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Resumen: 

Se describe la experiencia del diseño de una intervención didáctica basada en la integración de estrategias 

de gamificación para propiciar el aprendizaje significativo de la asignatura Actividad Física para Necesidades 

Educativas Especiales con estudiantes de la Licenciatura en Actividad física y deporte. La investigación surge en 

primera instancia como propuesta para contribuir a abatir los índices de reprobación en asignaturas específicas 

del plan de estudios.

Se parte del análisis de la literatura en torno al valor que agregan las actividades de aprendizaje y evaluación 

que implican la recuperación de aspectos lúdicos, diferenciando la gamificación y el aprendizaje basado en 

juegos entre otras variantes de este enfoque. Posteriormente se describen las características metodológicas 

de la investigación así como las especificaciones de la estrategia gamificada y se describen brevemente los 

resultados preliminares alcanzados a partir de la implementación de la intervención educativa. Se concluye 

sobre los alcances del estudio, mismo que se encuentra en su etapa de obtención de resultados y conclusiones.     

Palabras clave: Gamificación, resultados de aprendizaje, aprendizaje basado en juegos.



Área temÁtica 04 Procesos de aPrendizaje y educación

Acapulco, Guerrero 2019

2

Introducción

Históricamente en la Licenciatura en actividad física y el deporte los estudiantes han enfrentado 

dificultades en asignaturas cuyos contenidos son predominantemente teóricos, cifras de la Universidad 

Autónoma de Baja California (2017) estiman que el 51% de los estudiantes no logra acreditar al menos una 

de las asignaturas de su carga académica, situación agravada en el campus Tijuana donde el índice de 

reprobación académica asciende a 53%.

Las principales dificultades del alumnado se manifiestan en la búsqueda, sistematización y análisis 

de información académica para la construcción de elementos disciplinares, así como inconvenientes 

en la simplificación y estructura de elementos cognitivos en búsqueda de dar respuesta a situaciones 

problemáticas, también se presentan deficiencias en la interpretación, validación y exposición ideas 

argumentadas en función del desarrollo práctico de la actividad física y deportiva (Cruz y Veleros, 2018).

A partir de esta situación se propone la implementación de estrategias gamificadas en el contenido 

curricular de estudiantes de séptimo semestre en la asignatura Actividad Física para Necesidades 

Educativas Especiales en la Facultad de Deportes (FD) campus Tijuana.  Con el propósito de contribuir a 

reducir índices de reprobación y optimizar el aprendizaje en asignaturas con un contenido teórico amplio 

en el plan de estudios, se realizó una intervención pedagógica donde el proceso central de enseñanza 

se basó en gamificación.

En este contexto es importante hacer notar que la mayoría de los estudios sobre este tema describen el 

uso de las mecánicas, técnicas, dinámicas,  juegos y actividades incorporados al contexto académico, pero 

aún son escasos los estudios científicos que valoren la efectividad de la gamificación sobre los resultados 

de aprendizaje, el impacto en la asimilación de contenidos escolares y la formación profesional de los 

estudiantes universitarios (Dicheva, Dichev, Agre , y Angelova, 2015), de ahí la relevancia de esta investigación.

A lo largo de este documento se establecen los referentes teóricos de la gamificación, la estrategia de 

intervención empleada en el estudio y los resultados preliminares.

Referentes teóricos  

Una de las tendencias educativas contemporáneas que surgen en la educación formal y no formal es la 

gamificación, cuyo término anglosajón es gamification, derivado de gamer o jugador,  estrategia que busca 

el empleo de mecánicas de juegos y videojuegos en entornos no lúdicos, con la finalidad de modificar el 

comportamiento y contribuir al alcance de estructuras cognitivas que privilegien el aprendizaje de los 

sujetos (González, De Cárdenas, Campos y Serrano, 2001).

La gamificación presenta elementos interesantes para la formación universitaria, En primera instancia, 

su principio lúdico busca generar aprendizajes empáticos sobre el destinatario, además presenta una 
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experiencia de gestión de cogniciones en multijugador, incidiendo sobre relaciones sociales y de equipos 

de trabajo, su personalización adecua el nivel de logros con la interacción de los estudiantes sobre 

contenidos académicos, obteniendo una realimentación inmediata y permitiendo al investigador realizar 

modificaciones en función de las necesidades de los estudiantes (Bores y González , 2016; Prieto, Diaz, Sanz 

y Reyes, 2014). 

Otra bondad de la gamificación citada por los mismos autores, es la libertad de elegir, que se ejerce donde el 

equivocarse es una oportunidad de aprender en lugar de un fracaso académico, mediante una metodología 

inductiva que desafía al alumno respecto a su razonamiento, juicio crítico, factores psicomotores y de 

conductas adaptativas a nivel social.  

En su estructura la gamificación se compone de elementos como: historia o narrativa, objetivos a alcanzar 

a corto y mediano plazo, retos y misiones por niveles de dificultad, personalización,  progreso de las 

actividades, retroalimentación, competencia individual y colectica, cooperación, libertad de elegir y libertad 

de equivocarse, acumulación de puntos para su valoración, evaluación mediante villanos a vencer, roles 

específicos de los estudiantes  y finalmente restricción de tiempo entre actividades (Dicheva; Dichev; Agre 

y Angelova, 2015).

La gamificación propicia un enfoque de aprendizaje holístico, que requiere (1) que los estudiantes 

interactúen y colaboren para alcanzar sus resultados de aprendizaje, (2) generen compromisos con las 

actividades dentro del aula (Schaap, 2005 en: Gaete-Quezada, 2011; Educación futura, 2016) y (3) incidan 

en la consecución de ciertos objetivos previamente determinados; de esta manear, Rodríguez y Santiago, 

(2015) llevar las distintas mecánicas y técnicas que se encuentran en los juegos a contextos con fines 

educativos, y así resolver problemáticas sociales reales. 

Existen diversas experiencias que buscan favorecer los resultados de aprendizaje y el rendimiento 

académico por medio de la incorporación de estrategias didácticas con elementos de gamificación dentro 

de sus ambientes de aprendizaje, mismas que se han comparado con los resultados obtenidos después de 

la intervención con metodologías educativas tradicionales. En estas experiencias se ha encontrado  que la 

gamificación propicia un  ámbito de aplicación más atractivo, incidiendo en comportamientos académicos 

deseados para aprovechar la predisposiciones  psicológica natural con respecto al juego en sus múltiples 

presentaciones (Morillas, 2016).

Ejemplo de lo anterior son los estudios de Beltrán y Jefferson (2017) quienes pusieron en marcha 

intervenciones basadas en gamificación para aumentar el compromiso y motivación de los estudiantes 

para realizar tareas autónomas en el aprendizaje de programación, al combinar sesiones presenciales 

con una plataforma de apoyo e-learning, con un diseño gamificado. Obtuvieron resultados favorables 

y establecieron que esta intervención influyó de manera positiva en la motivación de los alumnos para 

desarrollar tareas autónomas, al promover metas de logro y así alcanzar una mejora en el rendimiento 

académico del curso.
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Además de la gamificación, existen otras aproximaciones que abordan la formación académica con base 

en una pedagogía lúdica, privilegiando el juego como proceso central de la enseñanza. Tal es el caso del 

aprendizaje basado en juegos, que González (2014) define como una herramienta que utiliza el juego como 

medio de instrucción al adaptar mecánicas preestablecidas en otros juegos a diferentes temáticas con 

ayuda de apoyos tecnológicos. 

Otro enfoque de enseñanza es el de los juegos serios, metodología utilizada para la exploración de desafíos 

académicos, propone juegos con objetivos determinados, diseñados para un único conocimiento o 

habilidad específica, herramienta explotada en la actualidad por la empresa LEGO para facilitar aprendizajes 

corporativos  (Kristiansen, 2014). Finalmente se presenta el aprendizaje invertido, Flipped Learning por su 

nombre en inglés; que si bien es cierto no se basa en el juego, su modelo pedagógico propone transferir 

determinados procesos de aprendizaje fuera del aula los cuales pueden asociarse directamente con 

elementos lúdicos dado su enfoque integral (Rohel, Shweta , y Gayla, 2013).

Cabe mencionar que la principal diferencia entre estas herramientas que mantienen una base pedagógica 

lúdica y la gamificación radica en la versatilidad en que esta última puede adecuarse desde una arquitectura 

cambiante a diferentes problemáticas inmersas en la educación universitaria, otorgando una variabilidad 

de recursos al investigador para el alcance de sus objetivos previamente determinados.

Propuesta de intervención 

Contexto y metodología de la investigación

En la Universidad Autónoma de Baja California, específicamente en la Facultad de Deportes, campus 

Tijuana se trabajó con alumnos de séptimo semestre que cursaron la asignatura de Actividad Física para 

Necesidades Educativas Especiales. Se contó con 43 sujetos de estudio en un grupo de intervención cuya 

formación académica se centra en herramientas pedagógicas basadas en gamificación, con la finalidad 

de analizar la relación entre resultados de aprendizaje y la intervención gamificada, además de comparar 

los resultados académicos entre un modelo pedagógico lúdico con las estadísticas mencionadas en la 

introducción que corresponden en su mayoría a la enseñanza tradicional.

El estudio precisa de una estrategia metodológica de corte cualitativo, con un enfoque de estudio de 

caso, definido por Naumes y Naumes (2006) como una situación de un problema de investigación que 

puede ser empleada en cualquier disciplina donde los estudiantes requieren explorar conocimientos 

y principios adquiridos dentro de su formación académica para ser desarrollados en el mundo real. 

Herramienta que asume que el aprendizaje es un proceso activo y constructivo, al propiciar que los 

educandos utilicen sus procesos cognitivos y habilidades adquiridas en aula en función de las necesidades 

del contexto donde se encuentran.



Área temÁtica 04 Procesos de aPrendizaje y educación

Acapulco, Guerrero 2019

5

Como técnica de investigación se empleará la entrevista con el grupo de estudiantes participantes, así como 

la técnica documental mediante la cual se recabarán los datos del rendimiento de los estudiantes respecto 

a los objetivos y temas de la asignatura. Del mismo modo se recogerán las evidencias de aprendizaje que 

los alumnos generarán a lo largo de la experiencia formativa gamificada.  

Diseño de la intervención

Para la intervención educativa basada en gamificación se han establecido ocho etapas, las cuales se 

describen en la figura 1.

Figura 1: Fases de la  intervención basada en gamificación

Fuente: Adaptado de Melo (2017)

La intervención busca determinar la influencia de la gamificación sobre los resultados de aprendizaje 

al incorporar herramientas pedagógicas gamificadas en los procesos de formación de estudiantes 

universitarios para desarrollar elementos cognitivos que incidan en sus resultados de aprendizaje. A 

continuación se describen algunos de los puntos clave de la intervención.

Articulación de contenidos curriculares con la gamificación

Este punto busca la fusión de los contenidos académicos, temas disciplinares, evaluaciones, y la 

competencia a desarrollar establecida por el Plan de Unidades de Aprendizaje (PUA) de la universidad con 

la gamificación como herramienta pedagógica (ver figura 2)
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Figura 2: Diseño de metodología curricular-gamificada

Fuente: Autoría propia.
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Aula gamificada

La idea central es lograr que el aprendizaje por gamificación aporte elementos para un aprendizaje 

significativo de los contenidos curriculares de la asignatura (Ver tabla 1).  

Tabla 1: Intervención Educativa a través de aprendizaje por Gamificación.

ElEmEntos dE la gamificación dEscripción dEl disEño dE la intErvEnción basada En gamificación

Narrativa: dEscribE rolEs dE los EstudiantEs y pErsonajEs  

durantE la intErvEnción

la narrativa sE basa como la mayoría dE las  EstratEgias gamificadas En la consEcución dE una mEta 

para lo cual los EstudiantEs dEbEn supErar divErsos rEtos durantE El rEcorrido. dichos rEtos 

sE vinculan a cada una dE las unidadEs tEmáticas dE la asignatura y la supEración dE los mismos 

implica la  adquisición dE ExpEriEncia y habilidadEs rEspEcto a los tEmas dEl programa. 

ObjetivOs: conocimiEntos habilidadEs y actitudEs a dEsarrollar 

durantE El trayEcto formativo   

El objEtivo dE la intErvEnción sE asocia con la compEtEncia fundamEntal dE la asignatura. disEñar 

programas dE actividad física y dEportE, mEdiantE la idEntificación dE difErEntEs nEcEsidadEs Educa-

tivas EspEcialEs, discapacidadEs o trastornos, para incluirlos a pErsonas con Estas condicionEs En 

actividadEs quE contribuyan En mEjorar su calidad dE vida (uabc, 2015).

retOs y misiONes: ElaboracionEs quE los alumnos dEbErán  

concrEtar durantE la intErvEnción basada En gamificación

1) discapacidadEs sEnsorialEs: ClassCraft  (2018) discapacidad visual, rEcogE pistas y vEncE a tus 

EnEmigos.

2) discapacidad intElEctual: rEto dEl minEro En la aplicación classtools.nEt

3) discapacidad motriz: jEnga, la torrE dEl conocimiEnto.

4) trastorno por déficit dE atEnción E hipEractividad (tdah): guErra dE las casas: tira bolitas, 

guErra dE casas, por (ClasstOOls, 2017)

5) trastornos dEl EspEctro autista (tEa): juEga con la mEmoria En plataforma (moodlE, 2018)

6) unificación dE contEnidos: ElEmEntos dE un adEcuado plan dE intErvEnción motriz En idocEo4

PersONalizaCióN: ExpEriEncias y rEtos quE EnriquEcEn la  

ExpEriEncia

los puntos dE ExpEriEncia Están ligados a las calificacionEs dE los alumnos, Estos En una Escala dE 

0 a 1,000 y sE obtiEnEn a través dE logros individualEs y grupalEs.

PrOgresO: indicativo dEl grado dE avancE dE una compEtEncia 

dEtErminada

El progrEso dE los EstudiantEs sE EvidEncia por mEdio dE insignias, Estas son otorgadas dE acuErdo 

a un tabulador y muEstran El rango dE avancE En El logro dE la compEtEncia curricular y El nivEl 

dEl juEgo. Estas sE incorporan En la aplicación badge maker POr idOCeO4 (idocEo labs, 2018)

ExistEn bEnEficios otorgados al azar o por  dEsEmpEño sobrEsaliEntE, son vEntajas académicas du-

rantE El curso. los EstudiantEs podrán avanzar dE nivEl dE acuErdo a su dEsEmpEño y El dEsEmpEño 

dE su Equipo mEdiados por:

 • puntos

 • barras dE progrEso

 • nivElEs, biEnEs virtualEs, Etc.

retrOalimeNtaCióN: rEcompEnsas: insignias, tablas dE  

clasificación, nivElEs, avatarEs

la rEtroalimEntación dEl curso sErá otorgada dE manEra gráfica, En un ranking grupal E individual 

quE mostrará El grado dE avancE y dEsEmpEño En las actividadEs. 

COmPeteNCia y COOPeraCióN: incorporar grupos y  

Equipos dE trabajo

para favorEcEr las compEtEncias dE intEracción, trabajo y compromiso social, sE conformarán cua-

tro Equipos cuyas dEnominacionEs sErán EstablEcidas oportunamEntE por los propios EstudiantEs.  

la EstratEgia didáctica implica rEtos tanto individualEs como dE grupo quE dEbEn sEr supErados 

para obtEnEr puntos, prEmios E insignias, dE EstE modo mEdiantE El trabajo sobrE los contEnidos dE 

asignatura los EstudiantEs obtiEnEn un bEnEficio quE EvEntualmEntE sE rEflEja En su calificación. 

libertad Para fallar y aCumulaCióN de PuNtOs aCadémiCOs: 
EmplEa intEntos múltiplEs para idEntificar árEas dE mEjora o 

fortalEzas.

dEntro dE los Equipos dE trabajo, los intEgrantEs contarán con un Estatus indEpEndiEntE al nivEl 

dE avancE dEl juEgo. EstE idEntifica El nivEl dE compromiso académico clasificándolos En novato, 

aprEndiz o maEstro.

Nuevas ideNtidades y / O rOles: gEnEración dE idEntidadEs  

digitalEs En El ambiEntE dE aprEndizajE

los alumnos crEEn una imagEn propia o avatar, la cual los caractEriza dEntro dEl ambiEntE dE 

aprEndizajE, dEtErminando sus dirEctricEs y comportamiEntos para la gEstión dE aprEndizajEs signi-

ficativos 

restriCCióN de tiemPO: rEspEcto a las actividadEs dE aprEndizajE las actividadEs a rEalizar tEndrán un plazo dEtErminado dE acuErdo a su grado dE complEjidad. 

 Fuente: Adaptado de: (Dicheva, Dichev, Agre  & Angelova, 2015).
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Herramientas tecnológicas

Se utilizarán diferentes herramientas tecnológicas para optimizar la intervención basada en gamificación, 

• Badge Maker permite crear insignias y herramientas de gamificación para la clase en una 

plataforma virtual. Ofrece la oportunidad de asignar reconocimientos con diferente valor 

y puntaje a los estudiantes, mismos que se pueden publicar en Google Classroom y Idoceo4 

(Idoceo Labs, 2018)

• Classcraft (2018) aplicación web que permite a los académicos incorporar estrategias de 

gamificación a sus clases a través de un juego de roles, asumiendo diferentes personajes. Añade 

elementos de videojuegos como rivales a vencer, búsquedas de tesoro, y premios virtuales, 

ofrece acceso desde dispositivos móviles IOS y Android, ejerce la oportunidad de gestionar 

aprendizajes en línea, estadísticas y progresión en las actividades académicas. 

• Classtools (2017) permite crear cuestionarios interactivos, convirtiendo pregustas de la clase en 

vídeojuegos que permiten obtener una retroalimentación inmediata y un ranking comparativo 

con otros jugadores dentro de la clase. 

• Idoceo4 facilita integrar la información del curso para dar un seguimiento de la clase, incorpora 

información en un cuaderno virtual a modo de hojas de cálculo y notas, y así visualizar el 

progreso individual y grupal de los estudiantes, incluye recursos como diario, planificador de 

acciones, esquema de resultados por alumnos e informes personalizados de su desempeño 

(Idoceo Labs, 2018b)

• Moodle (2018) su propósito inicial es ayudar a los educadores a crear comunidades de aprendizaje 

en línea, permite generar ambientes de aprendizaje cooperativos para que los educandos 

construyan su conocimiento a partir de propuestas que genera el docente.

Resultados preliminares

Una vez implementada la intervención didáctica cuya base central se basó en la articulación de 

contenidos curriculares con elementos de gamificación, se valoraron áreas de acuerdo a la literatura, 

conforman habilidades necesarias en la formación universitaria. 

Se diseñó una rúbrica para la evaluación de estructuras cognitivas, con base en la  taxonomía de procesos 

de pensamiento establecida en Rincón- Flores, Díaz-Rivera y Gallardo-Córdova (2016) el cual estipula un 

marco taxonómico que permite valorar procesos de pensamiento y resultados de aprendizaje en cuatro 

niveles:  1) recuperación, 2) comprensión, 3) análisis y 4) utilización del conocimiento.

Los resultados obtenidos por los estudiantes se muestran en el  gráfico 1.
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Gráfico 1: Nivel de aprendizaje alcanzado en áreas académicas

Fuente: autoría propia.

Al finalizar el curso los resultados obtenidos por los estudiantes universitarios por medio de una rúbrica 

de valoración de niveles de aprendizaje fueron:

(1) una mejora significativa en áreas de dificultad mencionadas en la introducción de este documento; el 

60% de los sujetos alcanzaron el nivel más alto de aprendizaje en construcción de elementos a partir de 

una situación problemática donde requerían saberes disciplinares, (2)  el 74% de los estudiantes  lograron 

la competencia en el área de interpretación de información para contrastar los resultados obtenidos con 

la teoría, (3) 81% logró alcanzar el nivel más elevado en la valoración de estructuras cognitivas al aplicar 

herramientas técnicas en procesos propios de la asignatura, así como en la estructura y representación de 

soluciones a problemáticas reales para validar los resultados obtenidos con apoyo de recursos tecnológicos 

y (4) el 88% de los sujetos logró explicar con orden los procesos que llevaron a obtener el resultado a 

trabajar mediante una técnica expositiva.

Estos elementos permitieron establecer la valoración de la competencia principal del curso establecida por 

el Plan de las Unidades de Aprendizaje (PUA), se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes en 

el alcance y logro académico manifestado en una calificación en el gráfico 4:
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Gráfico 4: Evaluación de estudiantes después de la intervención

 

Fuente: autoría propia

Los resultados de la evaluación discreta del aprendizaje realizada durante el transcurso de la intervención 

gamificada muestran que de los 43 sujetos de estudio el 100% de ellos lograron una valoración aprobatoria, 

el 6.9%  se encuentra en un rango de 78 a 77 de calificación en una escala de 0 a 100, mientras que en 25% 

logró una ponderación de 78 a 87 y finalmente el 67% de los alumnos alcanzaron un puntaje mayor al 88 de 

calificación. El grupo obtuvo una media de 89.88, una moda 93.63, presentando como valor más alto 97.9. 

y valor más bajo 70.48. Datos favorables para el objetivo del estudio.

En la figura 3 se muestran ejemplos fotográficos de las actividades gamificadas que en conjunto con la 

metodología empleada están orientadas a logros académicos desde un enfoque lúdico-pedagógico.
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Estos elementos permitieron establecer la valoración de la competencia principal del curso 

establecida por el Plan de las Unidades de Aprendizaje (PUA), se muestran los resultados 

obtenidos por los estudiantes en el alcance y logro académico manifestado en una calificación en 

el gráfico 4: 
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Los resultados de la evaluación discreta del aprendizaje realizada durante el transcurso de la 

intervención gamificada muestran que de los 43 sujetos de estudio el 100% de ellos lograron una 

valoración aprobatoria, el 6.9%  se encuentra en un rango de 78 a 77 de calificación en una 

escala de 0 a 100, mientras que en 25% logró una ponderación de 78 a 87 y finalmente el 67% de 

los alumnos alcanzaron un puntaje mayor al 88 de calificación. El grupo obtuvo una media de 

89.88, una moda 93.63, presentando como valor más alto 97.9. y valor más bajo 70.48. Datos 

favorables para el objetivo del estudio. 

En la figura 3 se muestran ejemplos fotográficos de las actividades gamificadas que en conjunto 

con la metodología empleada están orientadas a logros académicos desde un enfoque lúdico-

pedagógico. 

Figura 3. Actividades gamificadas 

Calificación de estudiantes al final de la intervención 
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Figura 3: Actividades gamificadas

Fuente: autoría propia

Algunas de las experiencias de los estudiantes al ser expuestos a la intervención didáctica basada en 

gamificación en su proceso formativo se muestran a continuación:

“Mi proceso formativo fue muy bueno, ya que se podía retroalimentar cada tema con los juegos gamificados, por 

ejemplo al contestar las preguntas en la actividad tipo HALO para sobrevivir”

-Sujeto JDSI

“He disfrutado mucho las actividades, estuvieron muy entretenidas y nos hacían estudiar o querer aprender más 

para poder ganar ya que en nuestra licenciatura lo competitivo es algo que nos caracteriza”

-Sujeto MFLR

“Considero que cada actividad gamificada aporta una experiencia vivencial, lo cual desde mi punto de vista hace 

que el aprendizaje sea mejor”

-Sujeto AAVJ

“La gamificación fue una buena opción, porque logramos salir de lo habitual. Eso siempre es bueno, aprendes de 

una manera distinta, son actividades que hasta te desestresan porque te diviertes haciéndolas y al mismo tiempo 

aprendes”

-Sujeto MACL
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Algunas de las experiencias de los estudiantes al ser expuestos a la intervención didáctica basada 

en gamificación en su proceso formativo se muestran a continuación: 

“Mi proceso formativo fue muy bueno, ya que se podía retroalimentar cada tema con los 

juegos gamificados, por ejemplo al contestar las preguntas en la actividad tipo HALO 

para sobrevivir” 

-Sujeto JDSI 

“He disfrutado mucho las actividades, estuvieron muy entretenidas y nos hacían estudiar 

o querer aprender más para poder ganar ya que en nuestra licenciatura lo competitivo es 

algo que nos caracteriza” 

-Sujeto MFLR 

“Considero que cada actividad gamificada aporta una experiencia vivencial, lo cual 

desde mi punto de vista hace que el aprendizaje sea mejor” 

-Sujeto AAVJ 

“La gamificación fue una buena opción, porque logramos salir de lo habitual. Eso 

siempre es bueno, aprendes de una manera distinta, son actividades que hasta te 

desestresan porque te diviertes haciéndolas y al mismo tiempo aprendes” 

-Sujeto MACL 

En su mayoría se puede observar que los estudiantes consideran su experiencia educativa 

favorable a su proceso formativo dentro de la universidad, atribuyendo a la intervención como un 
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En su mayoría se puede observar que los estudiantes consideran su experiencia educativa favorable a su 

proceso formativo dentro de la universidad, atribuyendo a la intervención como un medio empático para 

el alcance de aprendizajes académicos y el optimizar su rendimiento escolar.

Reflexiones finales

Los altos índices de reprobación en la UABC y particularmente en la carrera de Actividad Física y Deporte 

representan hoy en día un problema complejo en el alcance de los propósitos de los estudiantes y de la 

institución, por lo que resulta apremiante la generación de iniciativas que de forma creativa contribuyan a 

generar un aprendizaje significativo, un compromiso por parte de los estudiantes y una dinámica de clase 

distinta que permita abatir dichos índices y con ello elevar la calidad académica de la formación universitaria.

En el entorno actual de la educación superior, se requiere de la integración de diversos desarrollos 

tecnológicos al proceso de enseñanza-aprendizaje, así como de estrategias que propician una actitud 

proactiva y comprometida de los estudiantes, en este marco las propuestas innovadoras como la 

gamificación, el flipped learning o los juegos serios incursionan en la educación superior con miras a 

obtener mejores resultados.

A la luz de la literatura, las estrategias de gamificación  han sido exitosas en el ámbito universitario, de ahí 

que se realice una propuesta en la que se integren diversas actividades didácticas gamificadas vinculadas 

al currículum para mejorar los resultados de aprendizaje, tal como lo muestra este estudio que forma 

parte de una tesis doctoral de la Universidad Iberoamericana Tijuana y que se ha investigado el fenómeno 

durante los últimos 3 años.

El estudio de manera preliminar muestra resultados favorables en el logro de los objetivos de investigación 

al optimizar aprendizajes académicos a través de una intervención educativa basada en gamificación, 

teniendo un impacto positivo en la experiencia de los estudiantes sobre su propio proceso formativo. De 

ser replicable esta metodología en otras áreas de formación universitaria los alcances podrían potencializar 

el proceso formativo de diferentes instituciones de educación superior.
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