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RESUMEN

Este articulo presenta el disefio e implementacion de una estrategia
educativa basada en gamificacion, cuyo objetivo fue motivar a los
estudiantes y fomentar la participacién activa en las clases virtuales. La
experiencia se desarrolld con 35 estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional de Ucayali en la asignatura Disefio de Sistemas.
Donde se realizé un diagnéstico de las necesidades e intereses de los
estudiantes, se seleccionaron las herramientas tecnologias para disefiar e
implementar escenarios de gamificacién y finalmente los resultados
mostraron un buen nivel de aceptacion de la estrategia que favorecié el
aprendizaje y mejord la tasa de aprobados con respecto a afios anteriores.

Recibido: 22 / 07 /2024
Aceptado: 19 /09 / 2024



1. Introduccion

n el contexto de la abrupta transicion hacia la educacién virtual inducida por la pandemia de la

COVID-19, el sector educativo a nivel global se ha enfrentado a desafios sin precedentes.

Especificamente, en el Per, esta transicién de la modalidad presencial a la virtual ha sido una
medida imperativa para asegurar la continuidad académica de los jévenes. Sin embargo, este cambio
radical no solo ha exigido una adaptacién tecnolégica inmediata por parte de docentes y estudiantes,
sino que también ha revelado probleméticas significativas como la disminucién de la participacién
estudiantil, el incremento de distracciones por el uso de dispositivos moviles, y un descenso notable en
el rendimiento académico (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia, 2021) . Estas circunstancias han puesto de
manifiesto la necesidad de explorar y adoptar estrategias educativas innovadoras que respondan
efectivamente a los retos del aprendizaje en entornos virtuales.

La gamificacion, definida como la incorporacién de elementos y principios de disefio de juegos en
contextos no ludicos (Hong et al,, 2024), surge como una estrategia prometedora para abordar estas
problematicas. Basandose en investigaciones anteriores que evidencian su capacidad para motivar y
fomentar la participacion activa de los estudiantes en el aula, este enfoque ofrece una via para revitalizar
el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar los resultados académicos en la modalidad virtual
(Sharma et al., 2024).

Este estudio se inscribe en un contexto en el cual la educacidon virtual, inicialmente adoptada como
una solucién de emergencia, se proyecta como un componente permanente del panorama educativo. A
pesar de los beneficios que la digitalizacién ofrece en términos de accesibilidad y flexibilidad, las
limitaciones inherentes a la interaccion en linea han generado preocupaciones sobre el compromiso y
la eficacia del aprendizaje (Lee etal, 2024). En este sentido, la gamificacién representa no solo un
mecanismo para captar la atencion de los estudiantes sino también como una herramienta pedagégica
que, a través de la ludificacion de contenidos y la competencia sana, busca superar las barreras del
aislamiento digital y promover un entorno de aprendizaje colaborativo y motivador.

La relevancia de investigar la gamificacién en el contexto educativo peruano radica en su potencial
para ofrecer insights valiosos sobre como adaptar estrategias pedagdgicas innovadoras a realidades
especificas, considerando tanto las particularidades culturales como los desafios tecnolégicos y de
conectividad (Pefia et al., 2021). Ademas, el caso de estudio sobre la asignatura «Disefio de Sistemas» en
la UNU brinda una oportunidad tnica para evaluar la efectividad de estas metodologias en el fomento
de competencias digitales y cognitivas esenciales, asi como su impacto en el rendimiento académico y la
satisfaccion estudiantil. Este andlisis contribuye al cuerpo de conocimiento existente, ofreciendo
perspectivas practicas para educadores y disefiadores instruccionales que buscan incorporar la
gamificacion en sus estrategias de ensefianza, con el fin dltimo de enriquecer la experiencia educativa
en entornos virtuales.

2. Disefio y Método

A continuacidn, se describe el método, poblacién/muestra y el disefio de la estrategia para implementar
gamificacion:

2.1. Método
El tipo de investigacion fue aplicada con enfoque cuantitativo y nivel descriptivo.

Tabla 1. Cuadro de variables

VARIABLE DIMENSIONES
Dinamicas
Gamificacion como Estrategia Educativa Mecanicas y componentes

Plataformas y herramientas TICS

Motivacion

Motivacién y el rendimiento académico . T
Rendimiento académico

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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2.2. Poblacion y Muestra

El objeto de analisis de la presente investigacion consiste en los alumnos de la especialidad de Ingenieria
de Sistemas, adscritos a la Facultad de Ingenieria de Sistemas e Ingenieria Civil de la Universidad
Nacional de Ucayali. Este enfoque permite una comprension detallada de las dindmicas educativas y el
impacto de las innovaciones pedagogicas en un ambito especifico de estudio profesional, caracterizado
por su rigurosidad académica y su relevancia en el contexto tecnoldgico actual.

Para el desarrollo de este estudio, se seleccioné deliberadamente una muestra de 35 estudiantes
cursando el sexto ciclo del programa, especificamente inscritos en el curso «Disefio de Sistemas»
durante el semestre académico 2021-II. La intervencidn pedagdgica se aplicé a lo largo de las sesiones
correspondientes a las cuatro unidades didacticas principales del curso, priorizando aquellos
contenidos de crucial importancia. El proposito central de esta estrategia fue potenciar la motivacion y
el rendimiento académico mediante la adopcién de metodologias activas de ensefianza, incluyendo el
aprendizaje basado en competencias y la gamificacion, como ejes innovadores para el fomento de un
ambiente de aprendizaje dindmico y participativo.

2.3. Diseno de la estrategia de gamificacion

El disefio de la estrategia educativa aplicando Gamificacion, estuvo dividida en cuatro partes:
Primero se identificé el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura de «Disefio de
Sistemas» en afios anteriores, para ello se evaluaron las actas de notas finales de los dltimos tres afios.

Tabla 2. Identificacién de resultados de la asignatura en afios anteriores

ANO MODALIDAD APROBADOS DESAPROBADOS TOTAL
2018 MODALIDAD PRESENCIAL 37 10 47
2019 MODALIDAD PRESENCIAL 39 7 46
2020 MODALIDAD VIRTUAL 25 23 48

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Segundo, se hizo un diagnoéstico del contexto del aula, las necesidades e intereses de los estudiantes
y la practica pedagégica desarrollada por el docente de la asignatura, haciendo uso de las entrevistas y
cuestionarios a través de la herramienta google forms.

Grafico 1. Pregunta relacionada con el diagnéstico de necesidades e interés de los estudiantes

1. (Tu participacion en la clase es activa?

36 respuestas

® s
® NO

Fuente: Elaboracién propia (2021) a través de los datos obtenidos de (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia, s. f.)

Tercero, se Identificaron las herramientas tecnologias para implementar la Gamificacién en
contextos educativos. Se analizaron 10 aplicativos usados en la ensefianza virtual de las cuales se
seleccionaron 04 aplicativos, para implementar los escenarios de la estrategia educativa en distintos
momentos de la clase (antes, durante, al finalizar la clase y premiar el esfuerzo del estudiante.
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Tabla 3. Cuadro de aplicativos seleccionados

N° Herrar_nlentas Eta_pas_(?e Objetivos
tics aplicacion
1 Menti Al inicio Medir conocimientos previos
2 Mural Durante Espacio de colaboracion entre docente y estudiante
durante la clase
3 Kahoot Al finalizar Para evaluar aprendizaje y reforzar conocimientos
4 Kudobox Al finalizar Premio al esfuerzo segin resultados.

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Cuarto, se disefié e implemento los escenarios de aprendizaje basado en gamificacién, tomando en

consideraciéon la informaciéon obtenida anteriormente, donde se identificaron los participantes,
comportamientos recurrentes, objetivos deseados, recursos disponibles, herramientas tecnoldgicas,
dindmicas, recompensas, dindmica del juego y la unidad, clases y tema a gamificar:
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Jugadores (Participantes): Se aplic6 en la Carrera Profesional de Ingenieria de Sistemas,
tomando con los estudiantes de la asignatura “Disefio de Sistemas” del VI ciclo (semestre
2021 - II), en total 35 estudiantes.
Comportamientos recurrentes observados: Inasistencia, falta de participaciéon en clase,
incumplimiento en la entrega de trabajos y baja calidad en la entrega de trabajo.
Objetivos deseados: Motivar a los estudiantes a participar activamente en clase, Dinamizar
el desarrollo de contenidos tematicos en el aula, Mejorar algunas conductas recurrentes de
los estudiantes e incrementar el rendimiento académico en la asignatura (aumentar % de
aprobados con respecto a aflos anteriores).
Recursos disponibles: Dispositivos tecnoldgicos y Herramientas de Gamificacion
Herramientas Tecnoldgicas: Se utilizaron 04 Herramientas Tics: Mentimeter, Mural, Kahoot
y Kudobox.
Dinamicas: Para cada clase seleccionada por cada unidad se utilizaron (Quizzes, nube de
palabras y ordenamientos).
Recompensas propuestas: 1 punto en la nota mas baja de un trabajo encargado, 1 punto en
la nota mas baja de una practica calificada, eliminar una inasistencia y 1 punto en un examen
(parcial o final).
Mecanica del Juego: La Gamificacion se aplicara en el siguiente orden:
- Alinicio de la clase para evaluar los conocimientos previos y las respuestas seran de
manera individual, usando el aplicativo (Menti).
- Durantelaclase parair realizando casos y trabajos practicas, en modo grupal (grupos
de 5 estudiantes)
- Alfinalizar la clase para evaluar los conocimientos obtenidos y las respuestas seran
de manera individual.
Unidad, clase y tema a Gamificar: La asignatura «Disefio de sistemas», esta dividida en
cuatro unidades y se ha determinado aplicar la Gamificacién en una clase por unidad,
seleccionando el tema con los contenidos mas relevantes para el estudiante.

Tabla 4. Unidad y temas a gamificar

3 Tema Herramientas TIC
I Fundamentos basicos de desarrollo de software
II Ciclo de desarrollo de software Mentimeter (al inicio)
- Mural (durante)
11 Conceptos de base de datos y modelo relacional Kahoot (al finalizar)
1A% Disefio de entradas e interfaces Kudo box (recompensar)

Fuente: Elaboracién propia, 2021.



Escenarios de Gamificacion: De acuerdo a la estrategia a aplicar, los escenarios quedaron
establecidos de la siguiente manera:

Figura 1. Disefio de escenario de gamificacion

JUGADORES (MUESTRA) OBJETIVOS HERRAMIENTAS TICS RECOMPESAS MECANICAS DE JUEGO
« Estudiantes entre los + Motivar a los s Mentimeter ¢ 1 puntoenlanota
18y 22 afios que estudiantes a o Mural mas baja de un :
usan constantemente participar - ) « Inicio de la clase:
Ia tecnologfa activamente en clase Kahoot trabajo encargado Conocimientos
(dispositivos s Dinamizar &l s Kudo box « 1 puntoenlancta previos
moviles). desarrollo de mas baja de una « Durante la clase:
contenidos tematicos . :
an el aula Pféqlca calificada Précticas y ejercicios
+  Mejorar algunas *  Eliminaruna grupales
conductas Inasistencia + Alfinalizar la clase:
FIUTETEE € L5 o 1 puntoenun usando Valoracian de
estudiantas .
examen (parcial o aprendizaje
COMPORTAMIENTOS TEOESES DINAMICAS final « Recompensar el
(RECURRENTES) esfuerzo
+ Inasistencia ° DIEEles Para cada clace
- seleccionada por cada
« Falta de participacion (EenciGyicos unidad  se  utilizarén
en clase o Herramientas de {Quizzes, nube  de
+ Incumplimiento en la Gamificacion palabras y
entrega de trabajos ordenamientos
+ Bajacalidadenla
entrega de frabajos
UNIDAD Y CLASE Y TEMA A GAMIFICAR RESULTADOS
1-c1 FUNDAMENTOS BASICOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE Se considerar entre los 3 y 5 primeros puestos de los resultados por puntaje
-1 CIGLO DE DESARROLLO DE SOFTWARE obtenido y la participacian para la aplicacién de recompensas
- ¢t ¥cz CONCEPTOS DE BASE DE DATOS Y MODELO RELACIONAL
V-1 C2 DISENO DE ENTRADAS E INTERFACES

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Implementacién de escenarios de Gamificacion: La Implementacion de la estrategia se
realiz6 en 3 fases:
e Alinicio del semestre se presentaron las caracteristicas de interaccién, dindmicas y
mecanicas del juego, haciendo énfasis en la forma de acumular puntos y premios a
obtener, como se muestra en las siguientes tablas.

Tabla 5. Formas de acumular puntos

Item Recompensa

1 Asistencia a todas las clases

Participacién en clase

Entrega puntual de trabajos

Bl w N

Buena calidad de los trabajos presentados

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Tabla 6. Recompensas establecidas

Item Recompensa

1 1 punto en la nota mas baja de un trabajo encargado

1 punto en la nota mas baja de una practica calificada

Eliminar una inasistencia

Bolw N

1 punto en un examen (parcial o final)

Fuente: Elaboracién propia, 2021.
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e Se present6 a los jugadores (estudiantes) las herramientas Tics de Gamificacidn:
Mentimeter Mural, Kahoot y Kudobox y también se siguié usando la Plataforma
Blackboard Open LMS (la cual provee la universidad y los estudiantes ya conocen).

e Se desarrollaron dindmicas de juego individual y grupal entorno a los contenidos
tematicos que se estaban desarrollando en la asignatura. Estos incluian preguntas de
conocimientos del docente y actividades tipo quiz, nube de palabras, relacion, entre
otros.

e Ademas, se elabordé una Guia de herramientas Tics a usar en la Gamificacion.
«Herramientas tecnolédgicas para Gamificacién - Guia para Docentes», que servira
para todos los docentes que deseen aplicar la estrategia educativa basada en
gamificacion en sus clases.

3. Objetivos

A continuacién, se indican el objetivo general y objetivos especificos:

3.1. Objetivo general

Determinar como la aplicacion de la Gamificacién como estrategia educativa, incrementa la motivacion
y el rendimiento académico en los estudiantes de la asignatura “Disefio de Sistemas” de la carrera
profesional de Ingenieria de Sistemas - UNU.

3.2. Objetivos especificos

Identificar el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura, antes de aplicar la
Gamificacion.

Diagnosticar en el contexto del aula, las necesidades e intereses de los estudiantes y la
practica pedagogica desarrollada por el docente de la asignatura «Disefio de Sistemas».
Identificar y analizar las Dinamicas, Mecanicas, componentes y, herramientas tecnologias
para implementar la Gamificacién para contextos educativos.

Disefiar e implementar escenarios de aprendizaje basado en la Gamificacion, de la asignatura
«Disefio de Sistemas»

Evaluar la motivacidn y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura «Disefio
de Sistemas», después de la aplicacién de la Gamificacién.

4. Resultados

Respecto a la evaluacion de la motivacion y rendimiento académico de los estudiantes, se obtuvieron los
siguientes resultados:
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Motivacion: Respecto a la utilidad de la estrategia para el incremento de la motivacion en el
desarrollo de contenidos tematicos en cada una de las unidades, se obtuvo la participacién de
mas del 90% de estudiantes, quienes participaron y compitieron, aunque no necesariamente
marcaron las respuestas correctas.

Rendimiento académico: Finalizada la aplicacion de la estrategia educativa (Gamificacion), se
observd que, de un total de 35 estudiantes, 22 aprobaron la asignatura y 13 desaprobaron la
asignatura, tal como se muestra en la siguiente figura:



Grafico 2. Resultados de la asignatura en el semestre académico 2021 -II

25 22

20
15 13

10 N° APROBADOS
5 N° de DESAPROBADOS

MODALIDAD VIRTUAL
2021

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Estos resultados expresados en términos de porcentajes, muestran que hubo un aumento de del
numero de estudiantes aprobados en la asignatura en la modalidad virtual aplicando la Estrategia de
Gamificacion, con respecto a afios anteriores, , tal como se puede ver en la siguiente figura:

Grafico 3. Porcentaje de aprobados y desaprobados

100,0

80,0 78,7
60,0 62,9

40,0 e
) 371 Porcentaje de Aprobados
20,0 21,3 <

0,0

84,8

Porcentaje de Desaprobados

MODALIDAD MODALIDAD MODALIDAD MODALIDAD
PRESENCIAL PRESENCIAL  VIRTUAL VIRTUAL

2018 2019 2020 2021
Fuente: Elaboracién propia, 2021.

5. Conclusiones y Discusiones

La transicion abrupta de la modalidad presencial a virtual, precipitada por la pandemia de COVID-19,
puso de manifiesto la imperiosa necesidad de incorporar las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacidn (TIC) en los procesos educativos. Esta situacion ha revelado las limitaciones estructurales
y tecnoldgicas de nuestra universidad, especificamente la falta de infraestructura adecuada para
sostener un modelo de educacidn virtual eficiente. A pesar de los esfuerzos continuos por parte de las
autoridades universitarias para mejorar estas condiciones hasta el presente afio (2024), persisten
desafios significativos relacionados con el acceso y la calidad de los recursos tecnolégicos disponibles
para docentes y estudiantes.

La implementacion de la gamificacién como estrategia pedagégica ha demostrado ser un recurso
valioso para dinamizar el contenido y fomentar la participacion estudiantil. Sin embargo, su aplicacion
efectiva se ve limitada por la brecha digital existente, particularmente en lo que respecta al acceso
desigual a Internet por parte de los estudiantes. Este obstaculo subraya la importancia de invertir en
tecnologia y en el desarrollo de una infraestructura tecnolégica integral que permita la implementacion
efectiva de aulas virtuales y el acceso universal al servicio de Internet en el campus.

Ademas, los resultados obtenidos de la estrategia de gamificacién aplicada indican que, si bien se
logr6 un incremento en la motivacién estudiantil, el problema de la falta de conocimientos previos y
necesarios para ciertas asignaturas persiste. Esto sugiere la necesidad de una revision y actualizacion
del plan curricular de la carrera profesional, con especial atencion en la estructuracion de asignaturas y
sus prerrequisitos, para asegurar que los estudiantes estén adecuadamente preparados para los
desafios académicos.
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6. Discusion

Respecto a la utilidad de la estrategia para el incremento de la motivacion en el desarrollo de contenidos
tematicos en clase, el 77,8 % de los estudiantes considero que, si es util, mientras que el 22,2% considero
que no, esto sucede porque tenemos estudiantes reacios al cambio que consideran que la estrategia
tradicional sigue siendo efectiva, asi como otros estudios también concuerdan con la utilidad de la
estrategia (Hong et al.,, 2024).

Grafico 4. Valoracion de la utilidad de la estrategia

@ s
@ NO

Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Sobre de la funcionalidad de las aplicaciones tecnolégicas usadas para gamificar el 70% confirma que
es buena, mientras que el 30% que es regular. Esto es porque como prueba Piloto no se usaron en su
totalidad las funcionalidades de las herramientas Tics, por lo que a modo de mejora se seguira aplicando
esta estrategia en otras asignaturas a cargo del Docente responsable de esta investigacion.

Grafico 5. Valoracion de funcionalidades de las herramientas TICs

® Bueno
® Malo
Regular

Fuente: Elaboraciéon propia, 2021.

Finalmente, de acuerdo los resultados, se confirma que este tipo de estrategias propicia un entorno
favorable para motivar a los estudiantes en el aula y aumenta el rendimiento académico, porque si se
puede aprender y divertirse, siempre y cuando se establezca un balance entre diversion y aprendizaje.
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