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Abstract-- This study proposes gamification as a strategy to enhance motivation and performance in a programming course at a
higher education institute. Many students struggle to grasp the course content, leading to over 70% achieving only average performance
or failing. The proposal involved designing a gamified experience based on the course and student characteristics. A Learning
Management System (LMS) was implemented to support the course, and data was collected to assess its effectiveness. The results showed
that approximately 50% of the activities were completed, indicating good participation. However, less than 50% of students managed to
pass them. According to student feedback, 57% agreed that gamification motivated their learning. It is concluded that gamification
improved motivation, although it was not sufficient to significantly increase academic performance. Strengthening the "Altruism and

Help" dynamic in the gamified experience is recommended to encourage greater student interaction and participation, which could
improve task completion and overall learning.
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Resumen-- Este estudio propone la gamificacion como
estrategia para mejorar la motivacion y el rendimiento en un curso
de programacion en un instituto superior. Muchos estudiantes
tienen dificultades para asimilar los contenidos, lo que lleva a que
mas del 70% obtenga un rendimiento regular o repruebe. La
propuesta incluyo el diserio de una experiencia gamificada basada
en las caracteristicas del curso y los alumnos. Se implemento un
Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) para dar soporte al
curso y se recolectaron datos sobre su efectividad. Los resultados
mostraron que aproximadamente el 50% de las actividades fueron
completadas, reflejando una buena participacion. Sin embargo,
menos del 50% de los estudiantes logro aprobarlas. Segun la
percepcion de los alumnos, el 57% afirmo que la gamificacion los
motivé a aprender. Se concluye que la gamificacion mejoro la
motivacion, aunque no fue suficiente para elevar
significativamente el rendimiento académico. Se recomienda
fortalecer la dinamica de “Altruismo y Ayuda” en el diseiio de la
experiencia gamificada, para fomentar mayor interaccion y
participacion entre estudiantes, lo que podria mejorar la
resolucion de tareas y el aprendizaje general.

Palabras clave-- gamificacion, Learning Management
System (LMS), motivacion, aprendizaje, programacion

. INTRODUCCION

El curso de programacion es esencial en carreras de
Tecnologias de la Informacion y Ciencias de la Computacion.
Se considera una base fundamental para el desarrollo de
habilidades técnicas y analiticas necesarias en el mercado
laboral actual. En el instituto estudiado, los alumnos cursan
programacion a lo largo de tres afios, pero solo entre el 20%
y 30% culminan con un buen rendimiento. Esta baja tasa de
éxito se debe a diversas dificultades, tales como la
abstraccion de conceptos, la resolucion de problemas y la
comprension de lenguajes no naturales [1], [2]. Estas barreras
generan desmotivacion en los estudiantes y afectan su
desempefio académico, incrementando la tasa de abandono y
disminuyendo el interés por la programacion. Es fundamental
identificar estrategias efectivas para mejorar la experiencia de
aprendizaje en este campo, y garantizar que los estudiantes
logren una mejor comprension y un desarrollo de habilidades
mas solido.

Este estudio propone la gamificacion como estrategia
para mejorar la motivacion y el rendimiento en la ensefianza
de la programacion. La incorporacion de elementos de juego
y autoevaluacion permite ofrecer un enfoque innovador que
aumenta el compromiso y la participacion del estudiante. Se
han identificado diversos beneficios en el uso de la
gamificacion en otros ambitos educativos, lo que sugiere que
su implementacion en cursos de programacion podria generar
un impacto positivo. La metodologia consta de cuatro fases:

planificacion, que incluye el disefio de la experiencia
gamificada; implementacion, con la configuracion del LMS
Moodle; ejecucion, con la recoleccion de datos sobre el uso
de la plataforma; y evaluacion, mediante el analisis de
resultados obtenidos a través del desempefio de los alumnos.
La gamificacion, introducida en 2002, ha demostrado ser
efectiva en diversos ambitos y busca mejorar la motivacion
mediante mecdnicas de juego aplicadas en contextos
educativos [3], [4]. Ademas, el uso de tecnologias digitales
facilita la implementacioén de la gamificaciéon y permite una
mayor flexibilidad en el aprendizaje, asegurando que los
estudiantes puedan interactuar con el contenido de manera
mas dindmica.

A. Trabajos previos

Estudios previos han demostrado que la gamificacion
mejora la motivacion y el aprendizaje en programacién. Un
meta-analisis revel6 un efecto positivo en la adquisicion de
conocimientos (d de Cohen = 0.4), lo que indica que su
implementacién puede generar resultados significativos en la
ensefianza [5]. Se han utilizado multiples elementos de juego,
como puntos, insignias y tablas de clasificacion, para
incrementar la participacion de los estudiantes [5], [6].

Por ejemplo, un estudio realizado en un curso de
Programacion I mostr6é que los alumnos que participaron en
una  experiencia  gamificada  obtuvieron  mejores
calificaciones y mostraron mayor compromiso con la materia
en comparacion con aquellos que utilizaron métodos
tradicionales [7]. Ademas, el uso de herramientas interactivas
como Kahoot en un curso de programacion PHP resulto en
que el 90% de los estudiantes reportaran una mayor
motivacion, mientras que el 87.5% expresd una actitud
positiva hacia la herramienta y su impacto en el aprendizaje
[8]. Este tipo de resultados refuerza la importancia de utilizar
estrategias innovadoras para fomentar el interés en la
programacion, una disciplina que a menudo se percibe como
compleja y abstracta.

Este estudio se diferencia de investigaciones previas al
implementar gamificacion en un LMS como complemento a
las clases presenciales. La aplicacion se llevo a cabo con 9
estudiantes del V ciclo en un curso de programacion web, lo
que permiti6 evaluar el impacto de la estrategia en un grupo
especifico y su viabilidad en entornos educativos similares. A
pesar de ser un grupo pequefio, los resultados pueden
proporcionar informacion valiosa sobre la efectividad de la
gamificacion en este contexto. Ademas, la recopilacion de
datos a lo largo del estudio permitira desarrollar estrategias
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futuras para ampliar el uso de la gamificacion a mas cursos y
niveles académicos.

B.  Motivacion en el aprendizaje

La motivacion es un factor crucial en el proceso de
aprendizaje, ya que influye directamente en la dedicacion y
el esfuerzo del estudiante. Un nivel moderado de motivacion
optimiza el desempefio, mientras que niveles muy altos o muy
bajos pueden generar ansiedad o desinterés [9]. Por otro lado,
en la teoria de Autodeterminacion se resalta la importancia de
la autonomia, las relaciones interpersonales y la competencia
para fomentar la automotivacién y la satisfaccion en el
aprendizaje [10]. Estos factores son determinantes en el
rendimiento académico de los estudiantes y pueden ser
fortalecidos mediante estrategias adecuadas que permitan un
equilibrio entre desafio y capacidad.

Para mejorar la motivacion en el aula, se han identificado
diversas estrategias, como la definicion clara de objetivos de
aprendizaje, la promocion de la curiosidad, el estimulo del
trabajo en equipo y el uso de metodologias activas que
permitan a los estudiantes interactuar con el contenido [11],
[12], [13]. La gamificacion se alinea con estas estrategias al
proporcionar un entorno de aprendizaje mas dinamico,
interactivo y participativo. Al integrar estos principios en
experiencias gamificadas, es posible crear un entorno de
aprendizaje mas atractivo y estimulante, lo que puede
traducirse en una mayor participacion y mejores resultados
académicos. Asimismo, el aprendizaje basado en
recompensas y la retroalimentacion inmediata ayudan a
reforzar el compromiso y la confianza de los estudiantes en
su capacidad para resolver problemas.

En afios recientes, se han desarrollado modelos tedricos
mas sofisticados que contribuyen a explicar el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje. Ref. [14] en su modelo
Octalysis identifica ocho motivadores fundamentales del
comportamiento humano aplicables al disefio de experiencias
gamificadas, como la autonomia, la recompensa, la
progresion y la conexion social. Por otro lado, la teoria de
flujo sefiala que los estados de mayor concentracion y disfrute
surgen cuando las tareas implican un nivel de desafio ajustado
a las capacidades del individuo, principio clave para mantener
el compromiso del estudiante en contextos educativos
gamificados [15].

C. Gamificacion en la educacion

La gamificacion se define como la aplicacion de
elementos de juego en contextos no ladicos con el propdsito
de motivar y mejorar el desempefio de los participantes [16],
[17]. En el ambito educativo, esta estrategia ha sido
ampliamente adoptada para incrementar la interaccion de los
alumnos con los contenidos de aprendizaje. Ademas de su uso
en educacion, la gamificacion se ha implementado en otros
sectores como el corporativo y el publicitario, con ejemplos
destacados en plataformas como Waze, Booking y Uber [18].
Su éxito en estos ambitos sugiere que su aplicacion en
educacion puede ofrecer resultados igualmente positivos.
Ademas, su implementacion en cursos en linea ha permitido

mejorar la retenciéon de informacion y la finalizacion de
cursos, lo que refuerza su efectividad.

Los elementos de gamificacion pueden clasificarse en
tres categorias: componentes (puntajes, insignias, niveles),
mecanicas (misiones, exploracion, resolucion de problemas)
y dinamicas (competencia, colaboracion, altruismo) [16]. La
seleccion de estos elementos debe responder a las
caracteristicas y necesidades del grupo de estudiantes para
garantizar su efectividad [19]. Un disefio adecuado que
contemple las particularidades de los alumnos puede
potenciar los beneficios de la gamificacion y mejorar la
experiencia de aprendizaje. Incluir diferentes niveles de
dificultad y adaptar los desafios a las capacidades de los
estudiantes también contribuye a mantener su motivacion y
fomentar la mejora continua.

Ref. [20] identifica seis tipos de jugadores en entornos
gamificados: Triunfador, Socializador, Filantropo, Espiritu
Libre, Revolucionario y el que busca reconocimiento. En el
ambito educativo, predominan los Socializadores y
Filantropos, ya que los estudiantes suelen responder
favorablemente a estrategias que fomenten la interaccion
social y el sentido de propoésito en su aprendizaje [21], [22].
Por esta razon, diseflar experiencias que promuevan la
colaboracion y la recompensa por el esfuerzo individual es
fundamental para mejorar los resultados en el aula. Integrar
diferentes elementos de gamificacion de manera estratégica
puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y accesible
para un mayor numero de estudiantes, favoreciendo su
desarrollo académico y profesional. Ademas, la
incorporacion de dinamicas de cooperacion en equipos puede
mejorar la comunicacion y fortalecer el aprendizaje
colaborativo.

II. METODOLOGIA

El disefio de la propuesta planted como objetivo principal
el motivar el aprendizaje del curso de programacion para los
alumnos de la carrera de computacion. Como objetivos
especificos planted los siguientes a partir del disefio de la
propuesta: incorporar la resolucién de problemas en la
metodologia del curso teniendo como recurso la
gamificacion, e incorporar en el sistema de evaluacion del
curso la auto-reflexion de los alumnos sobre su desempefio y
rendimiento.

Para realizar la propuesta se plantea un conjunto de
actividades agrupadas en fases del ciclo de vida de la
propuesta, como son: planificacién, implementacion,
ejecucion y evaluacion. A continuacién, en la Tabla 1 se
muestran de manera resumida las fases subdivididas en etapas
que se siguen para la realizacion de la propuesta. Algunas de
ellas se iran detallando luego
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Tabla 1: Fases de la realizacion de la propuesta

Fase Etapa | Actividad
Planificacion 1 Anadlisis de silabo y contenidos del curso
seleccionados para disefiar luego la
experiencia gamificada.
2 Evaluacion y eleccion de componentes,

mecanicas y dinamicas de juego mas
adecuados para lograr motivacién en el
alumno y que se adapten mejor a las
particularidades del curso

Implementacion | 1 Configuracion e instalacion de modulos
necesarios para que el LMS Moodle soporte
los elementos de juego que se incluiran en la

experiencia gamificada

2 Simulacion de uso de opciones del LMS
Moodle como usuario docente y usuario
alumno para validar su  correcto
funcionamiento (creacion de usuarios,
habilitar

supervisar avance de alumnos, etc.)

actividades gamificadas,

Ejecucion 1 Orientacion al alumno en el uso del LMS
2 Dictado de clases teniendo como apoyo el
LMS gamificado
3 Supervision cada 2 dias sobre uso adecuado
del LMS y resolucién de dificultades
Evaluacion 1 Recopilacion semanal de datos generados
por los alumnos a nivel de motivacion y de
rendimiento en notas
2 Analisis de datos y elaboracion de informes
semanales
3 Analisis de datos y elaboracion de informe
final

Fuente: Elaboracion propia

A. Diseiio de experiencia gamificada

Los contenidos del curso de programacion de
aplicaciones web, para los que se aplicd gamificacion
estuvieron relacionados a la utilizacion del Framework
Spring para la construccion de aplicaciones web utilizando
bases de datos. Fueron tres: 1) Spring Data JPA (mapeo de
tablas, creacion de repositorios y consultas basicas, manejo
de relaciones entre tablas, consultas a medida) 2) Spring
MVC (formularios, sentencias de Control) y 3) Integracion
de Spring Data JPA y Spring MVC. Estos contenidos
correspondieron a las sesiones 8 y 9 (Gltimas dos semanas)
del dictado del curso ya que las siguientes semanas se
realizarian las evaluaciones finales. El sistema de calificacion
que se aplico a la resolucion de ejercicios utilizando como
recurso la gamificacion fue similar a la que se aplica para la
resolucion de ejercicios de manera presencial durante clases.
Es decir, el alumno tuvo la posibilidad de presentar sus tareas
de manera presencial durante clases o a través del LMS
Moodle. La modalidad de trabajo para la entrega de la

resolucion de los ejercicios de los contenidos seleccionados
fue individual.

Ref.[18] indica los pasos para elegir los elementos mas
apropiados para el contexto que se desea gamificar, en
nuestro caso se aplicaron éstos de la siguiente manera como
se muestra en la Tabla 2:

Tabla 2: Pasos para elegir elementos para gamificacion

Paso Descripcion

1. Definir objetivos de Proporcionar al alumno los

aprendizaje conocimientos basicos necesarios para
la utilizacion del Framework Spring
para la construccion de aplicaciones

web utilizando bases de datos.

2. Definir comportamientos
deseados en alumnos

Participacion entusiasta, apoyo entre
compaiieros y compromiso con el
aprendizaje

3. Describir tipos de Triunfador que busca aprender cosas
jugadores a quien va

dirigido el juego

nuevas y nuevos retos, Socializador que
quiere interactuar con otros y crear
conexiones sociales y el Jugador que
busca el reconocimiento.

4. Tipos de actividades a Individual, durante o fuera de clases

realizar

5. Desarrollar Herramientas Funcionamiento en Web, implementado
TIC a través de un LMS.

Fuente: Elaboracion propia

Luego de realizados los 5 pasos que ayudan a identificar los
elementos mas adecuados para gamificar un determinado
contexto se eligieron para nuestro caso los elementos que se
muestran en la Tabla 3.

Tabla 3: Elementos seleccionados por categoria

Categoria Elemento

Componentes Puntos, Insignias, Niveles, Tabla de
Clasificacion, Misiones, Avatares, Preguntas,
Foro

Mecénicas Explorar y Resolver

Dinamicas Narrativa, Competencia, Colaboracion,
Recompensa y Logro, Altruismo, Identidad
propia, Retroalimentacion

Fuente: Elaboracion propia

Para la implementacion de los mismos, se decidio utilizar
el LMS Moodle por ser una de las plataformas que de manera
nativa o instalando modulos adicionales incorpora la mayor
cantidad de componentes de gamificacion [16]. Para los
componentes elegidos en nuestro caso se tuvieron que instalar
al LMS Moodle los moédulos de Insignias, de Niveles y Tablas
de Clasificacion. Sélo se tuvo que trabajar con un recurso TIC
externo para la creacion de Avatares.

El elemento narrativo es clave en la gamificacion, ya que
da coherencia a los demas elementos. En este caso, la
narrativa se bas6 en una historia ficticia inspirada en el video
de YouTube "Bosnia, Serbia y Croacia: la guerra de
Yugoslavia en 6 minutos". La historia relata que tras la guerra
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de Bosnia en los afios 90, miles de desplazados necesitan ser
rescatados. La ONU selecciona un grupo de militares con
conocimientos en computacién para completar misiones,
entrendndose durante dos semanas para desarrollar una
aplicacion web que registre a los desplazados. Durante este
proceso, contardn con la ayuda de un hacker ético, opuesto a
la guerra, quien les brindara asistencia técnica.

En esta metafora, los alumnos son considerados los
militares, los entrenamientos de las misiones son las
capacitaciones en los contenidos del curso que debe dominar

el alumno, la ONU y el hacker ético son representados por el
profesor quien estuvo facultado para asignar las insignias y
en el caso del hacker ético poder responder a las consultas de
los alumnos.

En cuanto a las Misiones (elementos de Explorar y
Resolver): el juego consta en completar 1 etapa de Induccion
y 3 Misiones. Cada una de estas es relacionada a los
contenidos del curso y puede constar de las actividades que
se muestran en la Tabla 4.

Tabla 4: Actividades que pueden ser incluidas en Induccion y/o Misiones de curso gamificado
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O O %) & %)
Material Se utilizan para que los alumnos puedan descargar documentos | Si - - - Si
relacionados a los conceptos tedricos que podran ser utilizados para
prepararse para realizar otras actividades
Cuestionario Se utilizan para poder validar los conceptos tedricos de los | Si Si Si Si Si
contenidos del curso seleccionados
Tareas Se utilizan para que los alumnos puedan subir los archivos de los | Si Si Si Si Si
proyectos (pequefios programas funcionales) que desarrollaran en
relacion con los contenidos del curso seleccionados
Foros Se utilizan para aplicar altruismo y dar la oportunidad a los alumnos | Si No No No Si
que soliciten y/o brinden ayuda a otros segiin sea el caso.
Adicionalmente a los foros de las misiones se colocara un foro para
poder hacer consultas al profesor
Enlaces Se utilizan s6lo en la etapa de Induccion para dirigir a los alumnos | Si No No No Si
a un sitio web donde es posible crear un avatar de manera gratuita,
poder descargar la imagen y ser colocada como imagen de perfil en
el LMS

Fuente: Elaboracion propia

Como se aprecia en la Tabla 4 cada una de las actividades
tiene un proposito y sus particularidades. Por ejemplo, todas
generan puntaje en la tabla de clasificacion cuando son
visualizadas y todas son consideradas para la asignacion de
insignias; sin embargo, s6lo algunas generan puntaje por ser
completadas, s6lo a algunas se les asigna una nota de 0 a 20
y solo algunas reciben retroalimentacion al ser completadas.
Estos criterios fueron considerados al momento de generar
los reportes para el informe de resultados.

En la Fig. 1 se puede apreciar como luce el LMS Moodle
del curso con las Misiones y Actividades cargadas.
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Consulta al Hacker Etico

Induccion
V’ Cuestionario - Fun s y Conceptos sobre JPA
Destrezas practicas de prueba
Brinda tu Ayuda | Salicita Ayuda
Crea tu ldentidad Secreta

Material para realizar la Induccian

Misién 1: Construir Modelo de Datos de Registro y Consultas

Material y/o Recursos para completar Misian 1

Brinda tu Ayuda / icita Ayuda - Mision 1

Demuestra de en JPA y practica - Mision 1

« Cuestionario - Relaciones y Métodos de Consulta Personalizadas - Misidn 1

Misidon 2: Construir Vistas de Formulario y Consultas

Material y/o Recursoes para completar - Mision 2
Brinda tu Ayuda / Salicita Ayuda - Misién 2

Demuestra destreza en Manejo de Vistas y Formularios - Mision 2

« Cuestionario - Vistas Formularios Sentencias de Control - Misidn 2

Misiéon 3: Integrar Modelo de Datos y Vistas en Aplicacion Web
Material y/o Recursos para completar - Misién 3

Brinda tu Ayuda / Solicita

Demuestra destreza en Integrar V y Formularios con JPA - Misidn 3

Fig. 1. Misiones y Actividades.

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a los elementos de Puntajes, Niveles y Tabla
de Clasificacion, y Competencia: para cada una de las tareas
de cada mision que se revisan y/o que se completan se les
asigna un puntaje que sirve para crear una tabla de
clasificacion organizada por niveles que permite rankear a los
militares. A los militares que completan las actividades de la
Induccion y las 3 Misiones, hayan obtenido los 3 mas altos
puntajes hasta terminar las 2 semanas de entrenamiento, y
hayan obtenido una nota promedio aprobatoria para las
actividades de Tareas y Cuestionarios se les otorga una
insignia “Desarrollador Bosnia”.

En cuanto a los elementos de Altruismo y Colaboracion:
Los militares tienen la posibilidad, no solamente de lograr sus
misiones sino también colaborar y ayudar a otros militares
para que las logren. Al militar que ayuda con mayor
frecuencia y de manera efectiva a sus compafieros en el logro
de sus misiones se le otorga la insignia “Mejor Compafiero”

En cuanto a los elementos de Identidad y Avatares: Para
que los militares seleccionados no sean identificados por unos
espias infiltrados que sobrevivieron de la guerra y puedan ser
eliminados, es necesario que los militares trabajen con una
identidad secreta a través de una imagen distinta. Para esto
deben crearse una imagen avatar que pueda ser utilizada
durante las misiones.

En cuanto a los elementos de Recompensa y Logro e
Insignias: Segin se hayan completado la Induccion, las
Misiones o se haya cumplido con otro criterio se otorgan las
insignias como una recompensa al esfuerzo realizado

En cuanto al elemento de Auto-reflexion en los alumnos
sobre la evaluacion de su desempefio y su rendimiento: los
componentes que se han seleccionado para generar auto-
reflexion en los alumnos sobre la evaluacion de su desempefio
y su rendimiento en el curso son la tabla de clasificacion y las
insignias. Con la tabla de clasificacion el alumno puede
comparar si su nivel de desempefio esta por debajo o por
encima del promedio de sus compaifieros y con las insignias
puede evaluar si ha logrado asimilar de manera satisfactoria
uno o mas contenidos del curso.

Ref. [23] propuso una arquitectura para la aplicacion de
gamificacion, la cual fue adaptada y se muestra en la Fig. 2
como base del disefio de la experiencia gamificada.

i WebApp Programming — =
e 4 —
Lacture(1) Lecture(2)
Reporting Topie (1) (0] 2 i
s 5
| Exercise 11 Exercise 12
Dashboard & &
Solution11 Solution 1.2
0 ¢ g oo &
Top(t) Exam 1.1 Exam12
Top(5)
Top{10)
O o0 O
Scoring system r——
e ] @l +
= (3@ Gamification Application
@@ ] The Data
@ Javamaterial (] The approaches
Gamification Elements @ Totuer
@ interface Design The Result (Objectives)

Fig. 2. La Arquitectura de Aplicacién de Gamificacion.

Fuente: Adaptado de [23].

Para las semanas de ejecucion de la propuesta se
planificé realizar las siguientes actividades para una correcta
realizacion de la misma: asegurar que el docente del curso
haga una induccién a los alumnos sobre el disefio de la
experiencia gamificada aplicada a los contenidos de las
ultimas 2 semanas y como participar en ésta utilizando el
LMS Moodle; asegurar que el docente utilice el LMS Moodle
para revisar el nivel de participacion de los alumnos
(visualizacion de contenidos, actividades completadas, tabla
de calificacion), calificar tareas, brindar retroalimentacion,
otorgar insignias, habilitar misiones segin corresponda;
finalmente asegurar que se recopilen los datos generados por
los alumno a nivel de motivacion y rendimiento en notas, para
que se analicen y elaboren los informes semanales e informe
final.

I RESULTADOS

La manera como se evalud la ejecucion de la propuesta
apuntd a poder identificar si el objetivo principal y
especificos se lograron. Los instrumentos utilizados para
recoger datos importantes en la ejecucion de actividades
proyectadas fueron tres. Primero los graficos sobre
participacion en el curso obtenidos a partir de los datos
generados por el LMS Moodle durante todos los dias de las
dos semanas de la ejecucion de la experiencia gamificada, los
tipos de datos que se recolectaron estuvieron relacionados a
si los alumnos: llegaron a iniciar sesién en el curso
gamificado en el LMS, visualizaron alguna actividad de las
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misiones, actualizaron o completaron alguna actividad de las
misiones, crearon y colocaron su avatar como imagen de
perfil. Segundo una encuesta anonima en Google Forms que
se aplico a los alumnos para que opinen si la gamificacion
aplicada a través del LMS Moodle mejor6 su motivacion en
el aprendizaje del curso. Tercero una entrevista sobre
aplicacion de gamificacion realizada a 2 alumnos del curso.
Los alumnos seleccionados serian aquellos que tuvieron una
asistencia regular a las clases presenciales y que obtuvieron
el puntaje mas alto y el puntaje mas bajo en el componente de
tabla de clasificacion del curso gamificado. A continuacion,
se muestran los graficos mas representativos sobre
participacion y rendimiento en el curso.

En la Fig. 3 se muestra el porcentaje de actividades que
lograron los alumnos (visualizacion o resolucion) para cada
una de las misiones del curso gamificado en el periodo de
tiempo en el que estuvo habilitado. Por lo general los alumnos
pueden acceder al material del curso en el LMS de la
institucion educativa, pero solo lo abren cuando es
estrictamente necesario o indispensable; para este caso la
aplicacion de la experiencia gamificada al curso estimuld la
revision del material y los motivo a resolverlo.

% de Actividades de las Secciones - Vistas y Resueltas por
los Alumnos

Misién 3 - Resuelta
Misidn 3 - Vista
Misién 2 - Resuelta
Misidn 2 - Vista
Misién 1- Resuelta
Mision 1 - Vista

Induccién - Resuelta

Induccién - Vista

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
( indwcin-Reswslts  Misén1-Vists | Misén 1-feusts  Misénl-Vist | Wi - Reusks  Muind-Vista | Misén - Resuha
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Fig. 3. Grafico sobre participacion

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5: Resumen de resultados a preguntas de encuesta anénima

En la Fig. 4 se muestra el porcentaje de alumnos que
completaron y aprobaron las tareas o cuestionarios
relacionados a las misiones del curso gamificado en el
periodo de tiempo en el que estuvo habilitado. Comparando
el grado de dificultad de ambas, las Tareas eran de mayor
dificultad que los Cuestionarios. Por un lado, los
Cuestionarios tenian hasta 9 intentos para obtener la nota mas
alta y requerian menor tiempo (5 minutos aproximadamente)
frente a las Tareas que sélo tenian un solo intento y requerian
hacer un mayor analisis y elaborar una aplicacion funcional
que podria requerir entre 1 a 2 horas como minimo. Para este
caso la aplicacion de la experiencia gamificada no logrd
mejorar el rendimiento en la resolucion de las actividades de
mayor dificultad.

% de Alumnos que Completaron y Aprobaron Tareas y
Cuestionarios propuestos

Terea - Misin 3 |
Cuestionario - Misién 2 I
Tarea - Mision 2 |
Cuestionsario - Misicn 1 |
Tarea - Mision 1 |
Tarea - Induccion I
Cuestionario - Induccion |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Completaron y Aprobaron m No completaron o Desaprobaron

Fig. 4. Gréfico sobre rendimiento

Fuente: Elaboracion propia

Al finalizar el periodo de la intervencion se aplico la
encuesta a los alumnos para que opinen sobre la gamificacion
aplicada al curso a través del LMS Moodle. A continuacion,
se muestra en la Tabla 5 los resultados de las preguntas de la
encuesta

Nro. Preguntas Valoraciones de los alumnos en Porcentaje (%)

1 Uso de Moodle Gamificado Excelente Muy bueno Bueno Malo
57.1 % 14.3 % 28.6 % -

2 Fue divertido aprender a programar aplicaciones Si Parcialmente No -

web con Moodle Gamificado

85.7% 14.3 % ---

3 Uso de Moodle gamificado motivé al alumno Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

28.6 % -

71.4 % -
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Nro. Preguntas Valoraciones de los alumnos en Porcentaje (%)

4 Uso de Moodle Gamificado motivo al aprendizaje Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
del curso acuerdo desacuerdo

42.9 % ---
571 % ---

5 Uso de Moodle gamificado ayudoé a que el alumno Totalmente de De acuerdo En Desacuerdo Totalmente en
auto-reflexione sobre su nivel de rendimiento de acuerdo desacuerdo
curso 42.9 % -

57.1% -

6 Motivacion del curso fue mejor las semanas que se Mucho mejor Mejor Igual Peor

uso Moodle gamificado respecto a las anteriores
28.6 % 71.4 % - ---

7 Valoracion de conocimientos adquiridos en el Muy Satisfecho Satisfecho Insatisfecho Muy Insatisfecho

curso
429 % 57.1% --- -—-

Fuente: Elaboracion propia

El ultimo resultado es el extraido de la entrevista sobre
aplicacion de gamificacion realizada a 2 alumnos del curso.
Los entrevistados fueron codificados de la siguiente manera:
Entrevistado 0001 y Entrevistado 0002. A continuacion, se
muestra un resumen de las respuestas de la entrevista en base
a los temas de motivacion y, evaluacion y auto-reflexion;
ambos relacionados a la aplicacion de gamificacion en el
curso.

Sobre experiencia previa en juegos de mesa y
videojuegos: ambos alumnos mencionaron que han jugado
juegos de mesa y videojuegos: Algunos de los aspectos que
se menciond les agrada de un videojuego es “empezar desde
cero una vida, conseguir recursos, es un juego complejo, ...
trata de realizar algunas conquistas por asi decirlo”
(Entrevistado 0001). Para el caso de los aspectos que les
agrada de un juego de mesa se menciond que “es un medio
donde puedes ... mejorar la memoria y se hace un poco
divertido cuando juegas con personas” (Entrevistado 0002).

Sobre Motivacion en el Aprendizaje del Curso: a la
pregunta ;Si se consideraba que el LMS Moodle gamificado
motivd el aprendizaje del curso y por qué? se tuvo
expresiones como “Totalmente de acuerdo, primero es algo
novedoso para mi, la primera vez que lo uso esta forma de
aprendizaje, y 1o que me gustd bastante es que ...el horario
de aprender a cualquier momento es bastante flexible”
(Entrevistado 0001) y “Si me ha motivado, es como para
aprender mejor, mas divertido mas sociable, que sea
enlazado con la web” (Entrevistado 0002). Se aprecia que
ambos estuvieron de acuerdo que la aplicacion de
gamificacion en el curso, a través del LMS Moodle, motivo
el aprendizaje ya que les parecié novedoso, divertido y
permitirle manejar sus propios tiempos para completar las
actividades. Los elementos de gamificacion que se
mencionaron fueron los mas motivadores fueron las
misiones, la tabla de clasificacion y las insignias; por otro
lado, se menciond que el elemento de gamificacién que
motivd en menor grado fue la narrativa. Ambos manifestaron
haber tenido dificultades en completar las misiones en algun

momento y haberlas superado por si solos, en algunos casos
investigando en internet, sitios web y con video tutoriales. Se
menciond, en algunos casos, que la actividad que presentd
mayor dificultad en completarse fueron las Tareas porque
implicaba recordar codigo de programacion. No hicieron uso
de la actividad de foros de consulta del juego porque no
sintieron necesidad en algunos casos y en otros por timidez.

Sobre Evaluacion y Auto-reflexion: respecto a si el uso
de Moodle Gamificado, a través de sus elementos como tabla
de clasificacion, insignias, retroalimentacion automatica de
cuestionarios y retroalimentacion del profesor a las tareas
enviadas ayudd a que el alumno auto-reflexione sobre su
rendimiento se menciond que, “ayudo bastante a recordar,
...no tuve por ejemplo solamente ...la obligacion de
programar solamente en horas de clase, me ayudo bastante a
... trabajar mas programando en casa” (Entrevistado 0001)
asi mismo, se menciond que “creo que cada elemento que esta
en la gamificacion me ha servido de algo y de ayuda para mi
aprendizaje” (Entrevistado 0002).

IV. DISCUSION

El analisis de la Fig. 3 muestra que un 60% de las
actividades de "Induccion" y "Misiones" fueron visualizadas,
mientras que solo un 48% fueron completadas. Dos factores
influyeron: un 30% de los alumnos tuvo asistencia irregular
y la dificultad de las tareas impidio su finalizacion. Esto
sugiere que se necesitan estudios con una muestra mayor para
obtener resultados concluyentes [17]. Las actividades
completadas disminuyeron progresivamente en las misiones
avanzadas, indicando una participacion aceptable pero
decreciente. En la Fig. 4 se observa que el 56% de los
alumnos aprobaron los cuestionarios y solo el 44%
completaron las tareas, lo que sugiere que la gamificacion no
logré6 mejorar el rendimiento académico. La desconexion
entre motivacion y rendimiento puede explicarse por la
complejidad de las tareas planteadas, asi como por una
retroalimentacion insuficiente. Se puede proponer entonces
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ajustar el disefo de las actividades, incorporando niveles de
dificultad gradual y mayor interaccion con el docente.

La encuesta reflejo que el 57.1% de los alumnos percibio
la gamificacion como un factor motivador a través del LMS
Moodle, sin opiniones negativas. Asimismo, la misma
proporcion considerd que la gamificacion favorecio la auto-
reflexion sobre su desempefio. En las entrevistas, los alumnos
valoraron la experiencia por su novedad y flexibilidad. Se
recomienda agregar elementos como insignias, barras de
progreso y misiones grupales para mejorar la participacion y
el rendimiento [24]. Las dindmicas de colaboracion y
altruismo, incluidas en los foros, tuvieron baja participacion.
Se sugiere fomentar interacciones grupales con incentivos
adicionales. La gamificacion debe adaptarse segiin el
contexto y las necesidades detectadas [14], [16].

Una limitacion del presente estudio fue el analisis
descriptivo. Se puede incluir andlisis estadisticos mas
avanzados en futuras investigaciones para sustentar con
mayor solidez las conclusiones obtenidas.

V. CONCLUSIONES

En resumen, se verifico que la aplicacion de
gamificacion, en la metodologia de un curso de
programacion de aplicaciones web, mejord la motivacion
hacia el aprendizaje en los alumnos de un instituto superior,
aunque esta no haya sido suficiente para mejorar el
rendimiento de la mayoria de estos. Asi mismo, la
gamificacion ayuda a que los alumnos puedan complementar
el aprendizaje obtenido de las clases presenciales y a generar
una auto-reflexion sobre la evaluacién de su desempefio y
rendimiento en el curso como consecuencia de la
visualizacion del elemento de tabla de clasificacion e
insignias. Por otro lado, se comprueba que los procedimientos
ejecutados siguiendo una planificacién por fases del ciclo de
vida de la propuesta y la utilizacion del LMS Moodle como
recurso, han resultado ser adecuados para la aplicacion de
gamificacion.

Para futuros estudios, se recomienda ampliar la muestra,
realizar un analisis longitudinal y/o transversal del impacto
de la gamificacion en rendimiento, motivaciéon y
compromiso; e incluir un grupo control para comparar con
métodos tradicionales, fortaleciendo asi la validez de los
resultados. Por otro lado se puede mejorar el disefio de la
experiencia gamificada en relacion con las actividades que
promueven la dinamica de “Altruismo y ayuda” entre los
jugadores, para tener una mayor participacion e interaccion
entre ellos en la solucion de las Tareas planteadas en el curso
gamificado. Adicionalmente, se puede enriquecer los
materiales sobre contenidos teoricos y ejemplos que se suben
en el LMS Moodle gamificado para ayudar a los alumnos a
complementar lo visto en las clases presenciales y permitirles
completar las Tareas relacionados a los contenidos mas
dificiles en el curso gamificado.
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