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Resumen 

Título: Diseño de una estrategia de gamificación para la asignatura de bases informáticas 

utilizando la plataforma Moodle1 

Autores: María Camila Andrea González González, Fabián Gerardo Pico Pérez2 

Palabras clave: Gamificación, Moodle, motivación, videojuegos. 

Descripción: 

La gamificación es el uso de técnicas de diseño de juegos en contextos que no son juegos, utilizando para 

esto las tecnologías de la información y comunicación (TIC) permitiendo al alumno tomar el rol de un 

jugador con el fin de permitir una enseñanza diferente a la tradicional. 

El objetivo de este proyecto fue diseñar y aplicar una estrategia de gamificación para la asignatura de Bases 

Informáticas utilizando la plataforma Moodle. Esta experiencia se desarrolló con un grupo de 15 estudiantes 

de la universidad industrial de Santander de la sede socorro, esta consistió en una aventura en donde los 

estudiantes adquirieron el rol principal en la historia, cada tema escogido para gamificar se dividió en 

capítulos, en los cuales debían completar misiones (actividades) para ir recolectando insignias que se 

utilizaron como estímulos, esto con el fin de poder avanzar en la historia.  

Al finalizar la experiencia se realizó una encuesta con el fin de conocer la percepción de los estudiantes  en 

cuanto a la  presentación del  contenido del  curso, se obtuvo que al 87,5 % de los estudiantes el uso de la 

herramienta les permitió aprender los temas tratados y fijarlos en la memoria con más facilidad y al 

preguntar sobre la motivación generada por la estrategia, el 62, 5 % de ellos consideraron que su interés 

para la asignatura aumentó. 

 
1 Proyecto de Grado. 
2 Facultad de Ingenierías Fisicoquímicas. Escuela de Ingeniería Química. Director: Omar Andrés Benavides Prada. 

Codirector: Cesar Augusto Guevara Lastre. 
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  Abstract 

Title: Design of a gamification strategy for the subject of informatics basics using the Moodle 

platform3. 

Authors: María Camila Andrea González González; Fabián Gerardo Pico Pérez4 

Key Words: Gamification, Moodle, motivation, videogames. 

Description: 

Gamification is the use of game design techniques in contexts that are not games, using information and 

communication technologies (ICT) allowing the student to take the role of a player to allow a different 

teaching to the traditional. 

The objective of this project was to design and implement a gamification strategy for the subject of 

Computer Basics using the Moodle platform. This experience was developed with a group of 15 students 

from the Industrial University of Santander at the Socorro headquarters, this consisted of an adventure 

where students acquired the main role in the story, each topic chosen to gamify was divided into chapters, 

in which they had to complete missions (activities) to go collecting badges that were used as stimuli, this 

to advance in the story. 

At the end of the experience, a survey was carried out to know the students' perception regarding the 

presentation of the course content. It was obtained that 87, 5 % of the students used the tool to learn the 

topics covered and fix them in their memory more easily and when asked about the motivation generated 

by the strategy, 62, 5 % of them considered that their interest in the subject increase 

 
3 Degree Project. 
4  Faculty of Engineering Physicochemistry. School of Chemical Engineering. Director: Omar Andrés Benavides 

Prada. Co-director: Cesar Augusto Guevara Lastre. 
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Introducción 

 

La metodología de aprendizaje tradicional se encuentra rezagada en comparación con las 

nuevas formas de enseñanza; este método de memorizar, principalmente, y utilizar el libro de texto 

como único recurso, suele tener un efecto desmotivador para los alumnos, que, sumado a otros 

factores como el nivel económico familiar, causa deserción en las universidades del país 

(González, 2017)(Mateus et al., 2011). Según el Banco Mundial en el 2018, Colombia, con un 42 

%, fue el segundo país en América Latina con mayor tasa de deserción universitaria (Casas, 2018). 

A lo anterior, se suma la situación actual de emergencia sanitaria derivada de la pandemia de 

COVID-19, imposibilitando realizar actividades de la vida cotidiana como la asistencia a las 

instituciones de educación, detonante que llevó a los docentes a explorar diferentes formas de 

impartir el aprendizaje, evaluar y motivar al estudiante. 

En este orden de ideas, conocer la forma en que aprenden los alumnos es de vital 

importancia a la hora de buscar una solución hacia la problemática anterior. Hoy en día, las 

instituciones educativas han comenzado a recibir estudiantes pertenecientes a la generación Z, 

denominada “nativos digitales”; estos han crecido rodeados de Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC), las cuales utilizan en su día a día para comunicarse, entretenerse y fomentar 

su aprendizaje (Cecilia et al., 2014). Aprovechando este interés por la tecnología, han surgido 

estrategias pedagógicas como la gamificación; alternativa que ayuda a motivar al estudiante y 

mejorar la retención (Deterding et al., 2011), se documentó por primera vez en 2008, pero no cobró 

impulso sino hasta finales de 2010 (Subhash & Cudney, 2018). La gamificación es el  uso  de 

elementos de  juegos  en  contextos  que no  son  juegos, empleando las TIC, haciendo que el rol 

del alumno pase al de jugador y se ejecute una dinámica diferente a la tradicional, obteniendo 
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algunas  ventajas  de  los  juegos  como  la diversión,  la  tolerancia  al  fracaso  y  el  compromiso, 

y no necesariamente transformar la actividad en un juego (Arenas París, 2014). Sin embargo, los 

juegos siempre se han visto como instrumentos de entretención, diversión y, muchas veces, una 

forma de escapar de la rutina diaria, desconociendo que estos tienen un enfoque prometedor debido 

a su habilidad para enseñar y reforzar no sólo conocimientos, sino también habilidades como la 

resolución de problemas, la colaboración o la comunicación (Amaral et al., 2013). Por lo tanto, se 

buscan maneras de incluir el juego en los esquemas de enseñanza tradicional, ya que este involucra 

actividades que contribuyen al desarrollo de la atención de los estudiantes, al mismo tiempo 

adquieren ciertas habilidades como la coordinación mano ojo, mayor agudeza visual, más rapidez 

de reacción, y capacidad de atención a múltiples estímulos (Raventós, 2016). Usar el estilo de 

enseñanza gamificado tiene una ventaja sobre el tradicional en términos de factores motivadores, 

como dar recompensas, distintivos, etc., que causan un impacto importante en la participación y 

compromiso del estudiante. 

De acuerdo con lo anterior, el propósito de este trabajo fue el desarrollo de una estrategia 

de gamificación (utilizando la plataforma Moodle) para la asignatura de Bases Informáticas de la 

escuela de Ingeniería Química, con el objetivo de verificar si dicha metodología de enseñanza 

cumple con el fin de motivar al estudiante, mejorar su retención y conducirlo hacia el aprendizaje. 

De acuerdo con esto, en el presente documento encontrará las fases que se ejecutaron para el diseño 

de la herramienta. La primera parte se basó en una revisión bibliográfica que presenta los términos 

generales de la gamificación, como el aprendizaje y las formas en las que cada persona aprecia 

nueva información; además, se mencionan algunas metodologías de enseñanza que han sido 

utilizadas mediante la integración de las TIC a las aulas de clase. Posteriormente, se escogieron 

los contenidos a gamificar, los cuales fueron tres estructuras fundamentales para la creación de 
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algoritmos con un lenguaje de programación en Matlab, cada estructura se dividió en tres módulos 

diferentes. Finalmente, se aplicó la estrategia a un grupo de prueba durante el segundo semestre 

de 2020 y se efectuó una encuesta con el fin de conocer la percepción de los alumnos hacia varios 

aspectos (aprendizaje, motivación, distribución del contenido y claridad). 
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1. Estado Del Arte 

 

Caton y Greenhill (2014) presentaron una estrategia de gamificación en la Escuela de 

Computación y Sistemas de Información en la Universidad de Kingston en Londres, para la cual 

contaron con un grupo de control (GC) y de prueba (GP) de 62 y 74 estudiantes, respectivamente.  

A los dos grupos se les impartió la misma tarea y métodos de evaluación; sin embargo, en el GP 

se aplicó un marco gamificado, utilizando un sistema para sancionar a los estudiantes que constaba 

de tarjetas amarillas y rojas. Las tarjetas amarillas fueron presentadas como advertencia, y en caso 

de no apreciar una mejora, se emitía la tarjeta roja y se reducían 25 puntos en la evaluación del 

equipo. Utilizando la presencia de los estudiantes como medida de compromiso y participación, 

se obtuvo un promedio de asistencia de 76 % para el GC y del 83 % para el GP. Con el fin de 

evaluar el rendimiento académico, se generó una tabla con la distribución de notas individuales y 

se evidenció que el 58,07 % de los estudiantes del GC obtuvieron una nota igual o superior a 60 

puntos, mientras que para el GP fue de 59,46 %. A pesar de no obtener un rendimiento académico 

mayor, como se esperaba por parte del GP, se evidenció, a través de comentarios informales en 

encuestas realizadas, un mayor entusiasmo y motivación de su parte.  

Por otra parte, Díaz (2018) logró un incremento en la motivación utilizando la plataforma 

Moodle gamificando todo el contenido del curso, para determinar si tenía efecto en el aprendizaje 

de los estudiantes de postgrado. Para la realización del proyecto se tuvieron en cuenta un grupo 

experimental y un grupo de control, cada uno con catorce participantes. Al iniciar la formación, 

ambos grupos diligenciaron un cuestionario de conocimientos previos, y al finalizar fueron 

sometidos a evaluaciones que validaron los conocimientos adquiridos. Todos los estudiantes que 

participaron en el grupo experimental obtuvieron un porcentaje de calificación superior a 8,01; 
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infiriendo que sus respuestas estuvieron acertadas casi en su totalidad, lo cual no ocurrió en el 

grupo de control. Así mismo, se realizó una encuesta con el fin de determinar el grado de 

satisfacción de los estudiantes, manejando valores cualitativos de la escala LIKERT,  la cual se 

utiliza para cuestionar a una persona sobre su nivel de acuerdo o desacuerdo hacia una afirmación, 

concluyendo que utilizar estrategias de gamificación en la educación virtual es efectivo, ya que 

mejora la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes.  

Por su parte Roig-vila et al. (2018), en un intento de evaluar los efectos sobre la motivación 

de los estudiantes para la asignatura “Actividad Física en el Medio Natural” de la Universidad de 

Alicante, aplicaron un cuestionario de motivación en educación física a una determinada 

población, valorando la motivación intrínseca (MI) y la desmotivación (DES). La población se 

dividió en dos grupos de 32 y 25 alumnos. El test estadístico U Mann Whitney (prueba no 

paramétrica con la cual se identifican diferencias entre dos poblaciones) mostró que no había 

diferencias significativas de las variables MI y DES entre los grupos. El primer grupo utilizó 

Classcraft, con el propósito de evaluar conductas y redirigirlos para lograr los objetivos de la 

asignatura. En esta experiencia, los estudiantes debían crear su avatar y escoger uno de los tres 

roles con los que cuenta la plataforma: mago, guerrero o curandero, dichos personajes pueden ser 

un reflejo de la personalidad de cada estudiante, estos deberán cooperar en misiones para ganar 

puntos. Ambos grupos recibieron distintas clases prácticas (orientación, escalada, habilidades 

acuáticas, gimnasia natural, etc.) y, al cumplir con la intervención, se volvieron a evaluar los ítems 

mencionados con el mismo test estadístico, observando que el grupo que no utilizó la enseñanza 

gamificada presentó mayores niveles de desmotivación. Respecto a la variable MI, se observó que 

la población que empleó la plataforma tendió a estar más motivada intrínsecamente, concluyendo 
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que la gamificación presenta menores valores de desmotivación en el alumnado y mayores valores 

de motivación intrínseca en comparación con la metodología tradicional de enseñanza.   

Una valoración adicional fue realizada por  Laskowski (2015) durante el año académico 

2011/2012, incluyendo tres grupos de tercer año de ingeniería informática de la Universidad de 

Tecnología de Lublin. Cada grupo estaba formado por 15 personas y solo un grupo fue gamificado, 

mientras que los otros dos sirvieron como control. El objetivo era implementar técnicas básicas de 

juego, puntos y tablas de clasificación, además de añadir un simple factor de rivalidad entre los 

estudiantes. Los tres grupos debían de completar tres pruebas y un proyecto final para aprobar. A 

los estudiantes de los grupos no gamificados se les dio calificaciones tradicionales por su 

desempeño, mientras que cada estudiante del grupo gamificado ganó puntos por completar 

determinadas tareas, como asistir a clases, y la calificación final dependía de la cantidad de puntos 

obtenidos. El estudiante con la puntuación más alta recibía la mayor nota y así sucesivamente. Los 

resultados mostraron que los dos grupos de control obtuvieron mejores notas medias; sin embargo, 

en el grupo gamificado las calificaciones dependían de los puntos alcanzados y había un límite en 

las mejores notas. También se evidenció que los estudiantes del grupo gamificado se involucraron 

más en el curso al considerarse el número promedio de ausencias. 

Finalmente, Oyola (2019) construyó un mundo virtual sobre una plataforma web con 

elementos de gamificación y juegos, utilizando la estrategia del juego Second Life, en donde cada 

estudiante toma un rol; en este caso, de gerente de una compañía en la que podían comerciar bienes 

y servicios con otros alumnos o con bots (inteligencia artificial), relacionar las transacciones con 

los estados financieros, y con la información adquirida, tomar decisiones sobre las siguientes 

operaciones en el  juego (inversiones, ventas, producción etc.). Los niveles del juego se llevaron a 

cabo como parte de  las actividades de la asignatura, participando 40 estudiantes de la asignatura 
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Contabilidad Internacional de la modalidad virtual de la Universidad Autónoma de Bucaramanga. 

Se pudo concluir que se tuvieron mayores niveles en aspectos como la motivación al desarrollar 

las actividades y la comprensión de los contenidos de la asignatura. Un aspecto a resaltar es que la 

exposición a distintas decisiones les permitió a los estudiantes desarrollar su pensamiento crítico. 
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2. OBJETIVOS 

 

2.1. Objetivo general 

Diseñar una estrategia de gamificación para la asignatura Bases Informáticas utilizando la 

plataforma Moodle. 

2.2. Objetivos específicos 

• Realizar una revisión bibliográfica sobre conceptos, estructura y aplicaciones de la 

gamificación como estrategia de aprendizaje. 

• Diseñar una  estructura de gamificación que aborde los fundamentos de 

programación.  

• Implementar y evaluar el funcionamiento de la herramienta pedagógica con los 

estudiantes matriculados en el curso de Bases Informáticas de la sede Socorro. 
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3. DESCRIPCIÓN METODOLÓGICA 

 

La ruta que se siguió para cumplir con los objetivos propuestos se ilustra en la Figura 1, 

evidenciando cada una de las tres etapas.  

Figura 1 

Diagrama metodológico 

 

3.1. Revisión bibliográfica 

3.1.1. Aprendizaje 

Los estudiantes que están ingresando a las instituciones educativas han crecido en rodeados 

de tecnología, por lo tanto, actualmente se buscan formas de integrar las TIC al proceso de 

enseñanza, con el fin de innovar en las metodologías comúnmente utilizadas en las aulas de clase. 

1. Revisión 
bibliográfica

• Indagar sobre aprendizaje y estilos de aprendizaje.

•Buscar las distintas metodologías de aprendizaje que integran las TIC

•Consultar sobre plataformas virtuales utilizadas en estrategias de gamificación.

•Revisión de la aplicación de la gamificación en las aulas de clase.

2. Construcción 
de la estrategia en 

la plataforma

•Revisión del contenido del corte en el plan de la asignatura.

•Fijar los temas a gamificar.

•Organización de los módulos.

•Construcción de las actividades por módulo.

•Creación de insignias.

3. Aplicación y 
evaluación de la 

estrategia

•Presentación de la herramienta al grupo de prueba.

•Aplicación de la estrategia durante el tercer corte de la asignatura.

•Realizar una evaluación a los estudiantes para identificar la aprobación y posibles cambios
que se deberían aplicar en la estrategia.
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En este orden de ideas,  el aprendizaje ha sido definido como un conjunto de procesos mediante 

los cuales se consiguen o transforman ideas, destrezas, comportamientos o valores (Osorio Infante 

& Sanabria, 2018), y en lo que respecta a la integración de las TIC se encuentran propuestas como: 

aula invertida, aprendizaje colaborativo y gamificación (Zepeda Hernández et al., 2016). 

3.1.1.1. Aula Invertida. Tuvo su origen en Estados Unidos, donde dos docentes, 

con el fin de reforzar los contenidos de la asignatura a los alumnos ausentes, empezaron a grabar 

y publicar sus clases. Se dieron cuenta que, tanto los estudiantes ausentes como los que no habían 

faltado a clase, usaron el material publicado. Con la visualización de los videos los alumnos 

desarrollaron algunas competencias del aprendizaje autónomo, obteniendo mejores resultados 

académicos. En esta metodología los educandos estudian los contenidos de la asignatura fuera del 

contexto escolar y el docente, por su parte, pasa a ser un colaborador ante el surgimiento de dudas 

(Hinojo et al., 2019) (Turcker, 2017). En términos generales, la metodología de aula invertida 

convierte el entorno de aprendizaje grupal convencional en uno dinámico, en donde el docente está 

presente para la guía y la resolución de dudas. 

3.1.1.2. Aprendizaje Colaborativo. En este proceso cada integrante de un grupo 

contribuye de manera individual a la solución de un problema presentado. En el transcurso de 

dicho proceso los estudiantes enriquecen sus conocimientos, habilidades sociales y 

responsabilidades individuales y/o grupales (Osorio Infante & Sanabria, 2018). Gracias al uso de 

las TIC los miembros del grupo de trabajo pueden cooperar desde diferentes lugares, aunque esta 

distancia entre los ellos puede ser un importante desmotivante. El aprendizaje colaborativo puede 

aplicarse mediante la creación de grupos en plataformas, utilización de redes sociales o elaboración 

de páginas web ("Aprendizaje colaborativo: el futuro inmediato de las TIC en el aula", s.f). 
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3.1.1.3. Gamificación. Se documentó por primera vez en 2008, pero no cobró 

impulso sino hasta finales de 2010, y se basa en el uso de elementos involucrados en el diseño de 

juegos  en aplicaciones diferentes a los juegos. Esta puede ser aplicada en distintos entornos para 

intervenir en el comportamiento de los individuos, y se ha utilizado con éxito en contextos de 

marketing y de negocios, influyendo en el proceder del consumidor (Subhash & Cudney, 2018). 

En el ámbito educativo, la gamificación permite transmitir contenidos, mejorar su retención y 

aumentar la motivación de los alumnos (Llorens-Largo et al., 2016).   

Ahora bien, como el rol principal de la gamificación es el de aumentar la motivación, es 

importante conocer que existen diferentes tipos: la motivación extrínseca, que es provocada desde 

fuera del organismo y que normalmente se utiliza en las aulas, busca premiar a los alumnos 

mediante sus notas o comportamientos. Por otra parte, la motivación intrínseca, que nace con el 

individuo y lo activa hacia aquello que le apetece, interesa o atrae (Ortiz-Colón et al., 2018) (Gonz 

& Laguna, 2019), la cual puede ser relacionada con el uso de juegos como herramientas de 

aprendizaje. 

En lo que respecta a los juegos, los  elementos empleados en el diseño de los mismos son: 

mecánica, dinámica y estética (Mora et al.,2015).  

• Mecánica: describe los diferentes componentes del juego, tales como retos, oportunidades, 

puntos otorgados, tabla de clasificación, retroalimentación y recompensas, que sirven 

como un tipo de motivación extrínseca, y pueden utilizarse para promover la motivación 

intrínseca (Cornellà i Canals & Estebanell, 2018). En términos generales, las mecánicas 

son las reglas del juego. 
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• Dinámica: representa el comportamiento de los jugadores o lo que pueden hacer en el 

momento de la ejecución de las mecánicas (Mora et al., 2015); por ejemplo, el escoger 

continuar por un camino u otro, gastar obsequios o monedas ganadas, descubrir los 

rincones, colaborar, etc. Las dinámicas, aunque están relacionadas con las mecánicas, sólo 

dependen del jugador, mientras que las mecánicas las decide la persona encargada del 

diseño del juego (Kusuma et al., 2018). 

• Estética: hace referencia a los gráficos, la música y todo aquello que hace entendible, 

atractivo y divertido el juego. Existen ocho aspectos que se derivan de la diversión 

relacionada con el juego: desafío, narrativa, compañerismo, sensación de placer como 

resultado de probar algo nuevo, expresión o capacidad para expresar las elecciones en el 

juego, descubrimiento, devoción al juego y fantasía (Kusuma et al., 2018). La estética 

describe las respuestas emocionales del jugador al interactuar con el juego (Mora et al., 

2015) (Cornellà i Canals & Estebanell, 2018).  

Así mismo, la gamificación abarca tres áreas. La cognoscitiva es la primera de ellas, donde 

se identifican las reglas del juego y se plantean retos medianamente difíciles que motivan a 

alcanzarlos y de los cuales obtienen recompensas inmediatas. En el área  emocional las personas 

interactúan con los juegos, invocando experiencias emocionalmente positivas y de orgullo; al jugar 

también pueden lograr ver el fracaso como una oportunidad en lugar de una indefensión, temor o 

sensación de ser dominado. Por último, en el área social el juego permite que se prueben nuevas 

identidades y papeles, requiriendo que tomen decisiones ante sus nuevas posiciones; además, 

motiva al jugador a tomar un rol activo, del cual obtiene buenos resultados para el aprendizaje 

(Lozada & Betancur, 2016). Al aplicar la gamificación se busca que el compromiso de los 

estudiantes aumente, permitiendo que avancen a su propio ritmo y logren un mejor ambiente de 
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aprendizaje. Sin embargo, se debe tener en cuenta que utilizar normas o directrices de forma 

excesiva, puede generar experiencias basadas en reglas que se llegan a sentir como en la escuela 

(Furdu et al., 2017). 

3.1.2. Plataformas virtuales de aprendizaje. 

Las plataformas virtuales de aprendizaje deben cumplir con siete características básicas, 

como son la interactividad, flexibilidad, escalabilidad, estandarización, usabilidad, funcionalidad 

y ubicuidad (Clarenc, 2013). 

• Interactividad: el estudiante es el actor de su propio aprendizaje. 

• Flexibilidad: se debe adaptar a cualquier escenario. 

• Escalabilidad: se refiere a la capacidad de recibir diversos usuarios 

simultáneamente. 

• Estandarización: permite utilizar cursos de diversas fuentes. 

• Usabilidad: debe ser de fácil entendimiento. 

• Funcionalidad: debe ser adecuada (funcional) según las necesidades de usuarios. 

• Ubicuidad: el usuario debe sentir que todo lo que necesita lo podrá encontrar en 

ella. 

Dentro de las diferentes opciones que brindan las TIC podemos encontrar Minecraft: 

Education Edition, la cual es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que promueve la 

creatividad, la colaboración y la resolución de problemas. Su periodo de aprendizaje es muy corto, 

por lo cual  no se necesita mucho tiempo para aprender a jugar. Así mismo, es fácil introducir 

temas como medidas, escalas, geometría y operaciones (“Minecraft: Education Edition”, 2020).  
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Otro ejemplo es The World Peace Game, que permite introducir a los jugadores en una 

simulación política, dándoles la oportunidad de explorar y hacer nuevos contactos en una 

comunidad que sufre una gran crisis social, económica y ambiental, y con el peligro de entrar en 

una guerra inminente. El objetivo del juego es sacar a cada país de circunstancias difíciles y lograr 

la prosperidad global con la menor cantidad de intervención militar. El fin de esta enseñanza es 

promover el pensamiento crítico, dar flexibilidad de pensamiento y actitudes y valorar la 

repercusión que tienen las decisiones políticas en la sociedad actual (“The Game - World Peace 

Game Foundation”, s.f);  

Por otra parte, una de las plataformas más empleadas, debido a que facilita la comunicación 

de los docentes y estudiantes fuera del horario de clases, dispone de varios temas o plantillas fáciles 

de modificar, ayuda al aprendizaje cooperativo utilizando foros, correo y chat, es Moodle. Esta 

plataforma está diseñada con base a la pedagogía social constructivista, dando importancia a la 

comunicación y buscando que el proceso de aprendizaje sea enriquecedor (Diaz & Diaz, 2018); 

además, es fácilmente adaptable al poder añadir actividades extra, bloques, temas y otras 

características que permiten adecuarla a las necesidades de cada usuario, tales como son rankings, 

insignias, niveles y juegos. Moodle consigue crear diversos espacios de interacción con los 

usuarios, con esto se logra mantener el interés y la motivación de los estudiantes dándoles la 

libertad de actuar, explorar y ser creativos de diferentes maneras, ayudándoles al mismo tiempo a 

fomentar un sentido de logro a medida que estos desarrollan sus conocimientos y habilidades 

(Cornellà i Canals & Estebanell, 2018) (Diaz & Diaz, 2018). 

Además, existen nueve juegos distintos en Moodle que pueden usarse para crear espacios 

lúdicos. Los juegos de esta plataforma son: ahorcado, crucigrama, sopa de letras, millonario, 

sudoku, la imagen oculta, serpientes y escaleras, libro con preguntas y criptograma. 
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Adicionalmente, cuenta con actividades principales como cuestionarios, tareas, consultas, 

encuestas, las cuales se pueden usar para acomodar todo el contenido designado de la asignatura. 

Así mismo, Moodle ofrece dos funcionalidades: Finalización de actividad y restricciones de 

acceso. La primera consiste en que el docente creador del curso pueda indicar las condiciones para 

que una actividad sea terminada. Las restricciones de acceso, por su parte, hacen que algún recurso 

o actividad esté disponible cuando se cumplan ciertas condiciones; además, en esta funcionalidad 

se puede encontrar un ícono para elegir que una actividad o recurso esté completamente oculto 

hasta que se cumplan algunas restricciones. Estos dos recursos presentados favorecen la 

gamificación, pues se puede diseñar una especie de videojuego con niveles que el estudiante debe 

ir superando. 

Acorde con lo anterior, al cumplir con ciertos criterios se desbloquea una recompensa 

llamada insignia, las cuales son un premio que viene dado en forma de imágenes que son visibles 

en la plataforma, y permiten al profesor premiar el esfuerzo y la dedicación de los estudiantes. Las 

medallas se pueden conseguir de forma automática si está configurada de esa manera, y su función 

principal es motivar y actuar como refuerzo positivo durante el proceso de aprendizaje. Por último, 

la plataforma Moodle proporciona herramientas ajustadas a los estudiantes y entornos de 

aprendizaje colaborativo  ("Acerca de Moodle - MoodleDocs", s.f). 

3.1.3. Evaluación de la estrategia pedagógica. 

La encuesta SEEQ es un cuestionario para recoger la opinión de los alumnos sobre los 

profesores y las asignaturas, y puede ser una herramienta útil para la evaluación de la enseñanza. 

Los datos que se obtienen permiten usarse con dos propósitos diferentes: mejorar el proceso 

evaluado y acreditar la calidad del proceso de aprendizaje. Así mismo, proporciona información 

sobre 9 aspectos diferentes de la docencia que son: aprendizaje, entusiasmo, organización, 
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interacción con el grupo, actitud personal, contenidos, carga de trabajo y dificultad, exámenes y 

trabajo del curso (Corral et al., 2010). 

3.2. Construcción de la estrategia en la plataforma Moodle 

3.2.1. Revisión del contenido en el plan de la asignatura. 

Al hacer la revisión del contenido de Bases Informáticas se determinó que uno de los temas 

de mayor dificultad son las estructuras  de control (if, for y while), puesto que permiten adquirir 

los fundamentos básicos para construir y ejecutar un algoritmo de programación. Esto es de gran 

utilidad para determinar la lógica y el orden en que ocurren las operaciones, en especial al definir 

funciones (Mendoza Vega, 2018). Por  esta razón, se decidió implementar la estrategia de 

gamificación a estos temas, utilizando MATLAB como lenguaje de programación, el cual es un 

sistema de cómputo numérico para cálculos científicos y de ingeniería, además, cuenta con gráficas 

para representar datos y crear diagramas personalizados (“Descripción del producto MATLAB - 

MATLAB & Simulink ”, s.f.). 

Cada estructura se dividió en capítulos diferentes, para los cuales se realizó un documento 

explicativo de cada tema. Dicho marco teórico consta de una explicación general utilizando 

distintos ejemplos de aplicación, algunos de estos ejemplos se realizaron a través de videos, 

mientras que los otros fueron explicados dentro de los documentos. 

3.2.2. Narrativa y organización de las actividades. 

Como narrativa se propuso un ambiente similar al de un juego de aventura épica, buscando 

sumergir a los estudiantes en un viaje, recolectando cuatro gemas con las que se trae orden a nuestro 

planeta. La historia unifica todo el proceso de formación, ya que da coherencia a la gamificación 

ayudando a entenderla y conecta emocionalmente con los estudiantes para que la experiencia sea 

estimulante. 
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Los estudiantes empiezan su viaje en el planeta Tierra conociendo a Tristana, su asistente 

virtual, la cual los ayudará durante toda la experiencia, proporcionándoles información sobre las 

tareas a completar y los pasos a realizar. El estudiante recorrerá distintos lugares del espacio, 

realizando diferentes actividades para poder avanzar en la aventura. Las tareas de cada capítulo no 

estaban disponibles inmediatamente, pues el estudiante tenía que ir paso a paso como en un videojuego, 

avanzando a través de retos y juegos desbloqueando los desafíos siguientes. Durante toda esta 

experiencia fueron ganando recompensas en forma de insignias. 

Cada capítulo se estructuró de tal forma que fueron abordados dos de los tres canales de 

percepción, el visual y el auditivo, para lo cual se incluyeron videos explicativos en donde se 

mostraban diferentes ejemplos de aplicación. Los temas seleccionados se incluyeron en narrativa 

y las actividades se configuraron con restricciones de acceso y de finalización, exigiendo al 

estudiante consultar los materiales propuestos para avanzar, evitando que ignore contenidos 

importantes para su formación. La organización consta de 5 capítulos y un módulo extra llamado 

Bonus. En el Anexo A se presenta cómo los estudiantes visualizan el inicio del curso. 

3.2.2.1. Capítulo 1. El inicio del fin. En el capítulo 1 se encuentra la descripción 

general de la historia junto con un material de apoyo que da introducción de los temas a tratar. Este 

capítulo está dividido en tres partes, las cuales se resumen en la Tabla 1. En el Anexo B se visualiza 

su aspecto en la plataforma. 

Tabla 1   

Distribución de actividades capítulo 1 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Bienvenida 

Foro en el cual se le pidió al estudiante  

responder una pregunta para conocer sus 

expectativas sobre la estrategia. 
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Conocimientos previos 

Material de apoyo en donde se encuentran 

los conceptos básicos sobre el lenguaje de 

programación más usado en Matlab. 

Poniendo a prueba tus conocimientos 

Juego de la plataforma Moodle 

(criptograma) el cual es un fragmento de 

mensaje cifrado, cuyo significado es 

ininteligible hasta que es descifrado, el 

objetivo es verificar si el estudiante 

aprendió los conceptos básicos del lenguaje 

de programación. 

 

3.2.2.2. Capítulo 2: Sentencia if.  En este capítulo se da la explicación del primero 

de los tres temas seleccionados: la sentencia if. La sección está dividida en cinco partes expuestas 

en la Tabla 2. La vista de la narrativa y actividades en la plataforma se encuentran en el Anexo C. 

Tabla 2  

Distribución de actividades capítulo 2 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Estructura de control if. 
Material de apoyo donde se encuentra la 

explicación detallada de la sentencia if. 

Ejemplos estructura de control if. 
En esta carpeta se encuentran dos videos 

explicativos usando Matlab. 

Sistema de refrigeración. Primera tarea de la sentencia if. 

Reiniciando sistemas. Segunda tarea de la sentencia if. 

En camino al compresor. Tercera tarea de la sentencia if. 

 

3.2.2.3. Capítulo 3: Sentencia for. Al finalizar la última actividad del capítulo 

anterior (en camino al compresor), se habilita tercer segmento, que se compone de cinco partes 

descritas en la Tabla 3.  La vista previa del capítulo en la plataforma se muestra en el Anexo D. 
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Tabla 3  

Distribución de actividades capítulo 3 

Actividad Descripción 

Estructura de control for. 
Material de apoyo donde se encuentra la 

explicación detallada de la sentencia for. 

Ejemplos estructura de control for. 
En esta carpeta se encuentran tres videos 

explicativos usando Matlab. 

Búsqueda del mapa. Primera tarea de la sentencia for. 

Acceso al mapa. 

Juego de la plataforma Genially (tiro al 

marciano) cuyo objetivo es responder las 

preguntas para destruir todos los marcianos. 

En un recóndito lugar del planeta. Segunda tarea de la sentencia for. 

 

3.2.2.4. Bonus. El aspecto de este capítulo en Moodle se puede visualizar en el 

Anexo E. El módulo Bonus no entra en la historia principal, pues es un reto creado para los 

estudiantes del cual podrán tener una recompensa en la asignatura. Su distribución se resume en la 

Tabla 4. 

Tabla 4  

Distribución de actividades Bonus 

Actividad Descripción 

Ejercicio 
Archivo con la explicación del ejercicio 

propuesto para la recompensa. 

Entrega 
Actividad tipo tarea para adjuntar la 

solución del ejercicio. 

 

3.2.2.5. Capítulo 4: Sentencia while. En este capítulo se aborda la sentencia while. 

El alumno accede a este espacio cuando ha terminado las actividades de la sentencia for. La sección 
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está dividida en ocho partes que se describen en la Tabla 5. El aspecto del Capítulo 4 en Moodle 

se muestra en el Anexo F. 

Tabla 5  

Distribución de actividades capítulo 4 

Actividad Descripción 

Estructura de control while. 
Material de apoyo donde se encuentra la 

explicación detallada de la sentencia while. 

Ejemplo estructura de control while. 
En esta carpeta se encuentran tres videos 

explicativos usando Matlab. 

August's Store. 
Cartelera donde se explica las misiones que 

deben realizar. 

Primera pieza. Primera tarea de la sentencia while. 

Número de Reynolds. 
Archivo donde se explica la teoría necesaria 

para la siguiente misión. 

Segunda pieza. Segunda tarea de la sentencia while. 

Ecuación Van der Waals. 
Archivo donde se explica la teoría necesaria 

para la siguiente misión. 

De vuelta a August's Store. Tercera tarea de la sentencia while. 

 

3.2.2.6. Capítulo 5: El fin del inicio.  El capítulo final consta de una actividad tipo 

parcial donde el estudiante responde preguntas teórico-prácticas sobre todos los temas vistos y la 

narrativa empleada. La sección está dividida en tres partes que se resumen en la Tabla 6. El Anexo 

G muestra la vista previa del Capítulo 5 en la plataforma. 

Tabla 6  

Distribución de actividades capítulo 5 

Actividad Descripción 

Juego Kelptiano. 

Juego de la plataforma Moodle (millonario), 

el cual es una simulación del reconocido 

juego, el objetivo de la herramienta es 

evaluar temáticas en forma lúdica. 



GAMIFICACIÓN EN LA ASIGNATURA  BASES INFORMÁTICAS     32 

  

 

 

Evidencia Juego Kelptiano. 
Actividad tipo tarea para adjuntar la 

solución del millonario. 

Encuesta. 
Encuesta final para conocer la satisfacción 

de los estudiantes. 

Historia final. Narra el final de la historia. 

 

3.2.3. Creación de insignias.  

Por la finalización de actividades se fueron entregando recompensas en forma de insignias; 

un tipo de medalla digital que premia el esfuerzo de los alumnos y tiene como objetivo incrementar 

su motivación. El total de insignias otorgadas a los estudiantes fueron 10, y se pueden apreciar en 

la Figura 2. Cuando el estudiante ha obtenido la última de ellas se da por finalizada su formación.  

Figura 2  

Insignias creadas 

 

1. Guante dorado 2. Gema de la mente
3. Mapa gema del 

esoacio
4. Gema del espacio

5. Bonus 6. Primera pieza 7. Segunda pieza 8. Gema del poder

9. Gema del alma 10. Fin del camino
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3.3. Aplicación y evaluación de la estrategia  

3.3.1. Presentación y aplicación de la herramienta 

Durante el segundo semestre académico de 2020 se realizó la presentación de la 

herramienta al grupo D1 de Bases Informáticas, sede Socorro, el cual estuvo compuesto por 15 

estudiantes. La exposición constó de una breve explicación de la distribución del contenido de la 

asignatura en la plataforma, aclarando que las actividades estaban bloqueadas y se debían 

completar para avanzar al siguiente capítulo; además  se mencionaron los aspectos más importantes 

de la narrativa que los iría acompañando a lo largo de la experiencia. Durante esa explicación se 

estableció una fecha límite para terminar todas las actividades en la plataforma, contemplando una 

semana por capítulo para este fin. Conjuntamente se les otorgó un correo electrónico y se creó un 

grupo de WhatsApp, permitiendo entablar un vínculo más cercano y aclarar dudas durante el 

proceso formativo. Así mismo, se programó una hora a la semana donde nos encontraríamos en la 

plataforma Zoom para continuar con el acompañamiento. 

3.3.2. Valoración de la estrategia pedagógica 

Al finalizar las actividades, se realizó una encuesta con el fin de conocer la percepción de 

los estudiantes hacia la propuesta pedagógica, tomando como referencia la encuesta SEEQ 

(instrumento para la evaluación de la docencia) (Corral et al., 2010). Se tuvieron en cuenta cuatro 

criterios: aprendizaje, motivación, distribución del contenido y claridad de la estrategia utilizada. 

Así mismo, se revisaron algunos ejemplos de valoraciones aplicadas en otras plataformas virtuales 

como la mostrada el Anexo H. Se contó con una escala de 1 a 5. Una calificación de 1 a 2 indica que 

los estudiantes están en desacuerdo con cada criterio propuesto y, por lo tanto, se deben realizar ajustes; 

una evaluación de 3 muestra que los estudiantes aprobaron la herramienta, pero es conveniente realizar 

mejoras; y un resultado de 4 a 5 implica que los estudiantes están totalmente de acuerdo con la 
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herramienta y no consideran efectuar ajustes. Así mismo, se plantearon dos preguntas abiertas con el 

objetivo de establecer los posibles cambios que se deberían considerar en la gamificación. El Anexo I 

muestra la encuesta aplicada a los estudiantes. 
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4. Resultados 

 

De la valoración de la herramienta por parte de los estudiantes se obtuvieron los siguientes 

resultados:  

Respecto al aprendizaje, el 75 % de los estudiantes señalaron que les fue útil la estrategia 

de gamificación para el desarrollo de los contenidos temáticos de la clase, mientras que  el 12,5 % 

expresó que aprobaban la herramienta, pero era conveniente realizar mejoras; el 12,5 % restante 

afirmó que estaban en desacuerdo y que se debían realizar ajustes como brindar un 

acompañamiento directo del profesor (Figura 3). En este mismo criterio, el 87,5 % de los 

estudiantes aseguraron que esta experiencia les permitió aprender los temas gamificados y fijarlos 

en la memoria con más facilidad, mientras que el 12,5 % piensa que se deben hacer arreglos a la 

estrategia como dar una retroalimentación inmediata de las actividades realizadas (Figura 4). 

Acorde a los resultados anteriores, la propuesta pedagógica mostró un incremento en la retención 

de los temas y convirtió el aula de clase en un ambiente propicio para el aprendizaje de los 

estudiantes. 
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Al preguntar sobre la motivación generada, el 62,5 % de ellos consideraron que su interés 

y motivación para la asignatura aumentaron con esta experiencia. El 25 %, aunque consideraron 

que su interés y motivación aumentaron, creen que se debe perfeccionar la metodología. El 12,5 

% restante no percibió estímulo alguno (Figura 5).  

Otro de los aspectos que los estudiantes calificaron fue la entrega de insignias por 

completar actividades, en donde se evidencio que el 87,5 % las considera como un elemento 

positivo para aumentar la motivación durante el proceso formativo, contrastado al 12,5 % que no 

manifiesta un cambio positivo en su aprendizaje, tal como se expone en la Figura 6. De los 

resultados se infiere que el uso de insignias genera en los alumnos estimulación para lograr su 

objetivo y no rendirse. Así mismo, fue una constante entre los estudiantes el hecho que, al sentirse 

motivados, adquirieron mayor autonomía a la hora de buscar más información sobre los temas. Se 

puede concluir que las recompensas, al ser un tipo de motivación extrínseca, aumentan la 

motivación intrínseca en los aprendices. 

  

Figura 4  

Aprendizaje y retención de los temas tratados 
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Muy en desacuerdo

                Figura 3  

   Utilidad de la estrategia de gamificación para el     

desarrollo de los contenidos temáticos de la clase 
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Como se muestra en la Figura 7, la mayoría de los estudiantes (75 %) expresaron que la 

distribución del contenido fue adecuada, dando a entender que la metodología no necesita cambio 

alguno; sin embargo, el 25 % restante considera que se necesitan de algunas mejoras como la 

claridad en la explicación de los recursos ofrecidos, ya que, en ciertos casos, la información fue 

percibida como desordenada. 
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Distribución adecuada del contenido 
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Figura 6  

Insignias como elemento motivador 
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En el último criterio evaluado se les pidió a los estudiantes su opinión acerca de la claridad de la 

estrategia utilizada; es decir, si la narrativa fue fácil de entender y si las actividades propuestas en 

forma de desafío les ayudaron en la comprensión del tema. Haciendo alusión a una de las tres áreas 

de la gamificación, la cognoscitiva, en donde los estudiantes identifican las reglas de juego con la 

exploración activa y el descubrimiento, entre más claridad tenga esta área mayor interés habrá por 

las actividades propuestas sin perder el enfoque del curso por una historia confusa. Observando 

las figuras 8 y 9 se puede apreciar que el 62,5 y 75 % de los encuestados, respectivamente, están 

de acuerdo con estas afirmaciones; no obstante, los alumnos consideran que se necesitan de 

arreglos en la historia, como el hecho de aclarar mejor para dónde se dirige el personaje, explicar 

mejor qué se le pide resolver, y darle más impacto al protagonista en la historia. 

 

Por otra parte, alrededor del 80 % de los estudiantes expresó comentarios positivos y avaló la 

propuesta pedagógica. Según sus apreciaciones, la dinámica cumplió con las expectativas fijadas, fue 
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entretenida y fácil de usar, y la forma de plantear las actividades fue de su gusto. Dentro de los 

comentarios no favorables hacia la gamificación, algunos alumnos consideraron que se requiere de 

mayor precisión en lo solicitado dentro de la narrativa, además de más celeridad en las 

retroalimentaciones luego de cada reto o desafío. Así mismo, un estudiante expresó que la experiencia 

no fue de su agrado, pero no aportó comentarios sobre el porqué de ello ni propuso mejoras a la 

herramienta. Finalmente, hubo estudiantes que no culminaron en su totalidad la experiencia.  
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5. Conclusiones 

 

Los resultados avalan la eficacia de la herramienta propuesta como metodología pedagógica, 

mejorando la retención de información y la motivación hacia la asignatura por parte de los 

estudiantes, según lo manifestó el 87,5 % del curso. No obstante, se identificaron algunas 

limitaciones, pues, para el correcto entendimiento de la temática, los participantes deben tener un 

acompañamiento directo del docente y establecer fechas fijas de entrega para cada actividad; de lo 

contrario, los alumnos tienden a acumular los retos y desafíos a realizar. 

Por otra parte, la propuesta pedagógica cumplió con el fin de motivar al estudiante y conducirlo hacia 

el aprendizaje de forma divertida. Sin embargo, la aplicación de la estrategia enfrentó dificultades 

como: no todos los estudiantes cuentan con buena conexión a internet y algunos no disponen de los 

dispositivos electrónicos adecuados. Pese a esto, la gamificación realizada puede ser utilizada como 

un instrumento de apoyo para los profesores en la asignatura de Bases Informáticas, ya que cuenta con 

material explicativo y actividades adicionales a las ofrecidas en clase. Es importante aclarar que la 

gamificación es un complemento de la asignatura, mas no reemplaza la experiencia formativa dada en 

las cátedras magistrales. 

Finalmente, la narrativa utilizada debe ser mejorada para que haya mayor claridad en el hilo conductor. 

Además, es necesario precisar mejor el orden jerárquico de las actividades y dar celeridad a la 

retroalimentación que los estudiantes esperan luego de culminar su proceso formativo. 
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6. Recomendaciones 

 

➢ Una constante entre los alumnos es que la temática era clara y, al tener las propuestas 

evaluativas en un grado de complejidad más alto que la anterior, les facilitaba entender el 

contenido de la asignatura; no obstante, los enunciados en algunas actividades necesitan 

ser más específicos. Se recomienda revisar el planteamiento de cada actividad, ya que al 

relacionarlo con la narrativa propuesta se tornaba un poco confuso; además, algunos los 

personajes de la historia aparecían esporádicamente y no evidenciaban tener un objetivo 

claro dentro del juego. 

➢ Los retos y desafíos deben ser diseñados para que los estudiantes, en caso de haber fallado, 

tengan un segundo chance respondiendo una nueva actividad; con esto se pretende que 

visualicen una derrota como una oportunidad de mejora. 

➢ Efectuar mejoras de acuerdo con las sugerencias aportadas por los estudiantes. Por 

ejemplo, se propone aprovechar las clases para profundizar un poco más la información de 

la plataforma, además de ir realizando cada nivel con acompañamiento directo del docente. 

➢ Evaluar la gamificación de todas las temáticas que componen el curso de Bases 

Informáticas, y además impulsar que propuestas pedagógicas similares sean consideradas 

para otras asignaturas del plan de estudios de Ingeniería Química. 
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Apéndices 

Apéndices A. Vista previa del curso desde la plataforma 
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