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RESUMEN

			La redacción científica constituye un desafío en la formación de estudiantes de ingeniería, quienes frecuentemente presentan limitaciones en habilidades de lectoescritura académica. En este contexto, se implementó una estrategia de gamificación en una asignatura del segundo semestre de Ingeniería Biomédica con el objetivo de fomentar la participación, mejorar la calidad de los escritos y promover un aprendizaje activo. La metodología fue de enfoque cualitativo, mediante entrevistas, análisis de productos escritos, encuestas y observaciones. Las actividades diseñadas incluyeron entregas periódicas denominadas “Puntos de Control”, actividades de repaso con mecánicas de juego (“Retos”), creación de videos educativos en la “Biblioteca Juvenil” y una narrativa basada en el ingreso al Sistema Nacional de Investigadores. Los resultados mostraron un aumento en la motivación, participación y compromiso del estudiantado. Se identificaron mejoras en la estructura de los artículos, mayor organización del tiempo y retroalimentación continua entre pares. Se concluye que la gamificación, al integrar elementos lúdicos y académicos, favorece el desarrollo de habilidades críticas en la escritura científica, contribuye a una mayor implicación en el proceso de aprendizaje y representa una estrategia viable para fortalecer competencias en educación superior.

			PALABRAS CLAVE: Aprendizaje activo, educación superior, redacción científica, método de enseñanza aprendizaje, gamificación.

			ABSTRACT

			Scientific writing poses a challenge in the education of engineering students, who often exhibit limitations in academic reading and writing skills. In this context, a gamification strategy was implemented in a second-semester Biomedical Engineering course with the objective of encouraging student participation, improving the quality of written work, and promoting active learning. A qualitative research approach was employed, using interviews, analysis of written products, surveys, and observations. The designed activities included periodic submissions called “Checkpoints” review activities using game mechanics (“Challenges”), the creation of educational videos in the “Youth Library” and a narrative based on admission to the National System of Researchers. The results indicated an increase in student motivation, participation, and engagement. Improvements were observed in the structure of scientific articles, better time management, and continuous peer feedback. It’s concluded that gamification, by integrating playful and academic elements, supports the development of critical skills in scientific writing, contributes to deeper involvement in the learning process, and represents a viable strategy to strengthen academic competencies in higher education.

			KEYWORDS: Active learning, higher education, scientific writing, teaching-learning method, gamification.

			

			

			1.	Introducción

			Con el paso del tiempo, el aprendizaje se ha vuelto un reto y una tarea difícil de conseguir en los alumnos. El aprendizaje, en este proyecto de investigación, se define como un proceso cognitivo mediante el cual los individuos adquieren conocimientos, habilidades, actitudes y comprensión (Kandel et al., 2014; Ramsey et al., 2021) sobre las habilidades de lectoescritura científica, esto por medio de la interacción con la información, el entorno y las experiencias (Bjork & Bjork, 2019; Rundstrom & Creanza, 2021) desarrolladas tanto dentro como fuera del aula. Aun teniendo en cuenta que, Cascante-Gómez y Granados-Porra (2018) indican que en algunos niveles de enseñanza, los alumnos presentan un rechazo hacia estos contenidos, principalmente cuando las asignaturas se relacionan con la memoria. En este sentido, hay que mencionar que la lectura y escritura son habilidades que se adquieren en función del desarrollo intelectual (Duarte-Madrigal, 2024; Roque-Aguilar et al., 2021) de tal forma, que requieren adecuaciones relacionadas con la adquisición de conceptos, memorización, y manejo de patrones y reglas ortográficas de las palabras.

			Considerando lo anterior, existen libros (Parija & Kate, 2017; Tan, 2022) e investigaciones (Dhillon, 2022; Murillo et al., 2017) cuya intención es ofrecer una guía por medio de instrucciones detalladas sobre cómo se debe desarrollar y redactar un artículo científico; por ejemplo, en el Resumen debe estar estructurado de forma clara y comprensible (Auris-Villegas et al., 2022), con una extensión máxima entre 250-350 palabras (Gisbert & Chaparro, 2021; Hernández-Vargas et al., 2019) y es una síntesis del trabajo de investigación (Mora-Trejos, 2021). Incluso hay normas para la redacción del Título de un artículo científico: debe ser claro, conciso y refleje el contenido del estudio, tener entre 10 a 15 palabras, evitar abreviaturas y palabras ambiguos, indicar el método y enfoque, entre otras características (Auris-Villegas et al., 2022; Gallardo-Castañeda, 2020; Hernández-Vargas et al., 2019).

			Además, los jóvenes suelen leer principalmente por obligación o compromiso académico (Armijos-Uzho et al., 2023), es decir, realizan las lecturas para cumplir con las tareas y no por placer. De igual manera, la lectura no es el pasatiempo preferido de los estudiantes, y que el principal obstáculo para leer de manera efectiva es la falta de concentración y de atención (Ruiz-Gómez & Mireles-Cárdenas, 2022). Por tanto, el hábito de lectura y la falta de compromiso por la tarea son factores que influyen a la hora de solicitar al alumno la redacción de un texto académico o científico.

			Ante esta situación, diversos profesionales de la educación han propuesto e implementado estrategias dinámicas, como la gamificación, en distintas materias y disciplinas, con la finalidad de motivar y captar la atención de los estudiantes durante el proceso de enseñanza-aprendizaje (Mabalay, 2025; Matyakhan et al., 2024; Navarro-Espinosa et al., 2022; Prieto-Andreu, 2021; Sánchez-Pacheco, 2019).

			1.1.	Gamificación

			La gamificación es una estrategia de aprendizaje que traslada la mecánica y el diseño de los juegos al ámbito educativo. Esta se presenta como alternativa a las estrategias de enseñanza tradicionales en el aula (Cascante-Gómez & Granados-Porra, 2018), por los beneficios que consiguen: como la motivación, participación, el interés y sobre todo el aprendizaje de los alumnos (Mabalay, 2025; Muntaner-Guasp et al., 2020; Seo et al., 2024).

			El concepto de gamificación se confunde habitualmente con otros como, el uso de juegos en el aula, el aprendizaje basado en juegos (game-based learning en inglés) y el aprendizaje haciendo juegos (Martínez-Hita et al., 2021). No obstante, la gamificación no se basa en el uso de juegos, más bien en el diseño y elementos de los juegos (Hong et al., 2024), cuyos objetivos principales no son el entretenimiento, sino hacer más atractiva una experiencia no recreativa y aumentar el nivel de atención e implicación de los participantes (Boom-Cárcamo et al., 2024). 

			Entonces, la gamificación no debe solamente limitarse a los componentes del juego, este debe ser un proceso que incorpore los aspectos clave de esta: diversión, autonomía, progresividad, insignias y retroalimentación inmediata (Romero-Rodríguez et al., 2024; Seo et al., 2024); por lo que “…los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben sentirse involucrados…” (Llorens-Largo et al., 2016, p. 1). De este modo, la gamificación alienta a los estudiantes a desempeñar un papel activo en su proceso de aprendizaje, lo que aumenta la participación de ellos en actividades de aprendizaje (Sánchez-Pacheco, 2019).

			Esto concuerda con la investigación de Muñoz-Morán (2023), en donde el 100 % de los alumnos de nivel licenciatura manifestaron sentirse motivados al utilizar gamificación y consideraron los temas interesantes. En varias investigaciones (Brito-Molina et al., 2022; Calle-Munzon & Castro-Salazar, 2022) señalan que la gamificación favoreció con el aumento de la atención del alumnado hacia la lectoescritura.

			1.2.	Elementos de la gamificación

			La metodología dinámica, gamificación, reúne cinco elementos: la actividad, la técnica a utilizar, las competencias y habilidades a utilizar, la gestión y supervisión, y las mecánicas, dinámicas y elementos del juego (Rivera-Vargas et al., 2019). El primer elemento, actividad, es la acción que se realiza para alcanzar el objetivo o finalidad; por consiguiente, es necesario considerar las necesidades y las habilidades requeridas para la tarea. El elemento de la técnica tiene que estar adaptado al entorno; mientras que, el tercer elemento es la competencia y habilidades a lo largo del curso. La gamificación debe contar con un supervisor, alguien que dirija y se encargue el diseño e implementación. El último elemento, y el más importante, es la mecánica (reglas, el motor y el funcionamiento del juego), dinámica (la forma en que se ejecuta el juego) y elemento del juego (herramientas y recursos necesarios del juego).

			En cambio, (Kapp, 2012, citado en Reyes-Cabrera & Quiñonez-Pech, 2018) señala que la gamificación tiene seis características: la primera, llamada estética, es sobre la apariencia y diseño de la actividad; la segunda característica, conocida como pensamiento del juego, es el sistema que integra la actividad gamificada, las cuales son la narración, las actividades, recursos, entre otros; la tercera y cuarta, son el compromiso y motivación del alumno; llamar la atención del estudiante para que participe de manera voluntaria y no por obligación; la quinta característica es el promover el aprendizaje, quitando la parte lúdica y enfocándose a las competencias a desarrollar; finalmente el resolver problemas, característica que propicia que el estudiante dé lo mejor de sí, y se obligue a cumplir metas.

			2.	metodología

			Para documentar y analizar la experiencia de la técnica de aprendizaje gamificada, se recurre al método cualitativo, considerando que, por medio de las experiencias de los estudiantes, obtenidas mediante entrevistas y observaciones, es posible conocer lo que para ellos representó aprender a través de la gamificación. Además de organizar y analizar los datos en categorías por medio de la codificación abierta de los datos obtenidos en las diferentes actividades de aprendizaje realizadas durante el curso; siendo estas, la Biblioteca Juvenil y los retos (23 hojas de habilidades y debilidades, uno por alumno), seis logos del gremio (uno por gremio), 61 opiniones de cinco foros, dos encuestas, cinco productos finales (artículos científicos) de los gremios y cuatro informes de visitas de los servidores donde están almacenados los retos (uno por cada reto), más los 24 productos de la asignatura proporcionados por otras licenciaturas; así como la estructura del escrito científico, comparando con otros estudiantes de segundo semestre de la misma institución educativa. 

			En el estudio participaron 26 estudiantes del segundo semestre de licenciatura en Ingeniería Biomédica, Mérida, Yucatán, México. Es importante mencionar que durante el transcurso del semestre tres alumnos desertaron del curso por motivos personales. De los 23 estudiantes, el 43.4 % son varones y el 56.5 % son mujeres; con un rango de edad de los alumnos entre 18 a 25 años. Para garantizar la validez de la actividad gamificada, se analizó el objetivo y la estructura de cada tarea y componente. Además, la diversidad de actividades permitió la triangulación de la información.

			Con la finalidad de atender a las cuestiones éticas del estudio, desde el inicio del semestre se les notificó a los alumnos sobre su participación en la investigación. Se le señaló que toda la información será tratada como anónima y que no habrá penalización en sus calificaciones si ellos no participaban en alguna actividad, además podían abandonar cuando ellos quisieran el curso. Por medio de una presentación se le detalló la narrativa y se explicaron todas las reglas del proceso.

			2.1.	Contexto del curso

			La asignatura se imparte en segundo semestre, de la licenciatura de Ingeniería Biomédica en una universidad privada de Mérida, Yucatán; con la finalidad de que los estudiantes desarrollen habilidades como: concebir, diseñar, implementar y operar productos, procesos y sistemas en el área de la biomédica. Así también, impulsa la creatividad de los estudiantes a través del desarrollo de prototipos para la solución del problema detectado, así como de expresar sus ideas, mediante un escrito científico. Sin embargo, este último punto no es bien visto por los estudiantes. La mayoría del alumnado dejan la redacción hasta el último parcial, enfocándose únicamente en el diseño, desarrollo e implementación del prototipo; expresando pretextos como que no tuvieron tiempo para la búsqueda de las bases teóricas, no recuerdan todos los pasos para la construcción del prototipo, incluso, en muchos casos, cambian la problemática inicial porque no lo anotaron y se les olvidó

			La materia se dividió en diez “Puntos de Control” (PC), véase Figura 1. Se escogió este término por los videojuegos, ya que permite a los jugadores reanudar su progreso después de morir, abandonar o cambiar de nivel; igualmente existe el término Misión que corresponde la conclusión de cada parcial: Misión 01, Misión 02 y Misión Final. Los PC consisten en la entrega de estructura de una sección de un artículo científico, por lo que cada PC tiene un valor formativo; mientras que las Misiones consisten en la entrega de secciones de un artículo científico y tienen un valor sumativo; y en la Misión Final es la entrega de todo el escrito científico. Durante la elaboración de los PC, el alumno puede modificar su escrito científico con base en las observaciones realizadas por sus compañeros y el profesor. Esto le brinda la oportunidad de mejorar tanto su calificación como la calidad de su escrito antes de presentarlo en las Misiones.

			

			Para contextualizar el ejercicio de la gamificación, la asignatura se desarrolla en un escenario simulado, en el que el estudiante tiene el reto de incorporarse al Sistema Nacional de Investigadores (SNI) de México. En este sentido, el profesor ocupa el rol de un dictaminador de investigadores y los alumnos de aspirantes al sistema SNI. Para obtener el ingreso al SNI, el estudiante, deberá realizar un escrito científico, en el que demuestre sus conocimientos en investigación, además de revisar el trabajo de otros investigadores (sus compañeros) y de aportar sugerencias e ideas.

			En cuanto a los elementos se utilizaron: Biblioteca Juvenil y Retos. El primero, la Biblioteca Juvenil, se trata de que los alumnos desarrollen videos sobre el tema de la semana por dos motivos: reforzar los conceptos del tema a través de la creatividad y para la recuperación de puntos. Los videos elaborados deben ser originales, y de una duración máxima de tres minutos. La Biblioteca Juvenil es una estrategia que permite a los estudiantes mejorar su puntuación en un trabajo no satisfactorio, aunque no es obligatorio y es decisión del alumno participar, lo que se espera es que el estudiante siga desarrollando la habilidad de expresar sus ideas. Para esta actividad, al inicio del curso se le indicó que, cada alumno solo tiene dos oportunidades por parcial de colaborar en la Biblioteca juvenil, por lo que ellos podrían administrar sus participaciones para recuperar puntos. Los recursos elaborados para la Biblioteca fueron publicados en la red social YouTube de la materia, generando un recurso didáctico para repasar temas.

			Figura 1. Planeación curricular de la asignatura con la técnica de  Aprendizaje gamificación
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			Nota. Secuencia didáctica utilizando términos de gamificación. PC (Punto de control). 

			

			El otro elemento es los retos. Estas actividades con estructura de la gamificación tienen como objetivo que el alumno realice un repaso de los temas de las clases, con las características claves de la estructura de un artículo científico. En total hay cuatro retos relacionados con: problemática de estudio, título, introducción y referencias. 

			2.2.	Retos

			El primer reto se centra en la redacción de la problemática. El objetivo es que el alumno redacte correctamente un problema de estudio, en el que se evidencie que este reconoce y comprende las características esenciales de una problemática en un contexto académico. Cuando el orden de los bloques es correcto, estos cambian de color (véase la Figura 2A). El siguiente reto se enfoca en la estructura del título de un artículo de investigación, utilizando la mecánica y el diseño del juego del ahorcado, con una temática inspirada en flores y pétalos (véase la Figura 2B). La dinámica del reto consiste en adivinar la característica solicitada del título y objetivo. Para ello, se proporciona una pista relacionada con el tema, y el alumno, basándose en las lecturas previas sobre el tema, debe escribir la respuesta correcta letra por letra. Si la letra seleccionada es incorrecta, un pétalo se cae; mientras que si la letra es correcta, esta aparecerá en la interfaz.

			El tercer reto se centra en las características y la estructura de la introducción de un artículo científico. La actividad del repaso consiste en completar los espacios en blanco con la palabra correcta, seleccionando entre tres o cuatro opciones disponibles. Cada opción estará representada por un cuadro de color aleatorio, que contendrá una palabra clave relevante y otras como distracción. El alumno deberá mover la opción que considere correcta para completar la oración. Si la respuesta es incorrecta, el cuadro regresará a su posición original (Figura 2C). El cuarto reto está diseñado para repasar las referencias y citas al estilo APA, con la intención de fortalecer la habilidad del alumno para citar correctamente. La dinámica del reto sigue la mecánica y el diseño del clásico juego de crucigrama, pero con una rueda que contiene las letras de todas las palabras posibles (véase la Figura 2D). La rueda/círculo permite al alumno seleccionar las letras necesarias para formar la palabra correctamente. Además, el reto incluye tres botones de ayuda: el primer botón arroja una letra al azar, y se concede entre 2 o 3 usos por nivel; el segundo botón revela una palabra completa, aunque en niveles más difíciles solo se permite usarlo una vez; y el tercer botón proporciona una pista relacionada con la palabra que el alumno debe encontrar.

			

			Figura 2. Reto: problemática. Ordenando la frase
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			Nota. Interfaz de las actividades de repaso: A) Reto Problemática. Cuando el orden de los bloques es correcto, color verde es correcto. B) Reto: Título y Objetivo. C) Reto Introducción. D) Referencias. 

			3. ANÁLISIS Y RESULTADOS

			A continuación, se presentan los datos obtenidos de las diferentes técnicas de recolección de datos.

			3.1.	Caracterización de los alumnos y gremios

			Al inicio del curso se hizo un diagnóstico sobre quiénes eran los estudiantes y qué habilidades y debilidades tenían en relación con la asignatura. Los resultados permitieron conocer la percepción que tienen los estudiantes ante la actividad de la lecto-escritura científica. En este sentido, se encontraron 23 cualidades positivas (habilidades) y 11 cualidades negativas (debilidades), véase Tabla 1 y Tabla 2 respectivamente, clasificados en tres enfoques: Escrito científico, Prototipo y Otros. La clasificación se basó en el trabajo de Hong et al. (2024), quienes señalan que los elementos de personalización y adaptación permiten crear perfiles del estudiante para que el docente comprenda las diferencias individuales. Esto ayuda a revelar hasta qué punto los estudiantes están comprometidos, permitiendo modificar las actividades gamificadas con sus preferencias y necesidades. 

			Los resultados presentados en la Tabla 1 evidencian que los estudiantes perciben que sus habilidades están principalmente orientadas hacia el diseño y construcción de prototipos, así como en el desarrollo de habilidades blandas (Otros). En contraste, las habilidades de redacción científica fueron mencionadas con menor frecuencia, reflejando un porcentaje más bajo. 

			Tabla 1. Habilidades de los estudiantes con relación a la asignatura

			
				
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Habilidades

						
					

					
							
							Escrito científico

						
							
							Prototipo

						
							
							Otros

						
					

					
							
							Redactar

						
							
							13.23 %

						
							
							Constr. Circuitos

						
							
							13.23 %

						
							
							Ser creativo

						
							
							10.02 %

						
					

					
							
							Exponer

						
							
							7.35 %

						
							
							Resolver Problemas

						
							
							5.58 %

						
							
							Colaborar

						
							
							4.41 %

						
					

					
							
							Síntesis

						
							
							2.94 %

						
							
							Diseño 3D

						
							
							2.94 %

						
							
							Trabajo en Equipo

						
							
							4.41 %

						
					

					
							
							Leer

						
							
							2.94 %

						
							
							Perseverante

						
							
							2.94 %

						
							
							Organización

						
							
							4.41 %

						
					

					
							
							Investigar

						
							
							1.47 %

						
							
							Programación (algoritmos)

						
							
							2.94 %

						
							
							Responsable

						
							
							4.41 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							Dar Ideas

						
							
							1.47 %

						
							
							Líder

						
							
							2.94 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							Prácticas

						
							
							1.47 %

						
							
							Proactivo

						
							
							2.94 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Escuchar

						
							
							2.94 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Punto de Reunión

						
							
							1.47 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Solidario

						
							
							1.47 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Comprometido

						
							
							1.47 %

						
					

					
							
							Total

						
							
							27.93 %

						
							
							Total

						
							
							30.57 %

						
							
							 

						
							
							40.89 %

						
					

				
			

			Nota. Porcentaje de respuestas sobre las debilidades que los alumnos perciben en sí mismos.

			Mientras que, en la Tabla 2 se detalla las debilidades mencionadas. Hay un aumento de porcentaje en la categoría Otros (53.82 %). También sobresale la reducción del porcentaje en el enfoque de Escrito científico, en comparación con las habilidades. 

			Posteriormente, los alumnos se organizaron en equipos, denominados gremios, con el propósito de fomentar el sentido de identidad y colaboración dentro del proyecto. Como parte de esta dinámica, se llevó a cabo una actividad en la que cada gremio diseñó su propio logo, el cual debía incluir dos valores representativos del proyecto que desarrollarían. Estudios previos (Hong et al., 2024) han demostrado que la asignación de roles y la personalización de equipos fortalecen el compromiso y la participación activa de los estudiantes en proyectos gamificados, promoviendo no solo el aprendizaje técnico, sino también el desarrollo de habilidades sociales y trabajo en equipo.

			

			Tabla 2. Debilidades de los estudiantes con relación a la asignatura

			
				
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Debilidades

						
					

					
							
							Escrito científico

						
							
							Prototipo

						
							
							Otros

						
					

					
							
							Exposición

						
							
							10.25 %

						
							
							Programación (algoritmos)

						
							
							28.20 %

						
							
							Impaciente

						
							
							17.94 %

						
					

					
							
							Redacción

						
							
							7.69 %

						
							
							Soldar

						
							
							2.56 %

						
							
							Organización

						
							
							10.26 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Floja

						
							
							10.25 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Estrés

						
							
							7.69 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Exigente

						
							
							2.56 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Orgulloso(a)

						
							
							2.56 %

						
					

					
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							 

						
							
							Enojo

						
							
							2.56

						
					

					
							
							Total

						
							
							17.94 %

						
							
							Total

						
							
							30.76 %

						
							
							 

						
							
							53.82 %

						
					

				
			

			Nota. Porcentaje de respuestas sobre las debilidades que los alumnos perciben en sí mismos.

			En la Figura 3 se presentan los seis logos creados por los gremios, destacando la originalidad y creatividad en cada diseño. Sin embargo, cabe señalar que aunque inicialmente se conformaron seis gremios, la baja de tres estudiantes ocasionó la desaparición de uno de ellos, por lo que el trabajo en equipo continuó con cinco gremios durante el resto del semestre.

			3.2.	Biblioteca juvenil

			El siguiente elemento por valorar es la Biblioteca juvenil. Este elemento permitió la recuperación de puntos cuando el escrito entregado no era satisfactorio. La Tabla 3 indica la cantidad de videos elaborados por cada estructura que contiene un artículo científico. Se detectó que los alumnos tuvieron mayor dificultad en la sección de referencias, por lo que hubo un aumento en la elaboración de videos. El error más común fue no escribir correctamente las citas/referencias, ya que omitían nombres de autores, año, título del artículo científico o nombre de la revista, a pesar de haber realizado la actividad de repaso y haber revisado la Guía Normas APA (versión 7).

			Por otra parte, en el segundo parcial, donde se estudia la Metodología y Resultados, los alumnos se enfocan en el diseño y desarrollo de prototipo. Ellos deben proponer cómo armar su proyecto. Los gremios, a través de prueba y error, elaboran la metodología y con ello los resultados de su prototipo. Ante esta situación, tanto en el segundo como tercer parcial, el profesor toma el rol de asesor y supervisor tanto del proyecto como de la participación de los estudiantes; pues la finalidad es incentivar el ingenio de los alumnos. 

			

			Figura 3. Logo y valores de los gremios

			[image: Logotipo, nombre de la empresa
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			Nota. Logos con los valores que identifican a los gremios. Imagen modificada con las imágenes obtenidas de los trabajos de los estudiantes de segundo semestre de Ingeniería Biomédica.

			Tabla 3. Videos realizados en la biblioteca juvenil

			
				
					
					
				
				
					
							
							Estructura

						
							
							Cantidad ( %)

						
					

					
							
							Título

						
							
							1 (5 %)

						
					

					
							
							Resumen

						
							
							0 (0 %)

						
					

					
							
							Introducción

						
							
							4 (20 %)

						
					

					
							
							Problemática

						
							
							5 (25 %)

						
					

					
							
							Objetivo

						
							
							0 (0 %)

						
					

					
							
							Metodología

						
							
							0 (0 %)

						
					

					
							
							Resultados

						
							
							0 (0 %)

						
					

					
							
							Conclusión

						
							
							0 (0 %)

						
					

					
							
							Referencias

						
							
							10 (50 %)

						
					

				
			

			Nota. Número y porcentaje de videos realizados por tema para la recuperación de puntos.

			

			3.2.1. 	Opinión de los estudiantes con respecto a la Biblioteca Juvenil

			En la Tabla 4 se muestra las observaciones de nueve estudiantes sobre la Biblioteca Juvenil. La actividad fue considerada dinámica e interactiva por el alumnado, igualmente se señala como ayuda el hecho que los estudiantes seleccionen los temas que desean explicar; pues de esta manera, se podría inferir que lo hacen considerando que es un tema que hace falta reforzar o les resulta de su interés. 

			Tabla 4. Opinión de los alumnos de la biblioteca juvenil

			
				
					
				
				
					
							
							Observaciones sobre la Biblioteca Juvenil

						
					

					
							
							
									Creo que las actividades reforzaron en cierta forma nuestros conocimientos y dieron lugar a poder implementar otras ideas en nuestros propios proyectos, sin embargo, pienso que es puede llegar a ser bastante trabajo conforme avanza el semestre.

							

						
					

					
							
							
									Son buenas ideas las actividades integradas, considero se deberían poder elegir los temas de la biblioteca juvenil.

							

						
					

					
							
							
									Siento que las actividades integradas en la materia hicieron que sea más interesante tener las clases a lo largo del semestre, clases más interesantes y didácticas.

							

						
					

					
							
							
									Las actividades eran buenas la verdad, más interactivas y dinámicas, esto permitió incluso darle más atención a cada detalle.

							

						
					

					
							
							
									A mí me gustó la biblioteca juvenil, pero yo pensaba que podría elegir un tema que quisiera, siento que si los alumnos pudieran hablar de un tema que les apasione, saldrían unos videos mucho más interesantes de lo que ya son.

							

						
					

					
							
							
									Para la biblioteca juvenil me parece una buena opción como iniciativa para los estudiantes.

							

						
					

					
							
							
									Biblioteca juvenil. Me parece una buena manera de poder aprender un tema y con esto llevarnos unos puntitos.

							

						
					

					
							
							
									Siento que es una muy buena idea ya que al ser nosotros los que realizamos los videos, siempre se busca hacerlos con una explicación sencilla de entender.

							

						
					

					
							
							
									A mi parecer, la biblioteca juvenil me parece una gran iniciativa, y creo que puede seguir aprovechándose de buena manera, sugiero temas más variados.

							

						
					

				
			

			3.3.	Actividades de repaso (Retos)

			Los retos se fueron presentando conforme a la programación de los contenidos de la asignatura, y con la intención de que el estudiante tuviese la oportunidad de repasar o seguir estudiando los contenidos, los retos permanecieron activos hasta el final del semestre. En la Figura 4 se visualiza la participación de los estudiantes; esto es su visualización y su uso. De igual forma, en la Tabla 5 se muestra la cantidad de veces que el estudiante visualizó y realizó las actividades de repaso, siendo este tuvo menor participación por parte de los estudiantes. La Tabla 5 y Figura 4 muestran una participación de los estudiantes, así como un interés de los temas.

			Tabla 5.  Índice de participación de las actividades de repaso

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Reto

						
							
							Visitas

						
							
							Realizado

						
					

				
				
					
							
							Problemática

						
							
							88

						
							
							58

						
					

					
							
							Título

						
							
							45

						
							
							32

						
					

					
							
							

							Introducción

						
							
							45

						
							
							32

						
					

					
							
							Referencias

						
							
							55

						
							
							38

						
					

				
			

			Nota. Número de visitas por las actividades de repaso (Retos) y el número de veces que se realizó durante el primer parcial de la asignatura.

			Figura 4. Visitas y uso de las actividades de repaso
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			Nota. Gráficas de seguimiento de los Retos. El eje X indica la semana correspondiente, mientras que el eje Y representa la cantidad de estudiantes que visualizaron o realizaron cada actividad. A) Gráfica del Reto: Problemática; B) Gráfica del Reto: Título; C) Gráfica del Reto: Introducción; D) Gráfica del Reto: Referencias. Imagen modificada con las gráficas proporcionadas de la página web itch.io, dominio donde se encuentran las actividades de repaso.

			3.3.1.	Opinión de los estudiantes con respecto a las actividades de repaso

			Con la finalidad de conocer la opinión de los estudiantes sobre las actividades de repaso, se realizó una encuesta. El 76.9 % de los alumnos dijeron que las actividades de repaso fueron de utilidad, el 15.4 % no sabe si les fueron útiles y el 7.7 % opinaron que no. Además, se pidió la opinión de cómo mejorar las actividades de repaso. La mayoría de los estudiantes coinciden que estas actividades deberían ser más cortas, es decir, la actividad debería tener menos niveles. En la Tabla 6 se describen las opiniones de los estudiantes. 

			Tabla 6. Opinión de los alumnos sobre las actividades de repaso (retos)

			
				
					
				
				
					
							
							Opiniones de los retos

						
					

					
							
							Haciéndolos más cortos

						
					

					
							
							Que sean más cortos

						
					

					
							
							Mejorar un poco las preguntas, porque había algunas preguntas que quedaban un poco ambiguas

						
					

					
							
							Que fueran un poco más cortos.

						
					

					
							
							Que no sean muy largas

						
					

					
							
							No siendo tan largos

						
					

					
							
							Solo sería eliminar las fallas que se presentaron en algunos

						
					

					
							
							Solo que pudieran ser completadas las actividades, porque a veces no dejaba terminarlas

						
					

					
							
							Detalles de programación

						
					

					
							
							Detalles de programación

						
					

					
							
							Me gustaría que no debamos realizar tantas, considero que una actividad de ese estilo por semana es suficiente.

						
					

					
							
							Creo que al dar un poco más de contexto en las preguntas

						
					

					
							
							Que sean menos largos

						
					

				
			


			Se valoraron también los gustos de los alumnos, y se les preguntó sobre los tipos de juegos que les resultan atractivos para repasar contenido. De acuerdo con los datos obtenidos, la categoría más popular fue “Puzzles”, con un 84.6 % de las respuestas, lo que indica un fuerte interés por juegos que impliquen resolución de acertijos o problemas. Le siguen las actividades relacionadas con “Cumplir misiones”, preferidas por un 46.2 % de los estudiantes, y los juegos de “Acción”, con un 30.8 %. Los tipos de juego como “Arcade” y “Realidad Aumentada” también fueron mencionados, con 38.5 % y 7.7 % de preferencia respectivamente. Los juegos de “Realidad Virtual” y “Otros” fueron los menos mencionados, con un 7.7 % de respuesta para cada uno.

			En un último ejercicio, se les pidió que comentarán sobre el uso de los videojuegos con una perspectiva académica. En la Tabla 7 se visualiza textualmente los comentarios de los alumnos.

			3.4.	Escrito científico

			Por otro lado, se analizó la estructura del producto final de la asignatura que fue el escrito científico. En la Tabla 8 se muestra los escritos finales de los alumnos de segundo semestre de todas las licenciaturas. Se dividió los proyectos con dos enfoques: Investigación y Emprendimiento; si el escrito tiene como base un plan de negocios (modelo canvas), entonces se etiquetó como un proyecto de emprendimiento; si el escrito tiene como base introducción y problemática, entonces se etiquetó como un proyecto de investigación.

			Tabla 7. Opinión de los alumnos sobre el uso de juegos aplicados a la educación

			
				
					
				
				
					
							
							¿Utilizarías un juego con enfoque educativo?

						
					

					
							
							Sí, depende la materia

						
					

					
							
							Sí, es más fácil para recordar conceptos

						
					

					
							
							Sí, siento que es una manera interactiva y más sencilla de repasar

						
					

					
							
							Sí, me parecen una buena idea de retroalimentación y una forma más fácil de retener información.

						
					

					
							
							Sí, ya que no te aburres aprendiendo

						
					

					
							
							Sí ya que aprendes de manera didáctica

						
					

					
							
							Sí, creo que me ayudaría a aprender de una manera menos aburrida

						
					

					
							
							Sí

						
					

					
							
							Sí

						
					

					
							
							Sí, ya que me considero una persona que le facilita visualizar las cosas para retener conocimientos

						
					

					
							
							Sí, pero no un juego que realmente ponga en juego mi calificación, quizás como actividades complementarias.

						
					

					
							
							Sí, siento que así menos pesado el aprender algo

						
					

					
							
							Si es interesante y llama mi atención, sí

						
					

				
			

			Tabla 8. Trabajos finales de estudiantes de segundo semestre de todas las licenciaturas

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Licenciatura

						
							
							Investigación

						
							
							Emprendimiento

						
					

					
							
							Ingeniería Automotriz 

						
							
							8

						
							
							0

						
					

					
							
							Ingeniería Biomédica 

						
							
							5

						
							
							0

						
					

					
							
							Ingeniería de Desarrollo de Tecnología y Software 

						
							
							0

						
							
							4

						
					

					
							
							Ingeniería Diseño Industrial 

						
							
							1

						
							
							0

						
					

					
							
							Ingeniería Energía y Petróleo 

						
							
							4

						
							
							0

						
					

					
							
							Ingeniería Industrial 

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Ingeniería Mecatrónica 

						
							
							2

						
							
							0

						
					

					
							
							Total

						
							
							20

						
							
							4

						
					

				
			

			Nota. Número de escritos de divulgación (científico y emprendimiento) elaborados por alumnos de segundo semestre de todas las licenciaturas de ingeniería de la Universidad.

			En la Tabla 9 se observa el contenido de los productos finales entregados y la estructura básica del escrito científico solicitado. Es importante mencionar que los participantes son estudiantes de segundo semestre, por lo que se infiere que contienen pocos o nulos conocimientos, tanto en su carrera como en la redacción de textos científicos. En la Tabla 9 se visualiza que todos los trabajos científicos entregados por otras licenciaturas de ingeniería, a excepción de Ingeniería Biomédica, no estuvieron completos.

			

			Tabla 9. Estructura de los artículos científicos 

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Estructura

						
							
							IA (8)

						
							
							IB (5)

						
							
							IEP (4)

						
							
							IM (2)

						
					

					
							
							Título

						
							
							6 

						
							
							5

						
							
							4

						
							
							2

						
					

					
							
							Resumen

						
							
							2

						
							
							5

						
							
							4

						
							
							0

						
					

					
							
							Introducción

						
							
							4

						
							
							4

						
							
							0

						
							
							1*

						
					

					
							
							Problemática

						
							
							3

						
							
							4

						
							
							0

						
							
							1

						
					

					
							
							Objetivo

						
							
							4

						
							
							4

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							Metodología

						
							
							3

						
							
							5

						
							
							1

						
							
							0

						
					

					
							
							Resultados

						
							
							2

						
							
							5

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Conclusión

						
							
							1

						
							
							5

						
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							Referencias

						
							
							0

						
							
							4

						
							
							0

						
							
							0

						
					

				
			

			Nota. Número de protocolos por licenciaturas de ingeniería que contiene las estructuras que le corresponden a un artículo científico. Nombre de la licenciatura (cantidad de escritos elaborados por carrera): IA: Ingeniería Automotriz; IB: Ingeniería Biomédica; IEP: Ingeniería de Energía y Petróleo; IM: Ingeniería Mecatrónica. 

			3.4.1.	Opinión de los estudiantes con respecto a la organización del curso

			Para la valoración de la organización de la asignatura se realizó una encuesta. En la Tabla 10 se visualizan las opiniones de 13 alumnos. Destacando que la organización les fue útil para la redacción de escritos científicos completos.

			Tabla 10. Opinión de los alumnos sobre la organización de la entrega de avances

			
				
					
				
				
					
							
							¿Qué tan útil encuentras la organización para las entregas de avances?

						
					

					
							
							Bastante útil

						
					

					
							
							Muy útil

						
					

					
							
							Funcional, permite tener un documento para la organización adecuada

						
					

					
							
							Para saber cómo llevar el seguimiento del proyecto y no ir apurados al final

						
					

					
							
							Bastante útil

						
					

					
							
							Muy útil

						
					

					
							
							Está bien para tener un orden de cómo se trabajará o bien para tener en cuenta que deberíamos avanzar cada día. 

						
					

					
							
							Eficiente

						
					

					
							
							Muy útil 

						
					

					
							
							Muy útil ya que nos brinda orden y control del proyecto

						
					

					
							
							Me gusta que el profe nos da tiempo para aclarar dudas antes de hacer la entrega final

						
					

					
							
							Es buena estrategia porque así podemos ir a un ritmo propio para las entregas 

						
					

					
							
							Bastante organizada

						
					

				
			

			

			4.	discusión y conclusiones 

			4.1.	Discusión 

			El presente proyecto con la finalidad de intervenir en la problemática de motivación y la falta de habilidades de lecto-escritura científica por parte de los estudiantes, se implementó la técnica de la gamificación en la asignatura del segundo semestre de Ingeniería Biomédica. Siendo está favorable para la elaboración y documentación de un prototipo por medio de un escrito científico, aplicando los principios de las ciencias básicas e ingeniería.

			De acuerdo con Pérez-López y Navarro-Mateos (2022), la gamificación debe cumplir ciertos componentes para lograr el estado del flow, esto es lo que evidencia que el alumnado se encuentra en el punto óptimo de motivación en la experiencia, por lo que se encuentra alejado de la ansiedad y el aburrimiento. En este sentido, este trabajo consideró como narrativa ser miembro/investigador del Sistema Nacional de Investigación (SNI), la creación de una Biblioteca juvenil, los Puntos de Control (formativo) y Misión (sumativo), los retos y la personalización de los gremios como los elementos básicos del proceso gamificado.

			La Biblioteca Juvenil tuvo éxito entre los estudiantes. A pesar de ser una actividad adicional por un trabajo que no cumplió con los criterios solicitados, los jóvenes mostraron accesibilidad y entusiasmo en la elaboración de los videos. Este resultado es observado en el trabajo de Rodríguez-Padín et al. (2022), quienes reportan que los estudiantes tuvieron una alta satisfacción en la elaboración de videos cortos. Otro acierto que se obtuvo en la Biblioteca Juvenil fue el proyectar los videos en clase, con la finalidad de repasar los temas en los que los estudiantes habían fallado, es decir, una retroalimentación inmediata. Durante este proceso, se escuchaban risas, bromas y comentarios entre los estudiantes. Esta dinámica se implementó basándose en los hallazgos de Zhu et al. (2022), quienes evidencian que las personas que estudiaron con videos cortos mejoraron significativamente su compromiso, con un aumento del 24.7 % en términos de tiempo de visualización, y un 9 % más alto en el puntaje del examen final, en comparación con quienes utilizaron videos largos.

			Una buena estrategia de gamificación es aquella que no se percibe explícitamente como un juego, sino que facilita el aprendizaje y genera un impacto positivo en los estudiantes, priorizando su experiencia y desarrollo en lugar de centrarse en los intereses del diseñador (Ngandu et al., 2023). Esto no solo se evidencia en el tiempo designado por parte de los estudiantes a la hora de repasar o hacer los retos, sino también el interés y la motivación que genera para alcanzar el objetivo final de la materia que es el aprendizaje. Por ejemplo, los alumnos comunicaron su disposición hacia el uso de videojuegos como herramienta de repaso, expresando comentarios como: “… más sencilla de repasar”, “...de aprender de una manera menos aburrida” y “...llama mi atención”. Esto coincide con otros estudios realizados en otros contextos y niveles educativos: primaria (Cattoni et al., 2024; Sáez-López et al., 2024; Venegas-Álvarez et al., 2021), secundaria (Zaphiris & Ioannou, 2024), bachillerato (Tauris-Litardo et al., 2024) y nivel de licenciatura (Alonso-Sánchez et al., 2025).

			En cuanto al producto final, el artículo científico, los estudiantes comenzaban a redactar su reporte o artículo unos días antes de la fecha final, en la mayoría de los casos, los escritos estaban incompletos. La gamificación favoreció a la percepción de la redacción científica como un proceso, más que un producto, pues por medio de la gamificación se busca la participación directa, a través del cumplimiento de objetivos concretos que fomenten cambios de comportamientos y desarrollo de habilidades que permitan mejorar la comprensión lectora (Muñoz-Morán, 2023) y la escritura (Cattoni et al., 2024). Por esta razón, se buscó que los estudiantes comprendieran que la redacción de un documento científico es un proceso que requiere de lectura, análisis, síntesis y reflexión constante en relación con su idea. Para lograrlo, se implementó una organización de entregas semanales de avances, acompañadas de retroalimentación continua por parte de sus compañeros y del docente.

			Habría que mencionar que, al inicio del semestre, los estudiantes tuvieron problemas con la entrega semanal de los avances de sus escritos. Sin embargo, conforme fue avanzando el curso, se dieron cuenta de que mejoraba considerablemente. Los comentarios de la Tabla 10 destacan que la organización de la metodología propuesta fue eficiente, y algunos de los comentarios más llamativos fueron: “… no ir apurados al final” y “…para tener en cuenta que deberíamos avanzar cada día”. Estos comentarios reflejan un cambio en la percepción de los estudiantes sobre el proceso de redacción, indicando que la organización de entregas semanales facilitó el seguimiento y la finalización exitosa de sus trabajos.

			Otro aspecto favorable de esta experiencia fue la retroalimentación, siendo esta la actividad que permitió al estudiante el logro de la competencia del curso. Pues según Montenegro Cruz et al., (2022) la retroalimentación es un proceso mediante el cual el docente informa al estudiante sobre su desempeño, con el objetivo de que reflexione y sea consciente de su participación y avance en el logro de los objetivos de la clase. Sin embargo, en este ejercicio, no solo depende del docente, tanto la coevaluación como las actividades propuestas a lo largo del curso fueron líneas de apoyo, pues por medio de ellas se ofrecían las respuestas y sugerencias de mejora de forma inmediata. Asimismo, la retroalimentación inmediata y el seguimiento del progreso ofrecen valiosas oportunidades de aprendizaje, ya que permite un ajuste de estrategias de aprendizaje (Wulantari et al., 2023). 

			

			Es posible indicar que, de acuerdo con los resultados, la estrategia de gamificación cumplió su objetivo, pues los artículos científicos entregados por los estudiantes del segundo semestre de la licenciatura en Ingeniería Biomédica cumplieron con los criterios solicitados en comparación con otros estudiantes, como se puede observar en la Tabla 9. Por consiguiente, es posible afirmar que una de las principales ventajas de la metodología activa de la gamificación es que contribuye, de manera inconsciente, a un mayor rendimiento académico de los estudiantes (Bernardo Jambrina et al., 2021; Salgado-Reyes, 2024).

			4.2.	conclusiones

			La implementación de la gamificación ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje y la calidad de los trabajos académicos de los estudiantes a nivel de licenciatura. A pesar de los desafíos inherentes a la gamificación, como la posibilidad de generar desigualdades en las recompensas o la confusión entre los estudiantes, se logró mantener un equilibrio mediante la organización adecuada de tareas, retroalimentación continua y la integración de actividades lúdicas que motivaron a los estudiantes a comprometerse más con su aprendizaje. Los estudiantes no solo mostraron una actitud positiva hacia la creación de videos y la participación en juegos educativos de repaso, sino que también experimentaron mejoras en su proceso de redacción de artículos científicos.

			Ver la gamificación como una estrategia de enseñanza-aprendizaje favorece no solo al aprendizaje individual, también ayuda al desarrollo de escenarios educativos proactivos, en los que los participantes se ven motivados a apoyar el desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes de sus compañeros. La estructura de entregas semanales, acompañada de retroalimentación entre compañeros, favoreció una organización más eficiente del tiempo y permitió a los estudiantes reflexionar sobre el proceso de escritura de manera constante, lo cual se tradujo en artículos bien estructurados. Sin embargo, hay que hacer consciente el trabajo adicional que implica para el docente al realizar esta práctica, situación que no podría llevarse a cabo si el maestro tuviese más de dos grupos con la misma dinámica.

			A través de este enfoque, se fortaleció la comprensión de los estudiantes sobre la importancia de la investigación científica y la redacción meticulosa, lo que sugiere que la metodología de gamificación puede ser una herramienta valiosa para fomentar el aprendizaje activo, la cooperación y el desarrollo de habilidades críticas en la educación superior.
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