
Efectos de un proyecto de gamificación en la motivación, el 
rendimiento académico y las competencias transversales de 
estudiantes universitarios

Objetivos: Desarrollar y construir una experiencia gamificadora para la mejora del progreso académico 
del alumnado universitario y el fomento del desarrollo de competencias transversales

Método: Esta experiencia de innovación con gamificación se planteó bajo una estructura de aprendizaje 
cooperativo. Mediante el uso de la aplicación ClassDojo y la asignación de puntos, se permitió a los 
estudiantes construir aprendizajes y resolver tareas de forma conjunta.

Conclusiones principales:
• El impacto del proyecto se ha visto reflejado sobre cuatro niveles del profeso formativo: (1) Aumento de 

la implicación en el aprendizaje; (2) Beneficios en cuanto al desarrollo de competencias transversales; 
(3) Estudiantes empoderados orientados a la acción y el aprendizaje autónomo; (4) Mejora del 
rendimiento académico.

Transferencia / Impacto: (Escribir aquí, máximo 2)
• Gratuidad y accesibilidad de la plataforma de gamificación “ClassDojo”.
• Uso de un enfoque pedagógico que responde a los requerimientos del EEES y de los ODS.
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