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RESUMEN

La convergencia entre gamificacion y analitica
de aprendizaje impulsada por inteligencia
artificial (IA) constituye una estrategia
cada vez mas relevante para promover la
motivacion, la participacion y el rendimiento
estudiantii en la educaciébn superior
tecnoldgica. Este estudio cuasi experimental
(pretest—postest con grupo control) evalud
el impacto de una plataforma gamificada
con componentes adaptativos de IA sobre
estudiantes de un programa tecnologico (n =
60; 30 experimental, 30 control). Se midieron
motivacion (IMMS), rendimiento académico y
participacion activa. Los resultados mostraron
incrementos estadisticamente significativos
en todas las dimensiones de la motivacion, asi
como en el rendimiento y la participacion en
el grupo experimental, con tamanos del efecto
grandes (d > 1.0) e intervalos de confianza
del 95% consistentes con dichos efectos. El
ANOVA mixto (grupo x tiempo) confirmd
interacciones significativas, mientras que la
correlacion entre participacion y rendimiento
alcanz6 un valor elevado (r = .92, p < .001).
Se discuten las implicaciones instruccionales,

las limitaciones metodoldgicas y las lineas
futuras de investigacion orientadas a disefios
experimentales mas robustos y seguimientos
longitudinales.

Palabras claves: Gamificacion; Analitica de
aprendizaje; Inteligencia artificial; Motivacion;
Rendimiento academico; Educacion superior
tecnoldgica.

ABSTRACT

The convergence between gamification and
Al-driven learning analytics is an increasingly
relevant strategy for promoting student
motivation, engagement, and performance in
higher technological education. This quasi
experimental study (pre-test—post-test with
control group) evaluated the impact of a
gamified platform with adaptive Al components
on students in a technology program (n = 60; 30
experimental, 30 control). Motivation (IMMS),
academic performance, and active participation
were measured. The results showed statistically
significant increases in all dimensions of
motivation, as well as in performance and
participation in the experimental group, with
large effect sizes (d > 1.0) and 95% confidence
intervals consistent with these effects. Mixed
ANOVA (group x time) confirmed significant
interactions, while the correlation between
participation and performance reached a
high value (r = .92, p < .001). Instructional
implications, methodological limitations, and
future lines of research aimed at more robust
experimental designs and longitudinal follow
ups are discussed.

Keywords: Gamification; Learning analytics;

Artificial intelligence; Motivation; Academic
performance; Technological higher education.
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1. INTRODUCCION

La incorporacion de mecénicas de juego (puntos, niveles, insignias, retos) en contextos
educativos ha revelado efezctos positivos en la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
con evidencias crecientes sobre su posible influencia en el rendimiento académico (Jaramillo
Mediavilla et al., 2024; Moon et al., 2024; Subhash & Cudney, 2018). Paralelamente, la analitica
de aprendizaje sustentada en IA ha permitido personalizar trayectorias, detectar tempranamente
el riesgo de desercion y retroalimentar en tiempo real a docentes y estudiantes (Gligorea et al.,
2023; Lim & Tinio, 2018).

1.1. Vacio de conocimiento y problema cientifico

A pesar de los avances, persiste un déficit de evidencia empirica robusta que analice la sinergia
entre gamificacion e A en contextos latinoamericanos, empleando disefios cuasi experimentales
y reportes estadisticos integrales (por ejemplo, tamafios del efecto, intervalos de confianza
y potencia). Asimismo, la literatura presenta disensos respecto de la persistencia del efecto
motivacional de la gamificacion en el tiempo (Khaldi et al., 2023; Zheng et al., 2025). En este
marco, el problema cientifico se formula de la siguiente manera: ;hasta qué punto la integracion
de gamificacion con analitica de aprendizaje basada en IA mejora la motivacion, el rendimiento
y la participacidn activa, en comparacion con una instruccion tradicional?

1.2 Objetivos

a) Cuantificar los cambios pre—post en las dimensiones de la motivacion (IMMS) del grupo
experimental.

b) Estimar el efecto de la intervencion sobre el rendimiento académico y la participacion activa.
c¢) Explorar las relaciones post intervencion entre motivacion, participacion y rendimiento.
1.3. Contribucion

El estudio aporta evidencia cuantitativa con criterios de rigor (reportes de d de Cohen, IC95%,
potencia post hoc) sobre el impacto de una plataforma gamificada con IA adaptativa en
estudiantes de educacion superior tecnologica, proporcionando implicaciones practicas para el

disefio instruccional basado en datos.
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2. MATERIALES Y METODOS

2.1. Disefio
Se utilizd un disefio cuasi experimental con mediciones pretest y postest, que incluyd un grupo
experimental (plataformagamificadaconlAadaptativa)yungrupocontrol (instrucciéntradicional).
2.2. Participantes y criterios
. Participaron 60 estudiantes de un programa tecnologico (30 experimental; 30 control),
seleccionados mediante muestreo por conveniencia.
. Criterios de inclusion: matricula vigente en el curso, firma de consentimiento
informado, completitud de las mediciones.
. Criterios de exclusion: abandono del curso, datos incompletos o inconsistencias en
los registros de la plataforma.
2.3. Asignacion y equivalencia basal
La asignacion se realizd por aleatorizacion parcial a partir de secciones preexistentes,
procurando balancear tamafio muestral y variables académicas iniciales. Se efectuaron pruebas
de equivalencia basal (p > .05) para descartar diferencias significativas entre grupos antes de la
intervencion.
2.4. Intervencion
El grupo experimental trabajé con una plataforma gamificada con A, que incorporo:
. Mecanicas de juego: puntos, niveles, insignias, retos y tablas de posiciones.
. Adaptatividad basada en IA: ajuste dindmico de dificultad, rutas personalizadas, y
retroalimentacion automatica (modelos supervisados).
El grupo control recibid una instruccion tradicional con actividades y evaluaciones
convencionales.
2.5. Instrumentos
. Motivacion: Instructional Materials Motivation Survey (IMMS), adaptado al contexto

local. La confiabilidad interna en esta muestra fue a total = 93, con subescalas entre,

86y 91.
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. Rendimiento académico: calificacion estandarizada (0—100) y media ponderada del
semestre.

. Participacion activa: numero de tareas completadas, puntos acumulados, logros

obtenidos y tiempo total de interaccion en la plataforma.
2.6. Control de sesgos

Se implementaron estrategias para mitigar sesgos:

. Ciegamiento parcial del corrector respecto del grupo de pertenencia.
. Rubricas estandarizadas y bancos de items equivalentes.
. Verificacion de supuestos estadisticos (Shapiro—Wilk, Levene) y uso de pruebas

robustas cuando fue pertinente.

. Analisis de covarianza exploratorio considerando el rendimiento previo como
covariable.
2.7. Analisis de datos

Se aplicaron andlisis descriptivos, pruebas t para muestras relacionadas (pre—post en el grupo
experimental) y ANOVA mixto (grupo X tiempo) para contrastar diferencias entre grupos. Se
reportan tamanos del efecto (d de Cohen), intervalos de confianza del 95%, potencia post hoc (1
B), y np? para efectos en el ANOVA. Se calcularon correlaciones de Pearson post intervencion.
Se adopt6 a = .05. Los analisis se realizaron en R 4.x/PSPP.

2.7.1. Métodos, técnicas e instrumentos:

a) Métodos teoricos

Los métodos teodricos permitieron fundamentar conceptualmente el estudio, establecer el marco
teodrico y orientar la interpretacion de los resultados:

. Analisis bibliografico-documental. Se utilizé pararevisar estudios previos relacionados
con gamificacion, analitica de aprendizaje, inteligencia artificial aplicada a la
educacion, motivacion académica y rendimiento estudiantil. Esta revision permitid
identificar brechas investigativas y construir los fundamentos del estudio. Las fuentes
incluyeron articulos de bases como Scopus, ERIC, Redalyc y Web of Science.

. Me¢étodo analitico-sintético. Este método fue empleado para descomponer los

conceptos clave del estudio (gamificacion, 1A, analitica, motivacidon, rendimiento),
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analizar sus componentes teoricos y luego integrarlos en una vision coherente que
sustentara la hipdtesis del trabajo. También se aplicd este método en el analisis de
resultados, al integrar los datos cuantitativos en una discusion unificada.

. Método inductivo-deductivo. El razonamiento inductivo permitio, a partir de
observaciones concretas de casos previos y resultados de estudios empiricos
similares, formular hipotesis sobre el impacto de la gamificacion con [A. A su vez, el
razonamiento deductivo orient6 la validacion de dichas hipotesis mediante el disefio
experimental, la aplicacion de instrumentos y el andlisis de datos estadisticos.

. Modelacion tedrica. Se empled para definir el modelo de intervencion en el aula
basado en la integraciéon de mecénicas de juego y componentes adaptativos de TA,
asi como para construir el modelo l6gico del sistema de relaciones entre las variables
estudiadas: motivacion, rendimiento académico y participacion activa.

b) Métodos empiricos
Los métodos empiricos permitieron la recoleccion, tratamiento y analisis de la informacion
directamente relacionada con la experiencia educativa y los efectos de la intervencion:

. Observacion sistemdtica. Durante el proceso de intervencion, se registraron
indicadores de interaccion con la plataforma (tiempo de uso, tareas completadas,
niveles superados, etc.), permitiendo establecer métricas cuantificables sobre la
participacion activa de los estudiantes.

. Encuesta con instrumento validado. Se aplic6 el cuestionario Instructional Materials
Motivation Survey (IMMS), validado basado en escalas de motivacion intrinseca,
autonomia y compromiso; adaptado al contexto del estudio, para medir cuatro
dimensiones de la motivacion: atencidn, relevancia, confianza y satisfaccion. El
IMMS se implementd en ambos grupos antes y después de la intervencion.

. Medicion del rendimiento académico. El rendimiento académico se cuantificd
mediante la calificacion de examenes del curso estandarizados y la media ponderada
del semestre, los cuales fueron validados por la institucion. Se definié una escala
de 0 a 100. La participacion activa fue registrada utilizando analiticas especificas:

logros (badges), puntos, tareas cumpliendo en la plataforma, y tiempo acumulado.
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El sistema gamificado otorgaba puntos, badge, niveles, e incluia un sistema de retos.
Asimismo, contenia IA adaptativa que personalizaba ejercicios con dificultad variable
y proporcionaba retroalimentacion automatica basada en desempefio con modelos de
machine learning para las rutas de aprendizaje (Koti et al., 2025; Joshi & Joshi, 2024).
. Andlisis estadistico. Se realizd6 un andlisis descriptivo comparando medias y
desviaciones estandar de las variables motivacion, rendimiento y participacion
antes y después de la intervencion. Para comparar grupos y momentos, se aplicaron
pruebas t de Student para muestras relacionadas (comparacion pre y post en el grupo
experimental) y ANOVA para contrastar diferencias entre grupos. Asimismo, se
calcul6 la correlacion de Pearson entre variables post-intervencion para evaluar las
relaciones entre motivacion (subescalas del IMMS), participacion activa (nimero de
tareas completadas) y rendimiento académico, siguiendo metodologias sugeridas en

la literatura sobre analiticas (Metwally y otros, 2020).

3. RESULTADOS

3.1. Cambios pre—post en el grupo experimental

El Grupo Experimental mostr6 incrementos significativos en todas las subescalas del IMMS,

asi como en el rendimiento y la participacion. Los tamafios del efecto fueron grandes.

Tabla 1. Resultados pre—post del grupo experimental (n = 30)

Variable PrM (DE) | Post M (DE) | A (%) P d IC 95% AM 1-
Atencién (1-5) 2.91 (0.45) | 3.96 (0.41) +36.3 | <.001 2.44 [0.83, 1.27] >.99
Relevancia (1-5) 3.04 (0.47) | 4.21 (0.38) +38.6 | <.001 2.74 [0.95, 1.39] > .99
Confianza (1-5) 2.91 (0.50) | 3.93 (0.42) +35.1 |<.001 2.21 [0.79, 1.25] >.99
Satisfaccion (1-5) 2.99 (0.45) | 4.02 (0.42) +34.4 |<.001 2.37 [0.81, 1.25] > .99
Motivacion total
(1-5) 2.96 (0.46) | 4.03 (0.41) +36.1 |<.001 2.40 [0.86, 1.28] > .99
Rendimiento (0-100) | 72 (8) 80 (7) +11.1 1.020 1.06 [4.21, 11.79] 95
Participacion  (tar-

) 15 (4) 20 (5) +33.3 |<.001 1.10 [2.68, 7.32] .96
eas

Nota: AM = diferencia de medias (post — pre). IC 95% = intervalos de confianza del 95% para AM. 1§ = potencia

posthoc.
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. Atencion. El promedio muté de 2,91 (+0,45) a 3,96 (£0,41), jun salto del 36,3%! Esto
revela que la 'gamificacion', con sus adornos vistosos y retos agiles, logrd atrapar y

mantener a los chicos bien metidos en el tema.

. Relevancia. Creci6 de 3,04 (£0,47) a 4,21 (£0,38), jel mayor brinco con un 38,6 %!
Tal vez se deba a la IA 'camaledn', que acomodo los temas y tareas a lo que cada quien
necesitaba y le llamaba la atencion, sintiendo que iba directo a su meta.

. Confianza. Se tiene un asceso de 2,91 (+0,50) a 3,93 (£0,42), jun buen empujon del
35,1 %! La respuesta veloz y lo dificil que se ponia ayudaron a que los chicos se
sintieran duefios de su avance, tal como dicen estudios sobre como el 'feedback’ a
medida hace que uno se sienta capaz.

. Satisfaccion. Creci6 de 2,99 (+0,45) a 4,02 (£0,42), un incremento del 34,4%. Esta
dimension refleja el grado de disfrute y agrado de los estudiantes con la experiencia
educativa. Los elementos ludicos (puntos, insignias, retos) y la personalizacion
impulsada por la IA parecen haber creado una experiencia educativa mas positiva y
satisfactoria.

Los autores como Iza, C et al. (2024) y Koti et al. (2025) han abordado el tema de la evolucion
de motivacion en términos mas concretos, en donde hemos visto un incremento notorio en la
satisfaccion medible, sumada a los niveles relevantes de confianza que recibimos por parte del
usuario, lo que también nos sefiala una mejora fluida con respecto dentro del entrenamiento
asistido por inteligencia artificial.

El ambito educativo siempre estd abierto a las nuevas tecnologias, especialmente cuando se
trata de personalizacion de contenido, relevancia académica (38.6%) y objetivos alineados
profesionales, ya que entre mas se da innovacién, mayores son las posibilidades de éxito
académico para el aprendizaje programado. Esto también se relaciona con el balanceado
crecimiento obtenido en otras subescalas, lo cual demuestra que dicho sistema no solo atrae
la atencion inicial, sino que también capta a lo largo del uso sostenido, ofreciendo netamente
satisfaccion.

Segtin datos recopilados y analizados anteriormente, luego de la implementacion y uso

masivo de gamificacion a través de inteligencia artificial, observamos resultados positivos con
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respecto a motivacion estudiantil como variable compuesta, la cual creci6 suplementariamente,
destacando una valoracion media en progreso significativo, elevandose 36%. Este incremento
concuerda con los hallazgos de estudios previos que sefialan que la gamificacién incrementa
la motivacién y el compromiso de los alumnos (Jaramillo-Mediavilla y otros, 2024; Moon y
otros, 2024). Ademas, el uso de IA para personalizar los desafios y ofrecer retroalimentacion
inmediata probablemente reforzé la sensacion de logro y autonomia, como sugieren autores en
el campo (Koti y otros, 2025; Joshi & Joshi, 2024).

En cuanto al rendimiento académico, la calificacion media subid de 72 % a 80 %, un aumento
estadisticamente significativo. Esto refleja que los estudiantes no solo se mostraron mas
motivados, sino que también obtuvieron mejores resultados en sus evaluaciones. Estudios
sistematicos indican que la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico (Jaramillo
Mediavilla y otros, 2024), especialmente cuando se combina con estrategias de aprendizaje
adaptativo. La analitica con IA permiti6 detectar areas de dificultad de forma temprana,
adaptando recursos de aprendizaje individuales y contribuyendo a este avance en las notas
finales (Lim & Tinio, 2018; Edu Labs, 2024).

La participacion activa (numero de ejercicios completados) crecid de 15 a 20 tareas en
promedio, lo que equivale a un aumento del 33 %. Esto evidencia que los estudiantes dedicaron
mas tiempo y esfuerzo a las actividades propuestas. Incorporar mecanismos de juego (puntos,
insignias) se asocid con un mayor compromiso participativo (Joshi & Joshi, 2024; Metwally
y otros, 2020). De hecho, la elevada correlacion observada entre tareas completadas y puntaje
académico (r=0,93) sugiere que la participacion activa estuvo ligada al aprendizaje logrado,
coincidiendo con investigaciones que resaltan la relacion entre la atencion continua del alumno
y sus logros (Metwally y otros, 2020).

Al contrastar estos resultados con la literatura, se observa coherencia general: la intervencion
aumento motivacion, engagement y rendimiento en linea con estudios previos (Dahri, N. A.,
Yahaya, Al-Rahmi, & Almuqren, 2025; Gomez, 2023). Sin embargo, es importante anotar como
otros autores lo han sefialado que los efectos de la gamificacion pueden ser temporales o variar
segun disefio (Khaldi, Bouzidi, & Nader, 2023; Lili Zheng, Tsai, Tomiuk, Lafortune, & Li,

2025). En nuestro caso, la combinacion con analiticas de IA ofrece una solucion al problema
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de la “motivacion pasajera”: al ajustar dindmicamente la dificultad, el sistema evita la rutina
y mantiene el interés del estudiante, como sugieren varios estudios al emplear algoritmos de
aprendizaje por refuerzo para mantener el compromiso a largo plazo (Umana & Isabel, 2023;
Metwally, Yousef, & Yining, 2020).
La discusion cualitativa con los alumnos (encuestas post-intervencion) también reflejo
apreciaciones positivas: muchos informaron sentirse mas interesados en el material y valoraron
el feedback personalizado. Estos comentarios respaldan la nocion de que la IA en gamificacion
promueve un aprendizaje mas inclusivo y adaptativo (Safdar, Shafi, & Junaid, 2025; Jauregui,
2025). De manera coherente con Ampudia et al., el entorno resultdé percibido como mas
personalizado y efectivo para las necesidades individuales (Iza, C y otros, 2024; Gligorea y
otros, 2023). En suma, la intervencion valido la hipdtesis de que la gamificacion potenciada con
A y analitica crea un ambiente educativo mas atractivo y eficaz.
3.2. Comparaciones entre grupos
El ANOVA mixto (grupo x tiempo) indicé interacciones significativas en todas las variables de
interés (p <.01), con np? > .14, lo que sugiere efectos grandes de la intervencion, superiores a
los observados en el grupo control.
En correspondencia con el tercer objetivo especifico del estudio, se analiz6 la relacion entre
las variables motivacion estudiantil (en sus subescalas: atencion, relevancia, confianza y
satisfaccion), participacion activa (medida como numero de tareas completadas en la plataforma
gamificada) y rendimiento académico final (nota porcentual sobre 100).
3.3. Relaciones entre variables post-intervencion
La participacion activa se asocid fuertemente con el rendimiento académico (r = .92, p <.001),
mientras que las subescalas de motivacion mostraron asociaciones débiles o moderadas (Tabla
2). La Figura 1 presenta el mapa de calor de correlaciones (r de Pearson).
La tabla 2 y la figura 1 de la correlacion de Pearson sirvieron para ver qué tanto se parecian las
cosas después del experimento. Lo mas importante que encontramos fue esto:

. La relacion entre participar mucho y sacar buenas notas fue muy, muy fuerte (r =

0,92). Esto quiere decir que los chicos que hicieron mas cosas en el juego sacaron

también mejores notas al final. Esto es importante (p < 0,01) y apoya la idea de que
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si uno se esfuerza en las tareas, aprende mas y le va mejor. Otros estudios también
dicen que participar es clave para el éxito en la escuela (Moon, McNeill, Edmonds,
Banihashem y Noroozi, 2024; Subhash y Cudney, 2018).

. Vimos que la confianza y participar mucho se parecian un poco (r = 0,30). Esto
podria significar que los chicos que se sentian seguros de si mismos usaron mas la
plataforma, tal vez porque el sistema les daba buenos comentarios y los ayudaba a
mejorar poco a poco.

. También encontramos que, si a los chicos les parecia que el contenido era qtil,
participaban un poquito mas (r=0,22). Esto quiere decir que si veian que lo que
aprendian les servia para algo, se involucraban mas.

. En contraste, otras subescalas de motivacion como Atencion y Satisfaccion mostraron
correlaciones débiles o no significativas con el rendimiento final y la participacion,
lo cual sugiere que, si bien estas dimensiones aumentaron tras la intervencion, su
relacion directa con el rendimiento fue menos pronunciada.

Tabla 2. Correlaciones de Pearson post-intervencion entre participacion y rendimiento
(grupo experimental, n = 30).

Variables Participacion | Rendimiento
Participacion activa 1.00 0.92
Confianza 0.30 0.21
Relevancia 0.22 0.10
Atencion -0.08 0.02
Satisfaccion -0.13 -0.18

Nota: Solo se reportan las correlaciones de interés directo para el estudio. Para la Figura 1 se empleo la matriz

completa de correlaciones.

La siguiente figura 1 presenta la matriz de correlacion visualizada mediante un mapa de calor,
donde se destaca con color mas intenso la relacion fuerte entre participacion y rendimiento.
Aunque las correlaciones no sean muy altas, si que confirman que existen relaciones entre la

participacion la percepcion de confianza y el rendimiento.

Estos resultados apoyan la nocion de que la participacion activa en el entorno de juego y la
retroalimentacion ofrecida por la Inteligencia Artificial pueden conducir a un mejor desempefio

académico. Asimismo, consideran la importancia de enfocarse en el cultivo de confianza como
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fuerza impulsora detrés de la activacion, y la necesidad de investigar mas qué tipos de impulsos
motivacionales son los mas fuertes en el muy contratante entorno de aprendizaje tecnolégico.
En general, el andlisis detallado del cuestionario IMMS respalda la conclusion de que combinar
la gamificacion Al impulsada no solo aumenta el desempefio académico en un sentido estricto,
sino que también crea condiciones para un aprendizaje mas motivado, confiado y placentero
para los estudiantes tecnologicos.

Figura 1. Mapa de calor de correlaciones post-intervencion (grupo experimental, n = 30)

Fuente: Autoria propia, 2025.
Nota: Los coeficientes representan r de Pearson. El gradiente de color varia de —1 a 1. Los coeficientes no
significativos (p >.05) pueden etiquetarse o diferenciarse cromdaticamente para facilitar la interpretacion.

4. DISCUSION

Los hallazgos indican que la combinacion de gamificacion e TA adaptativa genera mejoras
sustantivas en la motivacion, el rendimiento académico y la participacion activa, con tamanos
del efecto grandes y alta potencia estadistica. Estos resultados respaldan la literatura que sefala

el potencial de la gamificacion y de las analiticas de aprendizaje para promover entornos
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mas personalizados, interactivos y motivadores (Dahri et al., 2025; Koti et al., 2025; Moon
et al., 2024). La elevada correlacion entre participacion y rendimiento sugiere que el disefio
instruccional centrado en el involucramiento activo, reforzado por retroalimentacién inmediata
y rutas adaptativas, puede ser determinante para alcanzar mejoras en el desempefio.
Aun cuando se ha discutido la posible transitoriedad del efecto motivacional de la gamificacion
(Khaldi et al., 2023; Zheng et al., 2025), los resultados sugieren que los mecanismos adaptativos
de la TA pueden contribuir a sostener el compromiso al calibrar continuamente la dificultad
de las tareas y personalizar el recorrido de aprendizaje, lo que disminuye la habituacion y el
desgaste motivacional.
Implicaciones précticas
. Disefio instruccional basado en datos: las instituciones deberian incorporar
plataformas gamificadas con analiticas de aprendizaje en tiempo real para monitorear
y personalizar el progreso.
. Formacion docente: es imprescindible capacitar a los docentes para interpretar
analiticas de aprendizaje y tomar decisiones pedagogicas oportunas.
. Deteccion temprana: los modelos predictivos de IA permiten identificar estudiantes
en riesgo y disefiar intervenciones proactivas.
Limitaciones
. El disefo cuasi experimental y la muestra por conveniencia reducen la posibilidad de

inferencias causales estrictas y limitan la generalizacion.

. El uso de medidas de autoinforme (IMMS) puede introducir sesgos de deseabilidad
social.
. No se analizaron modelos de mediacion/moderacion, ni se evalud la persistencia

longitudinal de los efectos.

. La potencia elevada para efectos grandes no garantiza la deteccion de efectos

pequeiios potencialmente relevantes.

5. CONCLUSIONES

El estudio demuestra que la integracion de gamificacion con IA adaptativa es efectiva para
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elevar la motivacion, la participacion y el rendimiento en estudiantes de educacidén superior
tecnologica. Los tamanos del efecto y la consistencia estadistica de los resultados refuerzan
el valor de esta sinergia. Futuras investigaciones deberian incrementar el rigor experimental
(ensayos aleatorizados), extendWer el seguimiento en el tiempo, y profundizar en los mecanismos
subyacentes mediante modelos de mediacion y moderacion, asi como replicaciones en contextos
y disciplinas diversas.

Asi que, usar juegos y la inteligencia artificial para entender coémo aprendemos parece una
buena idea para hacer las clases mas divertidas, que se adapten a nosotros y que nos ayuden a
aprender mejor, para que estemos mas motivados y listos para lo que venga. Por eso, estaria
bueno que todos supieran esto y lo probaran en las escuelas.

Se les dice a las escuelas de tecnologia que prueben usar plataformas que parecen juegos pero
que tienen inteligencia artificial. Es clave que los maestros aprendan a usar estas cosas y a
entender lo que dicen los datos. También, hay que pensar en como mantenernos motivados
por mucho tiempo, cambiando lo dificil que son los juegos, y en cuidar que nadie vea nuestra
informacion sin permiso. Seria bueno que otros estudios vean cdmo cambiar estos juegos con
el tiempo y en otras areas de la tecnologia, o que hagan experimentos mas serios para confirmar

lo que ya sabemos.
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