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RESUMEN 

 

El presente estudio muestra la experiencia de implementar la 

gamificación en un curso virtual, como una estrategia de 

aprendizaje activo, a fin de analizar la influencia de su filosofía 

de retos en la motivación y mejoras del aprendizaje. Para ello se 

diseñó un curso virtual de gamificación bajo el modelo Canvas, 

con actividades que siguen el ciclo de aprendizaje experiencial 

de Kolb.  Se utilizó la metodología de investigación 

exploratoria descriptiva de datos en línea. Los resultados 

muestran que los retos enfocados al diseño de la experiencia de 

gamificación en su contexto personal, son los que en mayor 

porcentaje han permitido lograr mejores aprendizajes, en 

relación a otras actividades como lluvia de ideas, juegos, 

glosario, etc; así como también incrementar la motivación de 

los participantes.  

 

Palabras Claves: Gamificación, aprendizaje activo, 

motivación, aprendizaje con tecnologías, diseño instruccional. 

 

 

 

1. MARCO TEÓRICO 
 

El uso de las herramientas web 2.0 ha  propiciado la creación de  

nuevas estrategias de enseñanza; así como nuevas  maneras de  

atraer  a los estudiantes para que sean entes activos de su propio 

aprendizaje.  Una de las estrategias que se viene utilizando y 

que ha tenido éxito en algunos campos en especial en la 

educación es la Gamificación, entendiéndose por ésta al 

“proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las 

técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver 

problemas” [12], definición que se complementa con el enfoque 

pedagógico de Prieto Martín y otros, cuando indican que “la 

gamificación pretende incorporar a la educación, aquellas 

características de los videojuegos que impulsan a jugar y seguir 

jugando a los jugadores para así motivar a los estudiantes a 

realizar acciones que les lleven a aprender y a persistir 

implicados en su proceso de aprendizaje” [13]. 

 

Por su característica de resolución de problemas e implicación 

en el proceso de aprendizaje, la gamificación es considerada 

como una estrategia de aprendizaje activo.  

 

Las definiciones de aprendizaje activo se enmarcan en 

diferentes términos, como aprendizaje experiencial, 

metodologías activas, técnicas activas, aprendizaje basado en 

problemas, aprendizaje basado en casos, entre otras [1] [2] [3] 

[4]. Todas ellas enfocadas en la definición original, que hace 

referencia a todo aquello que involucra a los estudiantes en 

hacer las cosas y pensar en lo que están haciendo [5]. 

Actividades que pueden desarrollarse ya sea en forma 

individual o grupal. 

 

Cualquiera que sea la técnica que se utilice, para lograr un 

aprendizaje activo es necesario pasar por un proceso que ha sido 

definido originalmente por Kolb como el ciclo de aprendizaje 

experiencial que inicia por la 1) experimentación concreta en el 

contexto de aprendizaje, la misma que es la base para 2) 

observar y reflexionar acerca del contexto y poder 3) formar 

conceptos abstractos y generalizaciones que permitirán 4) 

analizar la implicación de los conceptos en nuevas experiencias 

[6] 

 

Bajo esta definición, existen diversidad de técnicas que 

promueven el aprendizaje activo, específicamente con 

tecnologías, podemos mencionar las simulaciones, realidad 

aumentada, pruebas de concepto con clickers (en dispositivos 

móviles) y gamificación entre otras. 

 

En este sentido según [7] la gamificación apoya el factor 

motivacional de los participantes y su disposición para 

continuar aprendiendo, debido a que un entorno gamificado [8] 

se utilizan elementos de diseño de juego pero en contextos que 

no son de juego. Tal como lo señala [9] un sistema gamificado 

permite sentirse en un entorno de juego aunque el contexto no 

es un juego en realidad. Por tanto se debe diseñar 

cuidadosamente espacios de aprendizaje con actividades y 

estrategias que logren mantener la atención de los participantes, 

y su motivación por aprender. 

 

Una de las formas de contribuir o al menos mantener la 

motivación académica es a través de los juegos o la 

gamificación. La motivación académica intrínseca se manifiesta 

por el deseo de aprender, es responsabilidad del docente cuidar 

de los factores sociales y ambientales para favorecer la 

motivación intrínseca. [10], mencionan que la motivación 

intrínseca puede verse influenciada por los sentimientos de 

competencia, el sentido de la autonomía y sentido de relación. 
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Siguiendo en esta línea [11] mencionan que para ser sostenida o 

mejorada la motivación intrínseca de los alumnos durante un 

curso, se necesita de “sentimientos de competencia y el sentido 

de autonomía”. 

 

 

Dentro de este contexto, en esta experiencia se buscó analizar la 

influencia de la implementación de estrategias de aprendizaje 

activo, como la gamificación y su filosofía de retos, en la 

motivación y mejoras del aprendizaje en un curso virtual. 

 

Para la implementación de la estrategia de gamificación, se tuvo 

presente las 4 fases del aprendizaje experiencial de Kolb y se 

eligió como entorno de aplicación un curso virtual, 

implementado en un Sistema de Gestión del aprendizaje o 

Entorno virtual de Aprendizaje (Moodle) que facilita la 

integración de elementos de gamificación. 

 

 

2. METODOLOGÌA  

 

 

El estudio se llevó a cabo en la Universidad Técnica Particular 

de Loja (UTPL) y se utilizó  la metodología de investigación 

exploratoria descriptiva de datos en línea [14] de una 

experiencia de implementación de gamificación en un curso 

virtual.  Se utilizó como instrumento de investigación una 

encuesta con escala de Likert. 

 

Características de la población: 

1) Edad: El mayor porcentaje de los participantes se ubicó en 

el rango de 21 a 30 años, con el 53.8%; seguido de 31 a 40 

años con el 29,2%. 

2) Género: El 55,4% mujeres, y el 44,6% hombres 

3) Formación académica: El 60% fueron estudiantes 

universitarios, el 21,5% poseían un título de tercer nivel, y 

el 13,8% poseían un título de cuarto nivel. 

 

 

Diseño instruccional 

 

El diseño del curso virtual siguió la metodología ADDIE que 

consta de cinco fases: Análisis, Diseño, Desarrollo, 

Implementación y Evaluación. 

 

En la fase (1) Análisis. Se exploró el modelo de gamificación 

Canvas propuesto por Jiménez (2013) a fin de poder definir la 

plataforma virtual y el diseño del curso.  

El modelo Canvas debe al menos cumplir las siguientes 

características: a) incluir señales de visualización para medir el 

progreso del participante; b) incluir una breve retroalimentación 

derivada del paso anterior; c) contar con varios objetivos a corto 

y largo plazo; d) proporcionar recompensas por el esfuerzo y 

realización de tareas a fin de mantener su motivación con la 

actividad; e) debe ser recursivo; es decir, motivar al estudiante 

para que regrese y permanezca comprometido en la ejecución 

de la actividad; f) contemplar un elemento de incertidumbre; y 

finalmente g) promover la colaboración y participación con 

otros participantes.  

 

En la fase (2) y (3) Diseño y Desarrollo. Se procedió a elaborar 

la matriz para el desarrollo de aprendizaje y la matriz de 

evaluación, prestando especial atención en el ciclo de 

aprendizaje experiencial de Kolb.   

 

El tema del curso fue Gamificación, organizado en cuatro 

temas,  cada uno de ellos con actividades gamificadas e 

insignias a lograr, así como se ve en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1 

Actividades gamificadas 

 

Tema Actividades gamificadas Insignias 

Retos Juegos 

Introducción a 

la 

Gamificación 

Exploración 

y definición 

del tema a 

gamificar 

  Interactivo 

Analista 

Twittero 

Innovador 

Elementos de 

gamificación 

Identificar y 

conformar el 

equipo para 

el análisis del 

tema a 

gamificar 

Conceptos 

de 

gamificación 

y sus 

elementos: 

ahorcado y 

crucigrama  

Colaborador 

Analista 

Twittero 

Interactivo 

Motivación y 

Psicología  

Describir 

cómo podría 

implementar 

el proyecto 

para 

enganchar  

distintos 

tipos de 

jugadores 

   Twittero 

 Digital 

Social VIP 

Innovador 

Aplicando 

Gamificación 

Reto 4: 

Diseñar un 

modelo 

canvas 

gamificado 

aplicado a un 

contexto 

específico 

Resolver un 

crucigrama 

Estrella 

Líder 

Colaborado

r 

Proactivo 

Digital 

 

 

 

En la fase (4) Implementación. Se instrumentó el curso en la 

plataforma Moodle 2.6.  

 

En la fase (5) Evaluación. Se realizaron las pruebas de diseño 

de contenido y tecnológicos en relación a la funcionalidad de la 

plataforma virtual. 

 

Instrumentos para la recolección de datos: 

 

A fin de validar la influencia las actividades de gamificación 

(retos) como experiencia de aprendizaje activo y la motivación, 

se utilizó una encuesta con escala de Likert en la que, entre 

algunos aspectos consultados a los participantes, se destaca su 

criterio respecto a: 

 

 Actividades que le han permitido obtener un mejor 

aprendizaje 

 Nivel de satisfacción del curso en cuanto a la motivación 

recibida 

 Qué elementos considera que mayormente influyeron en la 

motivación 
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Ciclo de aprendizaje activo 

 

El ciclo de aprendizaje activo se evidencia en las siguientes 

fases: 

1) Experimentación concreta: Esta fase se experimenta desde 

el momento en el que el participante ingresa al curso, se 

relaciona con un contexto gamificado, y participa en cada 

uno de los retos. 

2) Observaciones y reflexiones: En el mismo proceso de 

experimentación observa y reflexiona sobre sus ideas 

iniciales de gamificación, la forma en que se  han 

implementado en el curso en el que participa, su nivel de 

empatía en el contexto, entre otros aspectos. 

3) Formación de conceptos abstractos y generalizaciones: De 

aquella experiencia de gamificación y con la interacción 

con contenidos y actividades va formando sus conceptos 

abstractos y generalizaciones en torno a la gamificación 

(dinámicas, mecánicas, insignias, retos, etc.) 

4) Testeo de implicaciones de conceptos en nuevas 

situaciones, a través del diseño de su experiencia de 

gamificación en su contexto personal, como parte del reto 

final, valida la aplicación de los conceptos adquiridos. 
 

 
 

Fig. No. 1. Adaptación del ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb 

para el aprendizaje experiencial con gamificación 

 

3. RESULTADOS 

 

 

En cuanto a las actividades que permiten obtener mejores 

aprendizajes, los estudiantes indican que la actividad para 

realizar su experiencia de gamificación en su contexto personal 

(proyecto final), aporta entre mucho y bastante en un 89 %, lo 

que se relaciona con la fase de  testeo de implicaciones de 

conceptos en nuevas situaciones del ciclo de Kolb. 

 Fig. No. 2. Resultados aporte en la mejora del aprendizaje 
 

Así mismo, en relación al proceso de aprendizaje experiencial 

de Kolb, también se pudo evidenciar los resultados de la fase  

de experimentación concreta, en el nivel de participación de los 

estudiantes en las actividades gamificadas y no gamificadas 

para el logro de las insignias. Ver Fig. No. 2. 

 

 
Fig. No. 3. Resultados de retos e insignias 

 

De todas las insignias disponibles, la que mayormente 

obtuvieron los estudiantes fue la de “estudiante interactivo”, 

seguida del “estudiante digital”. 

 

Respecto de la motivación, después de participar en el curso 

gamificado, casi la totalidad de los participantes indican estar 

satisfechos y muy satisfechos (97%).  

 

 
Fig. No. 4. Resultados satisfacción de motivación en el curso 

 

Al consultarles cuál de los elementos utilizados en el curso 

promovió más la motivación, los retos semanales y los 

elementos de gamificación ocupan los primeros lugares, 69% y 

80%, respectivamente.  Esto corrobora lo mencionado en [11] 

donde indica que el sentimiento de competencia y autonomía 

mejora la motivación intrínseca en la ejecución de un curso. 
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Fig. No. 5. Resultados elementos motivacionales 

 

 

4. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

 

La construcción del curso virtual con estrategia de aprendizaje 

activo como la gamificación, ha permitido mejorar los 

aprendizajes e incrementar la motivación. 

 

Los retos aplicados en la gamificación permitieron al estudiante 

“hacer” y “pensar en lo que están haciendo” [5], y por ello esta 

estrategia de aprendizaje activo, fue valorada positivamente por 

los estudiantes como un aporte a mejorar sus aprendizajes.  

 

Los elementos de gamificación, han permitido potenciar la 

motivación de los alumnos de un curso, confirmando lo 

expresado por [11] en cuanto a los sentimientos de competencia 

y el sentido de autonomía, para afianzar la motivación. 

 

Los resultados de la experiencia muestran que es posible hacer 

un análisis detallado de la gamificación desde el enfoque de 

aprendizaje experiencial de Kolb, de ahí la importancia de 

enfocar las actividades del curso hacia el cumplimiento del 

ciclo completo del Kolb. 

 

Si bien los resultados se han enfocado a criterios de los 

estudiantes, es necesario realizar próximos estudios validando 

los resultados de aprendizaje (calificaciones) de los estudiantes 

con técnicas de aprendizaje activo como la gamificación. Así 

mismo aplicar instrumentos diferentes a la encuesta que 

permitan medir los influencia de la gamificación en la ejecución 

de la fase de “observaciones y reflexiones” y la fase de 

“formación de conceptos abstractos y generalizaciones” del 

ciclo experiencial de Kolb. 

 

También analizar la influencia de la gamificación en el logro de 

las competencias definidas para la carrera. 
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