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Resumen

La investigacion se centrd en abordar el desafio de favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la educacion superior en linea. El objetivo general fue disefiar una estrategia de gamificacion
que favorezca el proceso de ensefianza aprendizaje de la educacién superior en linea. El estudio
adopto6 un enfoque mixto. Se aplicaron métodos analitico-sintéticos e inductivo-deductivos para
descomponer el problema de investigacion en sus componentes individuales, formular hipétesis
y validarlas. La poblacion objetivo incluyd 977 estudiantes y 8 docentes de nivelacion en la
Universidad Técnica de Manabi, seleccionados mediante muestreo no probabilistico intencional.
Las técnicas de recopilacion de datos consistieron en entrevistas a docentes y encuestas
estructuradas dirigidas a los estudiantes. Los resultados revelaron una percepcion positiva tanto
de los docentes como de los estudiantes hacia el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje en linea. Se identificaron elementos clave para mejorar la participacion estudiantil,
como el disefio de actividades gamificadas interactivas y personalizadas. Ademas, se observaron
correlaciones significativas entre la gamificacion y la motivacion estudiantil. Las conclusiones
destacan la importancia de integrar estrategias de gamificacion para promover una participacion
mas activa y mejorar la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje en entornos virtuales de
educacion superior.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza-aprendizaje, educacion superior en linea, participacion
estudiantil, motivacion

Abstract

The research focused on addressing the challenge of promoting the teaching-learning process in
online higher education. The general objective was to design a gamification strategy that favors
the teaching-learning process of online higher education. The study adopted a mixed. Analytical-
synthetic and inductive-deductive methods were applied to decompose the research problem into
its individual components, formulate hypotheses and validate them. The target population
included 977 students and 8 remedial teachers at the Technical University of Manabi, selected
through intentional non-probabilistic sampling. Data collection techniques consisted of interviews
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with teachers and structured surveys directed at students. The results revealed a positive
perception of both teachers and students towards the use of gamification in online teaching. Key
elements were identified to improve student engagement, such as the design of interactive and
personalized gamified activities. Furthermore, significant correlations were observed between
gamification and student motivation. The conclusions highlight the importance of integrating
gamification strategies to promote more active participation and improve the quality of the
teaching-learning process in virtual higher education environments.

Keywords: Gamification, teaching-learning, online higher education, student participation,
motivation

Introduccién

La educacion superior es el cimiento sobre el cual se construye el desarrollo humano y el progreso
de la sociedad. A lo largo de la historia, ha sido el vehiculo principal para transmitir
conocimientos, valores y habilidades, permitiendo a las generaciones sucesivas acceder a un
legado acumulado de saberes y profesionalizacion en diferentes campos. Este proceso,
inicialmente arraigado en métodos tradicionales de ensefianza presencial, ha experimentado una
transformacion significativa en la era contemporanea con la transicion hacia modalidades en linea.
Por su parte, la educacion superior en linea ha experimentado un crecimiento significativo en los
altimos afios, motivado por la busqueda de flexibilidad y accesibilidad en la formacién académica.
Sin embargo, este avance conlleva desafios inherentes, especialmente en lo que respecta a la
motivacién y participacion estudiantil. En este contexto, la gamificacién emerge como una
herramienta prometedora para influir positivamente en la experiencia de aprendizaje en entornos
virtuales.

Para Rodriguez et al. (2022) la gamificacion es una estrategia educativa cada vez mas relevante,
se fundamenta en la integracion de elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos de
aprendizaje. Este enfoque busca estimular la motivacién y el compromiso de los estudiantes,
transformando la experiencia educativa en una actividad mas interactiva y atractiva.

Al incorporar elementos como puntos, niveles, desafios y recompensas virtuales, la gamificacion
crea un entorno de aprendizaje estimulante que fomenta la competencia sana, la colaboracién y
la superacién personal (Vifas, 2022). Ademas, ofrece retroalimentacién inmediata sobre el
desempefio del estudiante, lo que facilita la evaluacion y el seguimiento del progreso individual.
Esta metodologia se caracteriza por su flexibilidad y adaptabilidad, permitiendo ajustarse a
diferentes estilos de aprendizaje y preferencias individuales.

Segun Ortiz-Coldn et al. (2018), los elementos de la gamificacion son la dindmica, la mecéanica y
la competencia. Cada uno de estos componentes desempefia un papel crucial en la creacion de un
entorno de aprendizaje atractivo y motivador.

La dinamica se refiere a los aspectos generales que impulsan el comportamiento y la participacion
de los estudiantes en un entorno gamificado. Incluye elementos como la narrativa, el progreso y
las relaciones sociales. Por su parte, la mecanica se centra en los componentes especificos y las
reglas del juego que facilitan la participacién activa y el compromiso. Entre los elementos clave
se encuentran los puntos, los niveles, los desafios y las recompensas. Finalmente, la competencia
es un elemento crucial que impulsa a los estudiantes a esforzarse y mejorar su rendimiento. Esto
se puede fomentar a través de tablas de clasificacion y comparaciones entre pares, donde los
estudiantes pueden ver como se estdn desempefiando en relacion con sus compafieros (Ortiz-
Colbn et al., 2018).
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El proceso de ensefianza-aprendizaje en linea, por otro lado, se ha convertido en una modalidad
educativa cada vez mas popular y accesible. Este modelo implica la planificacion,
implementacion y evaluacion de actividades educativas que se llevan a cabo a través de
plataformas virtuales y herramientas tecnol6gicas segin Mota et al. (2020).

Segun Cabero y Palacios (2021) una de sus principales caracteristicas es la flexibilidad, que
permite a los estudiantes acceder al contenido educativo en cualquier momento y desde cualquier
lugar, facilitando asi la conciliacién entre el estudio y otras responsabilidades. La interactividad
también juega un papel crucial en este proceso, ya que ofrece oportunidades para la comunicacion
y la colaboracion entre estudiantes y docentes, utilizando una variedad de recursos multimedia
para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Molinero & Chavez, 2019).

Ademas, Demuner etal. (2023) aseguran que el proceso de ensefianza-aprendizaje en linea
promueve el autoaprendizaje y la autorregulacion, dos habilidades fundamentales en el contexto
educativo actual. En el entorno virtual, los estudiantes tienen acceso a una amplia gama de
recursos educativos, como materiales de lectura, videos, simulaciones y actividades interactivas,
que les permiten explorar los temas de estudio a su propio ritmo y profundidad.

Cabe recalcar, que la transformacion hacia modalidades educativas en linea ha democratizado el
acceso a la educacion, pero ha planteado nuevos retos en términos de motivacion y compromiso
estudiantil. La literatura cientifica actual destaca el interés en la gamificacion como una estrategia
efectiva para abordar estos desafios. Estudios recientes han resaltado los beneficios de la
gamificacion en términos de motivacion e implicacion del estudiante, asi como su contribucién a
un aprendizaje mas activo y efectivo.

La gamificacion en la educacion superior en linea es reconocida a nivel mundial como una
herramienta efectiva para aumentar la motivacion y mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes. Estudios recientes han destacado sus beneficios, resaltando su capacidad para motivar
e involucrar a los estudiantes de manera efectiva (Navarro & Pérez, 2021; Pérez et al., 2017).

En el continente americano, investigaciones han evidenciado la efectividad de la gamificacion en
entornos educativos, subrayando su capacidad para fortalecer competencias y facilitar la
transferencia de conocimientos (Ardila, 2019; Ojeda et al., 2022; Reyes, 2022; Solis & Marquina,
2022).

Sin embargo, persisten desafios, especialmente en paises como Ecuador, donde la falta de
participacion activa de los estudiantes en entornos virtuales sigue siendo un problema. Esta
situacion puede atribuirse a la falta de capacitacion docente especifica y a la ausencia de técnicas
adecuadas para motivar a los estudiantes en linea.

La gamificacion, como estrategia educativa innovadora, busca mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje al incorporar elementos de juego para motivar y comprometer a los estudiantes,
promoviendo su participacion activa y un aprendizaje mas significativo. Sin embargo, su
aplicacion en la educacion superior en linea presenta desafios debido a la naturaleza virtual y
deslocalizada del entorno educativo. Es crucial explorar como adaptar y optimizar la gamificacion
para satisfacer las necesidades especificas de la educacion superior en linea, aprovechando la
tecnologia digital y superando las limitaciones del contexto virtual.

Al considerar la gamificacion en el contexto de la educacidon superior en linea, es crucial abordar
las particularidades y complejidades de este entorno educativo. La naturaleza flexible y accesible
de la educacion en linea ofrece oportunidades Unicas para integrar elementos de juego de manera
innovadora, facilitando la creacion de experiencias de aprendizaje mas atractivas y motivadoras.
Sin embargo, persisten dificultades significativas relacionadas con la falta de participacion activa
de los estudiantes.
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Estas dificultades pueden atribuirse a la falta de formacién docente especifica para entornos
virtuales, la desconexion entre métodos tradicionales y educacion en linea, y la ausencia de
herramientas interactivas y personalizadas. Mejorar la participacion estudiantil en estos entornos
es crucial para garantizar la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, se
plantea el siguiente problema cientifico: ;Cémo favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la educacion superior en linea?

El objetivo general de esta investigacion es disefiar una estrategia de gamificacion que favorezca
el proceso de ensefianza aprendizaje de la educacidon superior en linea. De esta manera abordar el
problema identificado y contribuir a la mejora de la calidad de la educacidn en linea, preparando
a los estudiantes para los desafios de una sociedad digitalizada y promoviendo su desarrollo como
profesionales competentes en el siglo XXI.

En este sentido, la gamificacion puede desempefiar un papel crucial al proporcionar un marco
estructurado y estimulante que motive a los estudiantes a participar activamente, colaborar entre
ellos y perseguir sus objetivos de aprendizaje con entusiasmo y compromiso. La integracion
efectiva de la gamificacién en la educacion superior en linea requiere un enfoque holistico y
centrado en el estudiante, que considere tanto los aspectos pedagdgicos como tecnoldgicos, y que
busque optimizar la experiencia educativa en linea para todos los estudiantes, independientemente
de su contexto o caracteristicas individuales.

Materiales y Métodos

El enfoque vy tipo de investigacién empleados en este estudio se basaron en las directrices
propuestas por Hernandez etal. (2014), con un enfoque mixto. El disefio de investigacion
adoptado fue descriptivo, para analizar los resultados y caracterizar la estrategia gamificada. En
cuanto a los métodos utilizados, se aplicaron el método analitico-sintético y el método inductivo-
deductivo.

La poblacidn objetivo de este estudio incluy6 a 977 estudiantes y 8 docentes de nivelacion en la
Universidad Técnica de Manabi. Se utiliz6 un muestreo no probabilistico intencional, los criterios
de seleccion para la poblacion de estudiantes incluyeron estar matriculados en la universidad y
estar asignados a los cursos de nivelacion y ser parte una carrera hibrida. En cuanto a los docentes,
se seleccionaron aquellos que estuvieran impartiendo clases en programas virtuales de nivelacién
en la universidad, tomando en cuenta los criterios de seleccion se tomé como muestra a 170
estudiantes de las carreras de administracion de empresas y 8 docentes.

Las técnicas aplicadas para la recopilacion de datos incluyeron entrevistas a docentes para obtener
percepciones detalladas sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza en linea, asi como
encuestas estructuradas dirigidas a los estudiantes para recopilar datos sobre su participacion y
percepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado. Durante el estudio, se tomaron en
cuenta los siguientes indicadores para el disefio de los instrumentos de recoleccién de datos:

Tabla 1: Categorias e indicadores de estudio

CATEGORIAS DE ESTUDIO INDICADORES
e Nivel de conocimiento e interés por estrategias
gamificadas
Gamificacion e Motivacion intrinseca

Efectividad de las estrategias gamificadas

Proceso de Ensefianza- Accesibilidad a recursos
Aprendizaje en Linea e Efectividad en la interaccion
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e Participacion activa e involucramiento en actividades
interactivas

Nota: la tabla muestra los indicadores tomados en cuenta durante la investigacién para el disefio
de los instrumentos de recoleccion de datos.

Estos indicadores proporcionaron una comprension integral del impacto y la efectividad de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en linea.

Resultados

La integracion de estrategias gamificadas en entornos de aprendizaje en linea ha surgido como
una metodologia innovadora para mejorar la motivacion, la participacion y la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. En este estudio, se exploraron las percepciones de 170 estudiantes.
A través de un analisis detallado de los resultados obtenidos, se agruparon considerando los 6
indicadores de estudio planteados en la tabla 1, descritos a continuacion:

Figura 1: Nivel de conocimiento e interés por estrategias gamificadas

50
40 37 %
27 m Estoy familiarizado/a con el concepto
30 23 de gamificacion.
16 18 19
20 13
m Estoy interesado/a en participar en
10 4 4 A i :
actividades gamificadas en mis cursos
0 — en linea.
1. Totalmente 2.En 3. Neutral 4. De acuerdo 5. Totalmente
en desacuerdo desacuerdo de acuerdo

Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacién
correspondiente a educacion superior (2024)

El analisis de la encuesta a estudiantes de educacion superior revela diversas percepciones sobre
el conocimiento e interés en las estrategias de gamificacion. En cuanto al conocimiento del
concepto de gamificacion, el 56% de los encuestados se ubica en los extremos de la escala: 13%
no esta familiarizado y 19% esta totalmente familiarizado. Respecto al interés en participar en
actividades gamificadas en cursos en linea, hay una tendencia a la aceptacion, aunque las
respuestas estdn mas dispersas. Un 62% se sitla en los extremos: 23% esta muy interesado y 16%
no muestra interés. Un 39% esta de acuerdo, un 18% en desacuerdo y un 18% neutral. Esto sugiere
que, aunque hay un interés general, también hay una significativa proporcion de estudiantes con
reservas o desinterés en esta modalidad de aprendizaje.

Figura 2: Motivacion intrinseca

50

20 39 41 ® Las actividades gamificadas en mis
cursos en linea me motivan

30 19 22 intrinsecamente a participar.

17 18

23 18
20
10 2 1 H |as actividades gamific_adas en mis
0 —_— cursos en linea me motivan

intrinsecamente a aprender mas sobre

1. Totalmente 2. En 3. Neutral 4. De acuerdo 5. Totalmente los temas del curso.

en desacuerdo  desacuerdo de acuerdo
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Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacién
correspondiente a educacion superior (2024)

El andlisis de la motivacion intrinseca generada por actividades gamificadas en cursos en linea
muestra una tendencia positiva en la percepcion de los estudiantes. En cuanto a si estas actividades
motivan a participar, el 58% esta de acuerdo o totalmente de acuerdo, mientras que el 19% esta
en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Similarmente, respecto a si las actividades motivan a
aprender mas sobre los temas del curso, el 63% esta de acuerdo o totalmente de acuerdo, y el 19%
estd en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Estos resultados indican un impacto positivo
general de la gamificacién en la motivacion intrinseca, aunque una proporcion significativa de
estudiantes no percibe este estimulo claramente.

Figura 3: Efectividad de las estrategias gamificadas

47
50 43

40
m Creo que las estrategias gamificadas serian efectivas
30 25 para mejorar mi participacion y comprension de los
23 temas del curso.
20 15 14 ) L iy
12 12 = Considero que la gamificacion en la educacién en
linea fomenta una mayor interaccion entre los
10 - 5 4 estudiantes, promoviendo el intercambio de ideas y
la colaboracion en actividades académicas
0 .
1. Totalmente 2.En 3. Neutral 4. De acuerdo 5. Totalmente
en desacuerdo desacuerdo de acuerdo

Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacion
correspondiente a educacion superior (2024)

Los resultados sobre la efectividad percibida de las estrategias gamificadas en cursos en linea
muestran una tendencia favorable entre los estudiantes. Respecto a la efectividad para incentivar
la participacion y comprension de los temas, el 68% estd de acuerdo o totalmente de acuerdo,
mientras que el 17% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. En cuanto a si la
gamificacién fomenta mayor interaccién y colaboracion entre los estudiantes, el 70% esta de
acuerdo o totalmente de acuerdo, con solo un 16% en desacuerdo o totalmente en desacuerdo.
Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes percibe la gamificacion como una
herramienta efectiva para mejorar la participacion, comprension, interaccion y colaboracion en el
entorno académico en linea.

Figura 4: Accesibilidad a recursos

m 1, Totalmente en
desacuerdo

m 2. En desacuerdo

m 3. Neutral

4. De acuerdo

m 5, Totalmente de acuerdo
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Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacién
correspondiente a educacion superior (2024)

La accesibilidad a los recursos en los cursos en linea es percibida de manera positiva por la
mayoria de los estudiantes. EI 69% de los encuestados estan de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que los recursos de aprendizaje en linea, como materiales de estudio, conferencias grabadas y
bibliotecas virtuales, son facilmente accesibles. Solo el 16% expresé desacuerdo o total
desacuerdo. Este hallazgo subraya la importancia de la accesibilidad a los recursos para el éxito
del aprendizaje en entornos virtuales y su contribucién a una experiencia de aprendizaje méas
efectiva y satisfactoria para los estudiantes.

Figura 5: Efectividad en la interaccion

m 1. Totalmente en
desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Neutral

m 4, De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacion
correspondiente a educacion superior (2024)

La percepcidn de los estudiantes sobre la efectividad de la interaccion con docentes y compafieros
a través de herramientas en linea es mayoritariamente positiva. El 68% de los encuestados estan
de acuerdo o totalmente de acuerdo en que esta interaccion es efectiva para su aprendizaje,
mientras que solo el 15% estan en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Esta percepcion
positiva es crucial, ya que una interaccion efectiva puede mejorar significativamente la calidad
del aprendizaje en entornos virtuales, facilitando la comprension de los conceptos y promoviendo
un ambiente de colaboracion y apoyo.

Figura 6: Participacion activa e involucramiento en actividades interactivas

4 42
> 39
40
35 31 H Participo activamente durante las clases
30 27 en linea.
25
20 16 15
14 . .
15 12 ® Me involucro activamente en las
10 actividades interactivas, como debates,
5 2 9 simulaciones o proyectos grupales,
0 — propuestas en mis cursos en linea
1. Totalmente 2.En 3. Neutral 4. De acuerdo 5. Totalmente
en desacuerdo desacuerdo de acuerdo

Nota: la figura muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de nivelacion
correspondiente a educacion superior (2024)
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La participacién activa durante las clases en linea es apoyada por el 55% de los estudiantes,
aunque el 26% esté en desacuerdo, indicando que una parte significativa no participa activamente.
En cuanto al involucramiento en actividades interactivas como debates, simulaciones o proyectos
grupales, el 57% de los encuestados estan de acuerdo o totalmente de acuerdo, mientras que el
16% estan en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Estos resultados subrayan la necesidad de
estrategias efectivas para aumentar la participacion activa y el involucramiento en actividades
interactivas, mejorando asi la calidad del aprendizaje y la experiencia educativa en entornos
virtuales.

Después de entrevistar a seis docentes de educacion superior, se obtuvieron hallazgos valiosos
sobre la percepcion y la experiencia de los educadores con respecto a la integracion de la
gamificacién en entornos educativos en linea. A continuacion, se presentan las opiniones y
observaciones de los docentes sobre este tema emergente en la educacion superior:

Los docentes expresaron una opinién mayoritariamente positiva sobre la integracion de la
gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior en linea.
Argumentaron que la gamificacion ofrece una oportunidad Unica para motivar a los estudiantes y
fomentar un compromiso mas profundo con el contenido del curso. Ademas, destacaron cémo la
gamificacién puede transformar la experiencia de aprendizaje en linea al hacerla méas interactiva,
participativa y divertida para los estudiantes. Ellos coincidieron en que la gamificacion tiene un
impacto significativo en la motivacion intrinseca de los estudiantes en el contexto de la educacion
superior en linea.

En general, los docentes consideraron que las estrategias gamificadas son altamente efectivas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en linea. Destacaron como la gamificacion puede favorecer
la retencion de conocimientos, promover la colaboracion entre estudiantes y facilitar la
adquisicion de habilidades practicas. Ademas, mencionaron que las estrategias gamificadas
pueden adaptarse facilmente a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales, lo que
las hace especialmente Utiles en entornos educativos en linea.

Ademas, los docentes reconocieron el potencial de la gamificacion para influir positivamente en
la accesibilidad de los recursos educativos en linea. Argumentaron que la gamificacién puede
hacer que los materiales de aprendizaje sean mas atractivos, interactivos y faciles de entender para
los estudiantes, lo que puede mejorar la experiencia de aprendizaje y promover un mayor
compromiso con el contenido del curso. Ademas, sefialaron que la gamificacion puede ayudar a
superar barreras de acceso al proporcionar multiples formas de interactuar con el contenido y
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

Propuesta: Estrategia de gamificacion para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje
de la educacion superior en linea

Con base a los resultados obtenidos en la investigacion se comprobd la necesidad de disefiar una
estrategia gamificada con el objetivo de favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje de la
educacion superior en linea, para transformar dicho proceso en una experiencia mas dindmica,
interactiva y efectiva, que motive a los estudiantes a involucrarse mas profundamente con el
contenido y a alcanzar sus objetivos académicos. Para el disefio de la mismo, se consideraron
varios elementos y con ellos se planted la instrumentacion para su aplicacién con 6 recursos
gamificados como: Quizizz, Kahoot, Classcraft, ClassDojo, Flipgrid y Educaplay. La estrategia
gamificada se disefi6 con la siguiente estructura:

Figura 7: Estructura de la estrategia gamificada para la educacion superior en linea
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Instrumentaciéon de la estrategia gamificada para favorecer el proceso de ensefianza
aprendizaje de la educacién superior en linea.

SiNAPSIS ..

Actividad 1 Quizizz:

Titulo: Quizizz: Es una herramienta que permite crear cuestionarios online que los estudiantes
pueden responder desde cualquier dispositivo
Objetivo: Disefiar cuestionarios con los temas tratados en las aulas de clases

Contenidos a | El docente describira los contenidos a tratar en la clase en linea
desarrollar:

Tiempo: 60 minutos
Recursos: El docente disefiard los recursos y actividades individuales o grupales de acuerdo a los
objetivos y contenidos de su clase y establecerd un tiempo limite para responder las
preguntas.
Actividad Descripcion
Cuestionarios Disefiar cuestionarios basados en los temas tratados

tematicos con durante la clase y establecer un tiempo limite para

desafio de tiempo | responder las preguntas.

Juegos de equipo | Dividir a los estudiantes en equipos Yy realizar
cuestionarios grupales, donde los estudiantes compiten
por la puntuacion mas alta.

Evaluacion: Los elementos del juego se establecen basados en un reto de niveles, donde los estudiantes
avanzan progresivamente de la siguiente manera:
Los estudiantes recibiran un maximo de 10 puntos en cada

Puntos L - .
cuestionario, estos serviran para completar los niveles.
Los niveles que deberan completar son:
) e Nivel basico: 50 puntos
Niveles o .
e Nivel intermedio: 100 puntos
o Nivel experto: més de 150 puntos
Al alcanzar ciertos niveles, los estudiantes podran
desbloquear las siguientes recompensas:
¢ Nivel basico: insignia de estudiante bronce méas 5
untos para el segundo nivel
Recompensas P P d

e Nivel intermedio: insignia de estudiante plata
mas 10 puntos para el tercer nivel
e Nivel experto: insignia de estudiante oro mas
certificado de maximo logro.
El docente ofrecera preguntas de compensacion durante
cualquier momento de la clase que otorguen puntos extras
(de 1 a 5 puntos)

Puntos de
bonificacion
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Titulo: Kahoot: Herramienta interactiva para el repaso y aprendizaje de conceptos
mediante concursos en linea
Objetivo: Repasar y consolidar conceptos aprendidos en clase mediante la creacién de
concursos interactivos
Contenidos a | El docente seleccionard los conceptos clave de la clase en linea y crearé preguntas
desarrollar: relacionadas
Tiempo: 60 minutos
Recursos: El docente disefiara cuestionarios interactivos, seleccionard preguntas clave y
establecera un tiempo limite para cada pregunta.
Actividad Descripcién
Cuestionarios Crear un concurso basado en los temas tratados en
con tematica de clase y establecer un tiempo limite para cada
CoNcurso pregunta
Competiciones | Dividir a los estudiantes en equipos y realizar
por equipos concursos grupales donde los equipos compiten por
la puntuacién mas alta
Evaluacion: El sistema de evaluacidn consiste:

Los estudiantes recibiran puntos por cada respuesta correcta,

Puntos . . .
y se mostraran en un ranking en tiempo real
Segun el ranking final seran:
Primer lugar: insignia de oro
Recompensas

Segundo lugar: insignia de plata
Tercer lugar: insignia de bronce

Actividad 3 Classcraft:

Titulo: Titulo: Classcraft: transformar el aula en una aventura de rol colaborativa
Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la motivacién de los estudiantes a través de misiones
y recompensas.
Contenidos El docente describira los contenidos a tratar en la clase en linea
desarrollar:
Tiempo: Variable segln las misiones
Recursos: El docente disefiara misiones y actividades basadas en los objetivos de aprendizaje y
los contenidos tratados en la clase.
Actividad Descripcion
Misiones y Crear misiones donde los estudiantes deben colaborar
retos para completar tareas y ganar puntos.
Equipos de Dividir a los estudiantes en equipos que trabajan juntos
aventura para ganar puntos y completar misiones
Evaluacion: Los elementos del juego se establecen basados en un reto de niveles, donde los

estudiantes avanzan progresivamente de la siguiente manera:

Puntos Los estudiantes recibiran puntos por completar misiones y tareas
e Nivel Bésico: 100 puntos
Niveles e Nivel Intermedio: 200 puntos

e Nivel Experto: Méas de 300 puntos

e Nivel Basico: Insignia de aventura bronce mas 10
puntos adicionales.

e Nivel Intermedio: Insignia de aventura plata mas 20
puntos adicionales.

Recompensas
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e Nivel Experto: Insignia de aventura oro mas certificado
de méximo logro.
Los estudiantes pueden perder puntos por comportamientos no

Penalizaciones
deseados

Actividad 4 ClassDoj

e

Titulo:

ClassDojo: Gestion del aula y recompensas por comportamientos positivos

Objetivo: Motivar a los estudiantes mediante el reconocimiento de comportamientos positivos y
logros académicos

Contenidos a | El docente identificara y describira los comportamientos y logros a recompensar

desarrollar:

Tiempo: Durante todo el modulo o asignatura.

Recursos: El docente disefiara los recursos y actividades individuales o grupales de acuerdo a los
objetivos y contenidos de su clase y establecerd un tiempo limite para responder las
preguntas.

Actividad Descripcion
Asignacion de Otorgar puntos por comportamientos positivos y
puntos logros académicos especificos
Recompensas Establecer recompensas para la acumulacion de
individuales y puntos a nivel individual y grupal
grupales

Evaluacion: Se tomaran en cuenta los siguientes elementos:

Los estudiantes reciben puntos (1-10) por comportamientos y

logros especificos
¢ Nivel Bésico: 50 puntos

Niveles e Nivel Intermedio: 100 puntos

e Nivel Experto: Mé&s de 150 puntos

e Nivel Bésico: Insignia de comportamiento positivo
bronce mas 5 puntos adicionales.
Nivel Intermedio: Insignia de comportamiento
positivo plata mas 10 puntos adicionales.

e Nivel Experto: Insignia de comportamiento positivo
oro mas un certificado de maximo logro.

Puntos

Recompensas

Actividad 5 Flipgrid:

Titulo:

Flipgrid: Debates y discusiones por video

Objetivo: Facilitar la participacion y el intercambio de ideas mediante debates en video
Contenidos a | El docente planteara temas de discusion basados en los contenidos de la clase.
desarrollar:
Tiempo: 60 minutos
Recursos: El docente disefiard preguntas de discusion y establecera criterios para la participacion
y la evaluacion de las respuestas.
Actividad Descripcion
Debates en video Los estudiantes grabaran y compartiran sus respuestas
a preguntas de discusién
Comentarios y Los estudiantes comentaran y responderan a los
respuestas videos de sus comparieros
Evaluacion: Los estudiantes recibiran puntos por la calidad y la participacion en los debates:
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Los estudiantes reciben entre 50 y 100 puntos de acuerdo a los

Puntos criterios establecidos por el docente y con ellos alcanzara un
nivel.
¢ Nivel Béasico: hasta 50 puntos
Niveles e Nivel Intermedio: de 51 a 80 puntos

e Nivel Experto: de 81 a 100 puntos
e Nivel Basico: Insignia de participacion.
e Nivel Intermedio: Insignia de participacion plata.

Recompensas ) L L ]
e Nivel Experto: Insignia de participacién oro mas un
certificado de maximo logro.
e Preguntas adicionales durante los debates que otorgan puntos
Bonificacion
extras (de 1 a 5 puntos).
Actividad 6 Educaplay:
Titulo: Educaplay: Creacion de actividades interactivas y juegos educativos
Objetivo: Enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante actividades interactivas y
juegos educativos
Contenidos a | El docente creard actividades interactivas basadas en los contenidos de la clase
desarrollar:
Tiempo: 60 minutos
Recursos: El docente disefiard actividades interactivas y juegos educativos, estableciendo
tiempos y criterios de evaluacion.

Actividad Descripcion

Actividades Crear actividades que involucren a los estudiantes en

interactivas la resolucién de problemas y la aplicacion de

conceptos

Juegos Diseflar juegos educativos que refuercen los

educativos contenidos aprendidos en clase
Evaluacion: Se tomaran en cuenta los siguientes elementos:

Los estudiantes recibiran hasta 10 puntos por completar
Puntos

actividades y juegos
o Nivel Béasico: 50 puntos
Niveles e Nivel Intermedio: 100 puntos
o Nivel Experto: Mé&s de 150 puntos
o Nivel Bésico: Insignia de logro bronce méas 5
puntos adicionales.
e Nivel Intermedio: Insignia de logro plata méas

Recompensas 10 puntos adicionales.
o Nivel Experto: Insignia de logro oro mas un
certificado de maximo logro.
Puntos de Actividades adicionales que otorgan puntos extras (de 1
bonificacion a 5 puntos)

Una vez disefia la propuesta se sometié a una validacion por 7 especialistas, para valorar su
factibilidad a partir de su contenido y las actividades instrumentadas con cada uno de los
elementos de la estructura que abarca: titulo, objetivo, contenido, tiempo, recursos y evaluacion.
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Figura 8: Validacion por especialistas de la factibilidad de la propuesta
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La propuesta de una estrategia gamificada para la educacién superior en linea fue bien recibida
en términos generales. El titulo de la propuesta obtuvo una evaluacion altamente positiva, con el
86% de los evaluadores calificandolo como muy adecuado y el 14% como bastante adecuado, lo
que indica una clara aceptacion y comprensiéon del enfoque del proyecto. El objetivo de la
propuesta fue unanimemente considerado muy adecuado por el 100% de los especialistas,
destacando una fuerte alineacién con las expectativas y necesidades del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion superior en linea.

La estructura y la instrumentacion de la propuesta también fueron bien valoradas, con un 86% de
los evaluadores calificAndolas como muy adecuado y el 14% restante como bastante adecuado.
Esto sugiere que tanto la organizacion del contenido como los métodos y herramientas propuestas
para implementar la estrategia gamificada fueron percibidos como apropiados y efectivos para
lograr los objetivos planteados.

Cada una de las seis actividades gamificadas propuestas (Quizizz, Kahoot, Classcraft, ClassDojo,
Flipgrid y Educaplay) recibi6 evaluaciones favorables en diferentes aspectos como el titulo, los
objetivos, el tiempo, los recursos y la evaluacion.

En términos generales, la propuesta fue considerada factible y pertinente. ElI 86% de los
especialistas la consideraron muy adecuada en lo que respecta a la factibilidad y coherencia, con
el 14% restante calificandola como bastante adecuada. La viabilidad de la aplicacion de la
propuesta fue vista de manera extremadamente positiva, con un 100% de muy adecuada.
Asimismo, la presentacion organizada de la propuesta fue evaluada también con un 100% de muy
adecuada. Por lo tanto, los resultados de la validacién de la propuesta indican un fuerte respaldo
a la implementacion de la estrategia gamificada para la educacion superior en linea. La mayoria
de los aspectos fueron evaluados como muy adecuados, destacando la clara alineacion de la
propuesta con las expectativas y necesidades del entorno educativo en linea.

Discusion

La gamificacion en la educacion superior en linea ha sido objeto de interés creciente debido a su
potencial para favorecer la motivacidn, la participacion y la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Los resultados de esta investigacion, respaldados por los aportes de autores como
Alonso et al. (2021), Perdomo y Rojas (2019), y Soler et al. (2021), confirman la percepcién
positiva de los estudiantes hacia las estrategias gamificadas. Estos resultados sugieren que la
integracién de elementos de juego, como desafios, recompensas y retroalimentacion, puede
estimular la participacion activa y la motivacion intrinseca de los estudiantes, tal como
argumentan estos autores.

Ademas, los hallazgos de esta investigacion estan alineados con las opiniones expresadas por los
docentes en la entrevista, quienes destacaron cémo la gamificacion puede transformar la
experiencia de aprendizaje en linea al hacerla mas interactiva, participativa y atractiva para los
estudiantes. La coincidencia entre las percepciones de los estudiantes y los docentes respalda la
idea de que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para favorecer la efectividad del
proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos virtuales.

Es importante destacar que los resultados también sefialan areas de mejora identificadas por
ambos grupos. Mientras que los estudiantes muestran un alto nivel de interés y motivacién hacia
las actividades gamificadas, alin queda una minoria que no estd familiarizada con el concepto.
Asimismo, los docentes ofrecen recomendaciones para la implementacion de estrategias
gamificadas, como alinear los elementos del juego con los objetivos de aprendizaje del curso y
proporcionar retroalimentacion frecuente y personalizada.
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En consecuencia, esta investigacion sugiere que la gamificacién tiene el potencial de favorecer
significativamente la experiencia de aprendizaje en linea, alentar la participacion activa de los
estudiantes y promover un compromiso mas profundo con el contenido del curso. Sin embargo,
para maximizar estos beneficios, es fundamental que tanto estudiantes como docentes trabajen en
colaboracion para disefiar e implementar estrategias gamificadas efectivas que se adapten a las
necesidades y preferencias de los estudiantes.

Para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de educacion superior en
linea a traves de estrategias de gamificacion, es fundamental disefiar actividades que sean
desafiantes, relevantes y significativas para los objetivos de aprendizaje del curso.

Conclusiones

1.

La gamificacion emerge como una estrategia prometedora para favorecer la experiencia
de aprendizaje en entornos de educacion superior en linea, al proporcionar un enfoque
innovador que estimula la participacion activa y la motivacion intrinseca de los
estudiantes. Los resultados de esta investigacién y las opiniones de los docentes
entrevistados respaldan la facticidad de que la gamificacién puede transformar
significativamente la dindmica del aula virtual y favorecer el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes bajo esta modalidad de estudio.

La implementacion efectiva de la estrategia gamificada requiere un enfoque
cuidadosamente disefiado que tenga en cuenta los objetivos de aprendizaje, las
preferencias de los estudiantes y las caracteristicas del entorno educativo en linea. Los
hallazgos de esta investigacion y las recomendaciones ofrecidas por los docentes
subrayan la importancia de alinear los elementos de la gamificacion con los objetivos
pedag6gicos del curso, proporcionar retroalimentacién significativa y ofrecer
oportunidades para la colaboracién y la competencia entre los estudiantes, al ofrecer una
via prometedora para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes en
los entornos virtuales. A medida que los estudiantes se involucran méas en el desarrollo
de las clases, se fortalece su motivacién intrinseca y se potencia su desarrollo académico
y personal.
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