
Classbits: Un software de gestión tutorial en el
aula respaldado por la gamificación y la
investigación educativa

Classbits es un innovador software de gestión tutorial en el aula diseñado para alumnos de
primaria, de 6 a 12 años. Esta plataforma integra elementos de gamificación para motivar a
los estudiantes, fomentar la participación activa y facilitar la interacción entre profesores y
alumnos. Basándonos en investigaciones educativas, exploraremos cómo las
características y enfoques implementados en Classbits pueden beneficiar el proceso de
aprendizaje.

Gamificación en la educación primaria
La gamificación en el ámbito educativo ha demostrado ser una estrategia efectiva para
aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes. Según el estudio "Gamificación
en la educación: Una revisión sistemática" (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2017), la introducción
de elementos lúdicos en el aprendizaje puede generar un mayor interés y mejorar el
rendimiento académico. Classbits aprovecha esta premisa al permitir a los alumnos
seleccionar entre 90 avatares 3D, llamados ChiBits, lo que fomenta la identificación y el
sentido de pertenencia en el entorno educativo.

Uso de avatares y puntos en el aprendizaje
El estudio "Evaluating the Impact of an Avatar-based System on Student Engagement,
Substantive Feedback, and Learning in a Middle School Science Classroom" (Shelton et al.,
2018) respalda el uso de avatares y sistemas de recompensas, como los puntos, en el aula.
Estos elementos pueden mejorar el compromiso de los estudiantes y promover un mayor
interés en el aprendizaje. Classbits aprovecha esta investigación al permitir a los profesores
otorgar puntos a los alumnos mediante los avatares, lo que brinda una forma efectiva de
recompensar y corregir comportamientos y actitudes en el aula.

Motivación intrínseca y extrínseca en el aula
Es importante equilibrar la motivación intrínseca y extrínseca en el entorno educativo. El
estudio "The Effects of Extrinsic Rewards in Intrinsic Motivation: A Meta-Analysis" (Deci et
al., 1999) sugiere que los sistemas de recompensas externas, como otorgar puntos, pueden
aumentar la motivación extrínseca de los estudiantes. Classbits utiliza esta información para
promover la participación activa de los alumnos mediante la asignación de puntos, al tiempo
que fomenta oportunidades para cultivar la motivación intrínseca, como la autonomía y la
relevancia de las tareas educativas.



Aprendizaje cooperativo y trabajo en equipo
La investigación respalda el valor del aprendizaje cooperativo en el aula. Según el estudio
"The Effects of Cooperative Learning on Student Achievement and Motivation in a High
School Geometry Class" (Yildirim, 2014), el aprendizaje en grupo puede mejorar el
rendimiento académico y la motivación de los estudiantes. Classbits impulsa esta dinámica
al permitir la creación de grupos de alumnos y asignar puntos al conjunto de miembros del
grupo, promoviendo así la colaboración, la responsabilidad compartida y el fortalecimiento
de habilidades sociales.

Resumen
Classbits representa una solución educativa innovadora respaldada por la gamificación y la
investigación educativa. Mediante el uso de avatares, puntos, trabajo en grupo y
herramientas adicionales, como el medidor de ruido y el generador de eventos, Classbits
crea un entorno interactivo que fomenta la participación activa, el aprendizaje colaborativo y
la motivación de los estudiantes. Basado en estudios y evidencias científicas, Classbits
tiene el potencial de transformar el aula y enriquecer la experiencia educativa de los
alumnos de primaria.


