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RESUMEN

El presente estudio surge como sistematizacion de una experiencia metodoldgica previamente aceptada para
publicar en la revista Minerva, donde se disefiaron actividades gamificadas orientadas a fortalecer el aprendi-
zaje del plan de negocios en estudiantes de nivelacion de la Universidad Estatal del Sur de Manabi (UNESUM).
En esta segunda fase, se analiza la percepcion estudiantil sobre dicha estrategia metodolégica, mediante una
encuesta estructurada aplicada a 100 estudiantes. A través de técnicas de visualizacion como mapas de calor y
graficos de violin se identificd una relacion positiva entre la experiencia gamificada, la comprension tedrica y la
disposicion hacia su uso futuro. Se utiliza para dicho estudio un enfoque cuantitativo y un disefio descriptivo y no
experimental. La principal novedad del estudio radica en aportar evidencia empirica desde el nivel de nivelacion
universitaria, un @mbito poco explorado en la literatura sobre gamificacion. Se concluye que esta estrategia, bien
implementada y contextualizada, puede fortalecer el aprendizaje tedrico y la motivacion estudiantil, generando
implicaciones directas para la practica docente en contextos de transicion académica.

Palabras clave: Gamificacion, Nivelacion universitaria, Comprension tedrica, Percepcion estudiantil, Inno-
vacion pedagogica.

ABSTRACT

This study is the systematization of a methodological experience previously accepted for publication in the jour-
nal Minerva. It designed gamified activities aimed at strengthening business plan learning among undergraduate
students at the State University of Southern Manabi (UNESUM). In this second phase, student perceptions of this
methodological strategy were analyzed through a structured survey administered to 100 students. Visualization
techniques such as heat maps and violin plots identified a positive relationship between the gamified experience,
theoretical understanding, and willingness to use it in the future. This study used a quantitative approach and a
descriptive, non-experimental design. The main novelty of this study lies in providing empirical evidence from
the university undergraduate level, an area underexplored in the literature on gamification. It is concluded that
this strategy, when properly implemented and contextualized, can strengthen theoretical learning and student
motivation, generating direct implications for teaching practice in academic transition contexts.

Keywords: Gamification, University leveling, Theoretical comprehension, Student perception, Pedagogical
innovation.
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Introduccion

La gamificacion ha emergido como una es-
trategia pedagodgica innovadora en la edu-
cacion superior, especialmente en el ambito
del emprendimiento, con el fin de mejorar la
motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes (Fernandez
et al., 2017; Segui Mas, 2021). Su aplicacion
ha sido ampliamente documentada en con-
textos educativos diversos, demostrando su
efectividad al integrar elementos ludicos y
tecnolégicos en los procesos formativos (Var-
gas-Morua, 2022; Garzdn et al., 2024). Ade-
mas, estudios recientes destacan el papel de
herramientas como simuladores de negocios,
aplicaciones moviles y realidad aumenta-
da como recursos clave dentro de este en-
foque metodoldgico (Gracia & Garcia, 2024;
Chung, Arrda & Méndez, 2024), consolidando
a la gamificacion como una via para fomentar
competencias emprendedoras y habilidades
blandas en estudiantes universitarios.

En este contexto, la Universidad Estatal del
Sur de Manabi (UNESUM) ha iniciado expe-
riencias de innovacion docente mediante el
uso de gamificacion en sus cursos de nivela-
cion, dirigidos a estudiantes que ingresan a la
vida universitaria. En tal sentido se diseno una
propuesta metodoldgica que fue aceptada
para publicacion en la revista Minerva, en la
cual se desarrollé un sistema de actividades
gamificadas para ensefar el plan de nego-
cios en dichos estudiantes. Esta iniciativa res-
ponde a la necesidad de reforzar la compren-
sion tedrica de contenidos complejos, como
los relacionados con la asignatura de Em-
prendimiento y Gestion, y a la vez fomentar un
aprendizaje mas activo y participativo (Alcivar
et al.,, 2024). La implementacion de estrate-
gias gamificadas pretende ademas respon-
der a los estilos de aprendizaje diversos de
los estudiantes, y mejorar su disposicion ha-
cia el trabajo autbnomo y colaborativo (Vega
& Cruz, 2025). Asi, se justifica la pertinencia
de investigar coOmo estas metodologias son
percibidas por los estudiantes de nivelacion,
para valorar su impacto formativo desde un
enfoque critico y contextualizado.

El presente articulo constituye una siste-
matizacion de esa experiencia formativa,
focalizando su objetivo en analizar las per-
cepciones de los estudiantes de nivelacion
de la UNESUM respecto a la gamificacion
como estrategia educativa, identificando su
relacion con la comprension tedrica, las difi-
cultades encontradas, y los recursos prefe-
ridos. Esta permite, ademas de generar evi-
dencia empirica local, aportar a la toma de
decisiones en la mejora de las practicas do-
centes, promoviendo ambientes de apren-
dizaje méas significativos e inclusivos (Quei-
ro-Ameijeiras et al., 2025; Flores Cisneros et
al., 2025; Torres & Ramirez, 2025), lo cual
ayuda a comprender como estas dinamicas
influyen en la motivacion, la comprension
tedrica y la intencion de uso futuro por parte
del alumnado, aportando al disefio de prac-
ticas pedagogicas mas inclusivas y activas
en contextos universitarios de transicion.

Metodologia

El presente estudio adoptd un enfoque
cuantitativo, con un disefio descriptivo y no
experimental, orientado a analizar las per-
cepciones de los estudiantes de nivelacion
en la UNESUM sobre el uso de la gamifica-
cién como estrategia educativa. Este enfo-
que permitié recopilar y sistematizar datos
empiricos relevantes para valorar la eficacia
de metodologias gamificadas en entornos
educativos reales, tal como ha sido sugeri-
do en investigaciones previas sobre el im-
pacto de estas estrategias en la educacion
superior (Alcivar et al., 2024; Gracia & Gar-
cia, 2024).

La poblacion objeto de estudio estuvo com-
puesta por 100 estudiantes matriculados
en el curso de nivelacion de la Universidad
Estatal del Sur de Manabi (UNESUM), du-
rante el primer semestre de 2025. Se apli-
cO un muestreo no probabilistico de tipo
intencional, seleccionando a estudiantes
que participaron activamente en sesiones
gamificadas en la asignatura de Empren-
dimiento y Gestion. La eleccion de este
contexto responde a las evidencias que
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destacan la pertinencia de la gamificacion
en el fortalecimiento de competencias em-
prendedoras desde etapas tempranas del
proceso formativo (Fernandez et al., 2017;
Vargas-Morua, 2022).

El tamafio muestral se justific6 mediante el
calculo de proporciones para poblaciones
finitas, considerando un nivel de confianza
del 95%, un margen de error del 5% y una
proporcion esperada de respuesta positiva
del p = 0,5, lo que garantizé la méaxima va-
rianza y robustez estadistica. El valor obte-
nido coincidié con la muestra de 100 parti-
cipantes, lo que otorga al estudio un poder
estadistico superior al 80% para detectar
diferencias o patrones relevantes en las va-
riables de interés, de acuerdo con criterios
de Cohen (1992) para estudios descriptivos.

El instrumento de recoleccion de datos fue
un cuestionario estructurado en formato di-
gital, disefado a partir de los indicadores
utilizados en el estudio previo sobre gamifi-
cacion en la ensefianza de planes de nego-
cio y adaptado a los objetivos de la presen-
te investigacion.

La investigacion se desarrolld en tres fases.
En la primera, se aplicaron dos cuestionarios:
uno a estudiantes, orientado a diagnosticar
su conocimiento sobre el plan de negocios,
y otro a docentes, enfocado en la implemen-
tacion de metodologias activas, en particular
la gamificacion. El instrumento para estudian-
tes incluy6 12 items (9 abiertos y 3 cerrados),
estructurados en indicadores que evaluaron
dificultades de aprendizaje, recursos reque-
ridos, elementos de mayor complejidad, ex-
periencias previas, impacto percibido, mejora
en la comprension y aceptacion futura de la
gamificacion. El cuestionario para docen-
tes contempld 12 preguntas (9 cerradas y 3
abiertas) agrupadas en seis indicadores so-
bre métodos de ensefnanza, actividades efec-
tivas, uso de gamificacion, impacto percibido,
viabilidad y retos de implementacion.

En la segunda fase, a partir del diagnéstico,
se diseflaron seis actividades gamificadas
implementadas en Google Classroom, em-

pleando cuestionarios interactivos, foros vy
otros recursos digitales, con el fin de pro-
mover un aprendizaje activo y dinamico.

La tercera fase consistio en la validacion
por expertos, mediante un cuestionario
aplicado a cinco docentes con amplia ex-
periencia en Emprendimiento. Este consto
de 17 preguntas (4 de datos generales, 9
cerradas tipo Likert y 4 abiertas), organiza-
das en cuatro secciones. La validacion se
realizdo en dos rondas: evaluacion inicial y
revision posterior con mejoras sugeridas.

Se utilizaron métodos tedricos (analitico-sin-
tético e inductivo-deductivo) y empiricos (re-
vision documental y encuestas). El analisis
de datos se efectud con estadistica descrip-
tiva (frecuencias y porcentajes) y organiza-
cion tabular para facilitar la interpretacion.

El cuestionario estructurado, aplicado en for-
mato digital, incluyd preguntas cerradas vy
de opcion multiple, enfocadas en variables
como: dificultad en la comprension tedrica,
nivel de comprension, recurso preferido,
elementos de mayor dificultad, experiencia
gamificada, percepcion del impacto y acep-
tacion futura de la gamificacion. Este tipo de
diseno ha demostrado ser efectivo para eva-
luar la actitud de los estudiantes hacia meto-
dologias activas y tecnolégicas (Segui Mas,
2021; Queiro-Ameijeiras et al., 2025).

Los datos fueron organizados en Microsoft
Excel para su analisis estadistico mediante
frecuencias simples y técnicas de visualiza-
ciones como mapas de color, y graficos tipo
violin, permitiendo una interpretacion clara
de los hallazgos y su relacion con la litera-
tura cientifica existente (Garzon et al., 2024;
Chung et al., 2024). Este enfoque permitio
identificar patrones descriptivos y profundi-
zar en la valoracion estudiantil de una me-
todologia previamente validada por pares.

Aunque el disefio de este estudio es des-
criptivo y no experimental, se realizd un
analisis comparativo entre estudiantes cony
sin experiencia gamificada. Cabe destacar
que estos grupos no fueron formados por
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intervencion controlada, sino que surgieron
de manera natural dentro de la muestra. Por
tanto, el analisis busca identificar patrones
descriptivos que puedan sugerir relaciones
potenciales entre experiencias previas vy
disposicion futura, sin establecer una rela-
cion causal directa.

Resultados

En la Figura 1 se presentan los resultados
sobre la percepcion de los estudiantes res-
pecto a si experimentaron dificultades en
la comprension tedrica de los contenidos.
El analisis de frecuencias revela que una
proporcion significativa de los encuestados
respondié afirmativamente, lo que eviden-
cia la existencia de barreras en la asimila-
cion de los conceptos abordados durante
el curso. Este hallazgo resulta relevante en
el contexto del estudio, ya que refuerza la
necesidad de implementar estrategias pe-
dagogicas innovadoras como la gamifica-
cion, orientadas a facilitar el aprendizaje y
mejorar la experiencia educativa de los es-
tudiantes de nivelacion.

Figura 1.

Frecuencia de estudiantes segun la dificul-
tad en la comprension tecdrica de los conte-
nidos

w
(=]

B
[=]

N
(=]

Namero de estudiantes
w
(=]

=
(=]

Q

No Si
Respuesta

En la Figura 2 se observan las preferencias
de los estudiantes en cuanto a los recursos
pedagogicos utilizados durante su proceso
de aprendizaje. Los datos muestran que las
tutorias fueron el recurso mas valorado, se-

guidas de los ejercicios practicos y el ma-
terial complementario. Esta tendencia indica
una inclinacion del estudiantado hacia recur-
SOS que promueven la interaccion directa,
la aplicacion practica y el acompafnamiento
docente, aspectos que han sido destacados
en la literatura como elementos clave para
facilitar el aprendizaje activo y significativo
(Alcivar et al., 2024; Vargas-Morua, 2022). La
identificacion de estos recursos resulta fun-
damental para optimizar las metodologias
didacticas, especialmente en el contexto de
estrategias gamificadas que integran ele-
mentos participativos y tecnoldgicos.

Figura 2.

Preferencia de recursos pedagogicos utili-
zados durante el proceso de aprendizaje

w
o

10

Mumero de estudiantes
]
o

Recurso pedagégico

La Figura 3 expone las percepciones estu-
diantiles respecto al impacto de la gamifi-
cacion en su aprendizaje. Una mayoria de
estudiantes manifesté que la gamificacion
aumenta moderadamente su comprension
y motivaciéon, mientras que un grupo menor
indicé que no genera impacto o incluso que
disminuye su efectividad. Estos resultados
reflejan que, aunque la estrategia es bien
valorada en términos generales, existen di-
ferencias en su efecto percibido, posible-
mente asociadas a estilos de aprendizaje
individuales o al tipo de actividad gamifica-
da implementada. Investigaciones previas
destacan que el éxito de la gamificacion
depende de una adecuada planificacion
metodoldégica y de su coherencia con los
objetivos de aprendizaje (Segui Mas, 2021;
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Queiro-Ameijeiras et al., 2025), lo que re-
fuerza la importancia de contextualizar su
uso en funcion del perfil del estudiantado y
la naturaleza del contenido académico.

Figura 3.

Percepcion del impacto de la gamificacion
en el aprendizaje por parte de los estudian-
tes
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La Figura 4 muestra la relacion entre la ex-
periencia previa de los estudiantes con la
gamificacion y su disposicion a aceptarla
como estrategia futura en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Los datos indican
gue una amplia mayoria de quienes tuvie-
ron una experiencia gamificada positiva
manifestaron su intencién de continuar uti-
lizando esta metodologia en el futuro. En
contraste, entre los estudiantes que no vi-
vieron una experiencia gamificada, se ob-
serva una menor aceptacion, aunque aun
hay una proporcion significativa que esta-
ria dispuesta a implementarla. Este patron
sugiere que el contacto directo con dinami-
cas gamificadas puede influir positivamente
en la valoracion y disposicion hacia su uso
continuado, coincidiendo con lo reportado
por autores como Fernandez et al. (2017)
y Queiro-Ameijeiras et al. (2025), quienes
destacan que la familiaridad y la efectividad
percibida son factores determinantes para
la adopcion sostenida de estas estrategias
en la educacion superior.

Figura 4.

Relacion entre la experiencia gamificada y
la aceptacion futura de la gamificacion
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La Figura 5 muestra un mapa de calor que
permite visualizar la relacion entre el nivel
de comprension tedrica alcanzado por los
estudiantes y su percepcion del impacto
de la gamificacion. Se observa una con-
centracion significativa de respuestas en
los niveles de comprension media y alta,
especialmente entre quienes perciben que
la gamificacion aumenta moderadamente
su aprendizaje. Esta asociacion sugiere
que la implementacion de dinamicas gami-
ficadas puede estar contribuyendo a mejo-
rar la comprension de los contenidos teori-
cos, en concordancia con lo reportado por
Fernandez et al. (2017) y Gracia & Garcia
(2024), quienes destacan el potencial mo-
tivador y didactico de esta estrategia. Sin
embargo, también se identifica un grupo
que, pese a tener un nivel alto de compren-
sion, no atribuye dicho logro directamente
a la gamificacion, lo cual puede responder
a otros factores pedagdgicos o persona-
les. Estos hallazgos refuerzan la necesidad
de seguir evaluando el disefio y la aplica-
cion contextualizada de esta estrategia en
el entorno universitario.
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Figura 5.

Relacion entre el nivel de comprension teo-
rica y la percepcion del impacto de la gami-
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Figura 6.

Distribucion del nivel de comprension teori-
ca segun la experiencia gamificada del es-
tudiante
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La Figura 6 presenta un gréfico tipo violin
que permite observar la distribucion del ni-
vel de comprension tedrica en funcion de
si los estudiantes tuvieron o no una expe-
riencia gamificada. Se aprecia que quienes
participaron en actividades gamificadas
muestran una mayor concentracion en ni-
veles medios y altos de comprension, con
una mediana ubicada en el nivel “Media”,
mientras que el grupo que no experimen-
t6 gamificacion presenta una distribucion
mas dispersa y tendencia hacia niveles
mas bajos.

Esta diferencia sugiere que la gamificacion
puede estar asociada positivamente con
una mejor comprension de los contenidos,
lo cual coincide con lo planteado por Var-
gas-Morua (2022) y Alcivar et al. (2024),
quienes sefialan que las metodologias ludi-
cas contribuyen al procesamiento activo de
la informacion y favorecen la retencion del
conocimiento. Ademas, el gréafico evidencia
menor densidad de respuestas en el nivel
“‘Muy baja” dentro del grupo gamificado, lo
cual refuerza la idea de que estas estrate-
gias podrian actuar como mediadoras para
superar las dificultades tedricas inicialmen-
te identificadas (Fernandez et al., 2017).

Los resultados iniciales evidenciaron que
una parte significativa de los estudiantes
manifestd dificultades en la comprension
tedrica del plan de negocios, asi como una
preferencia por recursos pedagogicos que
promueven la interaccion directa y el apren-
dizaje practico. Ante este escenario, se pro-
cedid a la implementacion de la propuesta
metodolégica gamificada como solucion a
la problematica detectada.

La propuesta consistio en seis actividades
gamificadas integradas a la asignatura Em-
prendimiento y Gestion, desarrolladas a tra-
vés de Google Classroom y complementa-
das con herramientas como Genially, Kahoot,
Padlet y Quizizz. Las dinamicas incluyeron:

e Juego de pistas interactivas para la
comprension de conceptos clave.

e Simulacion empresarial “Crea tu Startup”
para el disefio de modelos de negocio.

e Plan de negocios interactivo elaborado
de manera colaborativa.

e Desafio de pitching para fortalecer habi-
lidades comunicativas.

e Foro de discusion virtual para fomentar
el pensamiento critico.

e Quiz interactivo para evaluar y reforzar
conocimientos.
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Estas actividades fueron disefiadas para
articular teoria y practica, adaptarse a di-
ferentes estilos de aprendizaje y estimular
la motivacion intrinseca de los estudiantes.

La validacion se efectué mediante juicio de
expertos, con la participacion de cinco es-
pecialistas en emprendimiento y educacion
superior. El instrumento de evaluacion cons-
t6 de 17 items distribuidos en cuatro sec-
ciones: datos generales, valoracion de fac-
tibilidad (pedagodgica, técnica e impacto),
preguntas abiertas y comentarios finales.

En la primera ronda, los expertos recomen-
daron ajustes en la claridad de las instruc-
ciones, la secuenciacion de actividades y
la progresion de dificultad. En la segunda
ronda, tras incorporar estas mejoras, la pro-
puesta alcanzo un indice de validez de con-
tenido (IVC) > 0,85 en todos los criterios, lo
que indica un alto nivel de consenso sobre
su pertinencia y aplicabilidad.

La aplicacion de la propuesta mostré una
mejora en la valoracion de la gamificacion
como estrategia pedagodgica. Los estudian-
tes que participaron en las actividades ga-
mificadas reportaron mayor comprension
tedrica y disposicion a utilizar la metodolo-
gia en el futuro (ver Figuras 4, 5y 6). Estos
resultados sugieren que la solucion plan-
teada no solo respondio a las dificultades
iniciales, sino que ademas fortalecio la mo-
tivacion y el aprendizaje activo en entornos
digitales de nivelacion universitaria.
Discusion

Es importante sefialar que, aunque el es-
tudio se basa en un disefio descriptivo no
experimental, el analisis de los datos per-
mite identificar patrones comparativos entre
estudiantes con y sin experiencia gamifica-
da. Esta interpretacion se realiza dentro del
marco de una descripcion estadistica y no
busca establecer causalidad, sino ofrecer
evidencia exploratoria sobre la relacion en-
tre experiencia previa y disposicion futura
hacia la gamificacion.

Los resultados del presente estudio eviden-
cian que la mayoria de estudiantes de nive-
lacion en la Universidad Estatal del Sur de
Manabi percibieron dificultades en la com-
prension tedrica, lo cual justifica la necesi-
dad de implementar estrategias didacticas
innovadoras que faciliten el aprendizaje.
En este contexto, la gamificacion emerge
como una herramienta con gran potencial
pedagogico, al combinar elementos ludi-
cos, tecnoldgicos y participativos, tal como
lo sefialan Fernandez et al. (2017) y Var-
gas-Morua (2022).

Los recursos pedagodgicos mas valorados
fueron las tutorias y los ejercicios practicos,
lo que confirma que los estudiantes prefie-
ren métodos que promuevan la interaccion
directa y la aplicacion de conocimientos, en
consonancia con lo planteado por Alcivar et
al. (2024). Ademas, la percepcion del im-
pacto de la gamificacion fue en su mayo-
ria positiva, particularmente entre quienes
tuvieron una experiencia directa con esta
estrategia, 10 que refuerza la tesis de que
la participacion activa y el diseno adecua-
do de estas actividades influye en la acep-
tacion y efectividad del aprendizaje (Segui
Mas, 2021; Queiro-Ameijeiras et al., 2025).

Los analisis graficos, incluyendo el mapa
de calor y el grafico tipo violin, mostraron
una correlacion favorable entre el uso de
gamificacion y niveles mas altos de com-
prension teodrica. Este hallazgo sugiere que
la gamificacion no solo es aceptada por los
estudiantes, sino que también puede estar
contribuyendo a la mejora de su desempe-
flo académico. Sin embargo, también se
identificaron percepciones dispares sobre
su impacto, lo cual podria estar influencia-
do por los estilos de aprendizaje individua-
les, la calidad del disefio gamificado o el
nivel de familiaridad con entornos digitales
(Gracia & Garcia, 2024; Chung et al., 2024).
Estos elementos deben considerarse en fu-
turas investigaciones y en el perfecciona-
miento de las metodologias aplicadas.
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De manera general los resultados muestran
una valoracion predominantemente posi-
tiva hacia la gamificacion, especialmente
entre quienes participaron directamente en
las actividades previamente disefiadas. El
analisis grafico permite observar una corre-
lacion favorable entre experiencia gamifica-
da y niveles altos de comprension tedrica,
lo que refuerza los planteamientos de Var-
gas- Morua (2022) y Alcivar et al. (2024). La
sistematizacion de esta experiencia, vali-
dada editorialmente (ver Anexo1), permite
consolidar el anélisis perceptivo como una
via complementaria para evaluar el impacto
pedagogico de las metodologias activas.

Conclusiones

La principal novedad de este estudio radi-
ca en la evidencia empirica obtenida sobre
la percepcion de estudiantes de nivelacion
en la Universidad Estatal del Sur de Manabi
respecto a la gamificacion como estrategia
pedagogica, en un contexto donde estas
practicas aun no han sido sistematicamen-
te evaluadas. A diferencia de otros trabajos
centrados en educacion formal o carreras
especificas, esta investigacion revela que
incluso en etapas iniciales del proceso uni-
versitario, la gamificacion puede tener un
impacto positivo en la comprension teodrica
y en la aceptacion de metodologias innova-
doras. El cruce entre variables como “nivel
de comprension tedrica” e “impacto de la
gamificacion” permitié identificar patrones
que no solo respaldan su efectividad, sino
que sugieren la necesidad de una imple-
mentacion contextualizada, adaptada a los
recursos pedagogicos mas valorados por
los estudiantes, como las tutorias y ejerci-
cios practicos. En este sentido, el articulo
contribuye a cerrar una brecha en la litera-
tura al ofrecer un andlisis integral que vin-
cula percepcion estudiantil, herramientas
gamificadas y resultados de aprendizaje en
escenarios de nivelacion académica.

Los resultados obtenidos ofrecen valiosas
orientaciones para el disefio pedagdgico
en cursos de nivelacion y en la educacion

superior en general. En primer lugar, se
destaca la importancia de incorporar meto-
dologias activas como la gamificacion, no
solo como estrategia motivadora, sino como
una herramienta concreta para fortalecer la
comprension de contenidos tedricos com-
plejos. Los docentes deben considerar que
la gamificacion, cuando esta bien estructu-
rada y alineada con los objetivos de apren-
dizaje, puede generar un entorno mas dina-
mico, participativo y significativo.

Asimismo, la alta valoracion de recursos
como las tutorias y los ejercicios practicos
sugiere que la gamificacion debe comple-
mentarse con espacios de interaccion di-
recta, retroalimentacion personalizada vy
actividades aplicadas. Esto implica que los
docentes no solo disefien juegos o0 activi-
dades ludicas, sino que articulen estas pro-
puestas con estrategias de acompanamien-
to y contextualizacion pedagdgica.

Las diferencias en la percepcion del impacto
de la gamificacion segun la experiencia pre-
via resaltan la necesidad de evaluar conti-
nuamente la efectividad de estas estrategias
y adaptarlas a las caracteristicas del grupo.
Esto requiere de una actitud reflexiva por
parte del profesorado, asi como de una dis-
posicion institucional para capacitar a los do-
centes en el uso de tecnologias educativas y
diseno instruccional basado en el juego.

De manera general este estudio confirma
que la gamificacion, cuando esta basada
en un diseno metodolégico validado como
el aceptado por la revista Minerva, puede
generar mejoras significativas en los es-
tudiantes. La sistematizacion de la expe-
riencia permite comprender como la per-
cepcion estudiantil contribuye a refinar y
contextualizar futuras implementaciones,
resaltando la importancia de combinar es-
trategias ludicas con recursos pedagogicos
valorados como tutorias y ejercicios practi-
cos. Ademas, la evidencia obtenida en esta
etapa formativa poco explorada aporta nue-
vas perspectivas para fortalecer los entor-
nos digitales en la educacion superior.
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