", donde los
conceptos teoricos pueden parecer abstractos y distantes de la aplicacion inmediata. Si no se refuerzan con
métodos adecuados, esta desconexion puede conducir facilmente a la desmotivacion y a una baja satisfaccion
entre el alumnado, quienes no podran aplicar los conocimientos adquiridos hasta que, en el futuro, ocupen un
puesto de administrador de proyectos. Para contrarrestar este problema, la gamificacion, que consiste en integrar
mecanicas y dindmicas propias de los juegos en contextos que no son ludicos, ha demostrado ser una estrategia
sumamente efectiva para aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes [Dicheva et al., 2015,
Korniienko et al., 2024, Di Nardo et al., 2024]. Al aplicarla en actividades de repaso, se logra ofrecer
retroalimentacion instantanea, fomentar la colaboracion y generar un ambiente de sana competencia. Sin embargo,
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hasta donde hemos podido constatar, no existe documentacion que aborde su integracion estructurada en cursos
de Administracion de Proyectos dentro de programas acreditados, ni tampoco estudios que midan su impacto en
los niveles de motivacion y satisfaccion del alumnado.

Este trabajo presenta el disefio, la implementacion y la evaluacion de diversas mecanicas de gamificacion
aplicadas en las sesiones de repaso de la asignatura Administracion de Proyectos de la Licenciatura en Ingenieria
en Computacion, acreditada por el Consejo Nacional de Acreditacion en Informatica y Computacion (CONAIC)
desde mayo de 2017 a la fecha. Estas dinamicas se llevaron a cabo en 2019 y de 2022 a 2025, y se han refinado
de forma continua a partir de la experiencia practica y la retroalimentacion de los estudiantes. Asimismo, incluye
un estudio que analiza como estas estrategias afectan la percepcion de utilidad, la motivacion y la satisfaccion del
alumnado durante el repaso de contenidos, y presenta un sondeo sobre la viabilidad de incorporar la gamificacion
en otras Unidades de Ensefianza-Aprendizaje (UEA) y en programas acreditados por CONAIC como préactica de
mejora continua.

La estructura de este trabajo es la siguiente: la seccion 2 revisa el estado del arte de la gamificacion en la
educacion superior y particularmente en “Administracion de Proyectos”. En la seccion 3 se describen las
dinamicas empleadas durante el curso. La seccion 4 presenta el estudio experimental incluyendo el analisis de los
resultados. Finalmente, la seccion 5 ofrece las conclusiones y recomendaciones para la posible adopcion de este
enfoque en otras asignaturas.

2 Trabajos relacionados

La gamificacion como estrategia pedagogica ha sido ampliamente explorada en la educacion superior, con
revisiones sistematicas como las de Dicheva et al. (2015), Korniienko et al. (2024) y Di Nardo et al. (2024) que
confirman su creciente popularidad. Estos analisis coinciden en que los elementos mas utilizados son puntos,
insignias, desafios y tablas de clasificacion, y que la mayoria de los estudios reportan efectos positivos en la
motivacion y el compromiso estudiantil, especialmente en areas como la ingenieria de software.

Sin embargo, la efectividad de la gamificacion no es universal y presenta resultados contradictorios. Por un
lado, estudios como los de Martinez-Nuiiez et al. (2015) y Tsay et al. (2018) demuestran que sistemas gamificados
bien disefiados pueden incrementar significativamente la motivacion, la tasa de finalizacion y el rendimiento
académico, fomentando ademas la colaboracion. En contraste, otras investigaciones, como las de Hanus y Fox
(2015) y Kyewski y Kramer (2018), advierten sobre efectos adversos. Estos estudios encontraron que elementos
especificos como las insignias y las tablas de clasificacion, especialmente cuando son publicas y fomentan la
comparacion social, pueden disminuir la motivacion y perjudicar el rendimiento.

En conjunto, la evidencia sugiere que el éxito de la gamificacion depende crucialmente del contexto y del
disefio de su implementacion. No debe ser vista como una solucién universal, sino como una herramienta
complementaria que, aplicada de manera adecuada, puede enriquecer la experiencia educativa, aunque también
es posible que genere efectos negativos como el estrés si no se gestiona adecuadamente.

Por otra parte, la aplicacion de la gamificacion como metodologia didactica en la administracion de proyectos
ha sido objeto de varias revisiones sistematicas que buscan comprender su estado actual y definir su futuro.
Investigaciones como la de Farooq et al. (2022) y Machuca-Villegas et al. (2021) destacan que el elemento de
juego mas utilizado es el sistema de puntos. Para superar estas limitaciones. La necesidad de enfoques innovadores
es clara, y se sugiere que las futuras investigaciones deben enfocarse en las areas de la administracion de proyectos
menos exploradas, utilizando dindmicas de juego inéditas que motiven a los estudiantes y faciliten la adopcion de
buenas practicas para asegurar el éxito de los proyectos.

No obstante, pese a los aportes mencionados, no se han encontrado trabajos enfocados especificamente en
gamificacion como estrategia didactica para impartir “Administracion de Proyectos” en programas acreditados
por CONAIC lo que subraya la pertinencia y originalidad de este trabajo.

3 Dinadmicas empleadas durante el curso

Para reforzar los contenidos de Administracion de Proyectos, se implementé un conjunto de dindmicas
gamificadas que combinan actividades colaborativas, competitivas y de resolucion de problemas, con el objetivo
de mejorar la motivacion, la participacion y la consolidacion de conceptos. Cada dinamica se concibié con
materiales especificos, normas claras y recompensas vinculadas a los objetivos de aprendizaje. A continuacion,
para cada actividad se presenta el material requerido, el desarrollo paso a paso y las recomendaciones para
maximizar su efectividad en el aula.
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3.1 La papa caliente

Material requerido: Una pelota, una chicharra o campana, hojas de papel en blanco cortado en 4, y un
recipiente para poner las preguntas.

Desarrollo de la dinamica. — En la primera etapa, los estudiantes se organizan en equipos. A cada equipo se
le proporcionan hojas en blanco divididas en mitades o en cuartos y se lleva a cabo una sesion de estudio. A
continuacion, cada equipo elabora preguntas de repaso del subtema que les asigna el profesor. El niimero de
preguntas por equipo varia segun la cantidad de participantes y la extension del tema. Cada pregunta debe incluir
su respuesta correspondiente.

Cuando un equipo finaliza la elaboracion de sus preguntas, se las hace llegar al profesor, quien revisa que
estén redactadas con claridad y que las respuestas sean correctas. A medida que recibe cada pregunta, el profesor
verifica también que no existan preguntas repetidas.

En la segunda etapa, todas las preguntas se depositan en un recipiente. A continuacion, los estudiantes se
levantan de su asiento y dejan espacio suficiente para irse pasando la pelota al ritmo de la rima:

“La papa caliente estaba en el sartén, tenia mucho aceite; ;quién se quemo? 1, 2, 3.”

Mientras tanto, la persona designada gira para no ver quién sostiene la pelota, y en cualquier momento suena
la chicharra o campana. Al oirse el timbre, quien tiene la pelota extrae una pregunta del recipiente y se la entrega
al profesor, quien la lee en voz alta. Si el alumno responde correctamente, se registra su recompensa; de lo
contrario, si alguien mas la sabe, levanta la mano y, si contesta correctamente se registra su recompensa. En caso
de que nadie sepa la respuesta, la pregunta vuelve al recipiente y el juego continfia. El alumno que responde
correctamente sera la persona encargada de sonar la chicharra/timbre en el turno siguiente.

Recomendaciones. - El profesor puede ser la primera persona designada para sonar la chicharra/campana al
inicio del juego. Si son mas de 15 alumnos, es preferible que la pelota se la vayan pasando al compaiiero de al
lado para aumentar la probabilidad de que le toque contestar a la mayoria. Se recomienda que la recompensa sea
atractiva para los alumnos, por ejemplo 0.5 o un punto extra para el proximo examen, asi, los alumnos que saben
la respuesta se animan a participar cuando alguien no responde correctamente, de esta forma, todos repasan las
respuestas correctas.

3.2 Memorama

La dindmica de memorama resulta especialmente 1til cuando el tema a reforzar se basa en definiciones.

Material requerido: Para este juego, el profesor distribuye a cada equipo fichas de estudio, también conocidas
como tarjetas didacticas o fichas bibliograficas, elaboradas en cartulina o papel resistente de tamafio y forma
estandar, garantizando uniformidad y evitando ventajas por textura o dimensiones. Estas se adquieren en las
papelerias.

Desarrollo de la dinamica. - Cada equipo prepara un conjunto de pares. Cada par se compone de un concepto
y su definicion correspondiente. A continuacion, todas las fichas se mezclan y se colocan boca abajo sobre la
mesa; por turnos, los equipos levantan dos fichas con el objetivo de emparejarlas. Si aciertan, retiran el par y
pueden destapar inicamente un par adicional; en caso de fallo, vuelven a colocar las fichas en su posicion original
y el turno pasa al equipo siguiente. La dindmica concluye cuando se han emparejado todas las fichas y se declara
ganador al equipo con mas pares. Finalmente, el equipo ganador obtiene su recompensa.

Observaciones. — En grupos numerosos, es conveniente organizar dos juegos de memorama en paralelo
(“memorama espejo”), dividiendo al alumnado en dos mesas. De este modo se evita la congestion de participantes
en un unico tablero y se facilita la participacion activa de todos.

3.3 Rompecabezas

La dinamica de rompecabezas refuerza la comprension y organizacion de conceptos mediante la
reconstruccion de mapas mentales o cuadros de clasificacion fragmentados en piezas. Aqui se presentan dos
modalidades: individual, donde cada estudiante recorta y arma de forma auténoma su propio rompecabezas, y
colectiva, en la que los equipos colaboran y compiten bajo ciertas normas.

3.3.1 Rompecabezas individual

Material requerido: tijeras, barra de adhesivo y un rompecabezas impreso para cada alumno.
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Preparacion de la dinamica. - Desde la clase anterior se solicita a los estudiantes que lleven tijeras y barra de
adhesivo; la persona docente imprime los rompecabezas, que consisten en uno o varios mapas mentales o cuadros
de clasificacion donde se organizan conceptos y definiciones por categorias. Cada cuadro o mapa esta
fragmentado: los términos y sus explicaciones aparecen por separado como piezas de rompecabezas, y en cada
seccion se incluye una pista que orienta al estudiante sobre donde pegar la pieza correspondiente.

Desarrollo de la dinamica. - Al inicio de la actividad, los estudiantes recortan las fichas, identifican la pista
asociada a cada fragmento y lo posicionan en el lugar apropiado del cuadro de clasificacion o mapa mental.
Posteriormente se califica la actividad como si fuera una tarea. En la figura 1 se ilustra un ejemplo de
rompecabezas ya armado.
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Figura 2. Ejemplo de rompecabezas individual.

3.3.2 Rompecabezas colectivo

Material requerido: Para elaborarlo, el profesor corta fichas de fomi y adhiere en cada una el concepto o la
definicion impresa. Con el fin de proteger y prolongar la vida 1til de las piezas, se recomienda cubrirlas con mica
auto adherible. Se recomienda contar con un rompecabezas por cada cuatro o cinco estudiantes. Para agilizar el
montaje inicial de las piezas, puede solicitarse la colaboracion de dos o tres estudiantes fuera del horario de clase.
Cada rompecabezas debe tener un color distinto que permita identificar facilmente a cada equipo. Una vez
confeccionadas, las fichas de los rompecabezas serviran para cursos futuros.

Preparacion y reglas. — Se entrega a cada equipo un rompecabezas de un color distinto, con todas las piezas
dispuestas boca abajo. Si el cuadro de clasificacion o mapa mental consta de més de diez piezas, se recomienda
separar los encabezados y entregarlos desde el inicio a cada equipo para que los conserven. De las piezas restantes
(con las definiciones), también boca abajo, se le ofrecen al equipo vecino, de modo que cada equipo “tome
prestada’ una pieza de otro, asi todos tendran una pieza faltante, lo que proporciona un reto adicional. Nadie podra
voltear sus piezas hasta que se dé la senal de inicio del tiempo de armado. Se indica al grupo que esta prohibido
hablar. Los miembros de cada equipo deberan comunicarse mediante sefias y podran consultar sus apuntes o libro
de texto. Se advierte que, cada vez que se detecte a un participante hablando, se le asignara un strike; al acumular
tres strikes, el equipo quedara eliminado de la dinamica.

Desarrollo de la dinamica. — Durante el tiempo de armado, el profesor supervisa el silencio. Segin la
experiencia, esta restriccion de comunicacion oral divierte y promueve la colaboracion no verbal, por ejemplo,
sefialan la informacion en el libro cuando quieren expresar porqué quieren colocar una pieza en determinado lugar.
Cuando un equipo finaliza su rompecabezas, puede solicitar la pieza que le falta al equipo que atn la posee, lo
que le permite completar su cuadro de clasificacion y reacomodar sus piezas si lo consideran pertinente.

Los integrantes de cada equipo solo pueden hablar para indicar que estan listos para recuperar su pieza o
decir que han completado el rompecabezas. Cuando el primer equipo indica que ha terminado, el profesor verifica
su armado; si es correcto, recibe su recompensa. En caso contrario, se procede a revisar al siguiente equipo que
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finaliz6, y asi sucesivamente, hasta encontrar el primer rompecabezas correctamente armado. Este mecanismo
promueve la revision de conceptos y prioriza la precision sobre la velocidad. El equipo ganador sera aquel que
complete correctamente su rompecabezas en primer lugar, sin importar cuantos intentos haya requerido. Los
equipos podran retirarse de la clase hasta que hayan logrado armar su rompecabezas correctamente. En la Figura
2 se ilustra un ejemplo de rompecabezas colectivo armado. En el margen izquierdo se muestran los encabezados
que cada equipo conserva. Los colores son diferentes para cada equipo.
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- de Componentes

\'

==
Voo

Figura 2. Ejemplo de rompecabezas colectivo.

3.4 Casino

Material requerido: Una lista impresa con preguntas de repaso preparadas por el profesor, una ruleta, fichas
o dinero de juguete y premios.

Preparacion y reglas. — Se presenta a los estudiantes la mecanica de la actividad, se recomienda apoyarse
con una presentacion en PowerPoint. En el pizarrdn se anota el importe que obtendran segun el resultado de la
ruleta. A continuacion, se elige un voluntario para desempefarse como tesorero del “banco” (recibe un incentivo
por su labor); si a este voluntario le corresponde responder una pregunta, debe ceder el turno a otro compaiiero.
En la figura 3 se muestra un ejemplo de los montos establecidos para una ruleta.

Las reglas de pago son las siguientes:

e Respuesta correcta sin consultar el resumen: doble del valor marcado en la ruleta.

e Respuesta correcta consultando el resumen: pago estandar.

e No responde o falla: la pregunta pasa al siguiente participante.

Desarrollo de la dinamica.

Fase de la ruleta. - Se da un tiempo a los estudiantes para elaborar un resumen del tema a repasar. A
continuacion, el profesor selecciona en orden aleatorio un participante de la lista y le formula una de las preguntas
preparadas. Si la respuesta es correcta, el estudiante hace girar la ruleta y el tesorero le paga el monto
correspondiente, conforme a las reglas establecidas. Cuando la respuesta es incorrecta o, no la sabe, la podra
responder quien levante primero la mano. Cada vez que le hace una pregunta a alguien, el profesor lo marca en la
lista para procurar que le toque responder a la mayoria. Una vez que se han hecho todas las preguntas, se pasa a
la siguiente fase.

Fase de la subasta. — Uno o dos alumnos voluntarios que tengan muy poco, o nada de saldo pasan a subastar
los premios, que pueden ser, por ejemplo, paquetes pequefios de galletas, o bolsas pequefias de botanas. Los
premios estan dentro de una bolsa y los alumnos no saben qué son hasta que los muestran en la subasta. Cada
premio se ofrece en un precio base y se vende al mejor postor.
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Pago por colores:
Rosa: 125
Verde: 120
Azul: 100
- 80

[Amaril |

Figura 3. Juego de casino.

3.5 Ahorcados

Material requerido: Una presentacion power point con la explicacion del tema, ésta debera ser breve y
contener todas las frases que se incluyen en el juego del ahorcado. Mecanismo para decidir el orden en el que
participaran los equipos. Un cronémetro (el del celular). Borrador y plumones. Otra presentacion power point con
el juego del ahorcado, ésta contiene las frases a adivinar y sus respectivas respuestas en otra diapositiva como se
ilustra en el ejemplo de la figura 4. Como ayuda, se pueden incluir algunas palabras (por ejemplo “se”).

Frase 5 Frase 5
En el Control de riesgos se lleva a cabo el plan de resolucién

S€ o -
12 12 1234567 12 1234567 12 12345 1 1234 123 45 67 8 9 1011 12 13

1 2 3 4 5 6 7 8 9 cuando aparecen.

_________________ o 14 15

12 1234 12 12345678910 123456 12345678 En el control de riesgos se lleva a cabo

10 11 12 13 14 15 12 12 1234567 12 1234567 12 12345 1 1234
s 1 2 3 4 5 6 7 8 9
ljﬂ el plan de resolucion cuando aparecen.
f] #] ] 12 1234 12 12345678910 123456 12345678

ﬂ_ 10 11 12 13 14 15
Frase para jugar b) Frase resuelta (en otra diapositiva)

Figura 4. Ejemplo del juego del ahorcado.

Las frases resueltas se imprimen y seran las que sirvan de guia para poner en el lugar correcto las letras que
diga el equipo. Ademas, se requiere dinero de juguete, ruleta y premios para la fase de subasta.

Preparacion y reglas. — El profesor explica la dinamica y advierte que la presentacion de repaso contiene
todas las frases del juego del ahorcado, por lo que esta prohibido grabar videos o tomar fotografias, aunque si se
permite tomar apuntes. Una vez conformados los equipos, se define el orden de juego seglin el mecanismo
elegido.

e (Cada equipo tiene derecho a decir 3 vocales y 8 consonantes.

e (Cada equipo comienza con 200.

e En caso de ser necesario, el equipo puede comprar:

= una vocal en 50
= una consonante en 25

Ayudantes. - Se designan dos ayudantes, quienes trabajan en un juego y mientras no haya voluntarios
pueden continuar trabajando siempre y cuando no le toque adivinar la frase a su equipo. A cada ayudante se le
pagan 40 por juego.

Desarrollo de la dinamica. — Se presentan las frases resueltas volteadas boca abajo, el equipo en turno
selecciona una y se proyecta en el pizarron la frase sin resolver. La frase resuelta solo la ven los ayudantes y es
la que les servird de guia para hacer su trabajo. Se inicia el crondmetro. Los ayudantes ubican las letras que va
proponiendo el equipo y las escriben en los espacios numerados proyectados en el pizarron. Si la letra no
aparece en la frase, los ayudantes avanzan con la construccion del ahorcado. En caso de que el equipo decida
comprar una consonante o vocal, se les cobra el valor correspondiente. Se da un tiempo limite de 5 minutos para
que el equipo adivine la frase, si termina su tiempo o se equivoca, el equipo que levante primero la mano podra
robar la frase si todas las palabras que dice son correctas.

Observaciones. - Este juego requiere mucho trabajo de preparacion por parte del profesor y de los
ayudantes, sin embargo, segun la encuesta aplicada, éste fue el segundo juego mas popular, por lo que se tiene
previsto en un futuro cercano convertirlo en un videojuego, de esta manera serda mucho mas facil su logistica de
preparacion y ejecucion.
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3.6 Videojuegos de Apoyo a la Ensefianza para Profesores (VAEP)

El sitio de Videojuegos de Apoyo a la Enseflanza para Profesores (VAEP), en
http://148.206.168.145/vaep/login/ es una aplicacion web gratuita disefiada especificamente para docentes
universitarios. Esta plataforma permite implementar actividades de repaso a través de videojuegos basados en
preguntas de opcion multiple y formato pregunta-respuesta, transformando las sesiones tradicionales de revision
en experiencias interactivas y motivadoras. El funcionamiento de VAEP es intuitivo: los videojuegos se proyectan
en el pizarron para visualizacion colectiva mientras el docente gestiona la actividad desde su computadora. El
sistema permite una fase inicial sin preguntas para familiarizar a los estudiantes con la dindmica del juego, seguida
de la actividad formal donde se incorporan preguntas especificas del tema seleccionado. VAEP tiene como
objetivo facilitar la implementacion de la gamificacion en las practicas docentes universitarias, ajustandose a las
expectativas de las generaciones digitales y fomentando la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Actualmente, VAEP contiene 2 juegos: Duelo por casillas y Triangle Chess (ajedrez triangular). Cabe sefialar
que pronto habra mas videojuegos disponibles. Los videojuegos son de estrategia y estan orientados a su uso en
entornos presenciales, con participacion de cuatro equipos, cada uno identificado por un color diferente: rojo,
azul, verde y naranja. Las dinamicas de los juegos buscan reforzar los conocimientos adquiridos en clase mediante
juegos de estrategia basados en preguntas.

3.6.1 Duelo por casillas

Consta de un tablero con casillas a seleccionar por los equipos. Los renglones y las columnas del tablero
estan numerados, asi cada equipo comunica al docente su jugada indicando la coordenada de la casilla que desea
seleccionar. En su turno, un equipo elige una casilla; si responde correctamente la pregunta asignada por el
sistema, la casilla se colorea con su color representativo. En caso de responder incorrectamente, la casilla queda
libre y el turno pasa al siguiente equipo en el orden preestablecido. El juego finaliza cuando todas las casillas han
sido ocupadas, resultando ganador el equipo con mayor nimero de casillas coloreadas.

Comodines. - Antes de iniciar la partida, el docente puede habilitar la funcion de comodines en funcion de la
decision del grupo. Los comodines afiaden un componente aleatorio estratégico. Cuando se habilita esta opcion,
se colocan de forma oculta en el tablero, uno o dos comodines especiales:

o Comodin de robo: permite al equipo que lo obtenga sustraer una casilla previamente conquistada por
otro equipo. Una vez descubierto, el comodin queda almacenado y podra usarse en turnos posteriores.

o Comodin de turno extra: otorga un turno adicional al equipo beneficiado. Este comodin debe utilizarse
en el mismo momento en que se obtiene.

Coloreado en cadena. - Una caracteristica estratégica del juego es el coloreado en cadena. Si un equipo logra
alinear dos casillas de su color con una o mas casillas vacias entre ellas, estas casillas intermedias se colorean
automaticamente. Esta regla incentiva el pensamiento tactico y la planificacion de jugadas.

Condicion de Victoria. - El juego concluye cuando todas las casillas del tablero han sido coloreadas. El
equipo que haya ocupado el mayor nimero de casillas es declarado ganador. También es posible que se declare
un empate.

‘Equipo Azul Equipo Verde Eqipo Naranja

‘ ‘ Menciona dos opciones que se

— pueden ofrecer al cliente para
: Q . ajustar tiempo y alcance.

Figura 5. Ejemplo del juego Duelo por Casillas.

3.6.2 Triangle Chess (Ajedréz triangular)

En este juego, cada equipo coloca lineas rectas sobre el tablero con el objetivo de formar triangulos. Cada
vez que un equipo completa un tridngulo, este se colorea con su color. El objetivo es formar la mayor cantidad de
triangulos posibles, respetando un conjunto de reglas definidas. Cada equipo tiene un turno para responder una
pregunta asignada por el sistema. Comienza el equipo rojo, luego el azul, después el verde y finalmente el amarillo.
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El juego ha
finalizado

Figura 6. Ejemplo del juego Triangular Chess.

El tablero contiene 19 postes y cada uno estd numerado, asi cada equipo comunica al docente la jugada
indicando el nimero de poste inicial y el nimero de poste final.

Al inicio, el primer equipo traza una linea recta que conecta tres postes contiguos. Luego, por turnos, cada
equipo afnade al tablero una nueva linea bajo estas condiciones: (1) debe ser recta y abarcar exactamente tres
postes; (2) ha de compartir al menos uno de sus postes con una linea ya trazada; y (3) no puede superponerse
completamente a ninguna linea existente. Cuando un equipo afiade una linea que, junto con otras dos lineas
preexistentes, delimita un triangulo, ese triangulo se resalta con el color del equipo que lo complet6. Es posible
que una sola jugada genere la formacion de dos tridngulos simultineamente.

Condicion de victoria. - El juego concluye cuando todas las casillas del tablero han sido coloreadas. El equipo
que haya formado la mayor cantidad de triangulos es declarado ganador; en caso de empate, ambos equipos
comparten la victoria.

3.7 Mecanismos para decidir el orden en el que juegan los equipos

Cada docente puede disefiar su propio criterio para determinar el orden de participacion de los equipos en las
dindmicas que lo requieran. A continuacion, se plantean algunas sugerencias, para las cuales cada equipo debe
designar a un representante.

o Tirada de dados: cada representante lanza un dado; los equipos se ordenan de mayor a menor segun la

puntuacion obtenida.

e Juego “disparejo”: los representantes ponen el pulgar hacia arriba o hacia abajo; quien queda disparejo

ocupan un lugar. Los dos ultimos disputan su puesto final con un juego de “piedra, papel o tijera”.

e Botones de trivia: en dinamicas con cuatro equipos, se pueden utilizar botones de trivia. El profesor hace

una pregunta de repaso y, el primer representante que presione su boton tiene derecho a responder la
pregunta; si acierta, su equipo gana el turno (véase figura 7).

Figura 7. Botones de trivia.

4 Estudio del impacto de las dinamicas de gamificacién

Para evaluar la efectividad de las dindmicas de gamificacion implementadas en la asignatura Administracion
de Proyectos, se disefio un estudio en el que participaron de manera voluntaria y anénima 37 de los 40 estudiantes
inscritos en el trimestre 2025-P. Este analisis abarca tres dimensiones principales: la percepcion de utilidad y
motivacion al repasar los contenidos, los niveles de satisfaccion alcanzados y la viabilidad de estas estrategias
como modelo de mejora continua en los procesos de evaluacion interna y acreditacion por CONAIC. A
continuacion, se presentan el objetivo del estudio, las preguntas de investigacion, el instrumento de recoleccion
de datos, el procedimiento aplicado y los resultados obtenidos.

55
Tecnologia Educativa Revista CONAIC — ISSN: 2395-9061 — Volumen XII, Nimero 2, Mayo — Agosto 2025



4.1 Objetivo

El objetivo de este estudio es evaluar el impacto de las dindmicas de gamificacion en la asignatura
Administracion de Proyectos sobre la percepcion de utilidad, la motivacion y la satisfaccion de los estudiantes
durante el repaso de contenidos.

4.2 Preguntas de investigacién

Este estudio busca dar respuesta a las siguientes preguntas de investigacion:

PI1. ;De qué manera, las dindmicas de gamificacion implementadas en el repaso de los temas del curso
Administracion de Proyectos, contribuyen a la percepcion de utilidad y al nivel de motivacion de los estudiantes?

PI2. ; Qué nivel de satisfaccion global tienen los estudiantes tras participar en las actividades gamificadas de
repaso de la asignatura?

PI3 ;Hasta qué punto los estudiantes consideran viable incorporar la gamificacion como estrategia de mejora
continua en otras asignaturas de la carrera y en los programas de licenciatura acreditados por CONAIC?

4.3 Instrumento de recoleccién de datos

En la Tabla 1 se presenta el cuestionario empleado como instrumento de recoleccion de datos, utilizando una
escala tipo Likert de 1 (“Totalmente en desacuerdo”) a 5 (“Totalmente de acuerdo”). El cuestionario es anénimo
y se encuentra en https://forms.gle/iJREegv8nutyhNCr9.

Tabla 1. Instrumento de recoleccion de datos.

Item  Pregunta Pregunta asociada

1 Las dinamicas de juego me ayudaron a comprender ~ Utilidad (PI1)
mejor los conceptos de administracion de proyectos.

2 Senti mayor motivacion para repasar los contenidos ~ Motivacion (PI1)
cuando usabamos las actividades gamificadas.

3 Considero que la experiencia de juego hizo mas Satisfaccion global
ameno mi estudio y repaso. (P12)

4 Creo que este enfoque de gamificacion puede Modelo de mejora
incorporarse en alguna otra UEA de nuestra carrera.  continua (PI3)

5 Recomendaria las dindmicas que vimos en clase Modelo de mejora

como practica de mejora continua a otras
licenciaturas acreditadas por CONAIC

continua (PI3)

Ademas, se incorporaron dos preguntas adicionales: una para identificar las dinamicas preferidas por el
alumnado y otra destinada a recabar sus comentarios y sugerencias de mejora.

4.4 Procedimiento

Durante el trimestre se implementaron sistematicamente las dindmicas descritas en la seccion 3 como

instrumentos de repaso de los temas del curso. Al finalizar el curso, se aplico el instrumento de recoleccion de
datos. Cabe mencionar que para la evaluacion final de los alumnos se tomaron en cuenta la participacion en las
dinamicas de clase, un proyecto final, dos examenes parciales y un examen global, este Giltimo reservado para
quienes reprobaron o no pudieron asistir a alguno de los parciales.

45 Resultados

La Tabla 2 contiene los resultados del instrumento de recoleccion de datos para los items 1-5, los resultados
posibles son: Muy de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo, totalmente en
desacuerdo.
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Tabla 2. Nivel de acuerdo con afirmaciones sobre las dindmicas de gamificacion aplicadas.

Ni de acuerdo Totalmente en
: - Totalmente .
Ttem Afirmacion De acuerdo ni en En desacuerdo desacuerdo
de acuerdo
desacuerdo

Las dinamicas de juego me ayudaron a
1 comprender mejor los conceptos de 73 % 243 % 2.7% - -
administracion de proyectos.

Senti mayor motivacion para repasar
2 los contenidos cuando usabamos las 75.7 % 21.6 % 2.7% - -
actividades gamificadas.

Considero que la experiencia de juego

. . . . 78.4 % 16.2 % 54% - -
hizo mas ameno mi estudio y repaso.

Creo que este enfoque de gamificacion
4 puede incorporarse en alguna otra UEA 73 % 21.6 % 5.4% - -
de nuestra carrera.

Recomendaria las dindmicas que vimos
en clase como practica de mejora
continua a otras licenciaturas
acreditadas por CONAIC

54.1 % 35.1% 10.8 % - -

4.6 Anilisis de resultados

Los resultados de la encuesta muestran una aceptacion muy favorable de las dinamicas gamificadas en la
asignatura de Administracion de Proyectos. En ningun item se registrd respuesta negativa, lo que confirma que la
estrategia fue bien recibida y no provoco rechazo alguno. La gran mayoria de las y los estudiantes se ubico en las
categorias “Totalmente de acuerdo” y “De acuerdo”, lo que evidencia su éxito desde la perspectiva del alumnado.

En cuanto a la comprension de conceptos, un 97,3 % de los participantes coincidio en que las dindmicas de
juego les ayudaron a asimilar mejor los contenidos (ftem 1), con un 73 % de “Totalmente de acuerdo”. Este
hallazgo subraya la eficacia de la gamificacion como herramienta pedagdgica de repaso. De forma semejante, el
nivel de motivaciéon (ftem2) alcanzé también un 97,3 % de valoracion positiva, lo que confirma que las
actividades Iudicas actuan como un poderoso incentivo para el repaso de los temas y rompen la percepcion de
tedio asociado al repaso tradicional.

Por otra parte, la satisfaccion global con la experiencia de aprendizaje (ftem3) obtuvo un 94,6 % de
respuestas afirmativas, destacando que el componente lidico transformd el estudio en una actividad mas amena
y placentera. Este aspecto emocional es clave para fomentar una relacion positiva a largo plazo con los temas y
mejorar la retencion de contenidos. Asimismo, un 94,6 % de las y los estudiantes considerdé que este enfoque
podria transferirse a otras UEA de la carrera (fitem 4), lo que valida la escalabilidad de la metodologia dentro del
propio plan de estudios.

Por ultimo, aunque ligeramente inferior, el nivel de recomendacion de las dinamicas para otras licenciaturas
acreditadas por CONAIC (ftem 5) se situ6 en un solido 89,2 %. La mayor cautela en este punto, con un 10,8 % de
posiciones neutrales, sugiere que, si bien la experiencia resulté muy positiva, las y los estudiantes entienden que
su efectividad puede depender de las caracteristicas especificas de cada programa educativo de las cuales no estan
al tanto.

Respecto a la preferencia del alumnado, Triangle Chess encabez0 la lista con 11 votos, seguido por Ahorcado
con 10, Casino con 8, Duelo por casillas con 6 y Memorama con 2.

Entre las sugerencias mas relevantes, los estudiantes propusieron automatizar el juego del ahorcado para
agilizar su ejecucion; reducir el tiempo disponible en esta dinamica, otorgando a su vez dos oportunidades para
adivinar la frase; y afiadir un temporizador con un tiempo limite de respuesta en las siguientes actividades: casino,
papa caliente, duelo por casillas, y triangle chess

5 Conclusiones y trabajos futuros

En este estudio, que involucrd a 37 estudiantes de la asignatura Administracion de Proyectos acreditada por
COPAES, se implementaron y evaluaron ocho dinamicas de gamificacion como estrategia pedagdgica
innovadora. El Marco de Referencia de COPAES) sefiala la motivacion y la satisfaccion estudiantil como pilares
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de la calidad educativa, requiriendo su medicion y la implementacion de planes de mejora continua; las actividades
aqui descritas responden a esos criterios al situar al alumno como protagonista activo de su aprendizaje.

El disefio de las dinamicas ludicas aqui descritas esta basado en la experiencia de la autora, quien ha impartido
el curso de Administracion de Proyectos desde 2008 y observo que muchos estudiantes perciben los contenidos
como poco atractivos debido a su aparente falta de aplicacion inmediata. Por lo que busco estrategias mas
participativas y motivadoras. Por otra parte, los videojuegos de la plataforma VAEP surgieron de propuestas de
alumnos que realizaron su servicio social en la UAM-C, quienes aportaron ideas para que las actividades
resultaran innovadoras y cercanas a los intereses de sus compaieros.

Los resultados confirman el éxito de la propuesta: no se registraron opiniones negativas y la gran mayoria de
las respuestas fue positiva en comprension, motivacion y satisfaccion. Ademas, un elevado porcentaje de
estudiantes expreso su disposicion a transferir y recomendar estas dindmicas a otras asignaturas y programas
acreditados, lo que avala su eficacia y escalabilidad. Cabe destacar que, a lo largo de cinco ciclos académicos,
estas dindmicas se han perfeccionado mediante la incorporacion de nuevos juegos y ajustes en reglas y sistemas
de puntuacion para adaptarlas continuamente al contexto de aprendizaje.

En primer lugar, se confirma que las dindmicas de juego contribuyen de manera decisiva a la percepcion de
utilidad y al nivel de motivacion de los estudiantes. Con un 97.3% de los participantes reportando una mejor
comprension de los conceptos y un aumento en su motivacion para el repaso, queda claro que la gamificacion
transforma una actividad potencialmente tediosa en una experiencia de aprendizaje efectiva y estimulante. En
segundo lugar, el nivel de satisfaccion global con la experiencia fue excepcionalmente alto. Un 94.6% del
alumnado consider6 las actividades mas amenas, lo que no solo impacta positivamente en la dimension afectiva
del aprendizaje, sino que también se alinea directamente con los criterios de calidad educativa que exigen
organismos como COPAES, donde la satisfaccion estudiantil es un indicador clave. Finalmente, los estudiantes
consideran altamente viable la expansion de esta estrategia. El 94.6% apoya su transferencia a otras asignaturas
de la carrera, y un solido 89.2% la recomendaria como una practica de mejora continua para otros programas
acreditados. Esta disposicion avala la gamificacion como un recurso pedagdgico eficaz y escalable.

Por otra parte, las preferencias del alumnado fueron las siguientes: Triangle Chess 29.7%, seguido por
Ahorcado 27%, Casino 21.6%, Duelo por casillas 16.2% y Memorama 5.4%. Entre las sugerencias de mejora,
resaltaron la automatizacion del ahorcado para agilizar su desarrollo; la reduccion del tiempo de juego, ofreciendo
dos oportunidades para adivinar la frase; y la incorporacion de un temporizador con limite de respuesta en Casino,
“Papa caliente”, Duelo por casillas y Triangle Chess.

Como parte de la mejora continua de esta propuesta pedagogica, actualmente se esta trabajando en la
implementacion de dos nuevos videojuegos educativos que muy pronto se integraran al sistema VAEP: "Golpe
de Saber" y "Rapidos y Sabios". Asimismo, como parte de los planes a futuro cercano, se contempla la
automatizacion de dos de las dindmicas existentes: por un lado, se desarrollard una version computarizada del
juego del ahorcado para facilitar su logistica y agilizar su ejecucion en clase; por otro, se creara un sistema digital
que permitira a los profesores construir y a los estudiantes resolver rompecabezas directamente en la computadora.
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