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Abstract 
 
La creciente adopción de metodologías de gamificación en la educación STEAM, tanto en 
niveles básicos como universitarios, responde a la necesidad de captar la atención de los 
estudiantes y fomentar un interés genuino por el aprendizaje. Al emular la naturaleza 
envolvente de los videojuegos, donde la superación de micro-retos conduce a una 
progresión constante y a la obtención de recompensas, se busca mejorar la adquisición de 
conocimientos. 
 
Este trabajo explora el diseño y la implementación de un sistema de gamificación en la 
enseñanza de programas de vectorización y edición de imágenes, como Illustrator y 
Photoshop. El sistema se basó en la acumulación de "experiencia" (EXP) mediante la 
realización de tareas y retos, tanto dentro como fuera del aula, y en la obtención de "TAR 
Points", una "moneda" física intercambiable por "mejoras" que enriquecen la experiencia 
de aprendizaje sin afectar directamente la calificación. Además, se desarrolló un micrositio 
para que los estudiantes pudieran seguir, en tiempo real, su proceso de evolución. 
 
Se realizó un estudio comparativo con tres grupos de estudiantes de tercer semestre de 
Ingeniería en Innovación y Diseño: un grupo de control con enseñanza tradicional, un 
grupo con gamificación basada en "monedas" físicas y un grupo con gamificación que 
combinaba el micrositio y los TAR Points. Los resultados revelaron que el grupo que 
utilizó ambas herramientas obtuvo una mejora significativa en las calificaciones en 
comparación con el grupo de control, lo que sugiere que la combinación de seguimiento del 
progreso y recompensas tangibles potencia la motivación y el aprendizaje. 
 
Aunque el estudio demostró el potencial de la gamificación en la educación STEAM, se 
identificaron áreas de mejora, como la optimización de la interfaz del micrositio y la 
inclusión de notificaciones para tareas pendientes. Se propone que futuras investigaciones 
se enfoquen en el desarrollo de una plataforma de gamificación más inmersiva, con 
avatares y una economía virtual robusta, que simula la experiencia de un videojuego y 
fomente una participación activa de los estudiantes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



Introducción 
 
Dentro del ámbito educativo, uno de los desafíos más persistentes ha sido captar y 
mantener la atención del estudiante hacia los contenidos de aprendizaje. Esta necesidad ha 
dado lugar a una variedad de estrategias pedagógicas orientadas a facilitar la transmisión 
efectiva del conocimiento (Cornellà, Estebanell & Brusi, 2020). La incorporación de 
tecnologías digitales ha fortalecido muchas de estas estrategias, posicionándose como un 
pilar fundamental en los procesos de enseñanza contemporáneos (Dontre, 2021). No 
obstante, a pesar de estos avances, persiste una problemática significativa: la apatía 
estudiantil y la limitada interactividad dentro del aula. Esta falta de dinamismo ha 
provocado que el aprendizaje, en muchos casos, sea percibido como un trámite, 
subordinado al objetivo de obtener calificaciones satisfactorias, en lugar de representar una 
experiencia significativa de construcción del saber (Thornby, Brazeau & Chen, 2023). 
 
En este contexto, se vuelve importante establecer vínculos sólidos y auténticos entre el 
entorno educativo y el estudiante, con el fin de generar una conexión más profunda y 
duradera con el proceso formativo. Es precisamente bajo esta premisa que emerge el 
enfoque de la Educación 4.0, el cual propone una renovación del modelo educativo 
tradicional al integrar tecnologías emergentes y prácticas centradas en el estudiante. Este 
paradigma promueve el desarrollo de competencias clave para el siglo XXI, tales como el 
pensamiento crítico, la creatividad, la resolución de problemas, la colaboración y la 
adaptabilidad, elementos fundamentales para la formación de individuos capaces de 
enfrentar los retos de un mundo en constante transformación (Oliva, 2016). 
 
Dentro de este nuevo enfoque, la gamificación se ha consolidado como una herramienta 
pedagógica innovadora con un alto potencial transformador. Al incorporar elementos 
propios de los videojuegos —como recompensas, niveles, desafíos, narrativas y 
retroalimentación inmediata— en contextos educativos, la gamificación busca rediseñar la 
experiencia de aprendizaje, haciéndola más atractiva, inmersiva y personalizada (Parente, 
2016; Marín-Díaz, 2015). Este enfoque no solo incrementa la motivación y la participación 
de los estudiantes, sino que también fomenta la autonomía, la toma de decisiones y la 
perseverancia frente a retos cognitivos (Castillo-Mora et al., 2022). 
 
A diferencia de métodos tradicionales que tienden a centrarse en la exposición pasiva de 
contenidos, la gamificación propone un aprendizaje activo, en el que el estudiante se 
convierte en protagonista de su propio proceso. Al presentar el conocimiento como un reto 
constante, se estimula la curiosidad, el compromiso emocional y la exploración, factores 
que contribuyen a una mayor profundidad en la comprensión y a una mejor retención de la 
información (Gaitán, 2013). De este modo, la gamificación no solo actúa como un medio 
para captar la atención, sino como una estrategia integral para enriquecer la experiencia 
educativa y alinearla con los intereses y hábitos cognitivos de las nuevas generaciones. 
 
 
Motivación 
 
La enseñanza del diseño en el ámbito universitario, particularmente en carreras de 
ingeniería, representa un reto significativo debido a su inherente complejidad y a la 
creciente velocidad con la que los estudiantes deben adquirir competencias relevantes. En 
este contexto, se vuelve crucial implementar metodologías que fomenten un 



involucramiento genuino del estudiante, permitiéndole reconocer de forma inmediata su 
progreso y percibir una sensación tangible de crecimiento vinculada a su desempeño 
académico. Este crecimiento debe ser verificable, y los productos de aprendizaje deben ser 
demostrables, no solo para evidenciar el avance, sino para generar un sentido de logro. 
 
Para despertar un interés auténtico y sostenido, el proceso de aprendizaje debe ser tanto 
desafiante como placentero. Resulta fundamental que la experiencia educativa se perciba 
como algo interesante, motivador y, en la medida de lo posible, lúdico. En este marco, la 
gamificación ofrece una estructura idónea: al integrar dinámicas y mecánicas propias de los 
videojuegos —como niveles progresivos, recompensas, desafíos escalables y 
retroalimentación inmediata— se crea un entorno donde la dificultad se incrementa 
gradualmente a lo largo del semestre, en paralelo con el desarrollo de habilidades del 
estudiante. 
 
Al igual que en los videojuegos, los “retos” superados por los estudiantes pueden ser 
reconocidos mediante sistemas de recompensas que reflejan su experiencia acumulada. Este 
enfoque no solo incentiva la continuidad en las actividades, sino que también refuerza el 
compromiso del estudiante con el proceso educativo al convertirlo en una experiencia 
gratificante y significativa. 
 
Además, esta metodología transforma la dinámica tradicional del aula: de un modelo 
unidireccional y pasivo, centrado exclusivamente en el docente, a un sistema 
multidireccional y participativo, donde el aprendizaje se construye colectivamente. En este 
nuevo esquema, el estudiante no solo interactúa con el contenido y el profesor, sino 
también colabora con sus compañeros, fortaleciendo habilidades sociales y comunicativas 
esenciales. Una ventaja clave de este enfoque es que permite a cada alumno avanzar a su 
propio ritmo, personalizando así su trayecto de aprendizaje y respetando sus ritmos 
individuales. 
 
El presente estudio planteó dos líneas de acción para fomentar la interactividad dentro del 
aula universitaria, con un enfoque centrado en el estudiante. La primera consistió en el 
diseño e implementación de un micrositio que permitió a los alumnos registrar y visualizar 
su progreso a lo largo del curso. Este progreso se tradujo en una acumulación de 
“experiencia”, representada mediante un sistema de niveles, similar al utilizado en 
videojuegos. Además de ofrecer un historial individual, el micrositio incluyó un 
Leaderboard o tabla de posiciones que promovió una dinámica de competencia amistosa 
entre los estudiantes, incentivando el compromiso y la participación continua. 
 
El micrositio funcionó como una plataforma de retroalimentación constante, al mostrar 
métricas relevantes como tareas entregadas, asistencias, experiencia acumulada, nivel 
alcanzado y observaciones personalizadas. Esta retroalimentación desempeñó un papel 
central en el proceso formativo, al permitir que el estudiante tuviera una visión clara y 
actualizada de su desempeño. 
 
Paralelamente, se desarrolló un sistema de recompensas vinculado al avance del estudiante. 
Estas recompensas fueron diseñadas con un enfoque pedagógico inclusivo: no buscaron 
mejorar directamente las calificaciones, sino equilibrar las condiciones de aprendizaje entre 
estudiantes con distintos niveles de familiaridad con las herramientas de diseño digital —
particularmente Adobe Illustrator y Adobe Photoshop—. El objetivo fue proporcionar 



apoyos motivacionales que redujeran las brechas derivadas de habilidades previas o ritmos 
individuales, fomentando así una experiencia de aprendizaje más equitativa y estimulante. 
 
Para fortalecer la inmersión y el sentido de pertenencia, el micrositio incorporó una 
funcionalidad lúdica mediante la creación de un avatar personalizable. Cada estudiante 
diseñó su propio avatar, el cual evolucionó gráficamente en función de la experiencia 
ganada a lo largo del curso. Esta representación visual del progreso no solo reforzó la 
motivación intrínseca del estudiante, sino que también convirtió el proceso de aprendizaje 
en una experiencia más atractiva y cercana. 
 
Asimismo, el sistema contempló la posibilidad de canjear recompensas, lo que abrió una 
línea de mejora para el diseño del micrositio en términos de experiencia de usuario (UX), 
diseño de interfaz (UI) y mecanismos de interacción con el avatar. De este modo, la 
propuesta no solo incorporó principios de gamificación, sino que los vinculó con 
herramientas de diseño centradas en el usuario, haciendo del entorno educativo un espacio 
más dinámico, interactivo y motivador. 
 
 
Objetivos 
 
El objetivo principal de este trabajo fue analizar si la implementación de una metodología 
gamificada podía mejorar el desempeño del alumno dentro del aula y potenciar su 
capacidad para asimilar el conocimiento impartido. Se buscó proponer soluciones 
pedagógicas menos unidireccionales y más dinámicas, que estimularan un interés genuino 
por el aprendizaje y promovieran una participación activa, autónoma y significativa por 
parte del estudiante.  
 
Objetivos específicos 
 • Diseñar una plataforma digital que permitiera al alumno dar seguimiento en 
tiempo real a su progreso académico y visualizar su posición dentro del grupo, fomentando 
una competencia sana entre los participantes. 
 • Desarrollar juegos estratégicos enfocados en reforzar los conocimientos 
adquiridos, con el objetivo de mantenerlos en uso constante y promover un aprendizaje 
experiencial, más allá de la simple memorización. 
 • Estimular en el estudiante un deseo genuino por aprender, incentivando la 
búsqueda autónoma de nuevos conocimientos como vía para su desarrollo personal y 
académico. 
 
 
 
Hipótesis 
 
A partir de los problemas identificados y las estrategias propuestas para abordarlos, se 
planteó la siguiente hipótesis: 
 

● La interacción de los estudiantes con una plataforma digital de seguimiento 
académico, combinada con una metodología de gamificación, mejora 



significativamente su desempeño y motivación en el aprendizaje de programas de 
diseño como Adobe Illustrator y Adobe Photoshop. 

 
Consecuentemente, este estudio buscó responder las siguientes preguntas de investigación: 
 

● ¿De qué manera influye la gamificación en el desempeño, la motivación y la 
participación de los estudiantes en el aula? 
 

● ¿Qué impacto tiene el acceso en tiempo real a su progreso académico sobre el 
compromiso y la autonomía del estudiante? 
 

● ¿Qué indicadores recopilados por la plataforma permiten evaluar el aumento en el 
grado de aprendizaje del estudiante? 
 

● ¿Existe una relación entre el uso de recompensas personalizadas y el fortalecimiento 
de la motivación intrínseca por aprender? 

 
 

Estructura de la Tesis 
 
La presente tesis se estructura en cinco secciones principales que articulan el desarrollo del 
estudio. En primer lugar, la Introducción ofrece el contexto general de la investigación, 
presenta la relevancia del problema abordado y define los objetivos que orientan el trabajo 
realizado. 
 
La segunda sección corresponde al Artículo de Investigación, en el cual se describe con 
detalle la metodología empleada. Esta incluye el diseño experimental, la conformación de 
los grupos de contraste, los instrumentos utilizados para la recolección de datos, así como el 
desarrollo de las actividades, el sistema de recompensas y el funcionamiento del micrositio 
implementado. También se presentan los resultados obtenidos tras la aplicación de las 
pruebas correspondientes. 
 
La tercera sección, Discusión y Conclusión, está dedicada a la síntesis de los principales 
hallazgos del estudio. En ella se analizan las implicaciones educativas de los resultados, se 
reflexiona sobre las fortalezas y limitaciones del enfoque propuesto, y se plantean posibles 
líneas de investigación futura, orientadas a profundizar en el uso de la gamificación como 
estrategia para la enseñanza de programas de diseño. 
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Discusión 
 
Los resultados obtenidos en este estudio evidenciaron una mejor asimilación del 
conocimiento por parte de los estudiantes cuando se emplearon estrategias pedagógicas no 
tradicionales, enriquecidas con elementos de gamificación. En particular, la comparación con 
el grupo de control, que no tuvo acceso a estas herramientas, mostró un desempeño 
académico inferior en relación con los dos grupos experimentales. Esto sugiere una 
integración más sólida del conocimiento cuando se recurre a metodologías dinámicas y 
centradas en el estudiante. 
 
La implementación de una plataforma digital permitió un contacto más estrecho entre 
docente y alumno, facilitando la supervisión del progreso en tiempo real. Esta 
retroalimentación inmediata ayudó a que los estudiantes detectaran y corrigieran con mayor 
agilidad las brechas en su aprendizaje, reduciendo significativamente la frustración asociada 
al desfase entre el esfuerzo realizado y los resultados obtenidos. Al ofrecer visibilidad 
constante del avance individual, se favoreció una toma de decisiones informada y oportuna 
por parte del estudiante, promoviendo un aprendizaje más autónomo y eficaz. 
 
Centralizar toda la información académica del alumno en un solo espacio digital posibilitó 
un seguimiento continuo, lo que permitió focalizar los esfuerzos en las áreas que presentaban 
mayores dificultades. Esta dinámica contribuyó a una construcción más completa y 
personalizada del conocimiento, al tiempo que promovió un entorno más participativo y 
proactivo. 
 
El desempeño y el nivel de interés observados en los estudiantes del grupo experimental 
indican que la combinación de los tres recursos implementados —el sistema de recompensas, 
la gamificación y el micrositio— generó un impacto positivo en la motivación. La posibilidad 
de avanzar dentro de un entorno de competencia sana permitió a los alumnos alcanzar niveles 
de experiencia acordes con sus propios objetivos, dentro de un marco que cumple con los 
estándares académicos establecidos. 
 
No obstante, se identificaron áreas susceptibles de mejora, particularmente en la experiencia 
de uso del micrositio y en el sistema para la adquisición de recompensas. En futuros estudios, 
se recomienda robustecer la plataforma mediante la incorporación de un sistema de “carrito 
de compra” que permita al estudiante canjear recompensas de forma autónoma y en el 
momento que considere más adecuado. Asimismo, se propone automatizar el proceso de 
registro mediante un sistema de autenticación (“sign in”) que elimine la necesidad de altas 
manuales, como ocurrió en la presente implementación. 
 
Otra área de oportunidad se encuentra en la evolución del avatar. Aunque su uso ya aportó 
una representación gráfica del progreso, se sugiere mejorar esta funcionalidad incorporando 
tecnologías como la inteligencia artificial y modelos tridimensionales animados, basados en 
el diseño vectorial generado por el propio estudiante. Esto podría aumentar el grado de 
inmersión y reforzar aún más la conexión entre el desempeño académico y su representación 
visual. 
 
 



 

Conclusión 
 
El presente estudio evaluó el impacto del uso de la gamificación como estrategia pedagógica 
en el aprendizaje de programas de diseño, al comparar entornos tradicionales con modelos 
educativos más dinámicos y centrados en el estudiante. Se partió de la premisa de que una 
educación unidireccional limita la motivación y el desarrollo integral del alumno, y se 
propuso una alternativa basada en recompensas, competencia sana y retroalimentación en 
tiempo real. 
 
Para ello, se analizaron los comportamientos y resultados de tres grupos: uno expuesto a un 
modelo tradicional, otro con gamificación y sistema de recompensas, y un tercero que integró 
además un micrositio interactivo. Los hallazgos mostraron que este último grupo obtuvo, en 
promedio, las calificaciones más altas, así como mayores niveles de motivación y 
compromiso. Esto sugiere que la incorporación de dinámicas lúdicas, sistemas de 
seguimiento personalizados y recompensas estratégicas puede favorecer significativamente 
la adquisición del conocimiento y el involucramiento del estudiante. 
 
A pesar de los resultados positivos, el estudio también evidenció áreas de oportunidad para 
futuras mejoras. Se identificó la necesidad de optimizar el micrositio, especialmente en lo 
referente a la automatización del registro de usuarios y la integración de funcionalidades 
adicionales, como un sistema de recompensas más flexible y una interfaz más intuitiva. 
Asimismo, se propone evolucionar el sistema de avatar hacia modelos tridimensionales 
animados, generados a partir de diseños vectoriales personalizados por los propios 
estudiantes e integrados mediante inteligencia artificial, con el objetivo de reforzar la 
representación visual del progreso. 
 
En conclusión, este estudio demuestra que la aplicación de metodologías activas y recursos 
tecnológicos innovadores puede transformar de manera significativa la enseñanza de 
contenidos complejos en áreas STEAM. En particular, se evidenció el potencial de la 
gamificación como estrategia efectiva para fomentar la participación, la autonomía y el 
aprendizaje significativo en contextos de educación superior, especialmente en asignaturas 
relacionadas con el diseño y la tecnología. 
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