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Resumen

El presente trabajo de grado aborda la implementacion de la gamificacion como
estrategia didactica, con un enfoque particular en su aplicacion en un curso de color
dentro de un programa profesional de disefio grafico. El objetivo principal es fortalecer la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de disefio grafico a través de la integracién
de elementos ladicos que fomentan la motivacion y el compromiso en el proceso
educativo.

El estudio se enmarca en un enfoque metodoldgico cualitativo, con un disefio de
investigacidn-accidn gque busca integrar herramientas ludicas basados en dindmicas de
juego, como niveles, recompensas y elementos visuales, en un curso virtual de Color
perteneciente al programa de disefio grafico; con el propdsito de fortalecer los proceso se
ensefianza-aprendizaje. Para ello, se disefiaron actividades y recursos gamificados
mediante plugins y elementos graficos compatibles con la plataforma Moodle, como
Level Up, Trail Format y Stash, los cuales permitieron crear un entorno mas atractivo y
motivador para los estudiantes.

Los resultados del estudio sugieren que la gamificacion puede captar el interés de
los estudiantes y a su vez facilitar un aprendizaje mas significativo y duradero;
contribuyendo al campo de la educacién en el disefio grafico al brindar herramientas
graficas y metodoldgicas para mejorar el aprendizaje en cursos profesionales

proponiendo un modelo replicable en otras areas y contextos educativos.

Palabras clave: gamificacion, educacion, disefio grafico, aprendizaje y motivacion.



Planteamiento del problema

La pandemia de covid-19 ha provocado grandes cambios en el &mbito educativo,
llevando a las instituciones educativas a virtualizar los procesos de ensefianza y
aprendizaje como medida de respuesta a esta crisis global. Este cambio repentino ha
generado un impacto negativo, aumentando los sentimientos de tristeza, nerviosismo y
soledad entre los estudiantes debido al aislamiento social. (Livia et al., 2021)

Segun el Banco Mundial (2020), esta situacion plantea un escenario preocupante,
ya que se prevé una disminucién cercana en la curva de aprendizaje a nivel mundial, lo
que podria aumentar las tasas de desercién estudiantil, especialmente entre las personas
mas desfavorecidas.

Por tanto, la educacion se ha visto permeada por los cambios rapidos y retadores
que enfrenta la sociedad actual, esto ha generado el nacimiento de metodologias,
herramientas y recursos innovadores a través de la aplicacion de la tecnologia en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Estos buscan aumentar la motivacion y propiciar un
aprendizaje significativo en los estudiantes (Ortiz-Col6n et al., 2018). Por tanto, es
importante analizar las necesidades de estas nuevas generaciones de estudiantes, los
aportes que nos brindan estas herramientas tecnoldgicas y su efectividad en el proceso
educativo.

Asi mismo, uno de los desafios significativos para los docentes radica en la
busqueda de estrategias didacticas que se adapten eficazmente a la naturaleza de

contenidos curriculares. Esta problematica se ve agravada por la creciente presencia de



una generacion de estudiantes que muestran preferencia por interacciones basadas en
mecanicas de juego y respuestas inmediatas (Labrador, 2016).

Por su parte, Torres y Giron (2009) afirman que la educacién tradicional se
concentra en la memorizacion y transmision pasiva de conocimientos, lo que puede
generar desinterés en los estudiantes, bajos niveles de atencion y en general poca
motivacion hacia el aprendizaje. Por consiguiente, es probable que la educacion
tradicional genere una brecha entre las metodologias poco flexibles y memoristicas, y las
necesidades de aprendizaje que parecen ser mas dinamicas y en constante cambio en esta
nueva generacion de estudiantes.

De este modo, esta nueva generacion se enfrenta a una educacion tradicional que
puede tornarse mondtona, extensa y con poco impacto en sus proyectos de vida; esto
puede llevar a los estudiantes a transformarse en aprendices mas exigentes con su
proceso, que pueden demandar mejoras en el desarrollo del acto educativo. Sin embargo,
es importante mencionar que no basta solo con mejorar las metodologias de los docentes,
también es necesario tener en cuenta aspectos como la motivacién y su impacto en el
aprendizaje significativo. (Carbajal et al., 2022).

Por otra parte, es importante comprender el impacto de estas cuestiones en
nuestro contexto, segun el Ministerio de Educacion Nacional (como citd en Navarro,
2016) la permanencia de los estudiantes en los programas de educacion superior s uno
de los indicadores de calidad educativa, por lo que hay que fomentar estrategias que

prevengan la desercion y puedan responder a las necesidades de las nuevas generaciones



y los cambios sociales que enfrentan, nutriéndose de multiples disciplinas que aporten
técnicas mas innovadoras y flexibles.

De este modo, parece necesario analizar los factores que pueden influir en la
desercidn de los estudiantes; estas cuestiones han sido foco de investigacion desde hace
algunos afos, como se menciona en un estudio realizado por Haray Kling (1999) donde
buscaban analizar factores como la frustracion, afirmando que esta afecta la permanencia
del estudiante en entornos virtuales, asi mismo, consideran que cuando estos estados de
frustracion se manifiestan en el estudiante por tiempos prolongados impiden el proceso
de aprendizaje interfiriendo en aspectos como: el alcance de objetivos, el almacenamiento
y procesamiento de la memoria de trabajo, la capacidad de sintesis y procesos afectivos
gue son necesarios para alcanzar nuevos aprendizajes; finalmente concluyen que otros
factores como la falta de retroalimentacion inmediata y las instrucciones ambiguas,
también pueden ocasionar el abandono del estudiante en los entornos virtuales.

Ademas, estudios realizados muchos antes de la pandemia en Colombia, como el
de Rodriguez Albor et al., (2014), ya argumentaban diferencias académicas entre
programas de educacién a distancia y programas presenciales, revelando un rendimiento
inferior en programas a distancia a comparacién con los programas presenciales en
diversas disciplinas.

En otras palabras, la tecnologia puede brindar oportunidades mediante estos
entornos virtuales, sin embargo, parece importante implementar metodologias que

facilitan la adquisicion de aprendizajes significativos, teniendo en cuenta las
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posibilidades y limitaciones de estos entornos y las necesidades de los estudiantes de esta
generacion. Como lo mencionan Ruiz-Reynoso et al. (2018):

Los docentes deben emigrar a los medios tecnoldgicos que permita entender que

es lo que esta cambiando en la sociedad del conocimiento y que debemos

transformar dentro del aula, tomando en cuenta las actividades, las dindmicas y

las herramientas tecnoldgicas que interactdan con el docente y el alumno. (p. 7)

Notablemente, en el dinamico panorama del proceso ensefianza y aprendizaje
parece necesario incorporar estas metodologias innovadoras en todos los niveles
educativos. Entre las propuestas que ganan aceptacion en la actualidad, destaca la
gamificacion; como una metodologia disefiada para introducir elementos ludicos en el
aprendizaje, generando asi un ambiente educativo mas estimulante. Estas técnicas de
gamificacion permiten aplicar mecanicas de juego en el ambiente educativo,
pretendiendo ser eficaces en los procesos de aprendizaje, ya que son ludicas, facilitan la
adquisicion de conocimientos mediante la diversion y permiten asociar el aprendizaje con
experiencias positivas (Gaitan 2013).

En otras palabras, podriamos considerar que las técnicas de gamificacion tienen el
potencial de fortalecer el proceso educativo de las nuevas generaciones, propiciando una
interaccion mas eficaz entre el docente y el estudiante. Ademas, segun Fernandez et al.
(2016), “los estudiantes alcanzan un gran nivel de compromiso cuando se encuentran
motivados, incluso prefiriendo seguir con la actividad ludica a dar por finalizada la clase”

(p. 39). En este sentido, podriamos considerar que la gamificacién al potenciar la
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motivacion de los estudiantes mediante la diversion podria responder a las necesidades de
aprendizaje de estas nuevas generaciones de estudiantes.

Asi mismo, cabe destacar las recomendaciones que recopila el NMC Horizon
Report sobre Educacion Superior en el 2014, el cual busca identificar y describir las
tecnologias emergentes que puedan tener un impacto importante en un periodo de cinco
afios en la educacion mundial; dentro de sus recomendaciones menciona que en el lapso
de dos a tres afios se espera que el aprendizaje basado en juegos, la gamificaciény en
general la aplicacion de dinamicas de juego en contextos educativos puedan ayudar a
potenciar la motivacion, los valores positivos integrados en los juegos y en consecuencia
el aprendizaje significativo.

Sin embargo, es importante comprender los retos que se enfrentan en estos
entornos virtuales, como lo evidencia el caso de los estudiantes de la Facultad de Disefio
Gréfico de la Universidad Pontifica Bolivariana (UPB) seccional Bucaramanga, donde se
ha observado una drastica disminucion en la participacién estudiantil en los encuentros
sincronicos, acompafiada de una sensacion de soledad durante las clases y una baja
percepcion en la calidad de los trabajos entregados (Torres, 2021).

Puntualizando en la formacion en disefio grafico, actualmente enfrenta desafios
significativos debido a la acelerada globalizacién y digitalizacion que transforman
continuamente el panorama profesional; la digitalizacion esta generando nuevas
profesiones y reconfigurando los perfiles de los profesionales, incluidas las competencias
necesarias para los disefiadores graficos. Esto pone de manifiesto la urgencia de adaptar

los programas de pregrado a las exigencias del mercado contemporaneo, que demanda
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habilidades avanzadas en tecnologia y una constante capacidad de innovacion. Por lo
tanto, es crucial analizar cdmo las tendencias tecnologicas pueden contribuir a fortalecer
las competencias de los egresados de disefio grafico, facilitando asi su consolidacion
como factores de diferenciacion e innovacion en un entorno laboral cada vez mas
competitivo y diversificado. (Higa et al., 2020)

Por su parte, el programa de Disefio Grafico en Uniremington, bajo la modalidad
virtual, se destaca por ofrecer una formacion integral que abarca conocimientos
especificos del campo del disefio, asi como el desarrollo de habilidades interpersonales y
éticas. Lo cual, permite a los estudiantes no solo adquirir competencias técnicas, sino
también adaptarse a las demandas cambiantes del marcado laboral actual. En un mundo
cada vez mas digitalizado y competitivo, la importancia de integrar metodologias
innovadoras como la gamificacion se hace evidente, especialmente en programas como el
de disefio gréafico, donde la creatividad y la capacidad de comunicacion visual son
fundamentales para el éxito profesional (Ceballos, 2023).

En este contexto de transformacion digital, la teoria del color se erige como un
componente esencial en la formacion de los disefiadores graficos, no solo por su
capacidad de enriquecer la estética de los proyectos, sino también por su impacto en la
comunicacion visual efectiva. La comprension de como los colores interacttan y el
conocimiento de los modelos de color, son fundamentales para que los estudiantes
desarrollen la capacidad de seleccionar y aplicar colores de manera estratégica en

diversos medios, ya sea digital o impreso. (Dunn, 2023)
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Por tanto, la investigacion sobre la implementacion de estrategias de gamificacion,
especificamente en el curso de color del programa de Disefio Grafico en Uniremington
resulta crucial para enfrentar los desafios educativos que presenta la ensefianza en
modalidad virtual. Este curso es fundamental para que los estudiantes comprendan la
teoria y la psicologia del color, conceptos clave en la practica profesional del disefio
gréfico. Al integrar elementos Iudicos y dindmicas de juego en este curso, se espera no
solo aumentar el interés y compromiso de los estudiantes, sino también proporcionales
una experiencia de aprendizaje mas significativa y practica, alineada con las exigencias
del contextos educativo contemporaneo y las competencias que demandan el campo del
disefio gréafico.

A medida que los estudiantes demandan formas de aprendizaje mas dinamicas e
interactivas, es imperativo que las instituciones educativas busquen adaptar sus
metodologias para mantener el interés y compromiso de los alumnos (Santana y Garcia,
2018). En tal sentido, este estudio no solo puede contribuir al mejoramiento de la calidad
educativa en el programa, sino que también tiene el potencial de generar un modelo
replicable en otras areas del disefio grafico, permitiendo que los egresados estén mejor
preparados para enfrentar un entorno profesional en constante evolucion (Higa et al.,

2020).
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Objetivos
Objetivo General
Implementar estrategias de gamificacion en un curso de color del programa

disefio grafico profesional para facilitar la experiencia de aprendizaje.

Objetivos especificos
Analizar plugins compatibles con la plataforma Moodle como Level Up, Trail

Format y Stash que se puedan implementar en el proceso de gamificacion en el curso de
color.

- Disefar elementos graficos para los administradores del curso, permitiendo una
experiencia de aprendizaje mas dindmica y envolvente.

- Desarrollar un conjunto de piezas graficas que enriguezcan el contenido ludico
de la plataforma Moodle, facilitando la interaccion y compresion de conceptos de color
para los estudiantes. Explorar la percepcion y la satisfaccion de los estudiantes con

respecto a la implementacion de la gamificacion en el curso de color.
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Antecedentes

En los Gltimos afios, la motivacion hacia el aprendizaje se ha convertido en una
cuestion crucial y foco de muchas investigaciones, que buscan conocer cuéles son las
mejores practicas que puedan generar que estos procesos psicoldgicos se activen de
manera mas eficaz y asi enriquecer el acto educativo. Entre estas investigaciones,
primeramente, podemos mencionar la propuesta desarrollada por Corchuelo (2018), en su
investigacion titulada: “Gamificacion en Educacion Superior: Experiencia Innovadora
para Motivar Estudiantes y Dinamizar Contenido en el Aula”; desarrolla e implementa
una experiencia gamificada con una poblacion de 86 estudiantes de 3 grupos de pregrado
de la Universidad de La Sabana, en la asignatura competencia basica digital; donde a
través de un cuestionario para valorar el impacto de la experiencia implementada,
recopila datos cuantitativos y descriptivos.

En esta investigacion se planted como objetivo desarrollar una estrategia de
ensefianza basada en elementos de gamificacion, con el proposito de aumentar la
motivacion en esta poblacion de estudiantes durante el desarrollo de los contenidos de la
asignatura. Corchuelo (2018), desarroll6 su investigacion en tres momentos; en un
primer momento fue introduciendo los elementos de gamificacion a su poblacién para
familiarizarlos con los sistemas de puntos, rankings y premios. En un segundo momento,
se realiza el registro y seguimiento en la plataforma ClassDojo, la cual permite la
visualizacién del progreso del estudiante. Por Gltimo, en un tercer momento, se

introducen dinamicas de juego mediante plataformas como Kahoot y Educaplay, de
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manera individual y grupal; finalmente se realiza el canje de los puntos y premios
acumulados.

En el anélisis procedente, en esta investigacion se encontraron altos niveles de
aceptacion de las estrategias gamificadas que se implementaron, obteniendo como
resultado una valoracion positiva del 89%, teniendo en cuenta que para que estas
estrategias sean efectivas es importante implementar un marco general de planeacion,
implementacidn y seguimiento; asi mismo, se destacan elementos claves como los
premios, recursos Virtuales didacticos y los niveles de dificultad.

En segundo lugar, en el estudio realizado por Santana y Garcia (2018) abordan el
tema de la gamificacién en la educacion superior, centrandose en las tecnologias
emergentes que motivan el estudio y aumentan el rendimiento académico. La
metodologia empleada en este trabajo se basa en la investigacidn-accion participativa y se
llevé a cabo con 109 estudiantes de un curso de “Investigacion en Derechos Humanos”
del pregrado en derecho; durante cinco semestres, entre junio de 2015 y diciembre de
2017. En el desarrollo de este curso se gamificaron dos actividades: la implementacion de
mapas mentales sobre temas especificos y la realizacion de una presentacion utilizando
herramientas gratuitas en linea. Seguidamente, se establecié un sistema de votacién
basado en “likes” en un blog administrado por el docente, donde los estudiantes
puntuaban los trabajos de sus compafieros. Ademas, se implemento un sistema de niveles
y categorias que incentivaba la excelencia en los trabajos realizados. Al final de cada

semestre, los estudiantes respondieron a un cuestionario anénimo para evaluar su
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percepcion sobre la influencia de la gamificacion en su motivacion, competencia creativa
e investigativa. (Santana & Garcia, 2018).

De este modo, el objetivo de este proyecto fue generar conocimiento sobre
metodologias alternativas en la ensefianza universitaria que contribuyan a incrementar la
motivacion de los estudiantes; especificamente se busco indagar el impacto de la
gamificacion en determinadas tareas o actividades dentro del &mbito de la ensefianza
universitaria. También se pretendié evaluar si la gamificacion influye de manera
significativa en la motivacion de los estudiantes y si se traduce en una mejora en su
rendimiento académico.

En efecto, en este articulo se aborda un problema recurrente en el &mbito
educativo, que se refiere a la falta generalizada de motivacion y compromiso observado
entre los estudiantes de derecho, asi como las bajas calificaciones asociadas a esta
situacién; partiendo de la hipétesis de que un nivel adecuado de motivacion puede incidir
positivamente en el rendimiento académico de los alumnos. Entre los principales
hallazgos se destaca que el 77% de los alumnos manifiesta un aumento en su motivacién
por el estudio, gracias a la gamificacion se percibe una mejora en sus competencias.
Como conclusidn, se resalta la relevancia de considerar los fundamentos de la
gamificacion en la educacion superior, particularmente en la ensefianza del derecho,
como una estrategia para mejorar la motivacién y el rendimiento académico de los
estudiantes.

En relacion con este tema, un tercer trabajo corresponde a Ortiz-Colén, Jordan y

Agredal (2018) quienes llevaron a cabo la investigacion titulada "Gamificacion en
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educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion™. Utilizaron una metodologia
cualitativa basada en el analisis de contenido, examinando publicaciones cientificas
encontradas en diversas bases de datos internacionales. Se revisaron un total de 330
documentos durante los afios 2011-2016, de los cuales se seleccionaron 37 para un
analisis més detallado.

El objetivo general de este trabajo fue realizar una revision teorica de los
beneficios del uso de la gamificacion y explorar su aplicacion con el contexto educativo.
Se examinaron las dinamicas, mecanicas y componentes de la gamificacion en relacion
con la motivacion y la inmersion de los estudiantes. Los resultados de la investigacion
indican que la gamificacion en educacion genera importantes beneficios para los
alumnos, incluyendo motivacién, inmersidn, compromiso y socializacién. Sin embargo,
también se identificaron algunos desafios y riesgos asociados con la implementacion de
la gamificacion en el aula.

Cabe mencionar que, en la presente investigacion sobre la implementacion de
elementos de gamificacidn en un curso de color de un programa de disefio gréafico, al
igual que en el estudio mencionado, el objetivo es explorar como la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en un contexto educativo
especifico. En conclusidn, este antecedente proporciona una visién general sobre el
estado actual de la gamificacidn en educacién y destaca la importancia de considerar los
beneficios y desafios de esta estrategia en el disefio de actividades de ensefianza-

aprendizaje.
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En este mismo orden de ideas, podemos citar a Pertegal y Lledo6 (2019), quienes
llevaron a cabo la investigacion titulada "Gamificacion en el aula a través de las TIC",
Este estudio se centrd en una experiencia de gamificacion desarrollada en la asignatura:
"Dificultades de aprendizaje y trastornos del desarrollo: respuestas especificas en
contextos inclusivos" del grado de Maestro en Educacion Infantil. La investigacion se
enmarcé en un enfoque practico, utilizando la herramienta educativa Kahoot para
implementar la gamificacion en el aula.

El objetivo general de la investigacion fue introducir la gamificacion como
estrategia educativa en la asignatura mencionada y los objetivos especificos incluyeron el
disefio de concursos interactivos en clase, la evaluacion del impacto de la gamificacion en
la motivacion de los estudiantes y la recopilacion de datos sobre la experiencia de los
alumnos y el profesorado. Como resultado del estudio, se encontr6 que la gamificacion
en el aula implementada a través de la herramienta Kahoot resulté en un aumento
significativo de la motivacion de los estudiantes, asi como en una mayor participacion y
asistencia a clase. Ademas, proporcioné un valioso feedback inmediato tanto para los
alumnos como para los profesores, facilitando la evaluacion del progreso del aprendizaje
en tiempo real.

Es importante mencionar que los resultados de este estudio respaldan la idea de
que la gamificacion puede ser efectiva en contextos educativos diversos. En conclusion,
este antecedente destaca la eficacia de la gamificacion en el aula y proporciona una

direccion valiosa para la presente investigacion, mostrando como la implementacion de
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estas estrategias puede mejorar significativamente la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes.

Cabe considerar, por otra parte a Reyes y Quifionez (2020), quienes en su
articulo: “Gamificacién en la educacion a distancia: experiencias en un modelo educativo
universitario”, exponen el resultado de una investigacion empirica de corte cualitativo,
donde abarcaron una muestra de 31 estudiantes de una licenciatura en la Universidad
Autdénoma de Yucatan y recopilaron los diarios reflexivos de los estudiantes y sus
comentarios en los foros de discusion que se implementaron en el curso para valorar las
estrategias de gamificacion implementadas.

En este trabajo se planted como objetivo analizar la pertinencia de las estrategias
de gamificacion aplicadas a un curso en modalidad a distancia; para el desarrollo de este
modelo se tomaron estrategias como: el storytelling, el escape room y la triada PET:
puntos, emblemas y tablas de clasificacion.

Es importante agregar que este curso de prueba se elaboro teniendo en cuenta el
modelo de disefio instruccional, el cual permitio facilmente la implementacion de estas
estrategias gamificadas y genero en los estudiantes la impresién de tener mas opciones
para aprendizaje, reforzando sus procesos de motivacién y trabajo en equipo, lo cual
coincide con el andlisis tedrico que realizan los autores donde se refuerza la iniciativa de
implementar la gamificacion en la educacion.

Finalmente, en esta investigacion encontramos que, si se implementan estas
estrategias teniendo en cuenta un modelo pedagdgico como base metodoldgica que

abarque un enfoque de educacién basada en competencias, se puede lograr mejores



21
resultados, principalmente para los cursos de modalidad a distancia que integran las TIC,
generando procesos de aprendizaje innovadores, divertidos y atractivos para los
estudiantes.

A lavez, Vélez Meza (2020) llevo a cabo la investigacion titulada "Gamificacion
en técnicas de aprendizaje mediante aulas virtuales metaféricas en educacion superior
modalidad en linea". Este estudio se enmarca en un enfoque mixto, con un disefio
descriptivo-correlacional de caracter transversal, utilizando tanto investigacion
documental como de campo. La poblacion objeto de estudio fue la Universidad Técnica
del Norte, donde se trabaj6 con un total de 10 estudiantes y 110 docentes de educacion
superior. Las técnicas de recoleccion de datos incluyeron andlisis de contenido, encuestas
dirigidas a docentes y entrevistas a estudiantes.

El objetivo general de la investigacion fue elaborar una propuesta de gamificacion
en técnicas de aprendizaje mediante aulas virtuales metaféricas en la Universidad
Técnica del Norte modalidad en linea. En cuanto a los objetivos especificos incluyeron la
identificacion de estrategias metodoldgicas y recursos empleados por los docentes, el
disefio de una propuesta de gamificacién y la evaluacion del nivel de satisfaccion y
motivacion en los estudiantes.

Este estudio resalta la importancia de las estrategias metodologicas activas,
especialmente aquellas basadas en la ludificacion o gamificacion, para dinamizar el
proceso educativo en la modalidad virtual. Los resultados mostraron que tanto docentes

como estudiantes valoran los beneficios didacticos de la gamificacion en aulas virtuales
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metafdricas, aunque también evidenciaron la necesidad de mayor experiencia 'y
capacitacion en su uso y elaboracion.

La relevancia de este estudio para la presente investigacion radica en su enfoque
en la gamificacion como estrategia de ensefianza en entornos virtuales, especificamente
en el ambito de la educacion superior y el disefio grafico. Los hallazgos de esta
investigacion proporcionan una base solida para entender como la integracion de
elementos de gamificacion puede mejorar el proceso de aprendizaje y motivar a los
estudiantes en cursos relacionados con el disefio grafico. En conclusion, este antecedente
respalda la importancia de explorar y disefiar estrategias de gamificacion efectivas.

Dentro de este orden de ideas, Vargas y Polo (2021), en su monografia exploraron
la gamificacion como estrategia basadas en retos para impulsar la dinamizacién de
procesos educativos en el ambito de la educacion superior virtual; este estudio se realizd
con un enfoque cualitativo de tipo documental descriptivo, donde partiendo de un
revision bibliogréfica se analizé la integracion de la gamificacion en entornos académicos
de educacion superior virtual, buscando comprender su impacto y efectividad en la
mejora de la experiencia educativa.

Asi, en su objetivo general abordaron el impacto de la gamificacién en los
procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior virtual. Asi mismo, en
algunos de sus objetivos especificos comprenden: primero, analizar como el desarrollo de
las Tecnologias de la informacion y Comunicacién (TIC) influye en la generacion de

nuevas estrategias metodoldgicas en la ensefianza superior virtual; segundo, buscaron
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identificar criterios y estrategias de interaccion mas importantes en los procesos
educativos superiores, partiendo del uso de la gamificacion.

Podriamos resumir, que esta propuesta de investigacion realiza un analisis de
fuentes bibliograficas que abordan la implementacion de la gamificacién como una
estrategia basada en retos para dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en la
educacion superior en modalidad virtual; asi pues, buscando aclarar la funcionalidad de
diversas herramientas web y su influencia en la interaccion entre el estudiante y el
conocimiento. Este estudio propone dar una perspectiva sobre la respuesta que genera en
los estudiantes la aplicacidn de estas metodologias.

Es importante agregar que los autores de este trabajo consideran que, dada la
estrecha relacion entre la percepcion del conocimiento por parte de los estudiantes y su
interaccion con el mismo, se considera esencial intervenir tanto en el disefio curricular
como en las metodologias educativas y disefiar estrategias efectivas que aborden de
manera adecuada los desafios inherentes a la integracion de la gamificacién en entornos
virtuales de educacidn superior, sin comprometer la originalidad ni la integridad
académica.

En relacion con nuestro trabajo, ambos proyectos convergen en la necesidad de
centrar los esfuerzos educativos en las necesidades del estudiante, protagonista de su
propio proceso de formacion en entornos virtuales, considerando la gamificaciéon como
estrategia prometedora en este contexto.

Mas adelante, Poveda, et al. (2023) llevaron a cabo un estudio titulado "La

gamificacion como estrategia de aprendizaje en la educacién superior”, utilizando un
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método cualitativo de tipo descriptivo. La poblacion objeto de estudio fueron los
estudiantes de quinto y sexto semestre de la Licenciatura de Educacion Basica Primaria
de la Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia en Tunja. La muestra consistio
en 290 estudiantes que cursaban las asignaturas de Tecnologia e Informatica.

El proposito central del estudio consistio en el desarrollo de una estrategia
respaldada en la teoria de los juegos, con el fin de estimular la participacion, motivacion
y entretenimiento en el proceso de ensefianza y adquisicion de habilidades cognitivas en
la educacion superior. Asimismo, los objetivos especificos comprendieron la
identificacion de la aplicacidn de la gamificacion en los procesos formativos, la
elaboracion de una propuesta educativa fundamentada en la gamificacion para la creacion
de un modelo formativo innovador y la evaluacién de la percepcion de los estudiantes
respecto a la implementacion de la gamificacion en los procesos educativos.

En otras palabras, este estudio describe una experiencia pedagogica basada en la
gamificacion, con el objetivo de promover la participacién, motivacion y diversién en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de competencias cognitivas. Los resultados
mostraron un alto nivel de motivacion en el escenario educativo, respaldando la
efectividad de la estrategia basada en la gamificacion en la educacion superior.

Este estudio se relaciona directamente con el presente proyecto, ya que
proporciona evidencia de los beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, particularmente en el contexto de la educacion superior. Los hallazgos
sugieren que la gamificacion puede mejorar la participacion y motivacion de los

estudiantes, teniendo en cuenta que buscamos desarrollar una estrategia innovadora para
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mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de disefio grafico. La conclusion
de este estudio respalda la idea de que la gamificacidn puede ser una herramienta efectiva
para fomentar el compromiso y el aprendizaje significativo en el aula, lo que refuerza la
relevancia de la presente investigacion en el contexto actual de la educacion superior.

Al mismo tiempo, Ceballos (2023) realizé un estudio titulado "Gamificacién en
ambientes virtuales de aprendizaje: un cuasiexperimento con estudiantes de Disefio
Gréafico", de tipo cuantitativo con disefio cuasi experimental. La poblacién objetivo
comprendia a 10 estudiantes de entre 18 y 25 afios inscritos en los cursos de Técnica
Digital 11, Diagramacion y Finalizacion 11. La muestra seleccionada para medir la
variable experiencia de aprendizaje en ambientes virtuales de aprendizaje consistié en 46
estudiantes, divididos equitativamente entre el grupo control y el experimental.
Asimismo, se tomd una muestra de 52 estudiantes para medir la variable rendimiento
académico, distribuidos igualmente entre los grupos de control y experimental. Los datos
fueron recolectados durante un periodo de 4 meses.

El objetivo de la investigacion fue determinar en qué medida la gamificacion,
como estrategia didactica, puede dinamizar la experiencia en ambientes virtuales de
aprendizaje en estudiantes de Disefio Gréafico de la Universidad Pontifica Bolivariana.

En este estudio, se disefid un sistema gamificado basado en estrategias
pedagdgicas mediadas por ambientes virtuales de aprendizaje, con el objetivo de evaluar
su impacto en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grafico. Los
resultados mostraron diferencias significativas entre los grupos control y experimental, lo

que respalda la eficacia de la gamificacion como estrategia didactica en este contexto.
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Este estudio proporciona una base solida para la implementacion de la
gamificacion en cursos de Disefio Grafico, especialmente en ambientes virtuales de
aprendizaje; concluyendo que la gamificacion puede mejorar tanto el rendimiento
académico como la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, se
destaca la necesidad de realizar estudios adiciones a largo plazo y en diferentes contextos
para confirmar la efectividad y generalizacion de esta estrategia.

Por otra parte, el estudio realizado por Echavarria y Leigh en 2023, titulado
"Estrategias de gamificacion para el aprendizaje en una carrera de formacidn artistica en
educacion superior", se emple6 un enfoque metodoldgico mixto que combind la
investigacion cuantitativa y cualitativa, utilizando un método basado en la investigacion-
accion. La poblacion objetivo consistid en estudiantes que cursaban la asignatura de
Contexto Cultural del Disefio, tanto en el afio 2021 como en el afio 2022, en una
institucién de educacion superior en Chile. Para llevar a cabo este estudio, se aplicé el
Inventario de estilos de aprendizaje de David Kolb (1984) para obtener resultados
cuantitativos sobre el estilo de aprendizaje de los estudiantes, ademas de entrevistas y
caracterizaciones demograficas para obtener informacion cualitativa sobre su percepcion
de la asignatura.

Asi pues, el objetivo general de la investigacion fue disefiar un material didactico
con el formato de juego educativo para mejorar la calidad de los aprendizajes en los
estudiantes y contribuir a su adaptacion durante el regreso a las clases presenciales. Este

objetivo se fundamentd en la necesidad de redisefiar la metodologia de la asignatura
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Contexto Cultural del Disefio para favorecer el aprendizaje significativo de los
estudiantes de primer afio, especialmente después de la pandemia por Covid-19.

En otras palabras, este estudio se centrd en la incorporacion de una estrategia
metodoldgica innovadora que integrara métodos de ensefianza asociados al juego como
facilitador del proceso de aprendizaje. Los resultados mostraron un efecto positivo en la
participacion y el involucramiento de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo que concuerda con investigaciones previas citadas en la presente
investigacion, que han demostrado mejoras en el rendimiento académico y la disposicion
al aprendizaje en entornos gamificados.

En efecto, la relevancia de este estudio para esta investigacion radica en su
enfoque innovador para mejorar la calidad de los aprendizajes en estudiantes de disefio
grafico mediante la gamificacion. Ademas, los resultados y conclusiones obtenidos en
este estudio proporcionan evidencia de que la gamificacion puede ser una estrategia
efectiva para alcanzar estos objetivos en el contexto especifico de la educacidn superior

de disefio gréafico.
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Marco tedrico

La gamificacion

La gamificacion, un concepto que ha ganado popularidad en &mbitos académicos
y laborales; se refiere a la integracion de elementos de juego en actividades cotidianas
para hacerlas mas atractivas y motivadoras. Surgié en la década de 1980 de la mano del
programador Nick Pelling, pero su uso se expandié considerablemente a partir de 2008.
Se basa en sistemas de recompensas similares a los que encontramos en programas de
fidelizacién y su objetivo es mejorar la motivacion y el compromiso en distintos
contextos, incluyendo la educacion. Sin embargo, existen opiniones divididas sobre su
efectividad y propositos, con algunos viéndola como una herramienta innovadora y otros
como una estrategia superficial que no aborda los problemas subyacentes. A pesar de
estas diferencias, la gamificacion sigue siendo objeto de estudio y aplicacién en diversos
campos, con el potencial de transformar la manera en como nos relacionamos con el
aprendizaje y el trabajo (Torres, 2023).

Ahora bien, la gamificacion, definida como el uso de mecanicas de juego en
contextos no ludicos con el fin de potenciar la motivacion y otros valores positivos,
emerge como una herramienta efectiva para motivar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje; al implementar conceptos como recoleccion, puntos, comparativas,
clasificaciones y feedback, puede atraer y motivar a los alumnos, incluso a aquellos que
manifiestan falta de motivacion significativa (Fernandez, 2016, como se cit6 en Saucedo,

2021). Este enfoque no solo busca incrementar la participaciéon y la motivacion de los
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estudiantes, sino también mejorar la calidad y la eficacia del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

La gamificacion se destaca entre diversas estrategias exitosas implementadas en la
educacion a distancia, mostrando mejoras significativas en las experiencias de
aprendizaje de los estudiantes de diferentes niveles educativos. En la educacion superior,
especificamente, ha logrado captar el interés y la motivacion de los estudiantes,
aumentando su compromiso con los procesos formativos, con el uso de aplicaciones
moviles en cursos virtuales y la transformacién de mecanicas convencionales de trabajo
complejo en actividades mas ludicas y amigables para los estudiantes. El aprendizaje
movil (M-learning) ha facilitado la participacion y la construccion colaborativa del
conocimiento en el proceso de ensefianza y aprendizaje, reduciendo el tiempo perdido y
aprovechando nuevas herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje oportuno de los
alumnos (Strayer, 2012; Motiwalla, 2005; Pimmer, Mateescu y Grohbiel, 2016;
Deterding et al., 2011; Ardila, 2019; Wan et al., 2015; Fotaris et al., 2016; Wiggind,
2016, como se citd en Reyes y Quifionez, 2020).

Cabe considerar por otra parte, los principios de la economia conductual, los
cuales destacan la interaccion de multiples factores, incluyendo aspectos personales,
sociales e institucionales, en el rendimiento académico de los estudiantes. Segun estos
postulados, la integracion de elementos propios del juego en actividades educativas puede
potenciar la motivacién y, por ende, mejorar el desempefio. La gamificacién, tecnologia
que emplea dinamicas de juego en contextos no ladicos, surge como una respuesta

coherente a estas premisas, al ofrecer desafios que estimulan la actividad de los centros
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de recompensa en el cerebro, promoviendo una participacion mas comprometida y un
mayor interés en el aprendizaje. En el ambito de la ensefianza del disefio grafico, donde la
creatividad y la participacion son fundamentales, la gamificacion puede ser una
herramienta especialmente relevante para fomentar la implicacion de los estudiantes y
mejorar su experiencia de aprendizaje (Santana, R., & Garcia, L., 2018).

Uno de los aspectos fundamentales de la gamificacion es el estudio de los
usuarios, ya que su comprension permite anticipar comportamientos e interacciones
dentro del sistema. Diversas categorizaciones, como la propuesta por Tondello et al.
(2016), donde clasifica a los usuarios en diferentes perfiles motivacionales, como
jugadores, triunfadores, libre, socializadores, filantropos y disruptores; cada uno con sus
propias motivaciones y respuestas ante el sistema gamificado. Por ejemplo, los
socializadores buscan interactuar y crear conexiones sociales, mientras que los espiritus
libres valoran la autonomia y la exploracion del sistema. Esta comprension detallada de
los usuarios resulta crucial para disefiar estrategias de gamificacién efectivas y adaptadas
a las necesidades individuales de cada perfil motivacional.

En este marco, la motivacion del estudiante emerge como un factor determinante
del rendimiento académico, actuando como un catalizador que puede potenciar o limitar
el esfuerzo y la perseverancia del estudiante en su proceso de aprendizaje; entendido no
solo como un componente intrinseco vinculado al esfuerzo y la perseverancia, sino
también como un reflejo de la influencia cultural y escolar, siendo sensible a los
estimulos pedagdgicos adoptados por el docente. En este sentido, la implementacion de

estrategias como la gamificacion, podria representar una herramienta valiosa para abordar
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desajustes en el rendimiento académico, especialmente en escenarios donde se observa un
rendimiento por debajo del esperado, posiblemente relacionado con la metodologia
didactica empleada. (Bernal y Rodriguez, 2017)

En otras palabras, la gamificacion entendida como la aplicacion de elementos de
juego en contextos no lddicos, se ha destacado como una herramienta eficaz para mejorar
la motivacion y en rendimiento académico en los estudiantes (Gonzalez-Alonso, 2017).

La integracion de la gamificacion en la ensefianza no solo activa la curiosidad y el
interés de los estudiantes, sino que también mejora su estado animico, facilitando la
adquisicion de conocimientos (Noriega, 2013). La neurociencia apoya estas afirmaciones,
sugiriendo que ciertos estimulos pueden mejorar el rendimiento académico al activar
areas cerebrales especificas. Metodologias como la gamificacién, que combinan
elementos técnicos y ludicos, pueden motivar al alumnado de manera significativa
(Garcia-Casaus et al., 2021). Por tanto, es esencial que la comunidad educativa, y en
particular los docentes, reconozcan el valor de la gamificacion como una herramienta
educativa poderosa que puede transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola méas
atractiva y efectiva que los métodos tradicionales.

Para implementar la gamificacion en el aula de manera efectiva, es esencial seguir
una serie de etapas bien definidas que aseguren su éxito. Segin Werbach y Hunter (como
se citd en Garcia-Casaus et al., 2021), en la primera etapa es esencial que el maestro
disefie y defina los objetivos especificos que desea alcanzar con esta metodologia, es
crucial considerar si es necesario cambiar o intervenir en los comportamientos de los

estudiantes para lograr objetivos. A continuacidn, en la segunda etapa se deben perfilar
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las actitudes esperadas de los estudiantes para alcanzar los objetivos, ya que, en entornos
educativos tradicionales, la percepcion inicial de estas metodologias puede ser erronea.

En la tercera etapa es fundamental definir los elementos de gamificacion a utilizar
y disefiar un sistema de evaluacion adecuado, teniendo en cuenta la realidad social y
cultural del alumnado. Esto puede incluir el uso de aplicaciones para monitorizar la
participacion y el progreso de los estudiantes. Ademas, en la cuarta etapa es necesario
establecer los equipos y jugadores; y en la quinta etapa disefiar actividades que respeten
los ciclos de implementacion y progresion, donde los alumnos completen tareas a corto y
mediano plazo para alcanzar objetivos a largo plazo. Finalmente, en la sexta y séptima
etapa es crucial elaborar diferentes recursos para asegurar la participacion de todos los
estudiantes y realizar una autoevaluacion continua del sistema para mejorar posibles

fallos en el disefio o la ejecucion (Garcia-Casaus et al., 2021).

Aprender disefio grafico

En el &mbito de la formacion del disefiador grafico, la comprension y aplicacion
de la teoria del color desempefian un papel fundamental, ya que este campo se centra en
la comunicacion visual para transmitir mensajes, suscitar emociones y reacciones en el
espectador. La psicologia del color es esencial, dado que cada tonalidad posee la
capacidad de generar diferentes estados emocionales. El disefio busca establecer una
conexion significativa y memorable. Por tanto, mas alla de estructura légica y viabilidad
técnica, el disefio debe establecer un vinculo emocional entre el mensaje y el usuario

(Caldas, 2021).
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Segun Wong et al. (1995), el disefio se define como un proceso de creacion visual
con un proposito determinado, cubriendo asi exigencias practicas. El disefio grafico debe
ser presentado de manera que el pablico objetivo puede entender y decodificar el mensaje
de forma clara y precisa. Este enfoque no solo busca la creacion de una obra visualmente
atractiva, sino la construccion de una comunicacion eficaz. En este sentido, un producto
industrial debe satisfacer las necesidades del consumidor a través de un mensaje visual
que comunique de manera eficiente. El disefio grafico, entonces, trasciendo la mera
estética para convertirse en una herramienta crucial en el intercambio de informacion,
especialmente en un mundo donde el desarrollo tecnologico y la velocidad de
comunicacion demandan una mayor capacidad de adaptacion y claridad en la transmision
de mensajes. (Nievecela et al., 2022)

El disefio grafico no solo aspira a comunicar un mensaje de manera efectiva, sino
también a establecer una conexion emocional con el usuario, creando experiencias
satisfactorias y memorables; este enfoque conocido como disefio emocional, se centra en
cdémo los productos y experiencias pueden evocar emociones especificas que influyen en
la percepcion y el comportamiento del usuario; es asi como el disefio emocional no solo
considera la funcionalidad y estética, sino también cdmo un objeto puede generar un
vinculo emocional profundo con su usuario (Caldas, 2021).

El disefio grafico emocional busca capturar y reflejar el clima emocional de un
contexto especifico, utilizando herramientas y recursos creativos para fomentar la
credibilidad y la confianza en el mensaje transmitido. Los disefiadores tienen la

capacidad de motivar e involucrar el publico a través de un disefio que combina imagen,
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forma, color, materiales e informacion de manera efectiva. Este enfoque permite ampliar
espectro de posibilidades creativas, logrando un disefio mas humano y personalizado
(Desmet, 2002).

La implementacion de herramientas innovadoras ha ampliado los limites del
conocimiento, fomentando el desarrollo de nuevas actitudes y valores en funcién del
acceso a una vasta cantidad de informacion. Este cambio se refleja en la necesidad de
implementar aspectos del disefio gréafico, donde la experiencia sensorial y la
manipulacion de elementos visuales son cruciales para el aprendizaje. (Nievecela et al.,
2022).

En tal sentido, la experiencia sensorial desde lo visual podria tener un impacto
importante en el proceso de aprendizaje; por tanto, la psicologia del color desempefia un
papel crucial en el disefio de ambientes educativos virtuales, permitiendo a los
educadores utilizar estimulos visuales para mejorar la atencion, la memoriay la
motivacion de los estudiantes. Al comprender como los diferentes colores pueden evocar
emociones especificas y afectar el comportamiento, los disefiadores pueden crear
entornos de aprendizaje mas efectivos y atractivos. Por ejemplo, el color azul, asociado
con larazony la calma, es ideal para fomentar la comprensién y la concentracion,
mientras que el rojo, que genera energia y urgencia, puede ser Util para resaltar
informacién clave o importante. (Acufia, 2023).

En el contexto del disefio emocional, Donal Norman (2005) destaca la
importancia de la relacion entre el disefio y la experiencia del usuario, enfatizando cémo

los afectos positivos y negativos pueden influir en el estado de animo del usuario.
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Aplicado a un curso de color en un programa profesional de disefio grafico, este enfoque
permite a los estudiantes entender y aplicar principios de disefio grafico que evocan
respuestas emocionales especificas. Norman propone tres niveles de procesamiento
emocional: el nivel visceral, que se refiere a la atraccion inicial: el nivel conductual, que
analiza la funcionalidad del disefio; y el nivel reflexivo, que conecta el disefio con la
identidad del usuario. Esta comprension es crucial para que los estudiantes desarrollen
identidades visuales que no solo sean estéticamente atractivas, sino que también resuenen
emocionalmente con sus comparieros, fomentando un aprendizaje mas profundo y
significativo.

Ademas, la eleccion del color y la tipografia juega un papel vital en la transmision
de mensajes graficos efectivos. El conocimiento técnico de los fundamentos del color y la
psicologia del color permite a los disefiadores manipular las percepciones y emociones
del observador, facilitando la creacidén de ambientes que promuevan concentracion o
creatividad segun sea necesario. Asimismo, la seleccion adecuada de la tipografia
contribuye significativamente al tono y la intencidn del mensaje grafico. En el ambito
educativo, ensefiar a los estudiantes a elegir fuentes tipograficas que reflejen con
precision la personalidad y el mensaje deseado es fundamental para el desarrollo de sus
habilidades comunicativas. Al integrar estas estrategias de disefio emocional y
gamificacion en el curso de color, se busca no solo mejorar la competencia técnica de los
estudiantes, sino también su capacidad para crear disefio que tengan un impacto

emocional y duradero en su audiencia. (Yafiez, 2017).
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Metodologia
En el contexto de la educacion superior, la gamificacion se ha posicionado como
una herramienta eficaz para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes
(Hamari et al., 2014). Este trabajo tiene como objetivo implementar estrategias de
gamificacion en un curso de color del programa de disefio grafico profesional, utilizando
la plataforma Moodle y plugins especificos como Level Up, Trail Format y Stash, para

facilitar un aprendizaje mas significativo y envolvente.

Tipo de Investigacion

La investigacidn-accion, como metodologia colaborativa y participativa, se ha
convertido en una herramienta poderosa para enfrentar problemas practicos en contextos
educativos. Este enfoque implica la intervencion directa y la evaluacion de los resultados
con el fin de mejorar las précticas educativas (Elliot, 2000). Segun Latorre (2003), la
investigacion accion permite que los participantes se conviertan en investigadores de su
propia practica, promoviendo cambios significativos en su entorno. Este proceso ciclico
de planificacién, accion, observacion y reflexion permite una adaptacion constante a las
necesidades emergentes en el aula.

En el presente estudio, la investigacion accion se ha utilizado como marco para
implementar estrategias de gamificacion en un curso de color en el programa de disefio
gréfico de la Corporacion Universitaria Remington. El enfoque metodologico adoptado
se alinea con lo propuesto por Elliot (2000), quien planteaba que este tipo de
investigacion busca tanto mejorar la comprension de los fenomenos educativos como

generar un cambio real en el contexto. De esta manera, se ha seguido un proceso
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estructurado de analisis inicial, intervencion mediante la aplicacion de estrategias
gamificadas y evaluacion de los resultados para ajustar las practicas segun las

necesidades de los estudiantes (Latorre, 2003).

Fases de estudio

Primera Fase: Se realizo un diagnostico inicial del curso de Color en
Moodle para identificar las necesidades y oportunidades de mejora. Este
diagnostico incluy6 una revision de la literatura sobre gamificacién en la
educacion y un analisis de los plugins disponibles que podian integrarse en la
plataforma Moodle. La funcionalidad de cada plugin se evalu6 en términos de su
capacidad para fomentar la participacion y facilitar el aprendizaje significativo,
teniendo en cuenta los postulados tedricos revisado en esta investigacion.

Segunda Fase: Se aplicaron principios de la psicologia del color y los
principios basicos del disefio grafico en la creacion de elementos graficos
educativos para mantener la atencién de los estudiantes y promover un
aprendizaje significativo. También, se disefiaron e implementaron estrategias de
gamificacion utilizando los plugins Level Up, Trail Format y Stash. Por Gltimo, se
desarrollaron piezas graficas como Badges, tablas de clasificacion y recompensas
utilizando estos principios de disefio grafico y la psicologia del color. Estas piezas
gréaficas se integraron en la plataforma Moodle, estos prototipos se revisaron y
validaron por expertos en gamificacion para asegurar que cumplan con los

objetivos educativos.
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Tercera Fase: Se recogieron datos cualitativos a través de entrevistas y
encuestas de las impresiones y percepciones de los estudiantes con los elementos
gamificados del curso. Se realizaron pruebas con estudiantes para evaluar la
efectividad y la usabilidad de las piezas gréaficas en el contexto del curso.

Los datos se obtuvieron de las entrevistas y se codificaron para identificar
temas y patrones relacionados con la implementacion de las estrategias de
gamificacion. Las interacciones de los estudiantes con los elementos graficos se
categorizaron para evaluar su impacto en el aprendizaje.

La triangulacion de datos permitio comparar los datos obtenidos de las
observaciones, entrevistas y andlisis de documentacion para identificar
convergencias y divergencias en las percepciones y la efectividad de las piezas
gréaficas y los elementos de gamificacion. Esto ayudé a validar los hallazgos y
asegurar una comprension integral del impacto de las estrategias de gamificacién
en el curso.

Cuarta fase: El analisis de la informacion se realiz6 de manera cualitativa,
integrando tanto las percepciones de los estudiantes como los datos obtenidos de
los cuestionarios. Se utilizo la codificacidon tematica para identificar y categorizar
las respuestas de los estudiantes, centrandose en temas clave como la motivacion,
la interaccidn, la comprension de los contenidos y la satisfaccion general. Estos
temas se correlacionaran con los promedios obtenidos en las respuestas de los
items del cuestionario, permitiendo una interpretacion mas profunda de como las

estrategias de gamificacién han influido en la experiencia de aprendizaje.
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Recoleccion de datos

La recoleccion de datos se realizo a través de entrevistas semiestructuradas y
cuestionario en linea, distribuidas mediante formulario de Google Forms, lo que permitié
una recoleccion accesible y eficiente. Esta metodologia facilito la obtencion de
informacion detallada sobre las experiencias y percepciones de los estudiantes en relacion
con la implementacion de las estrategias de gamificacion en el curso de color. La
eleccion de herramientas digitales como Google Forms ofrecid ventajas en términos de
recopilacion automatizada y seguridad de datos, ademas de garantizar la participacion de

todos los estudiantes del programa a distancia.

Instrumentos de investigacion

Se utilizaron dos instrumentos: un test diagnéstico con 13 preguntas tipo Likert y
un cuestionario ad hoc en linea, validado por expertos, basado en una revision exhaustiva
de la literatura sobre AVA y disefio de sistemas gamificados. El test diagndstico evalla la
experiencia de aprendizaje en AVA, incluyendo sus componentes, mecanicas, dinamicas
y actividades de gamificacion.

Cuestionario de Percepcién y Satisfaccion

Objetivo del instrumento. Explorar la percepcion y satisfaccion de los estudiantes

con respecto a la implementacion de la gamificacion en el curso de color.
El cuestionario se construyd a partir de una revision exhaustiva de la literatura sobre

gamificacion y educacion, especificamente utilizando los principios y etapas descritas por
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Werbach y Hunter (como se citd en Garcia-Casaus et al., 2021). Se disefiaron preguntas
que cubren diversas dimensiones como la definicion de objetivos, las actitudes esperadas,
los elementos de gamificacion, el sistema de evaluacion, el trabajo en equipo, las
actividades, la progresion y la efectividad de los recursos.
Se validd mediante el juicio de expertos en el area de educacion y gamificacion. Los
expertos revisaron y ajustaron las preguntas para asegurar que fueran claras, relevantes y
adecuadas para el objetivo del estudio.
El cuestionario se aplico al final del curso de color, después de la implementacion de las
estrategias de gamificacidn, para evaluar la percepcion y satisfaccion de los estudiantes.
Se aplico a los 10 estudiantes del programa de disefio grafico profesional de la Corporacién
Universitaria Remington.

Entrevista Semiestructurada

Objetivo de la entrevista. Profundizar en la experiencia y las opiniones de los
estudiantes sobre la implementacion de la gamificacion en el curso de Color.

Aplicacidn de los instrumentos

El cuestionario de percepcion y satisfaccion se construyd tras una exhaustiva
revision de la literatura, utilizando los principios y etapas descritos por Werbach y Hunter
(como se cita en Garcia-Casaus et al., 2021). Este cuestionario se aplicé a los 10 estudiantes
del curso de disefio grafico profesional en la Corporacion Universitaria Remington. Los
estudiantes completaron el cuestionario después de observar las distintas estrategias de
gamificacion, los elementos graficos y la integracion los respectivos plugins en el curso de

color.



41

Almacenamiento y analisis de la informacién
Los datos recogidos a través de Google Forms se almacenaron de manera segura en
hojas de calculo de Google, lo que permitié un manejo estructurado y ordenado de la
informacioén. En analisis cualitativo de las entrevistas se realizé mediante codificacion y
categorizacion de respuestas, lo que facilito la interpretacion de las experiencias de los
estudiantes. Para el andlisis de las preguntas tipo Likert, se emplearon métodos
cuantitativos, como el analisis de promedios, lo que permitié identificar tendencias en la

satisfaccion y percepcion del alumnado sobre la gamificacién aplicada en el curso.

Poblacion y muestra

La poblacion del estudio estuvo conformada por 10 estudiantes del programa de
Disefo Grafico Profesional de la Corporacidon Universitaria Remington, con edades
comprendidas entre los 20 y 30 afios, tanto hombres como mujeres. Estos estudiantes
participaron en el curso de color y fueron evaluados mediante los instrumentos
mencionado, con el objetivo de identificar el impacto de la gamificacion en su
aprendizaje y experiencia educativa.

Consideraciones éticas:

Las consideraciones éticas son un componente esencial en cualquier proyecto de
investigacion, pues garantizan el respeto a los derechos y bienestar de los participantes,
asi como la integridad del proceso investigativo. Para esta investigacion, es crucial

abordar los principios éticos desde varias dimensiones clave:
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1. Confidencialidad y privacidad de los datos: En esta investigacion, se ha
garantizado la proteccion de la informacion personal y académica de los
participantes, asegurando que los datos recolectados sean utilizados
exclusivamente para los fines del estudio. El anonimato de los estudiantes se
ha mantenido en todas las etapas del proceso. Cualquier informacion sensible
o identificable ha sido manejada con estricta confidencialidad.

2. Consentimiento informado: Se aseguroé que los participantes otorgaran su
consentimiento informado antes de su inclusion en la investigacion. Este
proceso fue transparente y respetuoso, proporcionando a los estudiantes una
descripcion clara 'y comprensible del propdsito del estudio, los procedimientos
a seqguir, los posibles riesgos y beneficios, asi como su derecho a retirarse del
mismo en cualquier momento sin repercusiones negativas.

3. Riesgos y beneficios: Este estudio no presento riesgos significativos para los
participantes, dado que se traté de una investigacion educativa basada en
gamificacion dentro de un entorno controlado. Sin embargo, se tomaron
precauciones para evitar cualquier tipo de presion o malestar derivado de la
participacion en las actividades gamificadas, y se asegurd un ambiente de
respeto y apoyo durante todo el proceso. Los beneficios de la investigacion se
enfocan en mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje significativo y una mayor motivacion a través del

disefio grafico y la gamificacion.
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Resultados

Los resultados se han estructurado de acuerdo con los objetivos planteados en el
estudio, dividiendo la informacion en tres fases clave; el andlisis inicial, la
implementacion de estrategias gamificadas y el analisis de la percepcion estudiantil
respecto a dichas estrategias. Cada fase incluye un analisis detallado de los plugin
implementados en la plataforma Moodle, junto con la evaluacion cualitativa de su
impacto en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes del curso de color en el
programa de disefio grafico de la Corporacion Universitaria Remington. Ademas, se
incluye un apartado especifico que aborda la integracion de los principios de la psicologia
del color y del disefio grafico en los elementos visuales creados, destacando como esto
elementos que contribuyen al proceso de aprendizaje de los estudiantes. La metodologia
utilizada para analizar estos resultados esta alineada con el enfoque de investigacion -
accion, asegurando que las observaciones y conclusiones estén basadas en datos
empiricos y en las reflexiones del proceso de implementacion.
Primera fase

Andlisis de los plugins
En esta seccion se analizan los plugins de gamificacién utilizados en el curso de

color, explicando como funcionan y cémo se aplican.

* Level Up XP - Gamification

levelup

Figura 1. Logotipo del plugin Level Up
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Plugin Level Up. Es un plugin que gamifica el proceso de aprendizaje
permitiendo que los estudiantes ganen puntos y suban de nivel a medida que completan
tareas o actividades asignadas. Este plugin refuerza la motivacion intrinseca al hacer que
el progreso sea visible y recompensado. Puede ser utilizado para recompensar a los
estudiantes por alcanzar hitos clave, como dominar conceptos o completar proyectos con
éxito.

Al aplicar el plugin Level Up en el curso de Color dentro de Moodle, se gamifica
la experiencia educativa, lo que genera un entorno mas interactivo y motivador para los
estudiantes. Tomando como ejemplo la actividad de la Unidad 1: Triangulo Cromatico,
Los estudiantes ganan puntos y suben de nivel a medida que completan las actividades, al
desarrollar esta el estudiante obtendra 16 Px (puntos de experiencia) esto refleja su

progreso dentro del curso y les permite el aumento de niveles, esto también fomenta una

competencia amistosa, motivando a los estudiantes a mejorar sus habilidades y
comprension del color para alcanzar o superar a sus comparieros. esta motivacion

adicional puede llevar a mantener su interés en la materia.

: Trail format

Figura 2. Logotipo del plugin Trail format.

Plugin Trail Format. Es un plugin que organiza el contenido en un formato de
"sendero” o camino, donde los estudiantes deben completar una serie de pasos
secuenciales para avanzar. Este enfoque estructurado puede ser Gtil para guiar a los

estudiantes a traves de conceptos complejos de manera gradual, asegurando que dominen
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cada etapa antes de pasar a la siguiente. Este plugin incorpora elementos de gamificacion,
donde las unidades estan bloqueadas con un candado, y se iran desblogueando conforme
el estudiante avance de nivel. El progreso se logra alcanzando la puntuacion requerida en
cada unidad. El estudiante podré visualizar el recorrido y las unidades que desarrollara a
lo largo del curso.

El plugin Trail Format se integro en la estructura visual del curso para organizar
el contenido de manera clara y logica. Este formato secuencial permite a los estudiantes
seguir un flujo de aprendizaje bien definido, lo que es fundamental para asimilar
conceptos complejos de manera gradual. Ademas, el disefio de sendero ofrece una
representacion visual del progreso, ayudando a los estudiantes a identificar facilmente lo
que han completado y lo que adn les falta por aprender. Las unidades estan bloqueadas
con candados que se desbloquean unicamente cuando los estudiantes alcanzan la
puntuacion requerida, asegurando asi que cada paso critico en el aprendizaje se complete

antes de avanzar al siguiente, promoviendo una comprension profunda y estructurada de

Ytash Qv

w3 e MOCK_50d5

los temas de color.

Figura 3. Logotipo del plugin Stash

Plugin Stash. Es un plugin que permite a los estudiantes recolectar items virtuales
a lo largo del curso, que pueden estar vinculados a la realizacion de actividades o a la
obtencion de logros. Estos items pueden tener un valor simbélico o funcional dentro del

curso, incentivando la participacién y exploracion, lo que permite desbloquear
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recompensas a lo largo del curso. Ademas, los estudiantes podran acumular objetos para
intercambiarlos con sus compafieros.

Para configurar este plugin, se cre6 un taller llamado “Taller Recompensa”. Al
completarlo, el estudiante ganarad un punto adicional (1.0) que podra sumar a una
actividad calificable, ofreciéndole la oportunidad de mejorar su nota. Este taller estara
bloqueado y solo se desbloqueara una vez que el estudiante haya recolectado una
cantidad especifica de objetos.

Este plugin se integra como un mecanismo de gamificacion que permite
recolectar objetos para desbloquear recompensas, similar a los videojuegos. Su objetivo

es incentivar el desarrollo de actividades, tareas y talleres de recompensa.

Tabla 1 Andlisis de los plugins

Plugin Caracteristicas Participacion Facilitador de
aprendizaje

Level Up! |Este plugin permite a Este plugin esta basado en la | Refuerza el aprendizaje
los profesores establecer | teoria de gamificacion, que continuo, ya que el sistema

puntos y niveles indica que la acumulacion de | premia el esfuerzo y el
personalizados que los | puntos, niveles y cumplimiento de tareas, lo que
estudiantes obtienen al | recompensas refuerza la incentiva a los estudiantes a
completar tareas. Los participacion al ofrecer realizar mas actividades para
estudiantes pueden objetivos claros y progresar. Facilita un
visualizar su progreso recompensas tangibles aprendizaje significativo al
mediante una barra o (Corchuelo, 2018). crear un ciclo de

graficos que indica retroalimentacion positivo,
cuanto les falta para Fomenta la motivacion y donde el estudiante asocia el
subir de nivel. El participacién de los progreso con el éxito y el
profesor puede definir | estudiantes al recompensar el | reconocimiento, lo que mejora
recompensas y progreso con puntos y la comprension y motivacién
retroalimentacion para | niveles, manteniendo el del aprendizaje (Santanay
incentivar el avance. interés en el curso. Segun Garcia, 2018).

Deterding et al. (2011), las
recompensas y niveles
gamificados mejoran la
motivacion intrinseca y el
compromiso en los
estudiantes.
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Trail Plugin que organiza los | Fomenta la participacion al Ayuda a los estudiantes a
contenidos del curso en | estructurar el curso de forma | entender la secuencia l6gica
E t un formato de "trails" o | que el estudiante deba del curso, lo que facilita la
orma caminos, donde cada cumplir cada paso antes de comprension de conceptos
seccién o unidad se avanzar, manteniendo un mas complejos al ser
desbloquea al completar | flujo constante de introducidos en un orden
la anterior. Esto crea un | aprendizaje. Segun Logioia et | predefinidos. Segin Wong et
flujo l6gico y al. (2012), la secuencialidad | al. (1995), la organizacion
estructurado del es clave para mantener el secuencial permite que los
contenido, lo que obliga | interés y fomentar la estudiantes construyan sobre
a los estudiantes a participacion continua en el | los conocimientos previos,
avanzar de manera aprendizaje. La estructura favoreciendo un aprendizaje
secuencial. Ademas, permite a los estudiantes mas estructurado.
ofrece la posibilidad de | visualizar su progreso y les
visualizar todo el motiva a completar cada Permite que el aprendizaje sea
recorrido, incluyendo lo | médulo. progresivo y légico, lo que
que ya completado y lo facilita que los estudiantes
que falta por recorrer. asimilen de forma mas eficaz
conceptos complejos. Ademas,
el avance visual genera un
sentido de logro que refuerza
la motivacion (Nievecela et
al., 2022).
Stash Este plugin permite que | El hecho de "esconder" El aprendizaje significativo se
los profesores escondan | objetos dentro del curso para | facilita a través del
"objetos" dentro del que los estudiantes los descubrimiento, ya que los
curso que los encuentren y los recolecten estudiantes deben interactuar
estudiantes deben agrega un elemento de de manera mas profunda con
recolectar el interactuar | sorpresa y diversién que los recursos del curso. Al
con actividades o fomenta la participacion buscar y recolectar objetos, los
recursos. Los objetos activa en todas las estudiantes repasan y
recolectados se pueden | actividades. Este plugin refuerzan conocimientos, lo
intercambiar por promueve el aprendizaje que favorece la retencién y
recompensas dentro del | activo mediante el juegoy la | comprension. Refuerza el
curso, creando una exploracion, lo que aumenta | aprendizaje significativo al
dinamica ludica de la participacién y fomenta la | incentivar a los estudiantes a
busqueda y motivacion a largo plazo al interactuar con el contenido de
descubrimiento. descubrir nuevos elementos | una manera lddica, lo que
en el entorno (Yéfiez, 2017). | ayuda a retener conocimientos
a través de la curiosidad y la
exploracién (Reyes y
Quifionez, 2020).
Segunda fase

Durante esta fase se aplicaron de manera integral los principios de la psicologia del color

y del disefio grafico en la creacion de los elementos graficos que acompafian la

gamificacion del curso. Estos principios, basados en la teoria del color y la funcionalidad
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gréfica, fueron seleccionados cuidadosamente para promover la atencion y motivacion de

los estudiantes, facilitando un aprendizaje significativo (Norman, 2005).

La psicologia del color sostiene que los colores tienen la capacidad de influir en las

emociones y el comportamiento de las personas. En este contexto educativo, se

emplearon colores especificos para resaltar elementos clave y mantener el interés de los

estudiantes durante el curso (Acufia, 2023).

- Azul: Asociado con la calmay la concentracion, se utilizé para los banners y

mensajes informativos, lo cual ayudd a generar un ambiente de estudio propicio

para el enfoque y la reflexion (Norman, 2005).

™ ST e
equgmmgrpu

&

Tu misién inicia ahora
aventurero

¢Qué estas esperando?

Figura 4. Dispositiva final de las instrucciones del curso.

- Rojo. Aplicado en &reas que requieren atencion inmediata o en actividades de alta
importancia, siguiendo lo propuesto por Acufa (2023), donde este color estimula

la accion y urgencia, promoviendo una respuesta rapida en el estudiante.
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Nota: En cada unidad deberas subir
3 niveles para lograr desbloquear la
proxima unidad.

siguiente

Figura 5. Notas para tener en cuenta en las instrucciones del curso

- Verde: Usado para indicar progreso y logro, especialmente en los niveles
alcanzados dentro del plugin "Level Up", lo cual incentiva la motivacion intrinseca

y la autosuperacion del estudiante (Caldas, 2021).

ﬁ Sube de nivel!
Sube de nivel! a
; 100
[=—=e=]

35°

——

5

( siguiente )

Figura 6. Imagen que indica la funcién de aumentar el nivel
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Elementos graficos desarrollados
Carretera. Un camino visual que indica el progreso hacia cada unidad del curso.

Ayuda a los estudiantes a visualizar su progreso y los proximos pasos en su aprendizaje.

del curso_

R —

Unidod

Figura 7. Camino que traza la ruta del curso.

Por ejemplo, al tener las unidades bloqueadas hasta que se alcance la puntuacion
requerida, se garantiza que los estudiantes hayan interiorizado completamente los
conceptos fundamentales del color antes de abordar tareas mas complejas, esto no solo
refuerza el aprendizaje secuencial, sino que también motiva a los estudiantes a
mantenerse comprometidos y a avanzar de manera ordenada a través del curso.

Compariero Atlas. este personaje aparece en varias secciones de la unidad
mostrando diferentes elementos gamificados (banners, instrucciones, intercambio de
puntos, etc.). Esta disefiado con los colores institucionales y es representado como un

astronauta, simbolizando que la asignatura ‘color' es un mundo donde el astronauta
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explora cada elemento. Facilita la inmersion en el contenido del curso, representando la

exploracion de conceptos complejos de manera amigable y accesible.

Holasoy =

o AAS

+ Tu acompanante, te daré
las instrucciones en

este universo del 1

Color. J

Figura 8. Presentacion de Atlas el acompafiante del curso.

El Compafiero Atlas no solo hace que el aprendizaje sea mas accesible y
amigable, sino que también simboliza la exploracién del "mundo” del color, Por ejemplo,
al aparecer en secciones clave del curso para presentar instrucciones o elementos
gamificados, Atlas convierte tareas abstractas como el color en experiencias concretas y
amigables, ayudando a los estudiantes a profundizar en el contenido de manera méas
efectiva y ludica. Esto no solo facilita la comprension, sino que también mantiene el

interés y la motivacion a lo largo del curso.
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Niveles. A medida que el estudiante acumule una cierta cantidad de puntos,
avanzara de nivel. Los niveles estan representados por planetas, lo que hace referencia al
mundo del color y al compariero astronauta que explora cada uno de ellos. Motiva a los

estudiantes a progresar y alcanzar nuevos niveles, reflejando su avance en el curso.

Tu Nivel!

Participa en el curso para ganar
puntos y subir de nivel

25" Médulo de curso visto

15 Médule de curso visto

6 Moédulo de curso visto
v |
% |

nformacion rRanking Reporte

&

Configuraciones

Figura 9. Descripcion del nivel y los puntos obtenidos de cada actividad desarrollada.
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Figura 10. Los niveles y el puntaje que se debe alcanzar en cada uno.

Por ejemplo, cuando un estudiante completa una actividad clave y alcanza un

nuevo nivel, desbloguea la siguiente unidad, que representa un nuevo conjunto de
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conocimientos sobre el color. Esta representacion no solo visualiza el avance, sino que
también conecta teméaticamente con el concepto de exploracion, haciendo que el proceso
de aprendizaje sea mas dinamico y relevante. Los niveles y planetas inspiran a los
estudiantes a seguir avanzando, fomentando un sentido de logro y continuidad en su viaje
educativo.

Objetos de intercambio. Son elementos relacionados con la pintura, como paletas,
6leos, muestras, entre otros, que hacen referencia al concepto de color, que pueden ser
intercambiados. Refuerza el concepto de color y permite una interaccién mas tangible y

practica con el contenido del curso.

4 Objeto Prisma
T|| Objeto Pinceles
# Objeto Manchas

&% Objeto Paleta

Figura 11. Representacion de los elementos que pueden ser intercambiados dentro de las actividades

del curso.

Los objetos relacionados con el contenido del curso, como paletas 0 muestras de
color, refuerzan los conceptos clave de manera practica. Al recolectar e intercambiar
estos objetos, los estudiantes revisitan y aplican el contenido aprendido, lo que solidifica

su comprension y facilita la retencion a largo plazo.
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En resumen, el uso de elementos coleccionables e intercambiables en Moodle no
solo enriquece el entorno de aprendizaje, sino que también potencia la motivacion, la
colaboracion, y la comprension profunda del contenido, haciendo que el proceso
educativo sea mas efectivo y atractivo para los estudiantes.

Resultados de las entrevistas

El andlisis cualitativo de las entrevistas, mediante codificacion, permitid
identificar varias categorias principales. En cuanto a la motivacion, 8 de los 10
estudiantes mencionaron que la gamificacién aumentd significativamente su motivacién
para participar en el curso. Respecto a la interaccién, 7 estudiantes sefialaron que las
actividades gamificadas promovieron una mayor colaboracion entre compafieros. En
relacion con la comprension del contenido, 9 estudiantes expresaron que los elementos
gamificados facilitaron la comprension del material del curso. Finalmente, en cuanto a la
satisfaccion, 8 de los 10 estudiantes indicaron un alto nivel de satisfaccion con la
metodologia gamificada.

En general, se observé un aumento en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes debido a la incorporacion de elementos de gamificacion. La mayoria
menciono que las dinamicas de juego y los desafios les hacian sentir mas involucrados y
dispuestos a participar activamente en las actividades del curso. Este hallazgo es
consistente con los estudios previos, como el de Corchuelo (2018), quien también
encontrd altos niveles de aceptacion y valoracion positiva (89%) en su estudio sobre
gamificacion en la educacidon superior. La implementacion de elementos como sistemas

de puntos, rankings y premios en la presente investigacién se alinean con las dinamicas
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utilizadas por Corchuelo, destacando la importancia de un marco general de planeacion y
seguimiento para el éxito de estas estrategias.

Ademas, Santana y Garcia (2018) también identificaron que la gamificacion,
mediante herramientas como mapas mentales y sistemas de votacion, incrementa
significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Los
resultados de esta investigacion reflejan una tendencia similar, con estudiantes que
muestran una mayor disposicion y participacion en las actividades propuestas, lo que
refuerza la idea de que la gamificacidn es una metodologia eficaz para estimular el
aprendizaje en contextos educativos.

Por otra parte, es posible que la gamificacion genere una mayor interaccion y
colaboracion entre los estudiantes, ya que 9 de los 10 estudiantes destacaron que los
elementos de gamificacidn pueden incentivar estos aspectos y estarian dispuestos a
colaborar con otros estudiantes para alcanzar los retos planteados en estos entornos
virtuales, lo cual mejoraria su experiencia de aprendizaje en general. Este resultado
encuentra respaldo en la investigacion de Reyes y Quifionez (2020), quienes encontraron
que la gamificacion, cuando se implementa con un enfoque pedagdgico sélido, refuerza
los procesos de motivacion y trabajo en equipo, especialmente en entornos de educacion
a distancia.

En cuanto a la comprensidn y retencion de los contenidos, la mayoria de los
entrevistados (8 de 10) coincidi6 en que los elementos gamificados mejoraron su
compresion de los conceptos relacionados con el color. Los elementos visuales y las

recompensas inmediatas fueron factores clave que contribuyeron a una mejor asimilacion
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del contenido y 6 estudiantes sefialaron que la retroalimentacion proporcionada a través
de la gamificacion fue util para su aprendizaje.

En términos de satisfaccion general, 9 de los 10 estudiantes expresaron una alta
satisfaccion con el enfoque gamificado del curso. Las actividades eran percibidas como
divertidas y desafiantes, lo que hizo que el proceso de aprendizaje fuera méas agradable y
efectivo. Ademas, 7 estudiantes consideraron que los recursos proporcionados fueron
efectivos para asegurar su participacion en el curso.

Algunos ejemplos representativos de las respuestas incluyen afirmaciones como:
"Antes me costaba mantenerme enfocado en el curso, pero con los juegos y desafios, me
siento mucho mas motivado a participar” y "Los juegos me ayudaron a entender mejor
los conceptos de color, especialmente cuando podia practicar en tiempo real”. Estas
respuestas reflejan una experiencia positiva en general, destacando el valor de la
gamificacion en la mejora del compromiso, la compresidn y la satisfaccion de los
estudiantes.

Analisis de resultados de los cuestionarios

Escala Likert de 5 puntos:

1- Totalmente en desacuerdo

2- En desacuerdo

3- Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4- De acuerdo

5- Totalmente de acuerdo

Promedios:
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- Promedios entre 4.5 y 5.0: Muy positivos

- Promedios entre 3.5 y 4.4: Positivos

- Promedios entre 2.5 y 3.4: Neutros a ligeramente positivos

- Promedios entre 1.5y 2.4: Negativos

- Promedios entre 1.0 y 1.4: Muy negativos

A traves del analisis de los 10 cuestionarios en linea, se obtuvieron los siguientes
resultados:

Motivacion y compromiso. Promedio 4.2

Este promedio indica que los estudiantes, en su mayoria estuvieron de acuerdo en
que la gamificacion del curso les resultd motivadora. Aunque no todos los estudiantes
pueden haber sentido un nivel de motivacion extremadamente alto, la mayoria considerd
que la gamificacion aumentd su interés y participacion en el curso.

Interaccion y colaboracion. Promedio 4.0

Un promedio de 4.0 sugiere que los estudiantes generalmente estuvieron de
acuerdo en que la gamificacion promovid la interaccion, ya sea entre comparieros o con
los contenidos del curso. Este resultado muestra que la estrategia implementada fue
efectiva para fomentar la participacion, aungue existen un margen para mejorar, ya que
algunos estudiantes pueden haber sido neutrales o ligeramente en desacuerdo.

Aunque los resultados indican que la gamificacion es una herramienta poderosa
para mejorar la motivacién, el rendimiento académico y la satisfaccion estudiantil,
también es importante considerar los desafios sefialados por Ortiz-Colén, Jordan y

Agredal (2018), quienes mencionaron que la gamificacion en el aula puede enfrentar
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ciertos riesgos, como la sobrecarga cognitiva o la pérdida de interés si no se implementa
correctamente.

Comprension y retencién de contenidos. Promedio 4.3

Se puede inferir que la mayoria de los estudiantes estuvo de acuerdo en que la
gamificacion facilito la comprension de los contenidos del curso de color. Esto indica que
la estrategia no solo hizo que el aprendizaje fuera mas interactivo, sino que también
ayudo a los estudiantes a captar los conceptos clave de manera efectiva.

Esta observacidn concuerda con las conclusiones de Poveda et al. (2023), quienes
demostraron que la gamificacion no solo aumenta la motivacién, sino que también
fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo, lo que se traduce en un mejor
desempefio académico.

Satisfaccion general. Promedio 4.5

Este promedio alto indica que los estudiantes estaban muy satisfechos con la
experiencia global del curso gamificado. La mayoria de los estudiantes considero que la
gamificacion contribuy0 positivamente a su experiencia de aprendizaje, lo que sugiere
que la estrategia utilizada fue exitosa y bien recibida por los participantes.

En conjunto, los promedios sugieren que la implementacion de estrategias de
gamificacion en el curso de color fue bastante exitosa. Los estudiantes se sintieron
motivados, participaron activamente, comprendieron mejor los contenidos y en general
estuvieron muy satisfechos con la experiencia. Aunque los resultados son positivos,
también indican areas donde se podria explorar un mayor impacto, como en la

interaccion, para lograr una participacion ain mas alta.
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Conclusiones

La implementacion de la gamificacion en el curso de color ha demostrado ser una
estrategia eficaz para mejorar la motivacion, la interacciéon y la comprension de los
contenidos por parte de los estudiantes. Segun la triangulacion de los datos, se ha
observado un aumento significativo en la motivacion de los estudiantes, lo que coincide
con lo planteado por Boillos (2023), quien destaca que la gamificacion puede transformar
el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y envolvente. La claridad de los objetivos
y la estructuracion adecuada de los elementos de gamificacion han contribuido a que los
estudiantes se sientan mas comprometidos y motivados para participar activamente en el
curso.

En cuanto a la interaccidn y colaboracion, los datos sugieren que la gamificacion
ha promovido un ambiente de trabajo en equipo mas colaborativo y dindmico. Este
hallazgo se alinea con las teorias de aprendizaje colaborativo, como las propuestas por
Cordero & Nufiez (2018), quienes argumentan que las actividades gamificadas pueden
facilitar la cooperacién y el apoyo mutuo entre los estudiantes. La integracion de
actividades interactivas y juegos ha permitido que los estudiantes trabajen juntos para
resolver problemas y alcanzar objetivos comunes, fortaleciendo asi las habilidades
sociales y de comunicacion.

La mejora en la comprensién y retencion de los contenidos es otro aspecto
destacado en los resultados. Los estudiantes han reportado que los elementos
gamificados, como los cuestionarios interactivos y los juegos educativos. Han facilitado

la compresion de los conceptos de color. Este resultado se puede vincular con las teorias
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de aprendizaje activo de Piaget y VVygotsky (citado por Pefia, 2023) quienes enfatizan la
importancia de la participacion activa y la interaccidn con el entorno para el desarrollo
cognitivo. La retroalimentacion inmediata proporcionada por estas herramientas podria
ser crucial para el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes corregir errores y consolidar
conocimientos de manera efectiva.

En términos de satisfaccion general, la gamificacion ha recibido una respuesta
positiva por parte de los estudiantes, quienes han expresado una alta satisfaccion con esta
metodologia. Este resultado es consistente con investigaciones previas que han
demostrado que la gamificacion puede aumentar la satisfaccion y el compromiso de los
estudiantes (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Los resultados y elementos graficos
disefiados especificamente para el curso han jugado un papel importante en este aspecto,
ya gue propician que el contenido se mas accesible y atractivo visualmente.

Sin embargo, es importante reconocer las limitaciones de este estudio. La muestra
pequefia y la concentracidn en una sola institucion educativa limitan la generalizacion de
los resultados. Futuros estudios deberian considerar una muestra mas amplia y
diversificada para validar estos hallazgos. Ademas, seria beneficioso realizar estudios
longitudinales que exploren el impacto a largo plazo de la gamificacion en el aprendizaje
y la motivacion de los estudiantes.

Finalmente, se recomienda la implementacion de estrategias de gamificacién en
otras asignaturas del programa de disefio grafico, dado los beneficios observados en este
estudio. La gamificacion no solo ha demostrado ser eficaz para mejorar la motivacion y

la comprension de los estudiantes, sino que también ha creado un entorno de aprendizaje
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mas dindmico y colaborativo. Al integrar estos elementos en otras areas del curriculo, es
posible enriquecer la experiencia educativa y preparar a los estudiantes de manera mas

efectiva para los desafios del mundo profesional.
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Anexo A

Instrucciones:

Responde las siguientes preguntas de acuerdo con tu experiencia en el curso de color.
Utiliza la escala de Likert de cinco puntos para indicar tu nivel de acuerdo con cada
afirmacion (1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Neutral, 4 = De acuerdo,
5 = Totalmente de acuerdo).

Cuestionario:

Definicién de objetivos especificos:

1. Los objetivos de la gamificacion en el curso de color estaban claramente definidos.

2. Los objetivos establecidos para la gamificacién eran alcanzables.

Actitudes esperadas:

3. Mis actitudes iniciales hacia la gamificacion eran positivas.

4. Mis expectativas iniciales sobre la gamificacion eran realistas.

Elementos de Gamificacion:

5. Los elementos de gamificacion utilizados (puntos, niveles, recompensas) me parecieron
motivadores.

6. Los desafios y juegos disefiados fueron adecuados para el contenido del curso.

Sistema de evaluacion:

7. El sistema de evaluacion de la gamificacion fue adecuado y justo.

8. La retroalimentacion proporcionada a través de la gamificacion te parece Util.

Actividades y Progresion:
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9. Las actividades gamificadas respetaron los ciclos de implementacion y progresion
esperados.
10. Las tareas a corto y mediano plazo ayudaron a alcanzar los objetivos a largo plazo.
Recursos y Participacion:
11. Los recursos proporcionados te parecen efectivos para asegurar mi participacion en el
curso.
12. La interaccidn con los recursos gamificados aumenté mi compromiso con el curso.

13. En general, estoy satisfecho con la implementacion de la gamificacion en este curso.
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Anexo B
Guion de la Entrevista
Definicion de objetivos especificos:
1. ;Consideras que los objetivos de la gamificacion en el curso de color estaban claramente
definidos?
2. ¢Cdémo crees que influyen estos objetivos en tu comportamiento y participacion en el
curso?
Actitudes esperadas:
3. ¢Cudles eran tus actitudes y expectativas iniciales hacia la gamificacion antes de
empezar el curso?
4. ;Como cambiaron estas actitudes a lo largo del curso?
Elementos de Gamificacion:
5. ¢Qué elementos de la gamificacion (puntos, niveles, recompensas,.) te parecieron mas
atiles o motivadores?
6.¢Hay algun elementos que no te haya gustado o que creas que podia mejorarse?
Sistema de Evaluacion:
7. ¢Qué opinas del sistema de evaluacion utilizado en el curso gamificado?
8. ¢Crees que fue justo y adecuado para medir tu progreso?
Actividades y Progresion:
9. ¢Las actividades gamificadas respetaron los ciclos de implementacion y progresion que
esperabas?

10. {Como te sentiste con respecto a la estructura de las tareas a corto y mediano plazo?
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Recursos y Participacion:
11. ¢Fueron efectivos los recursos proporcionados para asegurar tu participacion en el

curso?

12. ¢Que sugerencias tienes para mejorar la participacion y el uso de recursos en futuras

implementaciones de gamificacion?



