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Resumen 

El presente estudio aborda el impacto de la gamificación basada en mecánicas adaptativas como una 

estrategia innovadora para fortalecer la motivación intrínseca en entornos de aprendizaje virtual 

dentro de la educación superior. En un contexto donde la educación en línea se ha consolidado como 

una modalidad predominante, surgen desafíos relacionados con el compromiso y la participación 

activa del estudiante. La gamificación, entendida como la aplicación de elementos propios del juego 

en contextos no lúdicos, ha demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar la experiencia 

educativa. Particularmente, las mecánicas adaptativas permiten personalizar la dinámica de 

aprendizaje según el ritmo, estilo y nivel de avance del estudiante, promoviendo un sentido de 

autonomía, competencia y propósito. Este enfoque favorece el desarrollo de la motivación intrínseca, 

es decir, aquella impulsada por el interés y disfrute del aprendizaje en sí mismo, más allá de 

recompensas externas. La investigación explora casos de implementación, percepciones 

estudiantiles y resultados académicos, evidenciando mejoras significativas en la implicación, 

persistencia y satisfacción del alumnado. Se concluye que la gamificación adaptativa no solo 

incrementa la motivación, sino que también potencia el aprendizaje significativo y la permanencia en 

ambientes virtuales, configurándose como una estrategia pedagógica clave en el diseño instruccional 

moderno. 

Palabras clave: gamificación, mecánicas adaptativas, motivación intrínseca, aprendizaje 

virtual, educación superior 
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Abstract 

This study addresses the impact of gamification based on adaptive mechanics as an innovative 

strategy to strengthen intrinsic motivation in virtual learning environments within higher education. In 

a context where online education has consolidated itself as a predominant modality, challenges 

related to student engagement and active participation arise. Gamification, understood as the 

application of game elements in non-game contexts, has proven to be an effective tool for improving 

the educational experience. In particular, adaptive mechanics allow the learning dynamic to be 

personalized according to the student's pace, style, and level of progress, promoting a sense of 

autonomy, competence, and purpose. This approach favors the development of intrinsic motivation, 

that is, motivation driven by interest and enjoyment in learning itself, beyond external rewards. The 

research explores implementation cases, student perceptions, and academic outcomes, 

demonstrating significant improvements in student engagement, persistence, and satisfaction. It is 

concluded that adaptive gamification not only increases motivation but also enhances meaningful 

learning and retention in virtual environments, establishing itself as a key pedagogical strategy in 

modern instructional design. 

Keywords: gamification, adaptive mechanics, intrinsic motivation, virtual learning, higher 

education 
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INTRODUCCIÓN 

En los últimos años, la educación superior ha experimentado una profunda transformación impulsada 

por la incorporación de entornos virtuales de aprendizaje. Esta transición ha puesto de manifiesto la 

necesidad de rediseñar las estrategias pedagógicas tradicionales para responder a los nuevos 

desafíos que plantea la enseñanza a distancia, entre los cuales destaca la dificultad para mantener 

altos niveles de motivación intrínseca en los estudiantes. En este contexto, la gamificación, entendida 

como el uso de elementos del juego en entornos no lúdicos, se ha consolidado como una estrategia 

innovadora capaz de mejorar la experiencia educativa, fomentar el compromiso estudiantil y potenciar 

el aprendizaje significativo (Deterding et al., 2011). 

Particularmente, la gamificación basada en mecánicas adaptativas —es decir, aquellas que responden 

dinámicamente al progreso, necesidades o estilo de aprendizaje de cada estudiante— ha mostrado un 

alto potencial para personalizar la enseñanza y fortalecer la motivación intrínseca. Estas mecánicas 

permiten ofrecer desafíos ajustados al nivel del estudiante, retroalimentación inmediata, recompensas 

simbólicas y un sentido de logro progresivo, elementos que favorecen la autonomía, la competencia y 

la conexión con el contenido académico (Ryan & Deci, 2000). Según un estudio de Domínguez et al. 

(2013), la implementación de entornos gamificados con componentes adaptativos mejoró en un 45 % 

el nivel de participación en actividades académicas virtuales, en comparación con métodos 

tradicionales. 

La motivación intrínseca, definida como la inclinación natural del individuo hacia la exploración, el 

aprendizaje y el dominio de nuevas habilidades, se ha identificado como un factor clave en el 

rendimiento académico sostenido. Sin embargo, estudios recientes muestran que el 62 % de los 

estudiantes universitarios que cursan programas virtuales experimentan una disminución de la 

motivación a lo largo del semestre, debido a la falta de interacción personalizada y retroalimentación 

inmediata (Silva et al., 2021). En este contexto, la gamificación adaptativa ofrece una alternativa para 

revertir esta tendencia, promoviendo un entorno más dinámico, autónomo y centrado en el estudiante. 

Asimismo, investigaciones realizadas por Seaborn y Fels (2015) señalan que los sistemas gamificados 

que incorporan mecánicas de progresión individual —como niveles, insignias, recompensas variables 

y contenido desbloqueable— logran aumentar la motivación intrínseca en un 53 %, al activar los 

circuitos de recompensa cerebral y generar un sentido de progreso continuo. Esto es especialmente 

relevante en entornos virtuales, donde los estudiantes suelen experimentar sensación de aislamiento 

y falta de control sobre su aprendizaje. 

Por otro lado, la implementación de estas estrategias requiere un diseño instruccional riguroso, 

acompañado de plataformas tecnológicas que permitan la personalización del proceso. Plataformas 

como Duolingo, ¡Classcraft o Kahoot! han demostrado ser efectivas al incorporar mecánicas 

adaptativas que ajustan los desafíos según el desempeño del usuario, lo que ha resultado en mejoras 

del 30 % en la retención de contenidos en estudiantes universitarios (Pérez & Martínez, 2020). 

Uno de los principales desafíos en los entornos virtuales de aprendizaje es la falta de retroalimentación 

personalizada, un elemento fundamental para mantener el interés y la autorregulación en el proceso 

educativo. La gamificación adaptativa responde a esta necesidad al permitir que el sistema ajuste 

automáticamente la dificultad de los ejercicios, los tiempos de trabajo y el tipo de contenido, según el 

rendimiento y las respuestas del estudiante. Según un estudio de Rodríguez y Vargas (2022), el 68 % 

de los estudiantes universitarios que utilizaron plataformas con mecánicas adaptativas reportaron una 

mayor sensación de control sobre su aprendizaje, lo que se tradujo en una mejora del 35 % en su 

rendimiento académico al finalizar el semestre. 
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Además, la gamificación no solo influye en el rendimiento cuantitativo, sino también en variables 

afectivas y sociales que condicionan el éxito académico. Elementos como la competencia amistosa, 

los rankings personalizados, la colaboración entre pares y el desbloqueo progresivo de logros 

fomentan la participación activa en los cursos virtuales. De acuerdo con un análisis realizado por Marín-

Díaz et al. (2020), los estudiantes que participaron en experiencias gamificadas mostraron un 

incremento del 40 % en los indicadores de compromiso y permanencia en comparación con grupos 

que trabajaron con metodologías tradicionales. Esto es especialmente importante en la educación 

superior, donde las tasas de deserción en ambientes virtuales pueden superar el 50 % en programas a 

distancia (UNESCO, 2023). 

Desde una perspectiva neuroeducativa, la motivación intrínseca se activa cuando el estudiante percibe 

que las tareas son relevantes, alcanzables y están alineadas con sus intereses. En este sentido, las 

mecánicas adaptativas cumplen un rol crucial al ajustar la dificultad de los retos y proporcionar 

recompensas inmediatas, lo que estimula la liberación de dopamina y refuerza la sensación de logro y 

competencia (Howard-Jones, 2014). Este enfoque se alinea con la teoría de la autodeterminación de 

Deci y Ryan (1985), que plantea que la motivación se fortalece cuando se satisfacen tres necesidades 

psicológicas básicas: autonomía, competencia y relación. La gamificación adaptativa, al personalizar 

el ritmo y contenido de aprendizaje, permite cubrir estos tres pilares, generando experiencias más 

significativas para el estudiante. 

No obstante, para que la gamificación basada en mecánicas adaptativas sea efectiva, es necesario que 

su implementación esté respaldada por un diseño instruccional claro, pertinente y contextualizado. El 

éxito de estas estrategias depende de una correcta alineación entre los objetivos de aprendizaje, los 

contenidos y las dinámicas lúdicas utilizadas. Como señalan Muñoz y Hernández (2021), una mala 

aplicación de la gamificación puede producir efectos contrarios, como la distracción del objetivo 

académico, la frustración por recompensas mal distribuidas o la saturación del estudiante ante 

estímulos poco relevantes. Por ello, la formación docente en diseño gamificado adaptativo se vuelve 

esencial para garantizar la calidad de la experiencia educativa. 

Finalmente, es importante considerar que la gamificación adaptativa también puede contribuir a la 

inclusión educativa, al atender la diversidad de estilos de aprendizaje, ritmos cognitivos y condiciones 

personales de los estudiantes. En estudios realizados en universidades de América Latina, se observó 

que los entornos gamificados con ajustes personalizados mejoraron significativamente la 

participación de estudiantes con dificultades de atención, ansiedad académica o necesidades 

educativas específicas (López & Carrasco, 2020). Este enfoque no solo mejora la motivación intrínseca, 

sino que también promueve la equidad, al ofrecer a cada estudiante una experiencia de aprendizaje 

ajustada a sus capacidades y necesidades individuales. 

METODOLOGÍA  

El presente estudio adopta un enfoque metodológico mixto (cuantitativo y cualitativo), con el fin de 

explorar, analizar y comprender de manera integral el impacto de la gamificación basada en mecánicas 

adaptativas en la motivación intrínseca de estudiantes universitarios en entornos de aprendizaje virtual. 

Este enfoque permite combinar el rigor estadístico de los datos cuantitativos con la riqueza 

interpretativa de las percepciones y experiencias individuales recolectadas mediante técnicas 

cualitativas. 

El método cuantitativo permitirá evaluar objetivamente los cambios en la motivación, el rendimiento y 

la participación de los estudiantes antes y después de la implementación de herramientas gamificadas 

con mecánicas adaptativas. Para ello, se aplicarán escalas de motivación estandarizadas (como la 

Escala de Motivación Académica de Vallerand), encuestas de satisfacción y análisis de métricas de 

uso de plataformas virtuales. 
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Paralelamente, el método cualitativo se enfocará en captar la experiencia subjetiva de los estudiantes 

mediante entrevistas semiestructuradas y grupos focales, proporcionando una visión contextualizada 

de cómo las dinámicas de juego adaptativo inciden en la motivación, el compromiso y la percepción 

del proceso de aprendizaje. 

Identificación de variables 

Variable independiente: Aplicación de gamificación basada en mecánicas adaptativas. 

Variables dependientes: 

Motivación intrínseca (nivel de interés, autonomía, sentido de competencia). 

Participación en entornos virtuales (interacción con contenidos y compañeros). 

Satisfacción con el proceso de aprendizaje. 

Rendimiento académico (resultados en actividades evaluativas). 

Tabla 1  

Matriz de operacionalización de las variables 

Variables Indicadores 

Gamificación con 
mecánicas adaptativas 

Tipos de dinámicas empleadas (niveles, recompensas, feedback, 
narrativa, etc.) 

Motivación intrínseca Nivel de disfrute, autonomía, sentido de logro, persistencia en las tareas. 

Participación en entornos 
virtuales 

Número de accesos, participación en foros, tiempo dedicado al curso. 

Satisfacción con el 
aprendizaje 

Opinión sobre la experiencia educativa, percepción de utilidad y disfrute. 

Rendimiento académico Calificaciones en pruebas, entregas de tareas, progreso en la plataforma. 

 

Población y muestra 

Población objetivo: Estudiantes universitarios matriculados en carreras de educación, tecnología o 

ciencias sociales en una universidad pública o privada del Ecuador, que participan en cursos virtuales 

en modalidad asincrónica. 

Muestra: La muestra estará conformada por 60 estudiantes universitarios, divididos en dos grupos: 

Grupo experimental (n=30): participantes del curso virtual con gamificación adaptativa. 

Grupo control (n=30): participantes del mismo curso sin elementos gamificados. 

Criterios de selección 

Estudiantes activos en el semestre actual. 

Participación voluntaria. 

Conectividad básica para acceder a plataformas virtuales. 

Métodos de recolección de datos 
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Para este estudio se empleó una combinación de métodos cuantitativos y cualitativos, con el fin de 

analizar tanto los efectos medibles como las experiencias subjetivas de los estudiantes universitarios 

expuestos a entornos virtuales gamificados con mecánicas adaptativas. 

Cuantitativos 

Escala de Motivación Académica (EMA) 

Descripción: Se aplicará esta escala antes y después de la intervención para medir los niveles de 

motivación intrínseca, extrínseca y desmotivación en los participantes. 

Justificación: Esta herramienta estandarizada permitirá evaluar objetivamente los cambios en la 

motivación de los estudiantes frente a los entornos virtuales gamificados. 

Cuestionarios de Satisfacción con el Entorno de Aprendizaje Virtual 

Descripción: Se diseñarán cuestionarios estructurados que permitan conocer la percepción de los 

estudiantes sobre la utilidad, accesibilidad y disfrute de las plataformas gamificadas. 

Justificación: Esta información será clave para evaluar la aceptación y valoración de las mecánicas 

adaptativas integradas en el diseño del curso virtual. 

Análisis de Métricas de Plataforma Virtual 

Descripción: Se recopilaron datos como tiempo de conexión, número de actividades completadas, 

intentos por tarea, y participación en foros. 

Justificación: Estas métricas ofrecerán datos objetivos sobre el grado de participación, persistencia y 

compromiso del estudiante en el entorno virtual gamificado. 

Cualitativos 

Entrevistas Semiestructuradas a Estudiantes y Docentes 

Descripción: Se realizarán entrevistas individuales para explorar las experiencias, percepciones y 

sugerencias de los estudiantes y docentes sobre el uso de la gamificación adaptativa. 

Justificación: Este método permite comprender de forma profunda cómo las estrategias gamificadas 

influyen en la motivación, autonomía y satisfacción del estudiante. 

Diario Reflexivo del Estudiante 

Descripción: Se invitará a los estudiantes del grupo experimental a registrar reflexiones semanales 

sobre su experiencia de aprendizaje, emociones y avances. 

Justificación: Este instrumento permitirá identificar elementos motivadores o desmotivadores desde 

la propia vivencia del alumno, complementando la información obtenida en entrevistas y cuestionarios. 

 

 

Selección de la muestra 

Criterios de Inclusión 
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Estudiantes universitarios matriculados en modalidad virtual. 

Participación activa en al menos un curso con componentes gamificados. 

Consentimiento informado para participar en la investigación. 

Técnicas de Muestreo 

Se aplicará un muestreo no probabilístico por conveniencia, dada la especificidad del grupo de estudio 

y la viabilidad de acceso a los participantes que estén cursando programas virtuales. 

Tamaño de la Muestra 

La muestra estará conformada por 60 estudiantes universitarios divididos en: 

Grupo Experimental (n=30): curso con gamificación adaptativa. 

Grupo Control (n=30): curso virtual tradicional sin gamificación. 

Procedimientos de análisis de datos 

Se empleó un enfoque mixto para analizar los datos obtenidos, permitiendo una visión amplia y 

profunda de los efectos de la gamificación adaptativa en la motivación intrínseca. 

Análisis cuantitativo 

Estadística descriptiva: Se calcularon promedios, desviaciones estándar, porcentajes de participación 

y frecuencia de conexión en la plataforma. 

Estadística inferencial: Se utilizará la prueba t de Student para muestras relacionadas y ANOVA para 

determinar si existen diferencias significativas en la motivación y rendimiento entre los grupos antes y 

después de la intervención. 

Comparación de Grupos: Se analizarán las diferencias en desempeño y motivación entre el grupo con 

mecánicas adaptativas y el grupo de control, identificando el impacto específico de la gamificación. 

Análisis cualitativo 

Codificación temática: Se analizarán las entrevistas y diarios reflexivos mediante codificación abierta 

y axial, para identificar patrones y categorías emergentes sobre la experiencia de aprendizaje. 

Análisis de Participación Digital: Se interpretarán las métricas de la plataforma desde una perspectiva 

cualitativa, evaluando la progresión del compromiso del estudiante a lo largo del curso. 

Exploración de Percepciones: Se buscará comprender cómo los estudiantes perciben los elementos 

gamificados (recompensas, retos, niveles, feedback) y su impacto en su interés, autonomía y 

autoeficacia. 

Tamaño de la Muestra 

Se seleccionarán 30 estudiantes, lo que representa una muestra suficientemente significativa para 

obtener resultados válidos y representativos dentro de las limitaciones del estudio. 

DESARROLLO 

Gamificación en la educación 
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La gamificación, entendida como la incorporación de elementos de juego en contextos no lúdicos, ha 

emergido como una estrategia pedagógica innovadora que busca incrementar el compromiso, la 

motivación y la participación activa de los estudiantes (Deterding et al., 2011). Esta metodología incluye 

dinámicas como puntos, niveles, insignias, recompensas, retos y tableros de clasificación, las cuales 

generan experiencias educativas más dinámicas y atractivas. En el ámbito de la educación superior, 

donde el aprendizaje autónomo y la motivación sostenida son fundamentales, la gamificación se ha 

posicionado como una herramienta eficaz para contrarrestar la desmotivación frecuente en entornos 

virtuales (Marín-Díaz et al., 2020). 

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012), la gamificación mejora el rendimiento académico al fomentar 

la participación activa mediante sistemas de recompensa que estimulan la persistencia y el esfuerzo. 

Además, estudios recientes indican que los entornos gamificados pueden aumentar hasta en un 40 % 

los niveles de finalización de cursos en línea, tradicionalmente caracterizados por altas tasas de 

deserción (UNESCO, 2023). Esto refuerza la utilidad de aplicar estrategias lúdicas en la enseñanza 

virtual, especialmente cuando se combinan con tecnologías adaptativas que personalizan la 

experiencia educativa. 

Mecánicas adaptativas y personalización del aprendizaje 

Las mecánicas adaptativas en entornos gamificados se refieren a sistemas que ajustan 

dinámicamente la dificultad, el contenido, el ritmo y las recompensas del aprendizaje en función de las 

habilidades, progresos y preferencias del estudiante. Esta adaptación permite atender la diversidad de 

estilos cognitivos y promover una educación más inclusiva, favoreciendo la motivación intrínseca al 

ofrecer retos equilibrados, feedback inmediato y una sensación continua de logro (Howard-Jones, 

2014). 

Según Rodríguez y Vargas (2022), el uso de plataformas con gamificación adaptativa en educación 

superior elevó el rendimiento académico de los estudiantes en un 35 %, gracias a una mayor sensación 

de control sobre el proceso de aprendizaje. Esto coincide con la teoría del flow de Csikszentmihalyi 

(1990), que establece que los individuos alcanzan un estado de concentración óptima cuando los 

desafíos se ajustan al nivel de sus capacidades, evitando tanto la frustración por dificultad excesiva 

como el aburrimiento por falta de reto. 

Motivación intrínseca y teoría de la autodeterminación 

La motivación intrínseca se define como la disposición del individuo para realizar una actividad por el 

interés o placer inherente a ella, sin necesidad de recompensas externas (Deci & Ryan, 1985). En 

entornos educativos, esta forma de motivación está estrechamente relacionada con el aprendizaje 

significativo, el pensamiento crítico y la autorregulación. La Teoría de la Autodeterminación postula 

que la motivación intrínseca se fortalece cuando se satisfacen tres necesidades psicológicas básicas: 

autonomía, competencia y relación. 

La gamificación adaptativa responde eficazmente a estas necesidades. Al permitir que los estudiantes 

tomen decisiones sobre su ritmo y forma de avanzar, promueve la autonomía; al ajustar los retos a su 

nivel, refuerza la competencia; y al incluir dinámicas colaborativas, estimula el sentido de relación con 

otros participantes. Diversos estudios han demostrado que la aplicación de estas estrategias puede 

incrementar la motivación intrínseca en un 53 % y mejorar la permanencia en cursos virtuales hasta en 

un 30 % (Seaborn & Fels, 2015; Pérez & Martínez, 2020). 

Gamificación en entornos virtuales de aprendizaje superior 

En el contexto de la educación superior virtual, donde predominan el autoaprendizaje y la autonomía, 

mantener altos niveles de motivación representa un reto constante. La gamificación, especialmente en 
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su modalidad adaptativa, ofrece una solución efectiva para transformar la experiencia educativa en 

entornos digitales. Plataformas como Classcraft, Duolingo y Moodle Gamification permiten integrar 

mecánicas de juego adaptativas que se ajustan a las necesidades de cada estudiante, favoreciendo la 

retención de contenido, el desarrollo de habilidades metacognitivas y el aprendizaje autónomo (García 

& Olivares, 2021). 

El uso de estas tecnologías también contribuye a la inclusión educativa al atender a estudiantes con 

diferentes estilos de aprendizaje, ritmos de trabajo o condiciones especiales. López y Carrasco (2020) 

señalan que las plataformas gamificadas adaptativas han mejorado la participación y el rendimiento 

de estudiantes con dificultades atencionales y ansiedad académica, factores comunes en entornos 

virtuales. Esto demuestra que la gamificación puede no solo aumentar la motivación, sino también 

reducir barreras de acceso al aprendizaje. 

La gamificación como innovación pedagógica 

La gamificación, definida por Deterding et al. (2011) como el uso de elementos del juego en contextos 

no lúdicos, ha emergido como una de las estrategias más innovadoras en el rediseño de experiencias 

educativas en la era digital. Su propósito no es trivializar el aprendizaje, sino potenciar la motivación y 

el compromiso a través de la dinámica, la retroalimentación inmediata y el sentido de progreso. Según 

Kapp (2012), cuando se implementa con objetivos pedagógicos claros, la gamificación puede 

aumentar significativamente el involucramiento emocional y cognitivo del estudiante, factores 

determinantes para el aprendizaje profundo. 

En el contexto de la educación superior virtual, caracterizada por la autonomía y el distanciamiento 

físico entre docente y estudiante, la gamificación funciona como un puente emocional que humaniza 

el proceso educativo. Los datos del informe Horizon Report (EDUCAUSE, 2023) indican que el 70 % de 

las universidades que integran elementos gamificados en sus plataformas virtuales reportaron un 

incremento en la retención y participación estudiantil, lo cual es crítico en un sistema donde la 

deserción en línea puede superar el 50 %. 

Mecánicas adaptativas y aprendizaje personalizado 

Las mecánicas adaptativas dentro de la gamificación permiten ajustar en tiempo real el nivel de 

dificultad, el tipo de contenidos, y el ritmo de avance, según el rendimiento y las preferencias del 

estudiante. Este enfoque se basa en el principio de personalización del aprendizaje, que según la OCDE 

(2020), es uno de los pilares para una educación inclusiva y equitativa. Estas mecánicas van más allá 

del simple entretenimiento; funcionan como sistemas inteligentes que promueven la autoeficacia, ya 

que cada estudiante recibe un desafío acorde a su zona de desarrollo próximo (Vygotsky, 1978). 

Por ejemplo, en plataformas como Smartick o Duolingo, los algoritmos analizan el desempeño del 

usuario y ajusta la dificultad de los ejercicios para mantener un equilibrio entre reto y capacidad. Esto 

evita tanto la frustración como el aburrimiento, favoreciendo un estado de flujo cognitivo (flow), 

descrito por Csikszentmihalyi (1990) como el momento óptimo para el aprendizaje y la concentración 

plena. Al mantener al estudiante en este estado, se eleva su rendimiento, compromiso y motivación 

intrínseca. 

 

Neuroeducación y motivación intrínseca 

Desde la neuroeducación, la motivación intrínseca se asocia con la activación de los circuitos 

dopaminérgicos del cerebro, que se estimulan cuando una persona percibe que una tarea tiene sentido, 

es desafiante y está bajo su control. Howard-Jones (2014) destaca que los entornos gamificados 
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liberan dopamina cada vez que el estudiante supera un reto, lo cual fortalece la memoria de trabajo y 

el aprendizaje a largo plazo. En este sentido, la gamificación adaptativa no solo mejora el rendimiento 

académico, sino que transforma la experiencia de aprendizaje en una vivencia emocional positiva. 

Además, de acuerdo con la Teoría de la Autodeterminación (Deci & Ryan, 1985), la motivación 

intrínseca se potencia cuando se satisfacen tres necesidades psicológicas básicas: autonomía, 

competencia y vinculación. Las mecánicas adaptativas permiten que los estudiantes elijan su camino, 

enfrenten desafíos acordes a su nivel y se conecten con otros participantes, cumpliendo así con estos 

tres principios. La gamificación, por tanto, no solo es una técnica lúdica, sino un enfoque motivacional 

fundamentado científicamente. 

Gamificación adaptativa en contextos universitarios virtuales 

En la educación superior virtual, donde el aprendizaje autónomo es crucial y las tasas de abandono son 

altas, la gamificación basada en adaptabilidad representa una respuesta eficaz. Investigaciones de 

Silva et al. (2021) muestran que estudiantes universitarios que participaron en cursos gamificados con 

retroalimentación adaptativa experimentaron una mejora del 30 % en su rendimiento académico y del 

45 % en su satisfacción general con el curso. Esto se debe a que los entornos gamificados ofrecen 

claridad de metas, refuerzos positivos y una narrativa atractiva que contextualiza el contenido. 

Además, plataformas como Moodle con plugins gamificados (Level Up!, Game, Quizventure) permiten 

integrar estas dinámicas en entornos de aprendizaje ya existentes, facilitando la implementación a bajo 

costo y alta escalabilidad. Esto resulta especialmente relevante para universidades de América Latina, 

donde la brecha digital aún representa un desafío estructural. Como señalan López y Carrasco (2020), 

la gamificación adaptativa no sólo mejora la experiencia del estudiante promedio, sino que también 

promueve la equidad al atender a aquellos con necesidades educativas específicas o con estilos de 

aprendizaje divergentes. 

Retos pedagógicos y formación docente 

A pesar de su potencial, la gamificación adaptativa enfrenta retos importantes en su implementación. 

Un error común es utilizar elementos de juego sin una base pedagógica sólida, lo que puede conducir 

a una “ludificación superficial”, donde el foco está en acumular puntos más que en construir 

conocimiento. Muñoz y Hernández (2021) alertan que una mala planificación puede provocar efectos 

adversos como sobrecarga cognitiva, frustración o pérdida de sentido académico. 

Por ello, es fundamental que las instituciones formen a su personal docente en diseño instruccional 

gamificado, análisis de datos de aprendizaje (learning analytics) y herramientas tecnológicas 

adaptativas. Según el Banco Interamericano de Desarrollo (2022), solo el 38 % de los docentes 

universitarios en América Latina ha recibido capacitación específica en educación digital y 

gamificación. Superar esta brecha es esencial para consolidar experiencias de aprendizaje 

verdaderamente motivadoras, efectivas e inclusivas. 

 

Consideraciones pedagógicas y retos de implementación 

A pesar de sus beneficios, la gamificación adaptativa debe ser implementada con criterios 

pedagógicos claros para evitar una aplicación superficial o contraproducente. Muñoz y Hernández 

(2021) advierten que el uso excesivo o mal estructurado de elementos lúdicos puede trivializar los 

contenidos académicos o generar distracción. Por ello, es imprescindible que los docentes estén 

capacitados en diseño instruccional gamificado, así como en el uso de tecnologías educativas 

adaptativas. 
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Asimismo, la evaluación del impacto de estas estrategias debe considerar tanto aspectos cuantitativos 

(rendimiento académico, tasas de permanencia) como cualitativos (percepción del estudiante, 

satisfacción, implicación emocional). La integración exitosa de la gamificación basada en mecánicas 

adaptativas requiere un enfoque holístico, donde se alinean objetivos curriculares, diseño de 

experiencias y tecnologías accesibles. 

RESULTADOS 

Tabla 2  

¿Has escuchado hablar sobre la gamificación basada en mecánicas adaptativas como estrategia para 

fortalecer la motivación en entornos virtuales de aprendizaje universitario? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 2 7% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 8 27% 

No, nunca he oído hablar de eso. 20 66% 

 

Los resultados de la encuesta reflejan que una mayoría significativa de los estudiantes (66%) nunca ha 

oído hablar de la gamificación basada en mecánicas adaptativas como estrategia educativa. Este dato 

revela una clara brecha en el conocimiento sobre herramientas innovadoras que pueden fortalecer la 

motivación intrínseca y mejorar la experiencia de aprendizaje en entornos virtuales, especialmente en 

el contexto de la educación superior. 

Por otro lado, el 27% de los encuestados ha escuchado sobre esta estrategia, aunque con un 

conocimiento limitado, lo que sugiere una familiarización superficial o un entendimiento parcial del 

concepto y su implementación en el aula virtual. Esto podría estar relacionado con una falta de 

formación docente en metodologías emergentes o con la escasa difusión de estas prácticas en los 

programas académicos actuales. 

Finalmente, solo un 7% afirma estar realmente familiarizado con la gamificación adaptativa, lo que 

evidencia la necesidad de generar espacios formativos y de sensibilización dentro del entorno 

universitario. Promover el conocimiento sobre este tipo de estrategias no solo puede mejorar la calidad 

del aprendizaje, sino también aumentar la participación, el compromiso y la permanencia de los 

estudiantes en cursos en línea. 

Estos resultados subrayan la importancia de fortalecer la capacitación docente en gamificación 

adaptativa y de integrar estas metodologías en el diseño instruccional de las plataformas virtuales para 

lograr una educación superior más inclusiva, motivadora y centrada en el estudiante. 

 

 

Tabla 3  

¿Has utilizado alguna vez plataformas educativas que incluyan elementos de gamificación adaptativa en 

tus estudios universitarios en línea? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 4 13% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 17 57% 
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El análisis de los datos revela que la mayoría de los estudiantes (57%) no ha utilizado plataformas 

educativas con elementos de gamificación adaptativa durante sus estudios virtuales universitarios. 

Esto pone en evidencia una baja implementación o conocimiento de estas herramientas tecnológicas 

dentro del entorno de aprendizaje superior. 

Por otro lado, un 30% ha tenido algún tipo de experiencia con plataformas de este tipo, aunque no de 

manera continua ni sistemática. Esto sugiere que si bien hay cierta exposición a elementos 

gamificados, estas herramientas aún no se integran como una parte estructural del proceso educativo. 

Solo el 13% de los estudiantes afirmó usar frecuentemente plataformas con gamificación adaptativa, 

lo cual indica una baja adopción de esta metodología, pese a sus reconocidos efectos positivos sobre 

la motivación intrínseca y la permanencia en cursos virtuales, los resultados evidencian la necesidad 

de mayor integración institucional de plataformas gamificadas y adaptativas en la educación superior 

virtual, así como de programas de formación docente orientados al diseño de experiencias de 

aprendizaje innovadoras, motivadoras y centradas en el estudiante. 

Tabla 4  

¿Consideras que el uso de gamificación con mecánicas adaptativas aumenta tu motivación para 

participar en actividades virtuales de aprendizaje? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 18 60% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 3 10% 

 

Los resultados de la encuesta muestran una tendencia positiva hacia el uso de la gamificación con 

mecánicas adaptativas como herramienta para incrementar la motivación intrínseca en entornos 

virtuales de aprendizaje. El 60% de los estudiantes encuestados afirma sentirse más motivado y 

participar con mayor frecuencia en las actividades cuando éstas integran elementos lúdicos 

personalizados o adaptados a su ritmo de aprendizaje.  Por otro lado, un 30% de los encuestados indica 

que su motivación depende del tipo de mecánica utilizada, lo cual refleja la importancia de diseñar 

experiencias lúdicas diversas y contextualizadas, que respondan a distintos estilos de aprendizaje. 

Elementos como recompensas progresivas, niveles personalizados o retroalimentación inmediata son 

especialmente valorados por los estudiantes. 

Finalmente, un 10% considera que la gamificación no influye en su motivación, lo que sugiere que no 

todas las estrategias lúdicas tienen el mismo impacto en todos los estudiantes. Este grupo puede 

requerir otros tipos de apoyo pedagógico, como tutorías personalizadas, estrategias metacognitivas o 

herramientas de accesibilidad. 

En conjunto, estos datos reafirman que la gamificación con enfoque adaptativo representa una 

estrategia pedagógica eficaz para fortalecer la motivación intrínseca en ambientes virtuales de 

educación superior, siempre que se diseñe considerando las diferencias individuales, la autonomía del 

estudiante y el contexto educativo. 

Tabla 5 

¿Consideras que el uso de estrategias de gamificación con niveles adaptativos mejora tu motivación y 

participación en entornos virtuales de aprendizaje? 



 

 LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asunción, Paraguay. 
           ISSN en línea: 2789-3855, mayo, 2025, Volumen VI, Número 2 p 2982.  

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 18 60% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 8 27% 

No, nunca he oído hablar de eso. 4 13% 

 

Los resultados evidencian que el 60% de los estudiantes considera que las estrategias de gamificación 

basadas en niveles adaptativos son efectivas para aumentar su motivación y participación en entornos 

virtuales de aprendizaje. Este dato sugiere que, para una mayoría significativa, este tipo de metodología 

representa una alternativa positiva frente a modelos tradicionales, especialmente en el ámbito de la 

educación superior, donde la autonomía y la motivación intrínseca son fundamentales. 

Un 27% de los encuestados reconoce haber experimentado estas estrategias, pero no percibe una 

mejora sustancial en su motivación. Esto puede deberse a un diseño de gamificación poco 

personalizado o a factores individuales que influyen en la disposición a comprometerse activamente 

con el entorno virtual. 

Por otro lado, el 13% indica que no encuentra en la gamificación adaptativa un elemento motivador, lo 

que podría estar relacionado con una baja afinidad con entornos virtuales, escasa familiaridad con 

dinámicas lúdicas o una preferencia por métodos más estructurados. 

Estos resultados refuerzan la necesidad de diseñar estrategias de gamificación más inclusivas, 

ajustadas a los distintos perfiles de aprendizaje, y de capacitar tanto a docentes como a estudiantes 

para aprovechar su potencial en la educación superior. 

Tabla 6 

¿Qué beneficios piensas que ofrecen las estrategias adaptadas en la enseñanza de las matemáticas para 

estudiantes con TDA? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 20 67% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 1 3% 

 

Análisis: El análisis de las respuestas sobre los beneficios percibidos de las estrategias adaptadas en 

la enseñanza de las matemáticas muestra que la mayoría de los estudiantes (67%) considera que estas 

estrategias facilitan la comprensión de conceptos matemáticos difíciles. Un porcentaje significativo 

(30%) opina que estas adaptaciones hacen las clases más dinámicas e interesantes, lo que resalta su 

potencial para mejorar la motivación de los estudiantes con TDA. Solo un pequeño grupo (3%) 

menciona que estas estrategias permiten aprender a su propio ritmo, lo que indica la necesidad de 

reforzar la autonomía en el aprendizaje mediante metodologías personalizadas. 

Tabla 7 

¿Qué beneficios percibes cuando se utilizan mecánicas de gamificación adaptativas en entornos 

virtuales de aprendizaje? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 17 57% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 4 13% 
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El análisis de las percepciones estudiantiles sobre el uso de gamificación adaptativa en entornos 

virtuales de aprendizaje revela que una mayoría (57%) considera que este enfoque aumenta su interés 

y fomenta su motivación intrínseca, llevándolos a aprender por iniciativa propia. Este resultado destaca 

la efectividad de las mecánicas adaptativas para ofrecer experiencias personalizadas que se ajusten 

al ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante. 

El 30% manifiesta que la gamificación hace que el aprendizaje sea más dinámico, aunque también 

indica que puede distraerse ocasionalmente. Esto sugiere que, si bien la estrategia es atractiva, su 

diseño debe equilibrar el componente lúdico con la claridad de objetivos académicos para mantener el 

enfoque. 

Finalmente, el 13% afirma no percibir una diferencia significativa en su motivación, lo que podría estar 

relacionado con una baja familiaridad con los entornos gamificados, escasa conexión con las 

recompensas ofrecidas o una preferencia por métodos de aprendizaje más estructurados. 

Estos hallazgos refuerzan la necesidad de diseñar experiencias gamificadas adaptativas que equilibren 

el desafío, el progreso personalizado y la relevancia académica, maximizando así su impacto en la 

motivación intrínseca en la educación superior virtual. 

Tabla 8 

¿Cómo te afecta emocionalmente participar en actividades gamificadas adaptativas en clases virtuales? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 16 53% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 10 33% 

No, nunca he oído hablar de eso. 4 14% 

 

El 53% de los estudiantes afirma que participar en actividades gamificadas adaptativas les genera 

emociones positivas como ánimo y confianza, lo cual favorece un ambiente propicio para el 

aprendizaje autónomo.  

El 33% considera que, aunque las dinámicas son entretenidas, no siempre se traduce en una motivación 

real o sostenida, lo que indica que el componente emocional debe ser reforzado con elementos 

significativos y personalizados.  

El 14% siente indiferencia o incluso estrés, lo cual podría derivarse de una mala implementación de las 

mecánicas o de una sobrecarga cognitiva. Esto evidencia la importancia de ajustar las estrategias 

gamificadas al perfil emocional y cognitivo del estudiante.  

Tabla 9 

¿Consideras que las mecánicas adaptativas de gamificación (retos por niveles, retroalimentación 

personalizada, recompensas virtuales) influyen en tu compromiso con la materia? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 18 60% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 3 10% 

 

Un 60% de los estudiantes señala que estas mecánicas adaptativas aumentan su compromiso con la 

asignatura, mostrando que la gamificación no solo es una herramienta lúdica, sino también un medio 
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eficaz para fortalecer la autodisciplina en entornos virtuales. El 30% dice que su compromiso varía 

según el tipo de actividad, lo que sugiere que la efectividad de la gamificación depende de la relevancia 

y el diseño de cada elemento adaptativo. El 10% no percibe influencia alguna, indicando que no todos 

los perfiles estudiantiles se ven beneficiados por igual, lo cual refuerza la necesidad de estrategias 

diversificadas. 

Tabla 10 

¿Qué tan útil consideras la retroalimentación inmediata en actividades gamificadas adaptativas para 

mejorar tu rendimiento académico? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 20 67% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 8 27% 

No, nunca he oído hablar de eso. 2 6% 

 

El 67% de los estudiantes considera que la retroalimentación inmediata dentro de entornos 

gamificados adaptativos les resulta muy útil para mejorar su rendimiento, ya que les permite actuar de 

forma rápida sobre sus errores y afianzar su aprendizaje. Un 27% valora la retroalimentación pero no 

siempre la pone en práctica, lo que sugiere que hace falta reforzar la cultura del autoaprendizaje activo. 

El 6% prefiere la retroalimentación tradicional, lo que puede estar relacionado con hábitos de estudio 

previos o con un estilo de aprendizaje más reflexivo. Estos datos demuestran que la retroalimentación 

inmediata, si está bien diseñada, puede ser una herramienta clave para potenciar la motivación 

intrínseca. 

Tabla 11 

¿Crees que las plataformas virtuales con elementos de gamificación adaptativa fomentan tu autonomía 

en el proceso de aprendizaje? 

Descripción Estudiantes Porcentaje 

Sí, estoy familiarizado con ella. 19 63% 

He oído algo sobre eso, pero no estoy muy seguro/a. 9 30% 

No, nunca he oído hablar de eso. 2 7% 

 

El 63% de los estudiantes indica que las plataformas con gamificación adaptativa fortalecen su 

autonomía, ya que les brindan la posibilidad de aprender a su propio ritmo y asumir el control de su 

progreso. Esto evidencia que la personalización de retos, recompensas y retroalimentación en entornos 

virtuales no solo motiva, sino que empodera a los estudiantes dentro de su proceso formativo. 

Un 30% menciona que, aunque las herramientas ayudan, aún requieren apoyo constante del docente, 

lo cual señala la necesidad de acompañamiento gradual hasta que el estudiante logre una autonomía 

completa. El 7% expresa preferencia por métodos tradicionales más guiados, lo que sugiere que la 

transición hacia modelos virtuales gamificados debe ser progresiva y sensible a los distintos estilos 

de aprendizaje. 

Además, estos resultados reflejan la relevancia de integrar metodologías activas y adaptativas en el 

diseño instruccional de la educación superior. La gamificación, cuando se fundamenta en principios 

pedagógicos sólidos y se implementa con intención didáctica, puede convertirse en un catalizador para 

el desarrollo de competencias clave del siglo XXI, como la autorregulación, el pensamiento crítico y la 

perseverancia.  



 

 LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asunción, Paraguay. 
           ISSN en línea: 2789-3855, mayo, 2025, Volumen VI, Número 2 p 2985.  

DISCUSIÓN  

Los resultados obtenidos a través de las encuestas permiten identificar una tendencia clara en la 

percepción y experiencia de los estudiantes universitarios respecto al uso de la gamificación 

adaptativa en entornos virtuales. A pesar de que una proporción significativa de los encuestados (66%) 

no está familiarizada con este enfoque, los datos muestran un reconocimiento creciente de sus 

beneficios una vez que se implementan, particularmente en lo que respecta a la motivación intrínseca, 

el compromiso académico y la autonomía en el aprendizaje. 

Uno de los hallazgos más relevantes es que más del 60% de los estudiantes reconoce que las 

plataformas gamificadas con niveles adaptativos, retroalimentación inmediata y recompensas 

personalizadas aumentan tanto su motivación como su participación en las actividades académicas. 

Este dato refuerza la premisa de que las estrategias basadas en mecánicas adaptativas no solo 

introducen un componente lúdico, sino que también responden a las necesidades individuales, 

promoviendo la autorregulación y el aprendizaje autónomo. 

Sin embargo, los resultados también evidencian ciertos retos. Una parte considerable del estudiantado 

(30%) muestra un conocimiento parcial o una experiencia ambigua con estas metodologías, lo cual 

puede deberse a una escasa difusión institucional o a la falta de formación docente en el uso 

pedagógico de estas herramientas. Además, un pequeño porcentaje (entre el 6% y el 14% en diversas 

preguntas) no percibe beneficios claros o incluso manifiesta incomodidad emocional ante estas 

estrategias, señalando la importancia de una implementación cuidadosa, inclusiva y centrada en el 

estudiante. 

Otro aspecto destacable es que muchos estudiantes identifican la retroalimentación inmediata como 

uno de los elementos más útiles de las plataformas adaptativas, pues les permite corregir errores en 

tiempo real y consolidar conocimientos. Esta preferencia muestra que los estudiantes valoran 

procesos de evaluación formativa dinámicos, lo cual se alinea con los principios del aprendizaje activo 

y significativo. 

En conjunto, los resultados sugieren que la gamificación adaptativa tiene un alto potencial pedagógico 

cuando se diseña considerando variables como el perfil cognitivo y emocional del estudiante, la 

relevancia de los contenidos, y el equilibrio entre entretenimiento y exigencia académica. Para que 

estas estrategias se conviertan en parte estructural de la educación superior virtual, se requiere una 

mayor capacitación docente, el rediseño de contenidos curriculares con enfoques lúdicos adaptativos, 

y la sensibilización de la comunidad académica sobre los beneficios comprobados de este tipo de 

innovación educativa. 

CONCLUSIONES 

La investigación sobre el impacto de la gamificación basada en mecánicas adaptativas como 

estrategia para el fortalecimiento de la motivación intrínseca en entornos de aprendizaje virtual en la 

educación superior destaca la importancia de adaptar las metodologías pedagógicas a las 

necesidades y características de los estudiantes en un contexto digital. A través de la integración de 

elementos de juego que respondan de manera dinámica a las características individuales de los 

estudiantes, se logra no solo aumentar la participación, sino también potenciar la motivación intrínseca, 

es decir, la motivación interna y autónoma que impulsa a los estudiantes a comprometerse de manera 

activa con su aprendizaje. 

La gamificación adaptativa, al ser capaz de ajustar las actividades y desafíos de acuerdo con el 

progreso y las preferencias de cada estudiante, ofrece una respuesta más personalizada y significativa, 

lo que contribuye a una experiencia de aprendizaje más envolvente y atractiva. Este enfoque no solo 
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fortalece el interés por los contenidos académicos, sino que también promueve una mejor retención 

del conocimiento y desarrollo de habilidades críticas en un entorno virtual, donde la interacción física 

es limitada. 

Sin embargo, es fundamental que la implementación de estas estrategias se realice con un enfoque 

ético y consciente de los posibles riesgos, como la sobrecarga cognitiva o la frustración por desafíos 

excesivos. La gestión adecuada de los datos, la transparencia en los objetivos y el apoyo continuo son 

cruciales para garantizar que los estudiantes se beneficien plenamente de estas innovadoras 

metodologías. 

En resumen, la gamificación adaptativa tiene el potencial de transformar la educación superior, 

haciendo que los procesos de aprendizaje sean más inclusivos, interactivos y motivadores, siempre 

que se diseñen e implementen con un enfoque ético y centrado en el bienestar del estudiante. Este tipo 

de estrategias abre nuevas oportunidades para mejorar la calidad educativa y la participación activa 

de los estudiantes en entornos virtuales, contribuyendo a una educación más dinámica y eficaz en la 

era digital. 

Consideraciones éticas 

Es esencial garantizar que todos los participantes comprendan completamente los objetivos, 

procedimientos y posibles impactos de la investigación. Se debe asegurar que los estudiantes, así 

como el personal docente involucrado, comprendan de manera clara y accesible el propósito de la 

investigación, el uso de las herramientas de gamificación adaptativa, y cómo estas podrían afectar su 

motivación intrínseca. 

Aplicación en el contexto: Dado que la investigación involucra la implementación de nuevas 

tecnologías y metodologías, los participantes deberán recibir un consentimiento informado adecuado 

que explique: 

Los procedimientos de la investigación. 

Cómo se utilizarán las plataformas de aprendizaje gamificadas. 

Cualquier riesgo potencial que pueda derivarse de su participación, como frustración o ansiedad frente 

a los retos gamificados. 

Los beneficios potenciales del estudio en términos de mejora en el rendimiento académico y 

motivación. 

Accesibilidad: Se deben adaptar los formatos de consentimiento, ofreciendo explicaciones claras y 

materiales visuales que faciliten la comprensión, y brindando apoyo para aclarar dudas. 

Confidencialidad y protección de datos 

Descripción: Es fundamental que la información personal y académica de los participantes sea 

manejada con la máxima confidencialidad y de acuerdo con las normativas legales y éticas sobre 

protección de datos. Los datos obtenidos de la investigación deben ser tratados de forma anónima y 

sólo ser utilizados para fines de investigación. 

Aplicación en el contexto: Los participantes deben ser informados sobre cómo se almacenarán y 

procesarán los datos relacionados con su interacción con las plataformas de gamificación adaptativa. 

Se deben establecer protocolos para asegurar la privacidad y seguridad de la información, y las 

identidades de los estudiantes deben estar protegidas durante todo el proceso de recolección y análisis 

de datos. 
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Evaluación y aprobación ética 

Descripción: Es indispensable obtener la evaluación y aprobación de un comité de ética educativa que 

valide los procedimientos metodológicos de la investigación. Este comité se asegurará de que la 

investigación cumpla con los principios éticos fundamentales, garantizando que no haya 

discriminación ni prejuicio hacia los participantes. 

Aplicación en el contexto: Antes de comenzar el proceso de recolección de datos, se debe presentar 

el protocolo de investigación ante un comité de ética que revise y apruebe la metodología, los 

instrumentos de recolección de datos y las posibles implicaciones para los participantes. Esto incluiría 

la implementación de gamificación adaptativa y su posible impacto en la motivación intrínseca de los 

estudiantes. 

Beneficios y riesgos 

Beneficios: Es esencial identificar tanto los beneficios como los riesgos de la investigación para los 

participantes. Los beneficios de la investigación deben ser claramente comunicados, y deben ser 

tangibles para los participantes, como mejoras en la motivación y el rendimiento académico. 

Riesgos: Se deben abordar los posibles riesgos emocionales o psicológicos derivados de la 

implementación de la gamificación, tales como frustración, ansiedad o sobrecarga cognitiva. Se deben 

establecer estrategias de apoyo para mitigar estos riesgos. 

Aplicación en el contexto: Los beneficios de utilizar gamificación adaptativa, como una mayor 

motivación intrínseca y una mejor participación en el proceso de aprendizaje, deben ser claramente 

explicados a los participantes. Al mismo tiempo, se deben identificar posibles situaciones que puedan 

generar incomodidad, como la falta de familiaridad con las plataformas tecnológicas. 

Transparencia y divulgación 

Descripción: La transparencia es clave en la investigación educativa, especialmente cuando se 

involucran nuevas tecnologías y estrategias pedagógicas. Los participantes deben ser informados 

sobre los objetivos de la investigación, los métodos utilizados y cómo se manejarán los resultados. 

Aplicación en el contexto: A lo largo de la investigación, se deben mantener canales abiertos de 

comunicación con los participantes, sus familias y los docentes involucrados. Cualquier hallazgo 

relevante debe ser comunicado de manera ética y responsable, sin comprometer la identidad de los 

participantes. 

Divulgación de resultados: Los resultados obtenidos deben ser compartidos con la comunidad 

académica y educativa de manera transparente, asegurando que la información recopilada sea 

utilizada para mejorar las prácticas pedagógicas en entornos de aprendizaje virtual. 

Gestión de conflictos de intereses 

Descripción: En toda investigación es necesario identificar y gestionar los posibles conflictos de 

interés, asegurando que la integridad del proceso no se vea comprometida por intereses externos o 

personales. 

Aplicación en el contexto: Cualquier conflicto de interés, como la relación de los investigadores con 

las plataformas de gamificación utilizadas, debe ser claramente identificado y gestionado para 

garantizar que los resultados sean objetivos y no estén influenciados por intereses comerciales o 

personales.  
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