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RESUMEN

Este articulo presenta el disefio, desarrollo e implementacion de
CampusQuest, una aplicacion gamificada concebida para facilitar la
adaptacion de estudiantes de primer ano al entorno universitario. Inspirada
en la narrativa del viaje de Dante, la aplicacion utiliza dinamicas de juego
como retos situacionales, exploracion guiada y retroalimentacion inmediata,
integrando herramientas accesibles como coédigos QR para promover la
familiarizacién con los recursos del campus. Evaluada durante su primera
implementacion en 2024, la experiencia gamificada transformd las jornadas
de orientacion en un modelo interactivo que favorecié la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje situacional. Los resultados evidenciaron
mejoras significativas en competencias digitales, interpersonales y practicas
de los estudiantes, destacando su utilidad como recurso accesible,
adaptable y replicable para contextos educativos diversos. Este modelo
innovador de gamificacion, al fomentar un aprendizaje activo y colaborativo,
Subraya su potencial para enriquecer la experiencia educativa y facilitar la

transicion a la vida universitaria.

Palabras clave: gamificacion; adaptacién universitaria; integracién social;

educacion superior; metodologias activas.
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ABSTRACT

This article analyzes the implementation of the CampusQuest, a gamified
application designed to facilitate the adaptation of first-year students to the
university environment, evaluated during the 2024 welcome sessions at
Universidad Rey Juan Carlos. Based on gamification dynamics that include
collaborative activities, practical challenges, and the use of accessible
technological tools such as QR codes, the application promoted campus
familiarization, interpersonal and digital skill development, and a
strengthened sense of belonging among participants. The results
demonstrate that gamification transforms orientation activities into
immersive and interactive experiences, fostering student motivation and
engagement. Furthermore, areas for improvement were identified,
particularly in integrating more advanced technologies and adaptive
approaches to broaden its impact across diverse educational contexts. This
study highlights the potential of gamification as an innovative methodology in
higher education, proposing its replication to enrich learning and facilitate the

transition to university life.

Keywords: gamification; university adaptation; social integration; higher

education; active methodologies.

1. Introduccion

Elinicio de la etapa universitaria constituye un hito crucial en la vida académicay
personal de los estudiantes, marcado por la necesidad de adaptarse a un nuevo
entorno académico, social y fisico. Este proceso implica desafios que van desde
familiarizarse con espacios clave del campus hasta construir redes de apoyo entre
companeros y profesores. Conscientes de la relevancia de esta transicioén, las
instituciones educativas han desarrollado estrategias para facilitarla, mitigando
factores que generan ansiedad, desorientacion o incluso desercidon entre los
estudiantes de primer afo. Dentro de este contexto, la gamificacion ha emergido
como una metodologia pedagdgica innovadora, alineada con las caracteristicas de
una generacion nativa digital, habituada a interactuar con tecnologia y entornos
virtuales (Hernandez Rosell & Pérez Pérez, 2019; Lestani, Alvarez, & Heras, 2022).
La gamificacion, definida como la incorporacion de elementos propios de
los juegos en contextos no ludicos, ha ganado protagonismo en la educacion
superior al demostrar su capacidad para captar el interés de los estudiantes,
incrementar su motivacién y fomentar una participacion activa en el proceso de
aprendizaje (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014). Este enfoque trasciende la
simple integracidon de mecanicas ludicas, como puntos, recompensas o niveles, al
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centrarse en la creacion de experiencias significativas que conectan los objetivos
pedagégicos con dinamicas interactivas y colaborativas. Segin Zichermann y
Cunningham (2011), la gamificacion tiene el potencial de transformar actividades
rutinarias en experiencias atractivas, promoviendo la implicacion activa y el
aprendizaje practico. Ademas, proporciona un entorno seguro donde los
estudiantes pueden enfrentarse a desafios, tomar decisiones y fortalecer su
autonomia y confianza (Hamari et al., 2014).

En el ambito de la educacidon superior, especialmente en disciplinas como
la arquitectura y el paisajismo, donde el aprendizaje practico y la resolucion de
problemas son fundamentales, la gamificacién no solo se ajusta a las demandas
tecnoldgicas de los estudiantes, sino que también promueve el desarrollo de
competencias transversales. Estudios recientes evidencian su impacto positivo en
la motivacion, el rendimiento académico y el desarrollo de habilidades digitales y
socioemocionales (Garcia-lruela et al., 2022; Garrido-Sdnchez & Crisol-Moya,
2023). Ademas, las dinamicas de juego fomentan un aprendizaje colaborativo e
inclusivo, proporcionando experiencias personalizadas que se adaptan a los
intereses y ritmos de aprendizaje de los estudiantes (Hernandez-Cuevas et al.,
2024). Estas caracteristicas resultan particularmente relevantes en un contexto
educativo globalizado, donde las competencias digitales y sociales son esenciales
para el éxito académico y profesional.

Con base en estos conceptos, se plantea la hipdtesis de que una aplicacidén
gamificada puede mejorar significativamente la experiencia de adaptacién de los
estudiantes de primer afo al proporcionarles herramientas practicas para
desenvolverse de forma autdonoma y eficiente en su nuevo entorno académico.
Este trabajo tiene como objetivo analizar el impacto de esta aplicacidon en la
experiencia inicial de los estudiantes, evaluando su efectividad para mejorar la
familiarizacién con el campus, reducir la ansiedad y fomentar la integracién social.
El andlisis se basa en la implementacidn de esta herramienta durante las jornadas
de acogida de 2024 en carreras como Fundamentos de la Arquitecturay Disefio de
Paisaje. Iniciativas como esta representan una via eficaz para incrementar la
motivacion, el compromiso y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales
fundamentales para el éxito académico. Ademas, se explora su potencial de
replicabilidad en otros contextos educativos, ampliando el alcance de su
contribucién a la educacioén superior.

2. Marco teodrico

La gamificacién en la educacién superior ha emergido como una estrategia
pedagégica de gran relevancia dentro de las metodologias activas, disenada para
responder a las necesidades de una generacién acostumbrada a la tecnologiay la
interactividad digital. Esta metodologia emplea elementos caracteristicos de los
juegos, como puntos, logros y recompensas, para enriquecer los procesos
educativos y fomentar la participacion de los estudiantes. Segun Pegalajar
Palomino (2021) y Prieto Andreu (2020), la gamificacidén no solo incrementa la
motivacion, sino que transforma la experiencia educativa al trascender la
transmisién pasiva de contenidos, generando dindmicas participativas e
interactivas.
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Uno de los mayores atractivos de la gamificacién radica en su capacidad
para empoderar a los estudiantes, otorgandoles autonomia en la gestion de su
progreso y resultados. La personalizacién de los retos y la retroalimentacion
constante crea un entorno seguro donde los estudiantes pueden superar desafios
y desarrollar habilidades clave para la resolucion de problemas. En disciplinas
como la arquitectura y el paisajismo, donde el aprendizaje practico y
contextualizado es esencial, este enfoque conecta eficazmente la teoria con la
practica profesional (Prieto-Andreu, Gdmez-Escalonilla-Torrijos & Said-Hung,
2022; Martinic & Urzua-Martinez, 2021; Suarez Dominguez & Anaya Rodriguez,
2019).

Mas alla de suimpacto motivacional, la gamificacidn facilita el desarrollo de
competencias digitales, un aspecto central en la actual sociedad del
conocimiento. Alonso-Garcia et al. (2021) sefalan que el uso de plataformas
digitales en actividades gamificadas no solo familiariza a los estudiantes con
herramientas tecnoldgicas, sino que también integra de manera intuitiva el
aprendizaje de habilidades técnicas esenciales. Ademas, las plataformas digitales
permiten una ensefanza mas personalizada, posibilitando que los docentes
adapten los contenidos y objetivos de aprendizaje segln las necesidades
individuales, optimizando el proceso educativo (Toda et al., 2020).

El componente colaborativo de la gamificacidon es otro pilar fundamental,
especialmente en el desarrollo de competencias socioemocionales. Aplicaciones
como CampusQuest no solo facilitan la interaccidén entre estudiantes de primer
ingreso, sino gue también fortalecen el sentido de pertenenciay la cohesién grupal.
Lozada-Avila y Betancur-Gémez (2018) enfatizan que las dindmicas ludicas
fomentan habilidades como la empatia, la comunicacién efectiva y el trabajo en
equipo, elementos esenciales para el aprendizaje social y emocional. Estas
experiencias contribuyen a la creacion de ambientes inclusivos que reducen la
ansiedadyfacilitan la adaptacion de los estudiantes a su nuevo entorno académico
(Queiro-Ameijeiras et al., 2024).

Sin embargo, el éxito de la gamificacion depende de un diseno
cuidadosamente contextualizado que considere las caracteristicas especificas de
los estudiantes y el entorno educativo. Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019)
destacan que la planificacion estratégica y la alineacién de los elementos ludicos
con las metas pedagdgicas son cruciales para maximizar el impacto. Prieto Andreu
et al. (2022) afaden que la flexibilidad en el disefio de estas actividades es
indispensable para abordar las diversas necesidades, motivaciones y estilos de
aprendizaje de los estudiantes.

En el contexto de la educacién superior, donde los estudiantes enfrentan
exigencias académicas significativas y necesitan desarrollar competencias
transversales, la gamificacion emerge como una herramienta poderosa para
fomentar aprendizajes significativos. Lara-Cabrera et al. (2023) evidencian que la
integracion de recompensasy logros en actividades gamificadas puede reducir las
tasas de abandono y mejorar el rendimiento académico, especialmente en
disciplinas complejas como las STEAM. Estos hallazgos refuerzan laidea de que la
gamificacion no solo capta la atencién de los estudiantes, sino que también
fomenta la resilienciay la persistencia frente a los desafios.
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No obstante, laimplementacion de la gamificacién en la educacion superior
presenta retos significativos. Suarez-Guerrero, San Martin Alonso y Limaymanta
(2022) identifican barreras relacionadas con la infraestructura tecnoldgica y la
formacion docente. La falta de capacitacion especializada limita el diseno 6ptimo
de las actividades, mientras que las carencias en recursos tecnoldgicos dificultan
suintegracion en algunos contextos. Superar estas barreras requiere una inversion
en formacion continua y politicas institucionales que prioricen el desarrollo de
competencias tecnolodgicas en el personal académico.

En dltima instancia, la gamificaciéon no es una solucioén unica, sino una
metodologia adaptable que debe disefiarse de forma estratégica para abordar las
necesidades especificas de cada disciplinay grupo de estudiantes. Su capacidad
para incrementar la motivacion, fortalecer competencias digitales y promover
habilidades socioemocionales la consolida como una herramienta pedagdgica
versatil e innovadora. Sin embargo, su efectividad depende de un enfoque integral
que combine planificaciéon, tecnologias adecuadas y formacién docente,
asegurando experiencias de aprendizaje inclusivas, significativas y alineadas con
las demandas del mundo contemporaneo.

3. Metodologia

3.1. Desarrollo de la aplicacion

CampusQuest fue concebida como una herramienta pedagégica innovadora
inspirada en el viaje de Dante por los infiernos, que simboliza el proceso de
adaptacion y superacion de desafios de los estudiantes de primer afno a la vida
universitaria. La aplicacion combina elementos de gamificacidon con un enfoque
practico, permitiendo a los estudiantes explorar el campus, interactuar con los
recursos y aprender mediante la resolucion de retos situacionales. Como guia en
este viaje, "Caronte", representado por un profesor veterano, orienta a los
estudiantes en su travesia.

El desarrollo y funcionamiento de la aplicacién se organiza en dos grandes
etapas: el proceso de disefioy los elementos que conforman la experiencia de uso.

3.2. Proceso de Diseno

3.2.1. Identificacién y Mapeo de Areas Clave
CampusQuest se desarrollé siguiendo una estrategia de implementacién en dos
etapas para adaptarse progresivamente a las necesidades de los estudiantes:
e Primeraversion. Disefnada para estudiantes de primer ano de Arquitectura
y Paisaje, cubriendo areas clave de alta frecuencia:

Zonas académicas: Aulario lll, laboratorio |l y de maquetas.

o Zonas administrativas: La secretaria y la oficina de atencidn
estudiantil.

o Servicios complementarios: Biblioteca, reprografia, cafeteria
principal y zonas verdes.
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e Versiones posteriores: Expandirdn la cobertura a mas grados e
instalaciones, incluyendo:

o Zonas académicas: Todos los aularios restantes, laboratorios
avanzadosy talleres especificos.

o Infraestructuras complementarias: El estadio, las zonas
deportivas, cafeteria subsuelo y dreas especificas de la biblioteca.

o Areas administrativas: Despachos y otras oficinas relevantes para
estudiantes de todas las carreras del campus.

Este enfoque escalonado personaliza inicialmente el modelo para Arquitectura y
Paisaje, preparandolo para una expansién que beneficie a toda la comunidad
estudiantil.

Fig.1. Pantallas iniciales de CampusQuest que incluyen la portada del juego y las instrucciones
para los estudiantes, destacando la introduccidn al entorno gamificado con una narrativa
inspirada en Dante.

Dejad, los que comenzar '
aquientrais, toda 1% de grado e ‘-'os
esperanza. conociendo " ey
antes que nadie atreveis a
¢Ono? los entresijos 4 jUg ar?
- del campus:.

Disefo: Carmen Soler Vaquer. URIC.

3.2.2. Diseio de la Aplicaciéon
CampusQuest es una aplicacién multiplataforma accesible desde dispositivos
maviles con conexidn a internet, disefiada para ofrecer una experiencia fluida e
interactiva:
e Mapa interactivo: Localizacidon y navegacion intuitiva entre ubicaciones
clave.
e Interaccion dinamica: Coddigos QR en puntos estratégicos para
desbloquear retos y pistas.

En su primera version, se fomenta la colaboracion mediante dinamicas grupales,
como compartir pistas y estrategias. Futuras actualizaciones incorporaran un
modo individual, rutas alternativas y ajustes dinamicos de dificultad, adaptandose
a las diferentes preferencias de los usuarios. Siguiendo principios avanzados de
gamificacion (Garcia-lruela et al., 2022; Pegalajar Palomino, 2021), se incluyen
desafios personalizados, retroalimentacion en tiempo real y un sistema de
recompensas virtuales, garantizando una experiencia educativa motivadora y
adaptativa.
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3.2.3. Diseno del contenido:

Losretosydesafios de CampusQuestfueron disefiados para adaptarse acada area
clave delcampus. En la primera version, se desarrollaron 50 preguntas organizadas
en seis categorias, con actividades como:

e Resolucidn de problemas practicos relacionados con las areas exploradas.

e Interaccidon conrecursos clave a través de codigos QR.

e Dinamicas situacionales que vinculan el aprendizaje con la experiencia
fisica en el campus.

En la segunda version, se ampliaran tanto el contenido como las funcionalidades,
ofreciendo una experiencia mas enriquecedora y adaptada a todos los grados del
campus. Las principales mejoras incluyen:

e Ampliacién del contenido: Nuevas areas como laboratorios avanzados,
talleres, zonas deportivas, cafeterias adicionales y areas especificas de la
biblioteca.

e Nuevos retos: Incorporacion de preguntas adicionales, abarcando
tematicas especificas de cada disciplina.

e Actividades avanzadas:

o Retos con tiempo limitado para promover la toma de decisiones
rapidas.

o Desafios tematicos vinculados a las areas de estudio.

o Interaccién con recursos digitales como mapas interactivos y bases
de datos académicas.

e Mayor personalizacion: Opciones para ajustar roles y objetivos segun los
intereses especificos de los estudiantes.

¢ Integracion tecnolégica: Uso de realidad aumentada para enriquecer las
dinamicas situacionales y ofrecer una experiencia inmersiva.

e Sistema de puntuacién avanzado: Limitacién de intentos, fomentando la
planificacion estratégica.

Estas mejoras estan disefnadas para ampliar el alcance y la complejidad de la
aplicacién, fomentando tanto la colaboracién como el aprendizaje individual, y
adaptandose a la diversidad de necesidades en un entorno universitario mas
amplio.

3.3. Elementos que Conforman la Experiencia de Uso

3.3.1. Funcionamiento de la Aplicacion

La experiencia de uso de CampusQuest sigue un flujo estandar que se repite en
cada implementacion, guiando a los estudiantes a lo largo de su transicion
universitaria a través de una narrativa inmersiva y actividades gamificadas.

3.3.2. Registro y Configuracion Inicial

Aliniciar, los estudiantes acceden a CampusQuesty son recibidos por "Caronte",
el barquero de la mitologia griega, reinterpretado como un profesor sabio y
enigmatico que los guiard en su primer ano. Caronte introduce el juego con
instrucciones claras, explicando como interactuar con los cdédigos QR distribuidos
en el campus y coémo superar los retos iniciales. Su rol no solo orienta a los
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estudiantes hacia areas clave como aularios, laboratorios basicos, la biblioteca y
servicios administrativos, sino que también los prepara para enfrentar desafios

mas avanzados.

En anos posteriores, otros personajes toman el relevo para acompanar el
progreso de los estudiantes:

e Virgilio (segundo afo): Orienta en el manejo de espacios avanzados como

laboratorios especializados, talleres y actividades académicas mas

complejas.

e Beatriz (tercer ano): Fomenta la creatividad y colaboracion, fortaleciendo la
identidad académicay el vinculo con el campus.

e San Bernardo (cuarto y quinto anos): Motiva reflexiones sobre el
aprendizaje, con desafios centrados en liderazgo y simulaciones laborales,
preparando a los estudiantes para su transicién al mundo profesional.

Este enfoque narrativo no solo facilita la adaptacién y el aprendizaje, sino que
también refuerza la conexién emocional con el entorno académico, reflejando el
crecimiento personal y profesional de los estudiantes.

Fig.2. Mapa interactivo del campus, destacando las ubicaciones clave para los desafios de
"CampusQuest". También se representan los personajes principales del juego: Caronte, Beatrizy
San Bernardo, quienes guian y apoyan a los estudiantes en su travesia.

Ml coiticio donae tenis que realizar las pruevas.
B resto de edificios del campus.
[l zonas verces del campus.

Disefo: Carmen Soler Vaquer. URIC.

Configuracion de Avatar y Equipos Tematicos

Los estudiantes personalizan su experiencia inicial creando un avatar y eligiendo
una modalidad de juego. Posteriormente, seleccionan entre cinco equipos
tematicos con identidades unicas inspiradas en dinamicas del campus: paraguas,
camara, buen rollito, quiero café y musiquita.
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Fig. 3. Proceso de creacion del avatar y seleccion del equipo en "CampusQuest", fomentando la
personalizacidony colaboracién en la experiencia de aprendizaje gamificada.
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o En la pagina siguiente
CC aneros de %h Equipo Paraguas encontraréis un mapa.
¥
% ntura y Vosotros comenzais vuestra
y g s . . aventura en la Biblioteca.
cuand eis © | Equipo Camara
E = e 0 Al llegar al edificio, buscad el

Ilstos pu el Gt codigo QR con toda la

” 4 b -/ . " informacién que necesitéis para
boton, .o AN Ui\i Equipo Buen rollito responder a las preguntas.
5 Si no hay cédigo QR...jos tocara
[5 Equipo Quiero Café preguntar!
Si las acertais... jsolicitar vuestra
3 2 i insignia al personal con chaleco
ﬂ Equipo Musiquita amiariiol
L &
o e e ©
Dt

Disefo: Carmen Soler Vaquer. URIC.

Desarrollo de la Experiencia de Juego

Cada equipo inicia su recorrido desde puntos estratégicos del campus,
cuidadosamente seleccionados para evitar aglomeraciones y garantizar una
experiencia fluida. Durante el trayecto, Caronte aparece en momentos clave para
ofrecer orientacién, lanzar reflexiones o plantear nuevos retos. Estos encuentros
integran la narrativa del juego con los objetivos educativos, reforzando la conexion
entre los desafios y el aprendizaje practico.

La experiencia de CampusQuest no solo gamifica la adaptacion
universitaria, sino que también crea una narrativa interactiva que evoluciona con
cada etapa académica, enriqueciendo tanto el aprendizaje como la identidad
estudiantil.

3.3.3. Exploracion del Campus

El mapa interactivo guia a los estudiantes hacia ubicaciones clave donde deben
completar retos disefiados para conectar teoriay practica en un entornoreal. En la
primera etapa, se seleccionaron cinco estaciones principales: biblioteca,
laboratorios, aularios, secretaria y cafeteria. Al llegar a cada punto, los estudiantes
escanean un coédigo QR para desbloquear el desafio correspondiente. Las
estaciones incluyen:

e Biblioteca: Preguntas relacionadas con la localizacién de libros
especializados y el uso de recursos digitales.

e Laboratorios Ill y Aularios lll: Actividades enfocadas en el manejo del
equipamiento, normas de seguridad y dindmicas académicas basicas.

e Cafeteria y Reprografia: Tareas practicas relacionadas con el uso de
servicios esenciales del campus.

e Estas estaciones fomentan el aprendizaje situacional, integrando aspectos
practicos y fundamentales de la vida universitaria, y promueven la
interaccion grupal y la cohesion, elementos clave del aprendizaje activo
(Parra-Gonzalez & Segura-Robles, 2019).

3.3.4. Resolucion de Retos
La primera etapaincluye 50 preguntas distribuidas en seis categorias, evaluando la
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capacidad de los estudiantes para resolver problemas practicos en equipo. Cada
reto sigue una estructura dinamica:

e Escaneo de Codigos QR: Los estudiantes escanean un cédigo en cada
estacion para acceder a las preguntas y actividades asociadas. Las tareas
combinan preguntas de opcién multiple con desafios practicos que deben
realizarse en el lugar.

e Resolucidon Colaborativa: Los equipos trabajan juntos para responder
preguntas y realizar actividades relacionadas con los recursos Yy
procedimientos del 4&rea visitada, fortaleciendo sus habilidades
interpersonales y fomentando la cohesién grupal.

e Aprendizaje Situacional: Los estudiantes interactian directamente con los
recursos del campus, ya sea buscando libros en la biblioteca o aprendiendo
a utilizar los servicios de reprografia, integrando el conocimiento tedrico con
aplicaciones practicas.

e Retroalimentacion Inmediata: La aplicacién proporciona resultados
instantaneos, reforzando el aprendizaje y permitiendo avanzar al siguiente
reto.

Este enfoque garantiza un aprendizaje activo y significativo, motivando a los
estudiantes a explorar y conectar con su entorno de manera colaborativa. En
futuras versiones, estas dindamicas incluiran nuevos retos y funcionalidades
adaptadas a un campus mas diversoy complejo.

3.3.5. Sistema de recompensas:
Para mantener el compromiso y motivacion de los estudiantes, CampusQuest
incluye un sistema de recompensas disefiado para reconocer el progreso, reforzar
el sentido de logro y fortalecer la pertenencia al entorno universitario (Prieto
Andreu, 2020; Hamari et al., 2014).
Las caracteristicas del sistema son:
e Puntos virtuales: Los equipos acumulan puntos virtuales al completar
correctamente los retos de cada estacion.
e Insignias virtuales: Cada reto superado otorga una insignia que refleja el
progreso del equipo.
e Reconocimiento final: Al completar todas las estaciones, los equipos
reciben la insignia de "Experto en el Campus", simbolizando el dominio de
las areas clave y los procedimientos universitarios.

En versiones futuras, se implementara un sistema de ranking en tiempo real,
fomentando una competitividad saludable entre los participantes, y se limitaran
los intentos por reto, incrementando la dificultad y desafiando las habilidades
estratégicas de los equipos.

3.3.6. Cierre de la Actividad

La actividad comienza y termina en un punto central del campus, donde los
estudiantes reflexionan sobre su experiencia. Los logros individuales y grupales se
reconocen publicamente, reforzando la motivaciény el sentido de pertenencia.

Perspectivas Futuras
CampusQuest evolucionara con niveles de dificultad, retos tematicos vy
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herramientas avanzadas como realidad aumentada, narrativa gamificada y
dinamicas colaborativas en tiempo real, asegurando su relevanciay atractivo para
las futuras generaciones.

Implementacion y Facilitacion

e Laimplementacion inicial se realizdé durante las jornadas de acogida para
estudiantes de primer ingreso en los grados de Arquitectura y Paisajismo.

e Para garantizar el éxito de la actividad, la implementacidon contd con la
participaciéon de facilitadores, que incluyo profesores, personal
administrativo y estudiantes avanzados. Su participacion promovidé un
ambiente de confianza y colaboracion, facilitando la integracion de los
nuevos estudiantes en la comunidad universitaria (Alonso-Garcia et al.,
2021).

3.4. Recoleccion y Analisis de Datos

3.4.1. Recoleccion de Datos

El enfoque metodoldgico adoptado en este estudio fue principalmente cualitativo,
con técnicas complementarias para analizar las experiencias de los estudiantes
durante la jornada de acogida:

e Observacion participante: Durante la actividad, se documentaron las
interacciones de los estudiantes, su desplazamiento por el campus y su
nivel de compromiso. Este enfoque permitié evaluar cémo los participantes
se familiarizaban con los recursos y servicios del campus, asi como su
implicacion en la resolucion de retos.

e Entrevistas semiestructuradas: Al finalizar la actividad, se realizaron
entrevistas a una muestra representativa de estudiantes. Estas entrevistas
incluyeron preguntas abiertas disefadas para profundizar en su percepcién
de la utilidad, usabilidad y relevancia de la aplicacion, asi como su nivel de
integracidon socialy comprensién de los recursos del campus.

e Encuestas post-actividad: Los participantes completaron cuestionarios
estructurados que evaluaban aspectos clave como la percepcion de
integracion social, la confianza en el manejo de los recursos universitariosy
la satisfaccion general con la experiencia.

o Retroalimentacion informal: Se recopilaron comentarios y observaciones
de estudiantes, profesores y personal administrativo durante la actividad,
con el fin de identificar areas de mejora y optimizaciéon para futuras
ediciones.

Este enfoque combiné métodos cualitativos y cuantitativos para ofrecer una vision
integral, integrando percepciones subjetivas y datos observables.

Perspectivas Futuras

Se planea incorporar herramientas en la aplicacién para recopilar
automaticamente parametros clave y facilitar la retroalimentacién directa de los
participantes, optimizando su funcionalidad en futuras ediciones.
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3.4.2. Indicadores y Analisis de Datos

Los datos recopilados se analizaron utilizando un enfoque de codificacion
tematica para las respuestas cualitativas y un analisis descriptivo para las
métricas cuantitativas. Para ello, se definieron los siguientes indicadores clave:

e Familiarizacion con el campus: Se midio6 el nivel de confianza percibido por
los estudiantes para orientarse y utilizar los recursos institucionales
mediante items especificos en la encuesta post-actividad. Estas preguntas
se formularon en escala Likert (1-5), incluyendo afirmaciones como “Me
siento capaz de moverme por el campus sin ayuda” o “Sé cémo acceder a
los servicios basicos del campus”. Las respuestas permitieron identificar
niveles de familiaridad y seguridad percibida en relacién con el entorno
fisico y organizativo de la universidad.

e Motivacion y participaciéon: Grado de interés y compromiso demostrado
durante la actividad, evaluado a través de observaciones y encuestas.

e Desarrollo de competencias practicas: Evidencias de aprendizaje
situacional sobre procedimientos administrativos y servicios del campus.

e Satisfaccion con la aplicacién: Percepcion de los estudiantes sobre la
facilidad de uso, relevanciay utilidad de la herramienta gamificada.

La actividad se dirigié a estudiantes de primer curso de la Universidad Rey Juan
Carlos, en el marco de las jornadas de bienvenida. Se empled un muestreo
intencional, dado que la propuesta estaba orientada a ese grupo especifico, sin
aplicar criterios de exclusion.

Para la recogida de datos se utilizaron encuestas con items disenados ad
hoc y formulados en escala Likert de cinco puntos, junto con observaciones
directas y registros de la actividad. Los indicadores se construyeron a partir de
literatura reciente sobre gamificacién y adaptacién universitaria, lo que
proporciona validez de contenido suficiente para el objetivo exploratorio del
estudio.

En cuanto al analisis, este reveld patrones significativos, como una mayor
confianza en los estudiantes que participaron activamente en los retos,
fortaleciendo su capacidad para navegar por el campus y abordar problemas
practicos de la vida universitaria.

3.4.3. Evaluacion de Resultados
La evaluacion de la actividad se enfoco en tres dimensiones clave que reflejan el
impacto de la gamificacion en los estudiantes:

e Motivaciony participacion: Se analizé el grado de interés y compromiso de
los estudiantes durante la actividad, considerando factores como la
interaccion con el sistema de recompensas (insignias y puntos) y su
influencia en la implicacién activa.

e Interaccion y colaboracion en equipo: Se evalué la capacidad de los
estudiantes para trabajar en equipo, tomar decisiones grupales y
comunicarse de manera efectiva. Para ello, se empled una triangulacién
metodolégica que combind observaciéon estructurada, autoevaluacion y
retroalimentacion entre pares. Durante la actividad, los facilitadores
aplicaron una rubrica con indicadores centrados en la colaboracién
efectiva, la resolucion conjunta de desafios y la participacion equitativa de
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los integrantes. Ademas, alfinalizar la jornada, los estudiantes completaron
un instrumento breve de autoevaluacion del desempefio grupal,
acompanado de una seccion de comentarios abiertos. Esta informacion se
complementdé con los datos obtenidos en las entrevistas
semiestructuradas, lo que permitié contrastar percepciones y validar los
patrones observados.

e Familiarizacion con los recursos del campus: Se midié el nivel de
confianza y preparacion de los estudiantes para utilizar recursos clave del
campus, explorando cémo las actividades situacionales contribuyen a su
adaptacion al entorno universitario.

3.4.4. Comparacion y Validacion

Para evaluar la efectividad de CampusQuest, se tomaron como referencia estudios
previos que analizaron la implementacion de dinamicas gamificadas en entornos
educativos, adoptando algunos de sus procedimientos metodolégicos para
asegurar la comparabilidad de resultados. En primer lugar, se replicé el enfoque
mixto utilizado por Toda et al. (2020), combinando observacidon directa con
encuestas y entrevistas cualitativas. En segundo lugar, se adoptaron indicadores
similares a los empleados por Garrido-Sanchez y Crisol-Moya (2023) para medir la
motivacion (frecuencia de participacion activa), la colaboracién (interaccién grupal
observada) y el aprendizaje situacional (resolucidon auténoma de retos practicos).
Ademas, se incluyd un sistema de recompensas basado en puntos e insignias,
siguiendo el modelo propuesto por Hamari et al. (2014) y Zichermann vy
Cunningham (2011), quienes destacan su impacto en el compromiso y la
implicacion sostenida. Esta triangulacion metodolédgica permitiéo establecer un
marco coherente para comparar los efectos observados en la actividad con los
hallazgos de investigaciones consolidadas, reforzando la validez externa del
estudio.

3.5 Implementacion de la Aplicacion

La primera versién de CampusQuest se implementd durante la jornada de acogida
de 2024, dirigida a estudiantes de los grados de Fundamentos de la Arquitecturay
Paisajismo de la Escuela de Ingenieria de Fuenlabrada. La actividad se estructuro
en fases disefiadas para guiar progresivamente a los estudiantes desde la
familiarizacion con las instalaciones del campus hasta el desarrollo de
competencias interpersonales y digitales esenciales para su vida universitaria.

Poblacion y Muestra
La actividad conté con un grupo diverso de estudiantes, reflejando un disefo
inclusivo y adaptable:

e Género: 65% mujeres 'y 35% hombres.

e Edad: La mayoria de los participantes tenia entre 17 y 19 anos, con la
inclusion de dos mujeres mayores de 40 anos, lo que aporté diversidad
generacional.

e Inclusidn: Una participante con discapacidad motriz destacé el enfoque
inclusivo y accesible de la actividad, que permitié su participacion en todas
las etapas.

Esta heterogeneidad destaco la flexibilidad de CampusQuest, capaz de atender a
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necesidades diversas en términos de edad, género y capacidades fisicas.

Fase 1: Familiarizacion con el Campus y Recursos

En la primera fase, los estudiantes fueron distribuidos en equipos
multidisciplinarios para explorar el campus. Cada equipo comenzo su recorrido en
un punto asignado mediante un cédigo QR, que los guiaba a estaciones clave como
la biblioteca, laboratorios, secretaria, reprografia y cafeteria. Estas estaciones,
seleccionadas estratégicamente, abordaron aspectos académicos,
administrativos y de servicios complementarios, promoviendo el entendimiento
practico del entorno universitario. El enfoque situacional permitié a los estudiantes
asociar informacion util con ubicaciones fisicas, facilitando la localizaciény el uso
de recursos especificos en el futuro (Pegalajar Palomino, 2021).

Fase 2: Dinamicas de Colaboracion y Resolucion de Problemas
En cada estacion, los equipos enfrentaron desafios disefados para fomentar la
colaboraciény la resolucién de problemas. Estos retos incluian:
e Preguntas situacionales: Enfocadas en los servicios y procedimientos de
cada area.
e Acertijos: Que requerian analisis conjuntoy el uso de recursos disponibles.
e Tareas practicas: Como localizar libros en la biblioteca o entender los
procedimientos de reprografia.

Estas dinamicas incentivaron habilidades interpersonales clave, como la
comunicacion, la organizacion y el liderazgo, promoviendo un aprendizaje social
activo (Garrido-Sanchez y Crisol-Moya, 2023). Ademas, el uso de cddigos QR para
acceder a los retos afiadié un componente tecnolégico atractivo y familiar, que
facilité la navegacion por el campus y captd la atencién de los estudiantes (Prieto
Andreu, 2020).

Fase 3: Retroalimentacion Inmediata y Sistema de Recompensas

La implementacién incluyd un sistema de retroalimentacion y recompensas para
mantener la motivacién y el compromiso de los estudiantes durante la actividad.
Este sistema estaba compuesto por:

e Puntos virtuales: Otorgados a los equipos por completar exitosamente
cada desafio.

e Insignias virtuales: Cada estacion superada otorgaba una insignia que
representaba el progreso del equipo.

e Reconocimiento final: Al completar todas las estaciones, los equipos
recibian la insignia de "Experto en el Campus", un logro que simbolizaba su
dominio de los recursos y procedimientos universitarios.

Laretroalimentacioninmediata después de cada desafio permitié a los estudiantes
reflexionar sobre su desempefo, reforzar aprendizajes y corregir errores, un
elemento clave para mantener su interés y participacion activa (Toda et al., 2020;
Hamari et al., 2014).
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Fase 4: Impacto en la Adaptacion y Sentimiento de Pertenencia
La actividad concluyé en el centro del campus con una ceremonia de clausura que
incluyo:
e Reconocimiento publico: Destinado a los equipos con mejor desempeho,
destacando sus logros y reforzando el sentido de logro.
e Espacio de reflexiéon: Los estudiantes compartieron experiencias,
consolidando las conexiones interpersonales creadas durante la jornada.

Esta etapa evaludé el impacto en la percepcién de los estudiantes sobre su
capacidad de integracién al entorno universitario. Se analiz6 como la actividad
contribuyé a la comprensién del funcionamiento del campus, la interaccién con
companeros de distintas carreras y la reduccién de la ansiedad inicial, aspectos
fundamentales para su adaptacion (Alonso-Garcia et al., 2021).

Eldiseno de CampusQuest, alineado con principios de gamificacion, busco
no solo transmitir conocimientos practicos, sino también fommentar competencias
sociales y digitales esenciales para la vida universitaria (Lara-Cabrera et al., 2023).
Este tipo de interacciones promueve redes de apoyo que favorecen el éxito
académico y el bienestar emocional de los estudiantes, consolidando la
efectividad de la actividad como herramienta de integracién social y académica.

4. Resultados

CampusQuest generd resultados significativos en términos de adaptacion,
motivacion y desarrollo de competencias interpersonales y digitales en los
estudiantes de primer afio. Los datos obtenidos mediante observacioén participante
y entrevistas semiestructuradas permitieron identificar los efectos especificos de
la intervencion gamificada en aspectos clave de la experiencia estudiantil. A
continuacioén, se presentan los hallazgos mas destacados:

4.1. Impacto en las Competencias Digitales

CampusQuest integré herramientas digitales sencillas, como una aplicacion en
linea complementada con cddigos QR estratégicamente distribuidos en el
campus, para guiar a los estudiantes en su adaptacion al entorno universitario.
Este enfoque permitié que los participantes interactuaran de manera practica con
tecnologias digitales, vinculandolas directamente a la exploracién de recursos
clave de la universidad.

Los resultados obtenidos a través de observacioén participante y encuestas
destacan que el 78% de los estudiantes considerd que estas herramientas
facilitaron su orientacién durante la actividad, mientras que un 68% sefald sentirse
mas coémodos utilizando dispositivos mdéviles y aplicaciones digitales en un
contexto académico guiado. Estos hallazgos demuestran que, incluso con un
diseno tecnoldégico basico, es posible fomentar la confianza en el uso de
herramientas digitales mediante actividades practicas y situacionales.

La implementacién no buscaba un dominio avanzado de competencias
tecnoldgicas, sino proporcionar un primer contacto significativo que ayudara a los
estudiantes a familiarizarse con tecnologias aplicadas a escenarios cotidianos de
la vida universitaria. Esto es consistente con lo sefialado por Pegalajar Palomino
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(2021) y Lozada-Avila & Betancur-Gémez (2017), quienes enfatizan la importancia
de experiencias accesibles para reforzar la confianza inicial en el uso de
herramientas digitales.

Este enfoque pedagdégico subraya como la combinacidon de tecnologias
simples y dinamicas gamificadas puede contribuir significativamente a la
integracion de los estudiantes en su entorno académico. Ademas, destaca el valor
devincular herramientas digitales con el aprendizaje situacional, promoviendo una
interaccion inicial efectiva con los recursos del campus y estableciendo una base
sdlida para su uso en futuros contextos académicos y organizativos.

Fig.4. Resultados sobre el impacto del uso de herramientas digitales en la aplicacidn.
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4.2. Aumento de la Motivacion y el Compromiso

CampusQuest demostrd ser altamente efectiva para captar la atencién de los
estudiantes y fomentar una participacion activa mediante su diseno dinamico y
gamificado. Segun los datos recopilados, el 90% de los participantes reporté
sentirse "altamente motivado" durante la actividad. Ademas, un 82% destacé que
el sistema de recompensas, basado en puntos y la obtencién de insignias, fue un
factor determinante en su nivel de compromiso, mientras que un 75% senald que
la competencia en equipo aumentd su interés y atencién a lo largo de la
experiencia.

Estos hallazgos ilustran como la gamificacién, al incorporar elementos
ludicos y sistemas de refuerzo positivo, puede transformar actividades
académicas en experiencias interactivas y participativas. En particular, la
retroalimentacién inmediata y las recompensas virtuales jugaron un papel clave al
proporcionar a los estudiantes una sensacidn constante de logro con cada desafio
superado, lo que contribuyd a mantener altos niveles de motivacion.

El disefio, aunque no altamente complejo, logré equilibrar elementos de
competitividad y colaboracion, creando una atmésfera que combinaba
entusiasmo y cooperacion. Este enfoque promueve un aprendizaje activo al
transformar tareas tradicionales en experiencias atractivas y significativas.
Estudios previos respaldan estos resultados, destacando que elementos como
recompensas y competicion saludable pueden incrementar significativamente la
atenciony el compromiso en entornos educativos (Hamari et al., 2014; Toda et al.,
2020).
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La actividad no solo motivo a los participantes, sino que también fomentoé
un ambiente inclusivo que permitié a los estudiantes interactuar en un contexto
colaborativo y enriguecedor, reforzando tanto las competencias sociales como las
educativas. Este equilibrio entre competenciay cooperacioén resalta el potencialde
la gamificacion como una herramienta eficaz para mantener el interés y fomentar
la implicacion activa en contextos de educacién superior.

Figura 5. Factores relacionados con el aumento de la motivacién y el compromiso durante la
actividad.
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4.3. Evaluacion Global y Percepcion de los Estudiantes

CampusQuest fue ampliamente valorada como una herramienta efectiva y
dinamica para facilitar la transicion de los estudiantes al entorno universitario.
Segun los datos recopilados, el 92% de los participantes califico la actividad como
"muy positiva" o "positiva", destacando su utilidad para explorar el campus,
fomentar interacciones sociales y familiarizarse con los recursos institucionales.

El disefio accesible de CampusQuest permitié la participacion plena de
todos los estudiantes, incluido el caso notable de una estudiante con discapacidad
motriz. Este enfoque inclusivo, respaldado por el apoyo de facilitadores, subrayo el
compromiso de la actividad con la igualdad de oportunidades y la accesibilidad,
alineandose con principios de inclusidn universitaria.

La diversidad generacional y de antecedentes entre los participantes
enriquecio significativamente la experiencia. Los equipos multidisciplinarios
fomentaron la colaboracion entre estudiantes de diferentes edades y perfiles,
creando un ambiente constructivo que facilité la formacién de vinculos sociales
esenciales para el éxito académico y la adaptacion inicial al entorno universitario.

Ademas, el 84% de los participantes expresé una preferencia por
actividades gamificadas en su formacién académica, considerandolas mas
atractivas y significativas que los métodos tradicionales. Los estudiantes
sefialaron que la combinacion de retos practicos, interaccion social y exploracion
del entorno no solo hizo la experiencia mas motivadora, sino que también
transformo la actividad en una oportunidad para el aprendizaje activo.

Estos hallazgos refuerzan investigaciones previas sobre el potencial de la
gamificacidon en contextos educativos, destacando cémo las dindmicas de juego
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integradas en el aprendizaje pueden mejorar significativamente la experiencia
estudiantil (Hamari et al.,, 2014; Garrido-Sanchez & Crisol-Moya, 2023).
CampusQuest no solo cumplid su objetivo de facilitar la adaptacion de los
estudiantes al entorno universitario, sino que también establecié un modelo
replicable para futuras intervenciones pedagdégicas en la institucion, promoviendo
competencias sociales, académicas e inclusivas.

Figura 6. Evaluacién globaly percepcién de los estudiantes sobre la actividad.
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5. Discusion

CampusQuest se concibié como una herramienta pedagdgica que fusiona
gamificacion y aprendizaje situado para facilitar la adaptacién de los estudiantes
de primer ano a la universidad. Inspirada en el descenso de Dante al inframundo,
la narrativa refuerza la idea de la vida académica como un viaje de superacion. La
figura de “Caronte”, encarnada por un docente experimentado, actia como guia
simbdlico, conectando los desafios del juego con el aprendizaje colaborativo y el
desarrollo de competencias sociales.

El disefo de la aplicacion se organizé por etapas, iniciando con titulaciones
como Arquitectura y Paisaje. A partir del mapeo de espacios clave del campus —
aularios, laboratorios, bibliotecas— se desarrollé una version inicial centrada en
situaciones practicas relevantes para estos grados (Pegalajar Palomino, 2021;
Prieto Andreu, 2020). Futuras versiones ampliaran su cobertura a otros programas,
adaptando los desafios a contextos formativos diversos, en linea con propuestas
como las de Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019).

Un rasgo distintivo de CampusQuest es su capacidad para articular la
exploracion del campus con acciones gamificadas que promueven el aprendizaje
situacional activo. Mediante cddigos QR ubicados en puntos estratégicos, los
estudiantes conectan tareas fisicas con el acceso a recursos académicos y
administrativos (Alonso-Garcia et al., 2021). Esta interaccién combina lo digital, lo
practico y lo social, fomentando competencias clave para el desempefo
académico (Sanchez-Mena & Marti-Parreno, 2017).

Los primeros resultados evidencian un incremento en la motivaciéon y
participacién de los estudiantes. La narrativa, sumada al sistema de recompensas
y retroalimentacién inmediata, generd un entorno dindmico y estimulante, en linea
con lo senalado por Hamari et al. (2014) y Toda et al. (2020). También se observé un
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aumento en la confianza de los participantes respecto al uso de los recursos del
campus, lo que sugiere una mejora en su autonomiay orientacion.

A pesar de los beneficios observados, la implementacion de CampusQuest
también enfrentd desafios. La planificaciéony el disefio de actividades gamificadas
requieren una inversion considerable de recursos y formacién especializada para
el personal docente, tal como destacan Sanchez-Mena y Marti-Parreno (2017). La
falta de infraestructura tecnoldgica y la limitada capacitacién docente pueden
dificultar la adopcion eficaz de este tipo de herramientas, subrayando la necesidad
de politicas institucionales que prioricen el desarrollo de capacidades
tecnoldgicas y pedagogicas.

El componente colaborativo de CampusQuest demostré ser clave para el
desarrollo de habilidades socioemocionales y de trabajo en equipo. Las dinamicas
propuestas promovieron la empatia, la cohesidon grupal y una participacién mas
inclusiva, reduciendo la ansiedad del entorno universitario y fortaleciendo el
vinculo entre estudiantes (Gonzéalez & Area, 2018; Queiro-Ameijeiras et al., 2024).

En términos de replicabilidad, CampusQuest ofrece un modelo adaptable y
escalable que puede adaptarse a distintos contextos educativos. Su estructura
modular permite ajustar el nivel de dificultad y personalizar los contenidos seguin
las caracteristicas de cada institucion (Pegalajar Palomino, 2021). Ademas, el uso
de tecnologias accesibles —como los cédigos QR— garantiza su viabilidad incluso
en entornos con recursos limitados.

La gamificacidon en educacion superior va mas alla de la motivacién puntual:
segln Lara-Cabrera et al. (2023), mejora el rendimiento, reduce el abandono y
potencia la resiliencia académica, en especial en areas de alta exigencia como las
STEAM. Este potencial también se reflejo en CampusQuest, al generar un entorno
retador, pero seguro, para explorar el aprendizaje.

Sin embargo, para maximizar su impacto, es fundamental abordar las
limitaciones identificadas. La formacién continua del personal docente debe ser
una prioridad para garantizar un diseno éptimo de las actividades gamificadas y su
alineacién con los objetivos pedagégicos (Sanchez-Mena & Marti-Parreno, 2017).
Asimismo, la sostenibilidad del modelo requiere una planificacion estratégica que
considere tanto la expansién de contenidos como la integracion de tecnologias
mas avanzadas, como la realidad aumentada o la inteligencia artificial.

CampusQuest representa un avance significativo en el uso de la
gamificacion en la educacion superior. Su capacidad para integrar dinamicas
interactivas con objetivos pedagdgicos concretos destaca su potencial como
herramienta educativa innovadora. A pesar de los desafios asociados con su
implementacion, los resultados obtenidos validan su efectividad para mejorar la
motivacion, la integracion social y el aprendizaje situacional de los estudiantes.
Este modelo no solo facilita la transicidon al entorno universitario, sino que también
establece un marco replicable para futuros desarrollos en el ambito de la
gamificacion educativa.

6. Conclusiones

CampusQuestha demostrado seruna herramienta eficaz para facilitar la transicion
al entorno universitario a través de una experiencia gamificada que combina
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aprendizaje situado, exploracion espacial y motivacién intrinseca. Su narrativa
simbdlica, su estructura modulary su integracion con recursos reales del campus
han permitido generar un entorno de aprendizaje activo, emocionalmente
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes de primer afo.

Sin embargo, mas alld de los resultados positivos, el estudio pone de
manifiesto ciertas tensiones y desafios que requieren atencion critica. La
implementacion de tecnologias educativas innovadoras no puede depender
exclusivamente de la voluntad individual del profesorado: se necesita una
estrategia institucional que garantice formacion continua, inversion en
infraestructura y una cultura organizativa abierta a la experimentacion.

Asimismo, el presente estudio, de caracter exploratorio, presenta
limitaciones metodoldgicas que deben ser consideradas. La muestra reduciday la
ausencia de una evaluacién longitudinal a lo largo del tiempo impiden extraer
conclusiones generalizables sobre el impacto sostenido de la herramienta. Sera
necesario aplicar CampusQuest en contextos mas amplios y diversos,
incorporando instrumentos de medicién mas robustosy seguimiento a medio plazo
para validar sus efectos.

En definitiva, CampusQuest no solo confirma que la gamificaciéon puede ser
una aliada poderosa en la educacidon superior, sino que obliga a repensar codmo
recibimos y acompafamos a quienes ingresan en la universidad. La propuesta no
se limita a motivar, sino que activa formas distintas de habitar el campus, aprender
en movimiento y generar vinculos desde el inicio. Es un modelo adaptable, si, pero
su verdadera eficacia no dependerd de la tecnologia en si, sino de que las
instituciones estén dispuestas a abandonar inercias, asumir riesgos y tomarse en
serio la experiencia de llegada de sus estudiantes.
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