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   DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN  

 
  

   
  DESCRIPCIÓN DEL TRABAJO RECEPCIONAL  

 
  

La gamificación o ludificación es una técnica utilizada como estrategia de enseñanza on-line 

desde hace varios años, con el propósito de incentivar la motivación de los estudiantes en su 

proceso de autoaprendizaje. La técnica involucra elementos de juego (como premiaciones con 

medallas) para avanzar en los diferentes niveles de un tema o materia específicos, generando un 

sentimiento de logro entre los participantes. Existen diferentes estudios que demuestran su 

efectividad entre los diferentes niveles de educación, desde la básica hasta la profesional. 

Reportes indican que es utilizada en cualquier tipo de cursos como enseñanza de idiomas, entre 

otros. Otros estudios presentan propuestas de perfiles dinámicos que se adapten a los intereses y 

  



motivaciones que cada participante refleje al inicio del juego (gamificación adaptativa), por lo 

que su estudio y aplicación aún es muy amplio. Es así que la disciplina de Ingeniería de Software 

no es la excepción, en este trabajo como primer paso se requiere de un estudio actualizado, de las 

diferentes prácticas de gamificación existentes, ventajas y desventajas, como resultado de una 

Revisión Sistemática de la Literatura (RSL). Posteriormente, como trabajo recepcional, se 

decidirá que prácticas son las más apropiadas para aplicar en la Experiencia Educativa (EE) 

Procesos para Ingeniería de Software plan 2023. Ésta EE integra en sus saberes un alto contenido 

teórico, por lo que es necesario involucrar en su enseñanza, técnicas como la gamificación para 

incentivar en los estudiantes esa motivación de logro en los diferentes niveles del curso. Se 

deberá elegir el tema o temas candidatos a gamificar, así como la plataforma educativa para 

implementar las prácticas utilizadas. Como resultado, se obtendrá un curso parcialmente 

gamificado que se aplicará a los estudiantes de Ingeniería de Software de la Licenciatura en 

Ingeniería de Software. 

  RESULTADOS ESPERADOS 

 
  

- Reporte de la Revisión de la Literatura 

- Artículo de investigación sometido 

- Tema de EE Procesos para IS gamificado como TR  
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 NOTAS: 

1)  Casos excepcionales serán evaluados por la Academia de ER. 

2)  Tratando de un CA externo a la Licenciatura en Ingeniería de Software, el proyecto 

deberá llevar el aval     de los CA de la misma que se asocie con el tema. 

3)  El Vo. Bo. del Responsable de CA se obtiene en la reunión de cada CA, donde se presentan 

los temas del mismo para su aprobación. 

4)  El Vo. Bo. de la Coordinación de ER se obtiene en una reunión de la academia que se 

programa para ello. 


