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Resumen: Dado que diversas investigaciones han demostrado que la gami-
ficación mejora de forma significativa la motivación y el compromiso en los/
las estudiantes, estudios actuales se encausan a determinar nuevos elementos, 
entre ellos, el rendimiento académico. En este sentido, se diseñó un sistema 
gamificado con base en estrategias pedagógicas mediadas por ambientes 
virtuales de aprendizaje. El objetivo de este estudio fue determinar en qué 
medida la gamificación como estrategia didáctica puede hacer más dinámica 
la experiencia en ambientes virtuales de aprendizaje en estudiantes de Diseño 
Gráfico de la Universidad Pontificia Bolivariana, seccional Bucaramanga. Se 
realizó una investigación cuantitativa con diseño cuasi experimental, que 
involucró a 52 estudiantes. El estudio arrojó diferencias entre los grupos 
control y experimental, lo cual confirmó que la gamificación es una estrate-
gia potencialmente eficaz en el incremento del rendimiento académico y la 
experiencia de aprendizaje en los estudiantes que participaron en el estudio.
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Abstract: Various research studies have shown that gamification sig-
nificantly motivates and engages students. Current studies are focused on 
determining new elements that can benefit the processes inherent to learning, 
including academic performance. Considering current educational issues, 
in which not only technological factors intervene, but also the interests of 
those who receive training, a gamified system was designed based on peda-
gogical strategies mediated by virtual learning environments. The objective 
of this study was to determine to what extent gamification, as a didactic 
strategy, can make the experience in virtual learning environments more 
dynamic in Graphic Design students at Universidad Pontificia Bolivariana, 
Bucaramanga section. A quasi-experimental quantitative research study 
was out, involving 52 students. The study showed differences between the 
control group and the experimental group, confirming that gamification is 
a potentially effective strategy in increasing academic performance and the 
learning experience in the students who participated in the study.

Keywords: Gamification; e-learning; virtual learning environments; 
graphic design; higher education.



3

Actual. Pedagóg. ISSN (impreso): 0120-1700. ISSN (en línea): 2389-8755. N.º 79, enero-junio del 2022, e1670

Gamificación en ambientes virtuales de aprendizaje: un cuasi-experimento con estudiantes de Diseño Gráfico

Introducción

La gamificación es la aplicación de elementos de juego en contextos no 
lúdicos (Escamilla et al. 2016; Lugmayr et al. 2011; Mazarakis 2021; 
Zhao et al. 2021). El término proviene del inglés gamification, traducido 
al español como ludificación (Barber 2021; Escamilla et al. 2016). La 
gamificación comprende diversos elementos, al conjunto de estos se 
le conoce como sistema gamificado. Uno de los sistemas gamificados 
más aceptados es el propuesto por Werbach y Hunter (2016), quienes lo 
agrupan jerárquicamente en dinámicas, mecánicas y componentes. Las 
dinámicas se relacionan con elementos que provocan emoción, retroali-
mentación, narración, progresión y restricción; las mecánicas incluyen, 
retos, recompensas, feedback, competición, cooperación, desafíos, prueba 
y error, y los componentes incluyen puntos, avatares, rankings, niveles, 
insignias, desbloqueo de contenidos-misiones, tablas de clasificaciones y 
barras de progreso (Werbach & Hunter, 2016).

Así mismo, otro de los aspectos esenciales de la gamificación son 
los usuarios, pues a través de su conocimiento es posible prever el com-
portamientos e interacciones en el sistema. Existen algunas categori-
zaciones, como las propuestas por (Marcewski 2016), quien clasifica a 
los usuarios en Players (Jugadores), Achievers (Triunfadores), Free Spirit 
(Espíritu Libre), Socialisers (Socializadores), Philantrhopists (Filántropos) 
y Disruptors (Disruptores), cada uno tiene una respuesta motivacional 
diferente. Por ejemplo, los socializadores están motivados por las re-
laciones, quieren interactuar con otros y crear conexiones sociales; los 
espíritu libre están motivados por la autonomía, quieren crear y explorar 
el sistema gamificado; los triunfadores están motivados por el dominio, 
buscan aprender cosas nuevas, mejorarse a sí mismos y quieren desafíos 
para superar; los jugadores están motivados por las recompensas, harán 
lo que sea necesario por recolectarlas dentro del sistema; los disruptores 
están motivados por el cambio, quieren interrumpir el sistema, ya sea 
directamente o a través de otros usuarios para forzar un cambio positivo 
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o negativo, y los filántropos están más motivados por ayudar a los demás 
que por completar el sistema (Marcewski, 2016).

La gamificación se ha venido implementando en diversos campos; 
uno de ellos es el educativo, que ha encontrado resultados favorables en 
los/las estudiantes de distintos niveles, evidenciados, entre otros, en el 
incremento de la motivación, participación, mejora en los resultados de 
aprendizaje, compromiso (engagement), asistencia (Andreu 2022; Behl 
et al. 2022; Del Carmen Pegalajar Palomino 2021; Colomo-Magaña et al. 
2020; Flores-Bueno et al., 2021; Gilyazova & Zamoshchanskii 2020; 
Juan-Lázaro & Area-Moreira 2021; Kalogiannakis et al., 2021; Mahmud 
et al., 2020; Morales-Trujillo & Garciá-Mireles 2021; Nair & Mathew 
2021; Ohn et al., 2019).

Se han encontrado casos exitosos sobre gamificación, como el que 
comparten (Obando-Bastidas et  al., 2018), quienes resaltaron como 
significativa y motivante la estrategia de participación masiva denomi-
nada Simulacro App, diseñada para promover la participación de los/las 
estudiantes en los simulacros de las pruebas de Estado de la educación 
media en Colombia. Así mismo, es común que diversas estrategias de 
gamificación educativa incluyan recursos virtuales que facilitan las inte-
racciones de los/las estudiantes con el sistema gamificado. Lo anterior va 
en consonancia con la tendencia educativa, ya que esta exige la utilización 
de métodos más dinámicos y menos tradicionales, pues hoy es cada vez 
más difícil mantener motivados a los/las estudiantes (Durrani et al., 
2022; Ortiz-Colón et al., 2018).

Actualmente se evidencia un aumento en estudios sobre gamificación 
educativa; sin embargo, en su mayoría, estos están ubicados en los niveles 
básica y media. Esto deja en segundo plano la educación superior y la 
educación virtual o a distancia. Estos dos últimos escenarios son de vital 
importancia, ya que es allí donde los expertos aseguran que la gamifica-
ción es aplicable en mayor medida, se la considera una de las soluciones 
más innovadoras en la implementación del e-learning (Karmanova et al., 
2019). Lo anterior es un aspecto importante para considerar, (Bovermann 
y Bastiaens 2020) afirman que la deserción en programas de formación 
virtual es mayor que en programas presenciales. Entre algunos de los 
beneficios encontrados en este contexto está el de (Melo-Solarte & Díaz 
2018), quienes mostraron que al usar la gamificación en escenarios de 
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educación virtual se logró un ascenso de un 59% en la curva de aprendi-
zaje de los estudiantes y que el 80% de culminaran el proceso formativo.

Pese a que hoy se conocen muchos beneficios de la gamificación: 
motivación, participación y creatividad, entre otros, la discusión sigue 
orientada a conocer si esta puede incidir de forma significativa en el ren-
dimiento académico. Además, la mayoría de los estudios de gamificación 
se han realizado en áreas como educación, ingeniería, ciencias sociales, 
psicología, matemáticas, economía y salud (Acosta-Medina et al., 2020). 
El área del diseño es un campo poco estudiado. El objetivo de este estudio 
fue determinar en qué medida la gamificación, como estrategia didácti-
ca, puede hacer más dinámica la experiencia en ambientes virtuales de 
aprendizaje (AVA) en estudiantes de Diseño Gráfico de la Universidad 
Pontificia Bolivariana, seccional Bucaramanga.

Método

Este estudio se desarrolló con un enfoque cuantitativo y un diseño cuasi 
experimental de solo posprueba con grupos no equivalentes (Campbell 
et al., 2002). Se eligió este diseño porque autores como (Seaborn & Fels, 
2015) afirman que existe una urgente necesidad de explorar una gama 
más amplia de elementos del juego en todos los contextos con diseños 
experimentales.

Los participantes fueron los/las estudiantes de la Facultad de Diseño 
Gráfico de la Universidad Pontificia Bolivariana, seccional Bucaraman-
ga. La población estuvo conformada por los 180 estudiantes, hombres 
y mujeres con edades entre los 18 y 25 años. La estrategia se llevó a 
cabo en tres cursos: Técnica Digital II, Diagramación y Finalización II. 
Para medir la variable experiencia de aprendizaje en AVA se tomó una 
muestra de 46 estudiantes, 23 en el grupo control y en el experimental. 
Así mismo, para medir la variable Rendimiento Académico se tomó una 
muestra de 52 estudiantes, ambos grupos (control y experimental) tuvieron 
26 estudiantes. El muestreo fue no aleatorio y los datos se recolectaron 
durante 4 meses.

Para este estudio se diseñaron dos instrumentos: una prueba diagnós-
tica para identificar de manera puntual la problemática concerniente a los 
AVA en la institución donde se desarrolló la investigación, a través de la 
cual se logró conocer las percepciones y apreciaciones a cuestionamientos 
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específicos que pudieran dar una perspectiva actual sobre la formación con 
estrategias pedagógicas mediadas por estos ambientes, y un cuestionario 
ad hoc con soporte en línea, validado por expertos, construido a partir 
de una extensa revisión de la literatura sobre AVA y diseño de sistemas 
gamificados. La prueba estuvo compuesta por 9 preguntas tipo Likert, 
con una escala de cinco niveles de respuesta que van desde “totalmente 
en desacuerdo” hasta “totalmente de acuerdo” (Tabla 1). El objetivo del 
instrumento fue evaluar la experiencia de aprendizaje en AVA y de cada 
uno de sus elementos (componentes, mecánicas, dinámicas y actividades 
de gamificación). En cuanto a la confiabilidad, se obtuvo un coeficiente 
alfa de Cronbach satisfactorio: índice del 0,8. Adicionalmente, se analizó la 
variable rendimiento académico mediante la comparación del incremento 
porcentual de las calificaciones obtenidas en cada uno de los grupos tras 
la implementación de la estrategia didáctica gamificada.

Tabla 1. Ítems del instrumento de recolección de información (posprueba)

Ítem 1
¿Considera que los ambientes virtuales de aprendizajes (Moodle y Teams) permitie-
ron una buena experiencia de aprendizaje?

Ítem 2 ¿Son pertinentes las actividades de aprendizajes propuestas en el curso?

Ítem 3
¿Está satisfecho con la experiencia que le brinda el entorno virtual de aprendizaje 
Moodle?

Ítem 4 ¿Está satisfecho con el foro del entorno de aprendizaje Moodle?

Ítem 5 ¿Está satisfecho con las sesiones sincrónicas desarrolladas durante el curso?

Ítem 6 ¿Está satisfecho con las video-clases o tutoriales compartidos en el curso?

Ítem 7 ¿Se encuentra satisfecho con las tareas desarrolladas durante el curso?

Ítem 8 ¿Está satisfecho con los recursos multimedia compartidos en el curso?

Ítem 9 ¿Está satisfecho con los cuestionarios online propuestos en el curso?

Luego, con el propósito de hacer una correcta aplicación de la estrate-
gia de gamificación para determinar en qué medida favorece el aprendizaje 
y el rendimiento académico de los/las estudiantes participantes en el 
estudio, se aplicó el test de usuarios de gamificación de Marcewski (2016), 
el cual permitió determinar las tipologías propias de los/las usuarios/as 
de gamificación que interactuaron con el sistema.

El procesamiento de datos se realizó en tres fases: (1) Entrada, se 
recolectaron, tabularon y limpiaron los datos obtenidos; (2) Proceso, 
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se seleccionaron los programas SPSS y Excel, se evaluó la fiabilidad 
y validez del instrumento de medición, y se hizo el análisis estadístico 
de la hipótesis mediante la prueba U de Mann Whitney, y (3) Salida, se 
presentaron los resultados en cuadros y figuras.

Resultados

En primera instancia, los resultados de la prueba diagnóstica evidencia-
ron la problemática desde la perspectiva estudiantil sobre los AVA y no 
difieren de la percepción general que se tiene de este tipo de formación 
en otros contextos educativos (McMaughan et al., 2021). De acuerdo con 
lo anterior, se confirmó la pertinencia de la implementación de una estra-
tegia que dinamizara la educación en AVA, debido a que los resultados 
obtenidos dan cuenta de un cierto hastío por parte de los/las estudiantes 
en la manera como se desarrolla la educación actual. Lo anterior per-
mitió percibir que el disfrute de la experiencia de aprendizaje en los/las 
estudiantes no era del todo satisfactoria, por lo que se pudo confirmar 
que realizar cambios en el proceso formativo e incluir elementos de juego 
era una opción adecuada para contrarrestar el problema. Así mismo, se 
observó que dentro de la heterogeneidad de la población hubo predomi-
nancia del género femenino; de igual manera, respecto a la clasificación 
generacional, las edades oscilan entre los 18 y 25 años.

Tras aplicar el test de Marczewski (2016) se encontraron un mayor 
número de usuarios espíritu libre, triunfadores y jugadores, lo que permitió 
considerar que el sistema gamificado debía incluir bloqueo de contenidos, 
desafíos, misiones, niveles, barras de progreso, puntos, recompensas 
físicas, premios e insignias.

En lo concerniente a la estrategia didáctica en AVA, esta se  desarrolló 
mediante la plataforma Moodle, en la que se conformaron dos grupos con 
accesos restringidos: uno para el grupo control y otro para el experimental. 
Para cada grupo se diseñó una unidad académica: una gamificada (con acce-
so permitido solo al grupo experimental) y una no gamificada (con acceso 
permitido solo para el grupo control). Las actividades académicas fueron 
equivalentes, es decir, la propuesta pedagógica cambió la didáctica, pero 
no el contenido de aprendizaje. Las actividades gamificadas —por ejemplo, 
Kahoot—, permitieron la obtención de puntos, insignias y recompensas, 
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mientras que las actividades no gamificadas aportaban calificaciones 
tradicionales en una escala de 1 a 5.

Las condiciones, recursos y elementos pedagógicos fueron iguales 
para ambos grupos con el fin de lograr una mayor exactitud al momento 
de medir las variables objeto de estudio. Se desarrollaron encuentros in-
dependientes en la plataforma Microsoft Teams para cada grupo (control 
y experimental), con el fin de compartir las instrucciones de cada una de 
las actividades e impedir el conocimiento de las actividades gamificadas 
por parte del grupo control y evitar situaciones que pudieran alterar los 
resultados del estudio. Además, se diseñó un micrositio en la plataforma 
Genially (Figura 1), que incluyó un sistema de navegación que permitió 
recorrer todas las fases de cada nivel en el que se encontraba el/la estu-
diante. Cada uno tenía un perfil de usuario que especificaba las insignias, 
las puntuaciones, las actividades a desarrollar, los recursos con los que 
contaba para las actividades y una página con la clasificación de las pun-
tuaciones de todos los participantes (Figura 2).

Figura 1. Sistema gamificado en Genially
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Figura 2. Estrategia didáctica gamificada

Mecánicas

Sistema
gamificado

Estrategia
didáctica

Componentes

Triunfadores

Jugadores

Socializadores

Espiritu
libre

Dínamicas

Genially

Kahoot Filántropos

DisruptoresMoodle

Herramientas
tecnológicos

Tipos de
usuarios

Figura 3. Incremento porcentual del rendimiento académico  
de todos los cursos

In
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em
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to

40,0

20,0

,0

-20,0

-40,0

38,0

-35,0

Control Experimiental

Grupo

En la Tabla 2 se puede observar el análisis descriptivo sobre el nivel de 
satisfacción de la estrategia didáctica gamificada entre los grupos (control 
y experimental). Respecto al nivel bajo, se observa una predominancia 
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en el grupo experimental con un 4,3%, que corresponde a 1 estudiante, a 
diferencia del 0% que corresponde a 0 participantes en el grupo control. 
Respecto al nivel medio, se observa una predominancia en el grupo control 
con un 13%, que corresponde a 3 estudiantes, a diferencia de un 4,3% que 
corresponde a 1 estudiante en el grupo experimental. Finalmente, respecto 
al nivel alto, se observa una predominancia en el grupo experimental con 
un 91,3%, que corresponde a 21 estudiantes, a diferencia de un 87%, que 
corresponde a 20 estudiantes del grupo control.

Tabla 2. Análisis descriptivo respecto al nivel de satisfacción  
de la estrategia gamificada

Control
Experimental

Grupo
Total

Nivel de satisfacción hacia la 
estrategia gamificada

Bajo

Recuento 0 1 1

Recuento 
esperado

,5 ,5 1,0

% dentro 
de nivel de 
satisfacción 

,0% 100,0% 100,0%

% dentro de ,0% 4,3% 2,2%

% del total ,0% 2,2% 2,2%

Medio

Recuento 3 1 4

Recuento 
esperado

2,0 2,0 4,0

% dentro 
de nivel de 
satisfacción 

75,0% 25,0% 100,0%

% dentro de 
Grupo

13,0% 4,3% 8,7%

% del total 6,5% 2,2% 8,7%

Alto

Recuento 20 21 41

Recuento 
esperado

20,5 20,5 41,0

% dentro 
de nivel de 
satisfacción 

48,8% 51,2% 100,0%

% dentro de 
Grupo

87,0% 91,3% 89,1%

% del total 43,5% 45,7% 89,1%
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Control
Experimental

Grupo
Total

Total
Recuento esperado
% dentro de nivel de satisfacción
% dentro de Grupo
% del total

Recuento 23 23 46

23,0 23,0 46,0

50,0% 50,0% 100,0%

100,0% 100,0% 100,0%

50,0% 50,0% 100,0%

Los resultados mostraron una mejor valoración del grupo experi-
mental que del grupo control, por lo que se puede deducir que se alcanzó 
el éxito en la estrategia didáctica implementada, teniendo en cuenta los 
datos obtenidos del rendimiento académico y la experiencia de aprendi-
zaje. Además, la apreciación de los estudiantes en cuanto a la satisfacción 
de los ambientes virtuales Moodle y Teams permite comprobar que la 
gamificación dinamiza los procesos de aprendizaje y genera un mayor 
interés hacia los contenidos de una asignatura. Así mismo, los resultados 
de las valoraciones denotan mayor interés del grupo experimental por los 
ítems que se asocian al foro, las vide-oclases/tutoriales y cuestionarios en 
línea, en contraposición con los ítems como tareas y recursos multimedia 
que fueron mejor valorados por el grupo control, lo que evidenció que 
el foro es una actividad en la que los estudiantes suelen participar míni-
mamente. No obstante, al gamificarlo mediante recompensas, se observó 
una mejor valoración: 37% de satisfacción del grupo experimental versus 
26% del grupo control.

Conclusiones

La gamificación como estrategia didáctica puede mejorar el rendimiento 
académico y la experiencia de aprendizaje en estudiantes de la Facultad 
de Diseño Gráfico de la Universidad Pontificia Bolivariana, seccional 
Bucaramanga. El uso de actividades gamificadas en AVA favorece el de-
sarrollo dinámico de los contenidos temáticos de clase porque rompe con 
las metodologías tradicionalistas (Flores-Bueno et al., 2021). El diseño 
de un sistema gamificado basado en puntos, insignias, clasificaciones, 
retos, misiones y premios mejoró la experiencia de aprendizaje en los 
estudiantes participantes en el estudio.
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Lo anterior confirma que al gamificar los componentes de un AVA 
se logran una mejor experiencia y valoración de la estrategia didáctica. 
Podría afirmarse que la gamificación dinamiza los contenidos de una 
asignatura promoviendo la participación y el interés en la misma, como 
se aprecia al comparar las actividades gamificadas versus las actividades 
no gamificadas. Se confirmó que las video-clases/tutoriales son percibidas 
como contenidos atractivos cuando se incluyen en un sistema gamificado; 
esto cobra sentido para el desarrollo de retos y misiones propuestos en el 
juego. Además, los resultados mostraron que al gamificar los cuestionarios 
en línea los estudiantes respondieron demostrando mayor interés en la 
realización de dicha tarea —obtención de insignias como recompensas 
cuando desarrollaban la actividad—.

Los resultados obtenidos en esta investigación confirman que la 
gamificación es eficaz a corto plazo. Putz et al. (2020) y Sánchez et al. 
(2020)theoretical underpinnings of the proposed effects of gamification 
are lacking. This paper applies the theory of gamified learning and ex-
tends research exploring the benefits of gamification on student learning 
through the testing effect. In a quasi-experimental design, university 
students (N = 473 descubrieron que al comparar el grupo gamificado 
con el grupo no gamificado se evidenció un efecto positivo a corto plazo 
en el grupo experimental; aunque el grupo gamificado superó al grupo 
no gamificado en la evaluación final, los resultados no fueron estadísti-
camente significativos en ambas investigaciones.

La gamificación es una estrategia potencialmente eficaz en el aumento 
del rendimiento académico y la mejora de la experiencia de aprendizaje en 
estrategias didácticas mediadas por AVA. Sin embargo, es una estrategia 
compleja que requiere no solo de un profundo conocimiento de sus com-
ponentes, sino del contexto para lograr una correcta aplicación. De igual 
manera, requiere de un esfuerzo adicional y arduo trabajo por parte de los 
docentes, no solo en su implementación, sino en su planeación y testeo.

En cuanto a la representatividad de la muestra, esta fue una limitación, 
dado que todos los participantes que se unieron al estudio son de la misma 
universidad y la mayoría de ellos mujeres. Por tanto, no se generalizan 
los resultados, pero se abre un camino valioso de investigación. Es im-
portante no perder de vista el objetivo final de la gamificación, que, en 
este caso, debe ser consecuente con el propósito del aprendizaje, es decir, 
que la actividad y el componente de la estrategia deben ser diseñados 
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en función del aprendizaje del estudiante y no simplemente generar una 
experiencia hedónica. Se recomienda en posteriores investigaciones rea-
lizar estudios experimentales a largo plazo, evaluando la intensidad y 
duración del sistema gamificado. También es recomendable replicar este 
estudio en poblaciones diversas para confirmar la eficacia de la estrategia 
en otros contextos.
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