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RESUMEN

Con el desarrollo tecnolégico de la humanidad, la educacion de las personas en los centro educativos deben desa-
rrollarse para hacer mas amenos los programas educativos. Esta investigacion analiza como la integracion de gamifi-
cacion y disefo grafico mejora la experiencia de aprendizaje en entornos virtuales educativos. El estudio se enfoca en
identificar los elementos visuales mas efectivos, su impacto en la motivacion y retencion del conocimiento, y las barre-
ras que limitan su aplicacion. Se recopilaron y analizaron experiencias globales, seleccionando casos representativos
de diferentes niveles educativos y regiones. Los elementos visuales mas comunes fueron las mecanicas de gamifica-
cion (85%), los disenos de interfaz intuitivos (92%) y las infografias interactivas (63%). Los resultados muestran que la
gamificacion visual, junto con una interfaz estética y funcional, aumenta significativamente la motivacién del estudiante
(9.2/10) y mejora la retencion del conocimiento (76% de retencion alta en plataformas con elementos visuales avanza-
dos). Sin embargo, también se identificaron barreras que afectan la efectividad de estos elementos, como la sobre-
carga visual (43%), los disefios poco intuitivos (29%) y los problemas de conectividad (48%). La investigacion concluye
gue la combinacion de gamificacion visual y diseno grafico atractivo y funcional transforma positivamente la experiencia
de aprendizaje, pero su implementacion debe ser equilibrada para evitar distracciones y asegurar la accesibilidad.

Palabras clave: Educacion, Virtualidad, Entornos digitales, Gamificacion.

ABSTRACT

With humanity’s technological development, the people’s education in | center them educational they must develop to
do more amenable the educational programs. This investigation, examine how the integration of gamification and gra-
phic design improves the experience of learning at virtual educational surroundingses. The study focuses on identifying
the visual elements itself more effective, his impact in motivation and retention of knowledge, and the barriers that limit
his application. They compiled themselves and they examined global experiences, selecting representative cases of
different educational levels and regions. The visual elements commonner the mechanicses came from gamification (85
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%), the intuitive designs of interface (92 % ) and the inte-
ractive infografias (63 % ). The results evidence that the
visual gamification, along with an esthetic and functional
interface, increases the student’s motivation significantly
(9.2/10) and improve the retention of knowledge (76 %
of loud retention at platforms with visual advanced ele-
ments). However, also they identified barriers that the
effectiveness of these elements, like the visual surcharge
(43 %), the little intuitive designs (29 %) and the problems
of connectivity affect (48 %). The investigation concludes
that the combination of visual gamification and graphic at-
tractive and functional design transforms the experience
of learning positively, but his implementation must be ba-
lanced to avoid distractions and assuring the accessibility.

Keywords: Education, Virtuality, Digital surroundingses,
Gamification.

INTRODUCCION

En la era digital actual, los entornos virtuales educativos
se han consolidado como una herramienta esencial para
la ensefianza y el aprendizaje (Sanabria-Araya, 2023). Sin
embargo, captar y mantener la atencion de los estudian-
tes en estos espacios sigue siendo un desafio constante
(Bonilla-Villalobos y Ulate-Sanchez, 2023).

Los métodos tradicionales de ensefianza, cuando se
trasladan directamente a plataformas virtuales, suelen
carecer del dinamismo necesario para involucrar a los
alumnos de forma efectiva (Kuz, 2022). Es aqui donde la
combinacion de gamificacion y disefio grafico se convier-
te en una estrategia clave para transformar la experiencia
de aprendizaje (Olmos, 2022).

La gamificacion consiste en la integracion de mecanicas
propias de los juegos, como la obtencién de puntos, nive-
les, recompensas, retos y retroalimentacion inmediata en
contextos no ludicos, como la educacion (Xu et al., 2025).
Su objetivo principal es aumentar la motivacién, fomen-
tar la participacion activa y promover el progreso de los
estudiantes a través de estimulos emocionales y cogniti-
vos. Sin embargo, para que esta estrategia sea realmente
efectiva, debe ir acompafiada de un disefio gréfico atrac-
tivo y funcional, capaz de potenciar la experiencia visual
y facilitar la comprension de los contenidos (Aguayo et
al., 2021).

El disefio gréfico, a través del uso de colores, tipografias,
iconografia, ilustraciones y una interfaz intuitiva, mejora la
estética y la navegabilidad de los entornos virtuales. Mas
alla de la apariencia visual, estos elementos desempefian
un papel crucial en la construccion de una narrativa en-
volvente, creando una conexién emocional que mantiene
a los estudiantes comprometidos con sus metas acadé-
micas (Santamaria-Mufioz, 2022).

Este enfoque integrado de gamificacion y disefio gréfico
no solo transforma la educacion virtual en una experien-
cia méas dinamica y entretenida, sino que también mejora
la retencién de conocimientos, estimula la creatividad y
promueve la autonomia del estudiante. Por tanto, analizar
como estos elementos visuales optimizan la experiencia
de aprendizaje resulta fundamental para el disefio de en-
tornos educativos mas eficaces, inclusivos y motivadores.

MATERIALES Y METODOS

El enfoque de esta investigacion es cualitativo y compa-
rativo, utilizando el andlisis causistico para identificar y
comprender las relaciones entre los elementos visuales
implementados en entornos virtuales educativos y sus
efectos en la experiencia de aprendizaje.

El objetivo es no solo describir las experiencias globa-
les mas relevantes, sino también analizar las causas y los
efectos que determinan el éxito (o fracaso) de la integra-
cion de disefio visual y gamificacion en distintos contex-
tos educativos.

Se identificaran experiencias y proyectos a nivel mundial
que hayan utilizado elementos visuales (disefio grafico,
interfaces atractivas, gamificacion visual, etc.) en entor-
nos virtuales educativos. Para ello se tendran como crite-
rios de seleccion:

+ Diversidad geografica: Experiencias de diferentes
continentes y contextos culturales.

+ Variedad de niveles educativos: Primaria, secunda-
ria, superior y formacioén profesional.

* Resultados documentados: Preferencia por estudios
que muestren mejoras en la motivacion, participacion
o rendimiento académico.

+ Innovacion visual: Casos que integren gamificacion
visual, disefio de interfaz interactiva o recursos grafi-
COS inmersivos.

* otros).

Para la recoleccion de los datos se analizaron en el soft-
ware Stargraphic, y segun la clasificacion de las variables
medidas se tuvo en cuenta que:

1. Contexto del entorno virtual educativo: Nivel edu-
cativo, region, tipo de plataforma utilizada.

2. Elementos visuales clave: Uso de colores, iconos,
tipografia, avatares, infografias, disefio de la interfaz,
etc.

3. Mecanismos de gamificacién visual: Puntos, barras
de progreso, insignias, desafios visuales, recompen-
sas graficas, etc.

4. Resultados reportados: Motivacion, participacion,
retenciéon de conocimiento, satisfaccion del estudian-
te, entre otros.
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5. Factores de éxito y obstaculos: Andlisis de los elementos visuales que promovieron el aprendizaje o generaron
dificultades.

Se aplica una estrategia de analisis comparativo causistico, siguiendo estas etapas:
1. Identificacion de las variables clave:
- Variable independiente: Los diferentes elementos visuales y de disefio grafico implementados.

- Variable dependiente: La experiencia y resultados de aprendizaje de los estudiantes.

- Variables moderadoras: Factores externos como la conectividad, edad de los estudiantes, nivel educativo, habil-
idades digitales.
2. [Establecimiento de relaciones causa-efecto:

- Seanalizard como los elementos visuales influyeron directamente (o0 no) en la motivacion, participacion y rendimien-
to de los estudiantes.

- Se evaluaran efectos positivos (aumento de la participacion, mejora de la retencion de conocimientos) y efectos
negativos (distraccion visual, sobrecarga cognitiva).

3. Comparacion entre casos:

- Identificacion de patrones comunes entre casos exitosos vy fallidos.

Andlisis de diferencias culturales, tecnoldgicas o pedagogicas que influyen en los resultados.

Para garantizar la objetividad del analisis, se utilizaran las siguientes estrategias:
- Triangulacion de datos: Contrastar la informacion de diferentes fuentes para asegurar la veracidad de los hallazgos.

- Consulta a expertos: Validacion de los resultados preliminares con disefiadores graficos educativos, pedagogos
digitales y desarrolladores de entornos virtuales.

RESULTADOS Y DISCUSION

El nivel educativo de los participantes en la investigacion se presenta en la (Tabla 1). En ella se resalta que el mayor
numero de los estudiantes encuestados presentan un alto nivel educativo para un 40 % de ellos en el nivel Universitario
y un 20 % en el nivel de Posgrado, lo cual es mas connotado en estos niveles de ensefianza dado porque en sus
programas educativos se utilizan con mayor frecuencia las plataformas educativas. Se muestra una seleccion hetero-
génea de personas al observarse que también participaron personas en la investigacion que su nivel educacional era
bajo (Nivel Primario) para un 10 %.

Tabla 1: Nivel educativo de los participantes en la investigacion.

Nivel Educativo Frecuencia absoluta Porcentaje (%)
Primaria 50 10%
Secundaria 150 30%
Universitaria 200 40%
Postgrado 100 20%

Fuente: Elaboracién propia.

La gamificacion y el disefio grafico en entornos virtuales educativos han demostrado ser herramientas poderosas para
mejorar la experiencia de aprendizaje (Estrella et al., 2021). A continuacion, se presenta una discusion detallada de
los resultados obtenidos en relacion con la frecuencia de uso de elementos visuales, su impacto en la motivacion y
retencion del conocimiento, y las barreras que limitan su efectividad.

La Figura 1 ilustra la frecuencia de uso de diferentes elementos visuales en los casos analizados. La mayoria de los
entornos virtuales educativos analizados integran mecanicas de gamificacion visual (85%) y disefio de interfaz intuitiva
(92%) en el cual Yang et al. (2010) plantean que son factores clave para mantener la atencién y mejorar la experiencia
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del estudiante. Sin embargo, elementos mas avanzados, como avatares personalizados (47%) o animaciones visuales
(55%), son menos frecuentes debido a la complejidad técnica y el aumento de los costos de implementacion.

Segun Jiménez et al. (2023) lo evidenciado en los datos indican que la mayoria de los entornos virtuales educativos
integran mecanicas de gamificacion y disefios de interfaz intuitivos. Estos elementos son fundamentales para captar
y mantener la atencion de los estudiantes, facilitando una navegacion fluida y una experiencia de usuario positiva. Sin
embargo, la implementacion de avatares personalizados y animaciones explicativas es menos comun, posiblemente
debido a los recursos técnicos y financieros que requieren como propone (Mystakidis et al., 2021). Esta tendencia
sugiere que, aunque los elementos visuales avanzados pueden enriquecer la experiencia educativa, su adopcion esta
condicionada por factores como la complejidad de desarrollo y los costos asociados (Maldonado y Roccaro, 2024).

Fig 1: Frecuencia de uso de diferentes elementos visuales en los casos analizados.

Fuente: Elaboracién propia

Segun la Tabla 2 donde se muestra el Impacto de los elementos visuales en la motivacion estudiantil en una escala del
1 al 10. Los entornos que aplicaron elementos de gamificacion visual y disefio de interfaz intuitiva muestran mayores
niveles de motivacion (9.2 y 9.0 respectivamente). Esto indica que los estudiantes se sienten mas involucrados cuando
ven su progreso reflejado en graficos dinamicos y cuando la navegacion es fluida y amigable. Por otro lado, aunque
los avatares personalizados son bien recibidos (6.4), no tienen el mismo impacto que las herramientas visuales direc-
tamente vinculadas a la progresion y la comprension de los contenidos, lo cual concuerda con Derboven et al. (2017).

Tabla 2: Impacto de los elementos visuales en la motivacion estudiantil (escala de 1 a 10).

Elemento Visual Promedio de Motivaciéon Reportada
Gamificacion visual (niveles, recompensas) 9.2
Colores y estética atractiva 7.8
Avatares personalizados 6.4
Infografias visuales 8.1
Animaciones explicativas 8.4
Interfaz intuitiva 9.0

Fuente: Elaboracién propia.

Este hallazgo coincide con Yu et al. (2023) que destacan coémo la incorporacion de elementos de juego en contextos
educativos puede aumentar la motivacion y el compromiso del alumnado. Asimismo, Villacis et al. (2023) refieren que
un disefio estético atractivo y una interfaz intuitiva también contribuyen positivamente a la motivacion, con puntuacio-
nes de 7.8 y 9.0 respectivamente, indicando que la usabilidad y la estética son componentes clave en la experiencia
de aprendizaje.

La Tabla 3 presenta la comparacion de la retencion de conocimientos segun la integracion de elementos visuales. Los
resultados revelan que las plataformas que integraron gamificacion visual y disefio grafico interactivo lograron 76% de
retencion alta del contenido, en comparacion con el 34% de las plataformas mas tradicionales que no aplican estos
elementos. Esto refuerza la hipdtesis de que los estimulos visuales bien disefiados no solo mantienen la atencioén, sino
gue también ayudan a fijar la informacion de manera mas efectiva a largo plazo (Doumanis et al., 2019).
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Tabla 3: Comparacion de la retenciéon de conocimientos segun la integracion de elementos visuales.

Tipo de Plataforma Retencion Alta Retencién Media Retencion Baja
(>80%) (60-79%) (<60%)
Con gamificacion visual 76% 20% 4%
Con disefio visual funcional (colores, dia- | 62% 30% 8%
gramas)
Sin elementos visuales avanzados 34% 45% 21%

Fuente: Elaboracién propia.

Este resultado sugiere que los estimulos visuales y las mecanicas de juego no solo aumentan la motivacion, sino que
también facilitan la consolidacion del aprendizaje. La literatura respalda esta observacion, indicando que la gamifica-
cion puede mejorar la retencion y el rendimiento académico al promover una participacion mas activa y significativa
de los estudiantes (Caprara y Caprara, 2022).

La Figura 2 representa las principales barreras detectadas en los casos fallidos. Aunque los elementos visuales mejo-
ran la experiencia de aprendizaje, los resultados evidencian que la sobrecarga visual (43%) y los disefios poco intuiti-
vOs (29%) generan distraccion y frustracion en los estudiantes.

Ademas, problemas de conectividad (48%) afectan especialmente a los entornos mas complejos visualmente, como
los que incluyen animaciones y gamificacion avanzada. Esto subraya la importancia de equilibrar estética visual, fun-
cionalidad y accesibilidad para que los elementos graficos cumplan su propdsito sin convertirse en una barrera para
el aprendizaje (Alvarez-Torres et al., 2021; Sangurima et al., 2024).

Fig 2: Principales barreras detectadas en los casos fallidos (%).

Fuente: Elaboracioén propia.

A pesar de los beneficios, se identifican barreras que pueden limitar la efectividad de los elementos visuales en en-
tornos educativos. La sobrecarga visual ha sido reportada por Mikropoulos y Natsis (2011) donde refieren que puede
provocar distraccion y disminuir la eficacia del aprendizaje.

Por otra parte Villacis et al. (2023) indican que un disefio poco intuitivo afecta al a los usuarios, generando frustracion
y desmotivacion. Ademas, problemas de conectividad lo cual impacta en los estudiantes, especialmente en plata-
formas que dependen de graficos y animaciones complejas. Estos desafios subrayan la importancia de equilibrar la
incorporacion de elementos visuales con la funcionalidad y accesibilidad, asegurando que enriquezcan la experiencia
educativa sin convertirse en obstaculos.

Los estudiantes expresan el nivel de satisfaccion de mas materiales didacticos con mejor calidad grafica diversifica-
dos segun la Figura 3. En ello indican que hace falta incidir mas en la capacitacion a profesores, y acceso a tecno-
logias. Las sugerencias reflejan una demanda por un mayor apoyo institucional y personalizacion en el proceso de
aprendizaje sefialando que es necesario el desarrollo de mayor cantidad y mejoras en la calidad de las plataformas
educativas a partir de sus disefios graficos.
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Fig 3: Nivel de satisfaccion de materiales didacticos con mejor calidad gréfica diversificados.

Fuente: Elaboracion propia.

CONCLUSIONES

La gamificacion visual y el disefio de interfaz intuitiva son
los elementos mas efectivos para aumentar la motivacion
y la retencién del conocimiento. Los elementos visuales
atractivos mejoran la experiencia de aprendizaje, pero de-
ben ser disefliados de manera equilibrada para evitar la
sobrecarga cognitiva.

Las plataformas con disefos visuales mas avanzados lo-
gran mejores resultados, pero requieren buena conectivi-
dad y optimizacion para funcionar sin interrupciones. El
disefo visual funcional e interactivo no solo es estético,
sino que se convierte en una herramienta pedagoégica
clave para mejorar la comprension y la participacion del
estudiante.
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