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La Gamificacion en Educacion Superior

RESUMEN

En el contexto de la educacion superior, uno de los principales desafios pedagdgicos radica en
mantener altos niveles de motivacion y rendimiento académico en asignaturas de caracter técnico,
como Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Diversas investigaciones sefialan la
importancia de aplicar metodologias activas e innovadoras para enfrentar este reto. Entre ellas, la
gamificacion emerge como una estrategia didactica prometedora al incorporar elementos propios de
los juegos en entornos educativos con el fin de promover el compromiso, la implicacion activa del
estudiante y la mejora de los resultados académicos. Este trabajo de investigacion tuvo como objetivo
principal determinar si el uso de la gamificacién como estrategia didactica contribuye a mejorar la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes universitarios que cursan la asignatura de
TIC, en comparacion con enfoques tradicionales de ensefianza. Para ello, se adopté un enfoque
metodoldgico mixto, estructurado en dos fases complementarias. En la fase cualitativa, se realiz6 una
revision sistematica de literatura cientifica, abarcando estudios entre 2016 y 2023 en bases de datos
indexadas como Scopus, Web of Science y SciELO, con el fin de establecer una base teorica solida
sobre el uso de la gamificacion en la educacion superior. Posteriormente, se aplico el método Delphi
modificado en dos rondas, mediante el cual un panel de expertos en innovacion educativa y tecnologia
valido los componentes esenciales de la estrategia gamificada: dindmicas de juego (puntos, insignias,
desafios, narrativas tematicas), herramientas tecnologicas, criterios de evaluacion docente y
principios de alineacion pedagogica. Con base en esta validacion, se disefid una estrategia
instruccional estructurada mediante la metodologia APTO (Anaélisis, Planificacion, Transformacion
y Optimizacion) e implementada bajo el modelo ADDIE, garantizando coherencia metodologica y
pertinencia curricular. En la fase cuantitativa, se utiliz6 un disefio cuasiexperimental con grupos no
equivalentes, conformados por un grupo experimental y un grupo de control. El primero particip6 en
actividades gamificadas semanales (incluyendo lecturas guiadas, quizzes interactivos, misiones
colaborativas y retroalimentaciéon inmediata), mientras que el segundo sigui6 una metodologia
tradicional. Se aplicaron pretest y postest sobre motivacion académica mediante una escala tipo Likert
validada, ademas del registro de calificaciones finales. El analisis estadistico contempld pruebas t
para muestras relacionadas e independientes, ANOVA y estimaciones de tamafio del efecto (d de
Cohen y n? parcial), con un nivel de confianza del 95 %. Los resultados evidenciaron diferencias
estadisticamente significativas a favor del grupo experimental, tanto en las subescalas de motivacion
(profunda, de rendimiento y superficial) como en el rendimiento académico, con una diferencia media
de 0.66 puntos respecto al grupo de control. Los hallazgos cualitativos derivados de entrevistas y

observaciones en el aula reflejaron una mayor implicacion, autorregulacion y satisfaccion de los
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estudiantes participantes. Elementos como la narrativa contextualizada, las recompensas simbolicas
y la competencia colaborativa se identificaron como factores determinantes en la experiencia de
aprendizaje. Se colige que, la gamificacion, cuando es disefiada e implementada de manera
contextualizada y sustentada tedricamente, constituye una estrategia pedagdgica eficaz para
incrementar la motivacion y el rendimiento académico en la educacion superior, particularmente en

entornos de formacion tecnoldgica y practica.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, rendimiento universitario, Tecnologias de la
Informaciéon y Comunicacion, Educacidon Superior, innovacion didéctica, disefio instruccional,

método Delphi, metodologia APTO, modelo ADDIE.
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ABSTRACT

In higher education, maintaining high levels of motivation and academic achievement in technical
subjects such as Information and Communication Technologies (ICT) remains a significant
pedagogical challenge. Research highlights the value of implementing active and innovative
methodologies to address this issue. Among these, gamification stands out as a promising
instructional strategy, integrating game elements into educational settings to foster student

engagement, active participation, and improved academic outcomes.

This study aimed to determine whether gamification as a teaching strategy enhances the motivation
and academic performance of university students enrolled in ICT courses, compared to traditional
teaching approaches. A mixed-methods approach was employed, structured in two complementary
phases. The qualitative phase involved a systematic review of scientific literature published between
2016 and 2023 in indexed databases such as Scopus, Web of Science, and SciELO, providing a solid
theoretical foundation for the use of gamification in higher education. Subsequently, a modified
Delphi method was conducted in two rounds with a panel of experts in educational innovation and
technology, who validated the essential components of the gamified strategy: game dynamics (points,
badges, challenges, thematic narratives), technological tools, teaching evaluation criteria, and
pedagogical alignment principles. Based on this validation, an instructional strategy was designed
using the APTO methodology (Analysis, Planning, Transformation, and Optimization) and
implemented following the ADDIE model, ensuring methodological coherence and curricular

relevance.

In the quantitative phase, a quasi-experimental design with non-equivalent groups was used,
comprising an experimental group and a control group. The experimental group participated in
weekly gamified activities—such as guided readings, interactive quizzes, collaborative missions, and
immediate feedback—while the control group followed a traditional methodology. Pre- and post-tests
measuring academic motivation were administered using a validated Likert scale, alongside the
recording of final grades. Statistical analyses included t-tests for related and independent samples,
ANOVA, and effect size estimations (Cohen’s d and partial 1), with a 95% confidence level. Results
revealed statistically significant differences favoring the experimental group in all motivation
subscales (deep, performance, and surface) and in academic performance, with a mean difference of
0.66 points compared to the control group. Qualitative findings from interviews and classroom

observations indicated greater student involvement, self-regulation, and satisfaction. Contextualized
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narratives, symbolic rewards, and collaborative competition emerged as key factors enhancing the

learning experience.

The study concludes that gamification, when thoughtfully designed and theoretically grounded, is an
effective pedagogical strategy for increasing motivation and academic performance in higher

education, particularly within technological and practical learning environments

Keywords: Gamification, academic motivation, university performance, Information and
Communication Technologies, Higher Education, didactic innovation, instructional design, Delphi

method, APTO methodology, ADDIE model.
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INTRODUCCION

La adopcion de tecnologias emergentes en los procesos de ensefianza-aprendizaje ha planteado retos
y oportunidades para transformar las practicas educativas, especialmente en el &mbito universitario.
La asignatura de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) requiere estrategias didacticas
que no solo transmitan contenidos técnicos, sino que, simultaneamente, promuevan la motivacion y
el compromiso activo de los estudiantes (Lampropoulos & Kinshuk, 2024; Jaramillo-Mediavilla et
al., 2024). En este contexto, la gamificacion, entendida como la incorporaciéon de elementos y
dinamicas de juego en entornos no lidicos, emerge como una alternativa prometedora para enriquecer
la experiencia formativa y mejorar la motivacion y el rendimiento académico (Pelizzari, 2024; Ortiz-

Rojas et al. 2025).

Estudios recientes muestran que, cuando se implementa de manera coherente con los objetivos
curriculares y las caracteristicas de los estudiantes, la gamificacion puede incrementar la implicacion
de los estudiantes en las actividades de aprendizaje y traducirse en mejoras académicas cuantificables
(Jaramillo-Mediavilla et al. 2024; Ortiz-Rojas et al., 2025). Sin embargo, gran parte de la evidencia
proviene de contextos europeos o de areas distintas a las TIC, lo que deja vacios empiricos en entornos
latinoamericanos y, en particular, en universidades ecuatorianas. Ademas, se ha sefialado la necesidad
de validar las propuestas gamificadas mediante métodos de consenso como el Delphi modificado,

para garantizar su pertinencia pedagogica y tecnoldgica contextualizada (Pelizzari, 2024).

En la Universidad Técnica del Norte (UTN), las politicas institucionales promueven activamente la
innovacion pedagdgica y el fortalecimiento de las funciones sustantivas: docencia, investigacion,
vinculacion y gestion. Sin embargo, hasta la fecha, no se han desarrollado estudios
cuasiexperimentales de enfoque mixto que contrasten el impacto de la gamificacion frente a métodos
tradicionales en el contexto de la ensefianza de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC). Asimismo, persisten vacios investigativos en torno a las posibles variaciones en sus efectos
segun la naturaleza de las carreras universitarias (como ingenieria, administracion o ciencias de la
salud), y no se ha validado localmente una estrategia instruccional gamificada utilizando el modelo

Delphi modificado.

En respuesta a estas brechas, el presente estudio tiene como propodsito disefiar, implementar y evaluar

una estrategia didactica basada en la gamificacion para la asignatura de TIC. Esta propuesta se valida
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a través de un panel de expertos y se contrasta empiricamente mediante un disefio cuasiexperimental

con grupos no equivalentes.

Con base en este marco, resulta pertinente analizar los modelos de ensefianza y aprendizaje que han
evolucionado para responder a las exigencias actuales de la educacion superior, lo cual se aborda en
los capitulos siguientes. El objetivo general de la investigacion es determinar si el uso de la
gamificacion como estrategia didactica mejora la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes universitarios en TIC, en comparaciéon con métodos pedagodgicos convencionales. Para
alcanzar este fin, se han planteado cuatro objetivos especificos que estructuran la tesis a lo largo de

seis capitulos:

e Capitulo I: Modelos de Enseiianza y Aprendizaje. Presenta el marco tedrico general,
incluyendo desde los enfoques tradicionales hasta las metodologias activas e innovadoras
mediadas por tecnologia, con especial énfasis en la gamificacion y sus fundamentos
conceptuales.

e Capitulo II: Gamificacién en Educaciéon Superior. Examina en profundidad los elementos,
principios y limitaciones de la gamificacion, asi como estudios empiricos recientes (2016—
2024) sobre su efecto en la motivacion y el rendimiento académico.

e Capitulo III: Metodologia de la Investigacion. Detalla el disefio metodologico mixto
adoptado, que combina un enfoque cualitativo (revision sistematica y método Delphi
modificado) y un enfoque cuantitativo (cuasiexperimental con grupos no equivalentes),
especificando los instrumentos, procedimientos y técnicas de analisis utilizadas.

e Capitulo IV: Estrategia Didactica de Gamificacién. Expone el disefio de la propuesta
instruccional gamificada, validada por expertos mediante el método Delphi. Esta estrategia
se articula a través de la metodologia APTO (Analisis, Planificacion, Transformacion y
Optimizacion) y se implementa conforme al modelo ADDIE, asegurando coherencia
pedagogica, alineacion curricular y pertinencia tecnoldgica. Se detalla el proceso de
implementacion en el aula, asi como sus implicaciones pedagdgicas y posibilidades de
transferencia a otros contextos educativos.

e Capitulo V: Resultados y Discusion. Presenta los hallazgos obtenidos a partir del enfoque
cualitativo y cuantitativo. Se incluyen los resultados del panel de expertos, las percepciones
de docentes y estudiantes sobre la gamificacion, asi como los efectos medidos en la

motivacion académica y el rendimiento en la asignatura de TIC. La discusion de resultados
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se fundamenta en el contraste con literatura cientifica actual, identificando aportes,
coincidencias y divergencias con investigaciones previas.

e Capitulo VI: Conclusiones. Sintetiza los principales aportes de la investigacion en relacion
con los objetivos e hipotesis planteados. Ademas, se exponen las limitaciones metodologicas,
tecnologicas y pedagogicas del estudio, se discute el aporte cientifico de la propuesta
gamificada, y se sugieren futuras lineas de investigacion orientadas a la innovacion educativa

en entornos universitarios mediados por tecnologia.

Finalmente, se incluyen las Referencias Bibliograficas, que respaldan teéricamente el estudio, y los
Anexos, que contienen los instrumentos, evidencias y materiales utilizados durante la investigacion.
Este trabajo aspira a contribuir al fortalecimiento de practicas docentes innovadoras y fundamentadas
en evidencia empirica, promoviendo una ensefianza universitaria mas motivadora, efectiva y

contextualizada.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES

El presente estudio ha permitido analizar el impacto de la gamificacion en la educacion superior,
centrandose en sus efectos sobre la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de la
Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Universidad Técnica del Norte, matriculados en
la asignatura de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). A través de una metodologia
mixta que combind enfoques cualitativos y cuantitativos, se logro validar la pertinencia de la
estrategia gamificada en la ensefianza universitaria, evidenciando tanto los beneficios como los retos
asociados a su implementacion. En este apartado, se presentan las principales conclusiones derivadas
del estudio, abordando de manera integral los hallazgos relacionados con los objetivos planteados,
los resultados obtenidos y las hipdtesis verificadas. Se destaca el impacto de la gamificacion en el
contexto universitario y se discuten sus implicaciones en la ensefianza de TIC, aportando perspectivas

para futuras investigaciones y aplicaciones educativas.

6.1.  Conclusiones en relacion con los objetivos, resultados e hipétesis

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a fundamentar tedéricamente el uso de la
gamificacion como estrategia didactica en la educacion superior, los hallazgos obtenidos a partir de
la revision sistematica de literatura permitieron consolidar un marco conceptual robusto. Se identifico
que la gamificacion se sustenta en teorias solidas como la teoria de la autodeterminacion, el
aprendizaje experiencial y los modelos de motivacion intrinseca. La literatura revisada (2016-2023),
extraida de bases cientificas indexadas, evidencio consistentemente que la implementacion adecuada
de dinamicas gamificadas incrementa el compromiso, la motivacion y el rendimiento académico del
estudiantado. Estos resultados respaldan empiricamente la hipotesis que sostiene que la gamificacion
tiene efectos positivos en el aprendizaje, siempre que se disefie de manera contextualizada y alineada

con los objetivos educativos.

Respecto al segundo objetivo especifico, relacionado con el disefio de una estrategia didactica
gamificada adaptada a la ensenanza de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se
desarrollé una propuesta instruccional validada mediante un proceso Delphi modificado con expertos
en innovacion pedagogica y gamificacion. Esta validacion permitio identificar los componentes clave
que garantizan la pertinencia didéctica de la estrategia, tales como sistemas de puntuacion, insignias,
misiones, retroalimentacion inmediata, narrativas tematicas y herramientas tecnoldgicas como

Kahoot y Quizziz. La estrategia fue estructurada mediante la metodologia APTO e implementada
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bajo el modelo ADDIE, asegurando una articulacion pedagdgica coherente y una aplicacion practica
viable. Los resultados confirman que dicha estrategia es adaptable, transferible y efectiva en contextos

universitarios, lo que apoya su potencial replicabilidad en otras asignaturas técnicas.

En cuanto al tercer objetivo especifico, enfocado en analizar los niveles de motivacion académica con
y sin aplicacion de gamificacion, los datos recopilados mediante el instrumento CEPEA reflejaron
mejoras significativas en las tres dimensiones evaluadas. En el grupo experimental se registré un
aumento notable en la motivaciéon profunda (d = -1.04; n? = 0.524), lo que indica una mayor
implicacion personal y disfrute por el aprendizaje. También se observo un incremento moderado en
la motivacion orientada al rendimiento (d = -0.53), lo que sugiere que la gamificacion fomenta el
logro académico sin afectar la motivacion intrinseca. Por otro lado, se evidencio una disminucion
significativa en la motivacion superficial (d = 0.84), lo cual refleja un menor enfoque en estrategias
de minimo esfuerzo y una reduccion de la ansiedad ante la evaluacion. Estos hallazgos validan la
hipotesis que postula que la gamificacion mejora tanto la calidad como la profundidad del
compromiso académico. La triangulacion con observaciones en aula y entrevistas semiestructuradas
refuerza la credibilidad de estos resultados, mostrando cambios positivos en las actitudes, emociones

y percepciones del estudiantado.

Finalmente, respecto al cuarto objetivo especifico, que buscaba determinar el impacto de la
gamificacion sobre el rendimiento académico en la asignatura de TIC, los andlisis estadisticos
revelaron diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo de control. El analisis
cuasiexperimental y la prueba ANOVA indicaron una mejora media de 0.66 puntos en las
calificaciones del grupo expuesto a gamificacion, superando el umbral critico (0.4832). Este resultado
confirma que el uso de dindmicas gamificadas no solo incrementa la participacion, sino que también
produce beneficios cuantificables en términos de aprendizaje y desempefio. Asimismo, el analisis por
tipo de carrera mostro efectos mas marcados en disciplinas de caracter practico, lo que sugiere que la
gamificacion puede adaptarse con mayor eficacia en contextos que demandan aplicacion activa de

conocimientos.

En términos generales, los resultados obtenidos en esta investigacion respaldan de forma solida la
hipotesis general del estudio: la gamificacion, disefiada e implementada desde un enfoque
metodoldgico riguroso, incrementa de manera significativa tanto la motivacion como el rendimiento

académico de los estudiantes en la ensefianza universitaria de TIC. Este enfoque pedagdgico
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innovador no solo responde a los desafios actuales de la educacion superior, sino que también

promueve una experiencia de aprendizaje mas activa, significativa y autorregulada.

6.2. Limitaciones

Si bien los resultados obtenidos en esta investigacion proporcionan evidencia solida sobre los efectos
positivos de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico en entornos universitarios,
es importante reconocer las limitaciones que podrian influir en la interpretacion y generalizacion de
los hallazgos. Estas restricciones, de caracter metodolégico, tecnologico y pedagogico, reflejan los
desafios inherentes a la implementacion de metodologias innovadoras en contextos educativos
complejos. Reconocer estas limitaciones permite enmarcar adecuadamente los alcances del estudio y

orientar futuras investigaciones en este campo.

6.2.1. Limitaciones Metodologicas

Desde una perspectiva metodologica, el disefio y desarrollo del estudio presentan varios aspectos que

deben considerarse al valorar la validez externa de los resultados:

v Diseiio cuasiexperimental y alcance temporal limitado: si bien el disefio cuasiexperimental
permitid comparar el impacto de la gamificacion frente a métodos tradicionales, su caracter no
aleatorizado restringe la posibilidad de establecer relaciones causales concluyentes. Asimismo,
la intervencion se desarroll6 en un periodo limitado, lo que impide evaluar los efectos sostenidos
de la gamificacion a largo plazo. Esto abre oportunidades para investigaciones longitudinales que

analicen la permanencia del efecto motivacional y su impacto en la retencion de aprendizajes.

v' Muestra y representatividad contextual: el estudio se desarrollé exclusivamente en la Facultad
de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Universidad Técnica del Norte, lo que implica una
fuerte contextualizacion de los hallazgos. Aunque la seleccion de los participantes respondié a
criterios académicos rigurosos, las diferencias entre instituciones, programas académicos o

perfiles estudiantiles podrian influir en la replicabilidad de los resultados en otros contextos.

v Instrumentos de medicion y sesgos de autoinforme: la evaluacion de la motivacién académica
se realizd mediante el instrumento CEPEA, una escala validada que depende de la autopercepcion

del estudiante. Este tipo de instrumentos puede introducir sesgos asociados a la deseabilidad
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social o la interpretacion subjetiva de los items. Ademas, las pruebas de rendimiento académico
fueron elaboradas en funcion del curriculo especifico de TIC, por lo que su generalizacion a otras

disciplinas requeriria ajustes sustanciales en disefio y validacion.

6.2.2. Limitaciones Tecnologicas

La dimension tecnologica también impone restricciones importantes que afectaron la implementacion

fluida de la estrategia gamificada:

v' Acceso desigual a dispositivos y conectividad: aunque la infraestructura institucional ofrecia
condiciones adecuadas para el desarrollo de las actividades, algunos estudiantes enfrentaron
dificultades de acceso a dispositivos personales o a una conectividad estable. Esta brecha digital
limitd su participacion en determinadas actividades, lo que evidencia la necesidad de garantizar
condiciones tecnoldgicas equitativas para implementar metodologias digitales de manera

efectiva.

v' Plataformas de gamificacion: las herramientas tecnoldgicas utilizadas (como Kahoot y
Quizziz), si bien resultaron eficaces para introducir dindmicas de juego, presentan restricciones
en cuanto a personalizacion, integracion curricular avanzada y seguimiento del progreso
individualizado. Esto sugiere la conveniencia de explorar plataformas mas robustas y flexibles
que permitan adaptar las dinamicas a objetivos pedagogicos complejos y a diferentes estilos de

ensefnanza.

6.2.3. Limitaciones Pedagogicas

La dimension pedagogica representa otro eje critico que condiciona la efectividad de la gamificacion

en el aula universitaria:

v" Formacion docente insuficiente en gamificacion: si bien se identifico interés por parte del
profesorado en implementar estrategias innovadoras, se evidencio una carencia generalizada de
formacion especifica para el disefio y aplicacion pedagdgica de dinamicas ltdicas. Esta brecha
formativa puede limitar la calidad de la implementacion y reducir el impacto esperado en los

aprendizajes.
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v Resistencia al cambio y sobrecarga laboral: la introduccion de metodologias innovadoras suele
encontrar barreras institucionales y actitudinales. En este estudio, algunos docentes expresaron
resistencia inicial, motivada por la carga de trabajo que supone planificar e integrar actividades
gamificadas. Sin politicas institucionales de apoyo y reconocimiento, este esfuerzo adicional

puede comprometer la sostenibilidad del enfoque

v Alineacién curricular y adaptabilidad metodoldgica: si bien la estrategia fue disefiada con
criterios pedagdgicos rigurosos, en ciertos casos se presentaron dificultades para vincular las
dinamicas gamificadas con contenidos de alta abstraccion o densidad teorica. Esto no pone en
duda la utilidad de la gamificacidon en asignaturas complejas, pero si plantea la necesidad de
desarrollar enfoques flexibles que integren la dimension ludica sin diluir el rigor académico ni

desalinearse de los resultados de aprendizaje esperados.

Reconocer estas limitaciones no desmerece los aportes del estudio, al contrario, fortalece su
credibilidad y utilidad. Las restricciones metodologicas, tecnologicas y pedagdgicas aqui
identificadas deben ser consideradas al transferir la experiencia a otros contextos educativos. Estas
constituyen un punto de partida para investigaciones futuras que deseen profundizar en la efectividad,

sostenibilidad y escalabilidad de estrategias gamificadas en educacion superior.

6.3.  Aporte cientifico

La presente investigacion constituye un aporte significativo al campo de la educacion superior y la
gamificacion, proporcionando evidencia empirica robusta sobre el impacto de las dindmicas ludicas
en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes universitarios. A través de una
metodologia mixta que integrd analisis cuantitativos y cualitativos, se ha logrado validar la eficacia
de la gamificacion en entornos educativos, destacando su influencia en el compromiso y la
participacion activa del estudiantado. Ademas, la aplicacidon del método Delphi modificado permitié
alcanzar consensos académicos sobre los elementos clave de la gamificacion en la ensefianza de TIC,
estableciendo un marco tedrico y metodologico replicable en futuras investigaciones. Asimismo, la
difusion de los hallazgos a través de publicaciones cientificas y presentaciones en congresos
internacionales fortalece su impacto en la comunidad académica, contribuyendo al desarrollo de

estrategias innovadoras que optimicen los procesos de ensefianza-aprendizaje en educacion superior.
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A lo largo del proceso de estudio, los hallazgos obtenidos han sido compartidos y validados por la

comunidad cientifica a través de diversas ponencias en congresos internacionales y publicaciones en

revistas de alto impacto, fortaleciendo el debate y la divulgacion de conocimientos sobre esta

metodologia innovadora. En el ambito de las ponencias, la investigacion ha sido presentada en

eventos internacionales que han permitido el intercambio de ideas y la retroalimentacion con expertos

en educacion y tecnologia. Entre las participaciones destacadas se encuentran:

v

“Gamificacion: percepcion y uso en las aulas universitarias”, presentada en la I1I Edicion de
SAPIENTIA 2023, Congreso Cientifico Internacional de Investigacion, Desarrollo e Innovacion,
donde se analizaron las percepciones y el grado de adopcidn de la gamificacion entre docentes y

estudiantes universitarios.

“Gamificaciéon como estrategia didactica en las aulas universitarias”, expuesta en la
International Conference on Applied Engineering and Innovative Technologies (AENIT) 2023,
donde se profundizo en los beneficios y desafios de la gamificacion en entornos de educacion

superior.

“Impacto de la Gamificacién en el Rendimiento académico universitario”, presentada en el
II Congreso Internacional: Tecnologia, Sustentabilidad e Innovacion Educativa” — TSIE 2024.
“Gamificaciéon TIC: Innovando el Aprendizaje con el Método Delphi”, mostrada en el III

Congreso Internacional: Tecnologia, Sustentabilidad e Innovacion Educativa” — TSIE 2025.

Los resultados de la investigacion han sido publicados en revistas indexadas de alto impacto,

consolidando la validez académica del estudio y contribuyendo a la literatura sobre gamificacion en

educacion superior:

v

"Gamificacion en la ensefianza universitaria: retos didacticos y tecnologicos", publicado en
EDUTEC, Revista Electrénica de Tecnologia Educativa el 27 de marzo de 2025. Este articulo
examina los principales desafios y oportunidades que enfrentan las instituciones en la

implementacion de estrategias gamificadas en el aula. (DOI: 10.21556/edutec.2025.91.3695).

"Impact of Gamification on Motivation and Academic Performance: A Systematic

Review", publicado en Education Sciences el 13 de Junio de 2024. Esta revision sistematica
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analiza el efecto de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico a nivel

internacional. (DOI: 10.3390/educsci14060639).

v Articulo aceptado para publicacion: "Impacto de la gamificacion en el rendimiento académico
en la Universidad Técnica del Norte", que serd publicado en la revista Formacion Universitaria

en su volumen 18, nimero 3, la Gltima semana de junio de 2025.

La difusion y divulgacion de los resultados de esta investigacion, a través de publicaciones en revistas
indexadas y presentaciones en espacios cientificos especializados, ha permitido que sus aportes
trasciendan el ambito local, generando un impacto académico significativo a nivel teorico y aplicado.
Esta proyeccion valida la rigurosidad metodologica del estudio y amplifica su potencial
transformador en la practica educativa, promoviendo la transferencia de conocimiento hacia otros
escenarios formativos y abriendo nuevas lineas de exploracion en torno a la innovacion pedagogica

mediada por tecnologias ludicas.

Al consolidar una base tedrico-practica sobre la gamificacion en la educacion superior, este trabajo
fomenta el didlogo interdisciplinar y la colaboracion entre investigadores, docentes e instituciones, y
se proyecta como una fuente de inspiracién para futuras investigaciones que profundicen en los
efectos de la gamificacion en diversas disciplinas, niveles educativos y contextos culturales, con el
objetivo de seguir innovando en la ensefianza universitaria desde enfoques pedagdgicos centrados en

el estudiante.

6.4. Lineas futuras de investigacion

Dada la complejidad, el dinamismo y la constante evolucion del campo de la gamificacion en la
educacion superior, esta investigacion plantea varias lineas de indagacion que podrian fortalecer el

conocimiento existente y ampliar sus aplicaciones practicas en distintos contextos académicos:

v Estudios longitudinales: es necesario evaluar el impacto sostenido de la gamificacion a lo largo
del tiempo, a fin de determinar si los efectos positivos en la motivacion y el rendimiento
académico se mantienen, se incrementan o disminuyen en etapas posteriores del proceso
formativo. Este enfoque permitiria analizar la durabilidad de los cambios conductuales y

actitudinales inducidos por la gamificacion.
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v

Ampliacion del contexto y muestras comparativas: se recomienda replicar este estudio en
distintas instituciones de educacidén superior, tanto a nivel nacional como internacional, para
contrastar los hallazgos bajo realidades culturales, tecnologicas y pedagogicas diversas.
Asimismo, es pertinente explorar la aplicabilidad de la gamificacion en otras areas del

conocimiento mas alla de TIC, incluyendo disciplinas tedricas, artisticas o cientificas.

Analisis de variables moderadoras y mediadoras: futuras investigaciones podrian profundizar
en factores que influyen en la efectividad de la gamificacion, tales como la accesibilidad
tecnologica, las diferencias individuales (género, estilos de aprendizaje, nivel académico previo),
y el rol mediador del docente en la experiencia ludica. La identificacion de estas variables

ayudaria a personalizar aiin mas las estrategias gamificadas segun el perfil del alumnado

Innovacion en herramientas y estrategias gamificadas: se sugiere investigar el desarrollo de
plataformas y recursos digitales mas flexibles, que permitan una mayor personalizacién en
funcién de los objetivos pedagogicos. En particular, se propone explorar modelos emergentes
como la gamificacion inmersiva mediante realidad aumentada, realidad virtual o entornos

interactivos 3D, con el fin de diversificar las experiencias de aprendizaje.

Diseiios experimentales controlados: para fortalecer la validez interna de los estudios en este
campo, es recomendable implementar disefios experimentales rigurosos con asignacion aleatoria
y grupos controlados, que permitan establecer relaciones causales mas solidas entre el uso de la

gamificacion y los resultados académicos obtenidos.

Evaluacion de impactos no académicos: se abre una linea relevante y emergente para investigar
los efectos de la gamificacion en dimensiones formativas complementarias, como el desarrollo
del pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion, la resiliencia y otras habilidades blandas

esenciales para la formacion integral del estudiante universitario.

En sintesis, esta investigacion ha demostrado que la gamificacion, implementada de forma estratégica

y contextualizada, tiene un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico de los

estudiantes universitarios, particularmente en la ensefianza de la asignatura de Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion (TIC). A partir de un enfoque metodoloégico mixto y riguroso, se valido

que la gamificacion fomenta el compromiso estudiantil, enriquecen la experiencia de aprendizaje y

fortalecen el logro de competencias. No obstante, también se identificaron desafios importantes, como
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limitaciones tecnoldgicas, barreras pedagdgicas y la necesidad de capacitacion docente. Estos
hallazgos abren nuevas rutas para la innovacion educativa y ofrecen un punto de partida para futuras
investigaciones que profundicen en el uso de metodologias activas y tecnologias emergentes en la

educacion superior.
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ANEXOS

Anexo A. Instrumento de Investigacion Retos didacticos y pedagogicos

Universidad Técnica del Norte

Gamificacion en Educacién Superior

Esta encuesta tiene como finalidad conocer la percepcion de los docentes y estudiantes sobre la

gamificacion, su retos didacticos y tecnologicos.
Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta con la finalidad que su respuesta sea fidedigna y
confiable. La informacion es andonima y confidencial, los datos recolectados seran de uso exclusivo

para el proyecto de investigacion.

Datos informativos

1. Género
O Masculino
O Femenino

O Otro

2. Edad
O 18-21 afios
O 22-25 afios
O 26-29 afios

O 30 afios 0 mas

3. Carrera
O Educacion Bésica
O Educacion Inicial

O Pedagogia de la Actividad Fisica y Deportes
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O Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros
O Pedagogia de las Ciencias Experimentales

O Pedagogia de las Artes y las Humanidades

O Psicopedagogia

4. Estado Civil
Soltero/a
Casado/a
Divorciado/a
Viudo/a

Unidn de hecho

O O O OO

Otro

Dimension Didactica

5. Valore cada item en una escala Likert de 1 (nada de acuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo).

ftem 1 2

5.1. Las dinamicas de gamificacion ©)
facilitan el logro de los
objetivos de aprendizaje.

52. Las reglas de los retos ©)
gamificados estdn claramente
explicadas.

5.3. Los contenidos tedricos se O
integran adecuadamente en las
actividades de juego.

5.4. La retroalimentacion inmediata O
durante el juego me ayuda a
mejorar mi desempefio.

5.5. La competencia sana entre O
participantes ~ potencia  la

motivacion.

=
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5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

5.11.

5.12.

5.13.

5.14.

5.15.

Los criterios de evaluacion de la
gamificacion estan alineados
con el programa de la
asignatura.

Las recompensas (insignias,
puntos, niveles) son percibidas
como justas y motivadoras.

La duracion de cada reto
gamificado es adecuada para el
tiempo de clase.

Las fases de la actividad
gamificada siguen una
secuencia logica y coherente.
Existen suficientes ejemplos o
tutoriales previos para
comprender cada reto.

El uso de la gamificacion
promueve el trabajo
colaborativo.

La  gamificacion  permite
abordar la diversidad de estilos
de aprendizaje.

Los  materiales  didacticos
(guias, fichas) estan disponibles
y son faciles de usar.

El nivel de dificultad de los
retos esta bien calibrado.

La implementacion de Ia
gamificacion  refuerza  la

participacion activa en clase.

Dimension tecnoldgica

6. Valore cada item en una escala Likert de 1 (nada de acuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo).
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6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

tem
Dispongo de los recursos
tecnologicos necesarios
(computadora, tablet, etc.) para
participar en la gamificacion.
La plataforma digital utilizada
para los retos gamificados
funciona de manera estable.
La conexion a Internet en el aula
es suficientemente rapida y
fiable.
Las interfaces de las
herramientas gamificadas son
intuitivas.
Recibo soporte técnico
oportuno ante cualquier
incidencia.
La gestion de mi usuario (login,
perfil, progreso) es sencilla.
Los fallos técnicos (caidas,
lentitud) no  interrumpen
significativamente las
actividades.
Las actualizaciones o cambios
en la plataforma se comunican
con antelacion.
Tengo formacion previa o
tutoriales  para usar las
herramientas gamificadas.
Las licencias o accesos a los
recursos digitales estan siempre

disponibles.

N
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6.11. La integracion entre las distintas O O ©) ©) O
aplicaciones (quiz, leaderboard,

badges) es fluida.

6.12. El disefo visual de la plataforma O @) ©) ©) O
favorece la usabilidad.

6.13. Puedo acceder a la plataforma O ©) @) @) @)
desde diferentes dispositivos sin
problemas.

6.14. El registro automatico de mis ©) @) @) @) @)

resultados y progresos funciona
correctamente.

6.15.La institucion  proporciona ©) ©) @) @) O
capacitacion continua sobre

herramientas tecnologicas.
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Anexo B. Guia de Entrevistas Semiestructuradas

Universidad Tzcnica del Norte

Entrevista a los docentes

Este instrumento servird de guia para conocer a profundidad su percepcion de docente sobre la

gamificacion.

Formacion y competencias docentes
1. (Como describiria su nivel de preparacion para disefar y aplicar actividades gamificadas en TIC?
2. ¢ Qué tipo de formacion (cursos, talleres, autoaprendizaje) ha recibido en gamificacion?

3. (Qué competencias cree mas necesarias para integrar ludificacion en el aula?
Resistencia y actitudes hacia la innovacion

4. ;Qué inquietudes o miedos ha experimentado al implementar metodologias de juego?
5. (Ha encontrado resistencia al proponer dindmicas ludicas?

6. (Como han reaccionado sus compafieros docentes al uso de la gamificacion?
Disponibilidad y gestion tecnolégica

7. (Qué limitaciones tecnoldgicas ha enfrentado al planificar actividades gamificadas?
8. (Como resuelve los problemas técnicos surgidos durante las clases gamificadas?

9. (Qué mejoras recomendaria en la infraestructura para potenciar la gamificacion?
Perspectiva de Estudiantes

10. ;Como perciben sus estudiantes la incorporacion de mecanicas de juego en las clases?

11. ;Qué beneficios y qué dificultades le han comentado los estudiantes?

12. ;Qué sugerencias han dado sus estudiantes para mejorar las dinamicas Iudicas?
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Anexo C. Protocolo de Observacion en Aula

Universidad Técnica del Norte

Observacion en aula

Instrucciones: Registre la evidencia observada para cada categoria utilizando el indicador de

frecuencia.

1: Nunca

2: Casi Nunca

3: Ocasionalmente
4: Frecuentemente

5: Siempre

tem 1 2 3 4 5
1.1. Estructura de la actividad ©) @) O O @)
1.2. Mecanicas de juego ©) @) ©) @) @)
1.3. Integracién curricular O O @) @) @)
1.4. Participacion estudiantil O O @) @) @)
1.5. Feedback inmediato @) @) ©) O @)
1.6. Uso de dispositivos O O @) @) @)
1.7. Soporte técnico ©) @) ©) @) O
1.8. Colaboracion y roles ©) ©) O O O
1.9. Tiempo de ejecucion ©) ©) O O O
1.10. Evaluacion y cierre @) @) ©) O O
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Anexo D. Cuestionario Primera Ronda Delphi

Universidad Técnica del Norte
Gamificacion en Educacion Superior

Primera Ronda Método Delphi
Esta encuesta tiene como finalidad conocer su experticia y conocimiento sobre gamificacion.
Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta con la finalidad que su respuesta sea fidedigna y
confiable. La informacién es anonima y confidencial, los datos recolectados seran de uso exclusivo

para el proyecto de investigacion.

Datos informativos

1. Género
O Masculino
O Femenino

O Otro

2. Edad

O 20-25 afios
26-30 afios
31-35 afios 0 més

36-40 afios

O O O O

40 anos o mas

3. Estado Civil
O Soltero/a
O Casado/a
O Divorciado/a
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O Viudo/a
O Unidn de hecho
O Otro

Para cada uno de los siguientes items, por favor valore en una escala Likert de 1 (nada
relevante/ninguna capacidad) a 5 (muy relevante/alta capacidad), seglin su criterio experto sobre la

estrategia de gamificacion en la asignatura de TIC.

4. Estrategias de Gamificacion

item 1 2 3 4 5
4.1. Nivelesy logros como mecéanica O O ©) O O
central para estructurar el
progreso
4.2. Narrativas e historias que O O O O O
contextualicen los retos en el
contenido de TIC
4.3. Desafios y misiones O ©) ©) O O
colaborativas para fomentar la
resolucion conjunta de
problemas
4.4. Podium / tableros de liderazgo O ©) ©) O O
que promuevan la competencia
saludable
45. Sistema de puntos y O ©) ©) O O
recompensas para incentivar

participacion

5. Herramientas de Gamificacion

Item 1 2 3 4 5
5.1. Kahoot como plataforma de O ©) @) O O

cuestionarios en tiempo real
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5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Quizizz como recurso
interactivo de  evaluacion
formativa

Plickers para votaciones Yy
feedback  sin  dispositivos
personales

Nearpod para presentaciones y
actividades interactivas
Genially para crear contenidos
visuales y gamificados
Wordwall para generar

ejercicios de repaso dinamicos.

6. Elementos de Gamificacion

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

tem
Puntos como elemento de
recompensa
Insignias digitales para
reconocer logros especificos
Niveles de progresion que
desbloqueen contenido
adicional
Tableros de clasificacion para

visualizar el rendimiento grupal

7. Impacto en la Motivacion estudiantil

7.1.

ftem
La gamificacion incrementa la
motivacion intrinseca de los

estudiantes

Lorena Jaramillo Mediavilla



La Gamificacion en Educacion Superior

7.2. La gamificacion mejora la O O O O O
percepcion de disfrute 'y

compromiso en clase

Impacto en el Rendimiento Académico

8. Para cada uno de los siguientes items, por favor valore en una escala Likert de 1 (nada
relevante/ninguna capacidad) a 5 (muy relevante/alta capacidad), seglin su criterio experto sobre

la estrategia de gamificacion en la asignatura de TIC.

Item 1 2 3 4 5

8.1. La gamificacion contribuye a O O O O O
mejorar las  calificaciones
promedio

8.2. La gamificacion fortalece las O O @) @) O
competencias TIC de los
estudiantes

8.3. La gamificacion aumenta la O O @) O O
retencion de contenidos a largo
plazo
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Anexo E. Cuestionario Segunda Ronda Delphi

Universidad Técnica del Norte
Gamificacion en Educacion Superior

Segunda Ronda Método Delphi

Este instrumento tiene como finalidad reforzar y llegar a un consenso sobre la gamificacion en el

aula.

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta con la finalidad que su respuesta sea fidedigna y

confiable. La informacion recolectada sera de uso exclusivo para el proyecto de investigacion.

1. (Como se pueden integrar estos elementos de manera efectiva en el curriculo de TIC?

Integrar puntos y recompensas en actividades y ejercicios de clase.
Implementar plataformas de gamificacion para revisiones interactivas
Proporcionar feedback inmediato a través de sistemas de puntuacion y comentarios.

Utilizar tableros de liderazgo para fomentar la competencia saludable y el esfuerzo.

O 0000

Capacitar a los docentes en técnicas de gamificacion y uso de herramientas tecnologicas.

2. (Cudles competencias especificas cree usted que mostrarian una mejora notable a través de la
gamificacion en la ensefianza de TIC?

Resolucion de Problemas

Pensamiento critico

Creatividad e innovacion

Colaboracion y Trabajo en Equipo

Comunicacion Digital

Alfabetizacion tecnoldgica

O 0O00o000gao

Gestion de Tiempo y Autonomia
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3. (Qué herramientas de gamificacion recomendaria para la ensefianza de TIC?
Quizziz
Nearpod
WordWall
Educaplay
Kahoot

Genially

Quizlet
Cerebriti
Plickers
Socrative
Toolbook
Worksheetworks

OO0 o0ooooooogooad

Otra

4. (Cudles cree usted que son los elementos de gamificacion (puntos, insignias, tableros de
liderazgo, etc.) mas cruciales para lograr un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento

de los estudiantes de TIC?

Puntos

Insignias

Tablas de clasificacion (poédium)
Retos/Desafios

Niveles

O 0O00o0oad

Otro

5. ¢(Cuales considera que son las estrategias de gamificacion mas efectivas para incrementar la
motivacion y el rendimiento académico en estudiantes de TIC?
[1 Uso de puntos y sistemas de recompensas para motivar a los estudiantes.

Implementacién de niveles y logros para mostrar el progreso del estudiante.

Creacion de narrativas o historias para contextualizar el aprendizaje.

Uso de tablas de clasificacion (pédium) para fomentar la competencia saludable.

O O0o0ood

Incorporacion de desafios y misiones para estimular la resolucion de problemas

Lorena Jaramillo Mediavilla i 249



La Gamificacion en Educacion Superior

O

Otras

6. (Como cree usted que influye la gamificacion en la motivacion de los estudiantes en la asignatura

TIC?

O

O

O

Aumento en la participacion activa de los estudiantes en actividades de clase, discusiones y
proyectos relacionados con TIC

Mayor entusiasmo y compromiso de los estudiantes con el contenido de la asignatura y las
tareas asignadas

Mayor persistencia y resiliencia al enfrentar desafios y resolver problemas en la asignatura
Mayor interaccion y colaboracion entre los estudiantes durante las actividades de aprendizaje
Mayor sentido de autoeficacia y confianza en sus habilidades para aprender y aplicar
conceptos de TIC

Nivel de satisfaccion y disfrute de los estudiantes con respecto a su experiencia de aprendizaje
en la asignatura

Cambios en la asistencia y puntualidad de los estudiantes a las clases de TIC

7. (Como cree usted que influye la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes en

la asignatura TIC?

O

O

Comparacion de las calificaciones promedio de los estudiantes en evaluaciones, exdmenes y
proyectos antes y después de la implementacion de la gamificacion en la asignatura TIC.
Mejora en habilidades especificas relacionadas con la asignatura TIC

Tasa de aprobacion en la asignatura TIC antes y después de introducir elementos de
gamificacion

Nivel de comprension de conceptos clave de TIC a través de pruebas especificas o
evaluaciones de conocimiento

Tasa de finalizacion de tareas y proyectos asignados en el contexto de la gamificacion

Participacion activa de los estudiantes en actividades de aprendizaje gamificadas

8. (Como han reaccionado los estudiantes ante la implementacion de la gamificacion?

U
U
U

Los estudiantes estan entusiasmados y muy comprometidos con las actividades gamificadas
Los estudiantes muestran interés y participan activamente en las actividades gamificadas
Los estudiantes no muestran una reaccion notable, ni positiva ni negativa, hacia la

gamificacion.
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[J Los estudiantes muestran desinterés o resistencia hacia las actividades gamificadas.
[J Los estudiantes rechazan activamente las actividades gamificadas y muestran una actitud

negativa

9. (Hay algin comentario adicional o aspecto que le gustaria destacar en relacion con la

gamificacion en la ensefianza de TIC?

10. ;Podria compartir su experiencia con la implementacion de estrategias de gamificacion en

contextos educativos, especialmente en la ensefianza de TIC?

11. ;Puede proporcionar ejemplos de como ha implementado o visto implementar estas estrategias

en el aula?
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Anexo F. Cuestionario Pretest-Postest

Universidad Técnica del Norte
Gamificacion en Educacion Superior
PRETEST Y POSTEST

Este instrumento tiene como finalidad medir su motivacién en la asignatura de TIC.

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta con la finalidad que su respuesta sea fidedigna y

confiable. La informacion recolectada sera de uso exclusivo para el proyecto de investigacion.

Consentimiento informado

Acepta participar en la investigacion descrita de forma libre y voluntaria. Su participacion puede ser
suspendida en cualquier momento, sin que esto traiga ningun tipo de consecuencias negativas para
usted o a la institucion. Este estudio no presenta riesgos identificables para su integridad fisica o

psicologica.

Los datos solicitados para la aplicacion de este cuestionario son anénimos y seran manejados bajo
absoluta confidencialidad. Estos datos estaran guardados en archivo electronico, codificados con

clave de acceso y custodiados por el Investigador Responsable.

Ante cualquier duda, puede comunicarse con la persona responsable de esta investigacion, MSc.

Lorena Jaramillo Mediavilla, mediante correo electronico ljaramillo@utn.edu.ec.

OSi ONo

Datos demograficos

1. Género
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O Masculino
O Femenino

O Otro

2. Edad
O 18-21 afios
O 22-25 afios
O 26-29 afios

O 30 afios 0 mas

3. Carrera

Educacion Basica

Educacion Inicial

Pedagogia de la Actividad Fisica y Deportes
Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros
Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Pedagogia de las Artes y las Humanidades

O O OO OO0 O

Psicopedagogia

4. Estado Civil
Soltero/a
Casado/a
Divorciado/a
Viudo/a

Unidn de hecho

Otro

O O OO OO0

Disponibilidad Tecnoldgica

5. (Posee dispositivos tecnologicos en el hogar con conexion a internet?

Si No
Computador de escritorio O O
Laptop O O
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Tablet O
Smartphone O
Smart TV O

@)
@)
©)

6. ¢(Cual es el dispositivo tecnologico que mas usa para acceder a internet?

O Computador de escritorio
Laptop

Tablet

Smartphone

Smart TV

O O O O

7. (Su dispositivo mévil tiene servicio de internet cuando no se conecta por wifi?

O si
O No

8. Normalmente, ;qué actividades realiza con su dispositivo movil en internet?

O Actividades de ocio y entretenimiento
Actividades de comunicacion
Actividades de educacion autbnoma

Actividades de estudio — hacer tareas

O O O O

Otras. Sefiale cuales:

Experiencia con gamificacion

9. (Ha tenido la oportunidad de cursar alguna de las asignaturas utilizando la gamificacion?

O Si
O No

10. (En qué tipo de actividades ha usado la gamificacion?

Si
11.1.Actividades de diagndstico O
11.2.Actividades formativas O
11.3.Actividades de evaluacion O
11.4.Actividades de refuerzo O

No

O O O O
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Beneficios percibidos

12. Valore cada beneficio de la gamificacion desde su experiencia estudiantil.

Nada Poco Mucho

12.1.Fomenta la participacion O O O
12.2.Incrementa su compromiso O O O
12.3.Aumenta su motivacion O O O
12.4 Mejora su rendimiento académico O O O
12.5.Intensifica su concentracion O O O
12.6.Ayuda a comprender la teoria O O O
12.7.Proporciona retroalimentacion O O O

instantanea
12.8.Facilita el aprendizaje basado en errores O O O
12.9.Vuelve el aprendizaje mas atractivo O O O
12.10. Mejora la retencion de O O

conocimientos

Herramientas usadas

13. ;Cuales de las siguientes herramientas de gamificacion ha usado en el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si No
Quizziz O O
Nearpod O O
Wordwall O O
Educaplay O O
Kahoot O O
Genially O O
Plickers O O
Cerebriti O O
Quizlet O O

Percepciones generales

14. De acuerdo con su criterio valore los siguientes items:
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Nada Poco Moderadamente Frecuente Muy
mente frecuentem
ente
14.1.La  gamificacién  permite O O O O O
mejorar su  rendimiento
académico.
142La  gamificacion  permite O O O O O
incrementar su nivel de
motivaciéon en el proceso de
enseflanza-aprendizaje.
14.3.Los docentes cuentan con los O @) O O O

conocimientos y formacion
necesarios para implementar la

gamificacion en el aula.
15. Le gustaria que los docentes integren la gamificacion en la asignatura de TIC.
O si

O No

16. Valore su motivacion cuando el docente usa la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Motivacion Profunda

Nunca A veces Ocasionalmente ~ Casi Siempre
siempre

16.1.Si la actividad es desafiante, motiva mi O O O O O
aprendizaje

16.2.Puedo aplicar lo aprendido en otros O ©) ©) @) @)
contextos

16.3.La colaboracion digital despierta mi ©) @) @) @) @)
sentido de pertenencia
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Motivacion de rendimiento

Nunca A veces Ocasionalmente ~ Casi Siempre
siempre
16.4.Incentivos y recompensas incrementan O O ©) ©) @)
mi motivacion
16.5.Juegos virtuales estimulan mi capacidad O O O O O
de resolver problemas
16.6. Juegos interactivos generan competencia ©) @) @) @) @)
saludable entre compafieros
Motivacién superficial
Nunca | A veces Ocasionalmente  Casi Siempre
siempre
16.7.En las pruebas gamificadas me preocupa O O ©) (©) (©)
el tiempo
16.8.Me es importante contestar rapido para O ©) ©) @) @)
obtener buenas notas
16.9. Me distraigo con facilidad durante la @) O O @) O
clase
16.10. Prefiero actividades cortas @) O O @) @)
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Anexo G. Ruibrica para la Validacion del Instrumento

! VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
(CUESTIONARIO - ENCUESTA)

VNIVERSIDAD
B SALAMANCA

Proyecto: La Gamificacion como estrategia didactica para la mejora de la motivacion y
el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion.

Autor: Lorena Guisela Jaramillo Mediavilla

Comunicacion.

Objetivo: Determinar si el uso de la gamificacion como estrategia didactica en el proceso
de ensefianza-aprendizaje mejora la motivacion y el rendimiento académico
de los estudiantes en la asignatura de Tecnologias de Informacion y

Fecha de envio para la evaluacion del experto:

Fecha de revision del experto:

En la siguiente matriz marque con una X el criterio de evaluacion segun corresponda en cada item.

De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO

ITEMS

CRITERIOS DE EVALUACION

MUCHO

POCO

NADA

Instruccion breve, clara y completa.

Formulacion clara de cada pregunta.

Comprension de cada pregunta.

Coherencia de las preguntas en

relacion con el objetivo.

Relevancia del contenido

Orden y secuencia de las preguntas

Numero de preguntas 6ptimo

Observaciones:
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A continuacidén, marque con una X en el criterio de evaluacion segun el analisis de cada pregunta que
conforma el cuestionario, las cuales se encuentran representadas en el siguiente instrumento de

evaluacidon como item. De ser necesario realice la observacion en el casillero correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION
OBSERVACIONES

item | Dejar Modificar | Eliminar

[

O 0| | O | | W N

—_
S

—
—

—_
\S]

12.1
12.2
12.3
12.4
12.5
12.6
12.7
12.8
12.9
12.10
13
14.1
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14.2
14.3
15
16.1
16.2
16.3
16.4
16.5
16.6
16.7
16.8
16.9
16.10

Firma del Evaluador

CC.

Apellidos y nombres completos

Titulo académico

Institucion de Educacion Superior

Correo electronico

Teléfono

3
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