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COMPENDIO

El objetivo de este articulo es ostentar los resultados de un proyecto que tuvo como
base fundamental la implementacion de la gamificacion en la plataforma NEO LMS, como
agente motivador para la asignatura desarrollo e implementacion de soluciones web y
multimedia en 6to grado de la especialidad de informatica en el instituto agronémico y técnico
salesiano (IATESA). Se favorecio la planificacion como también el aumento de interés por los

estudiantes.

En este mismo orden los objetivos especificos trabajados fueron:

e Identificar cudles técnicas de gamificacion son las idoneas para ser implementadas en
la plataforma NEO LMS, con la finalidad de aumentar la motivacion a los estudiantes
de la asignatura Soluciones Web y Multimedia.

e Disefiar un modelo de planificacién basada en técnicas de gamificacion en la
plataforma NEO LMS con el fin de aumentar la motivacion en la asignatura Desarrollo
e Implementacion de Soluciones Web y Multimedia.

e Aplicar técnicas de gamificacion en la plataforma NEO LMS en la asignatura:
Desarrollo e Implementacion de Soluciones Web y Multimedia, para el aumento de la
motivacion de los estudiantes.

e Evaluar el impacto generado en el rendimiento y la motivacion estudiantil a través del

uso de la gamificacion en la referida asignatura.

Para la determinacién de los resultados se aplicaron encuestas y actividades a los
estudiantes, como un acompafiamiento al profesor, con el fin de identificar los puntos débiles
a través del método de observacion durante la clase.

Llegando a la elaboracion de una propuesta para la planificacion, que consistié en
integrar métodos de gamificacion para aumentar la motivacion. Como también la aplicacion
de juegos y actividades interactivas en la plataforma de estudio NEO LMS para la asignatura

de soluciones Web.

Al desarrollar las técnicas de gamificacion idéneas para ser implementadas se concluye las

evaluaciones en kahoot, los crucigramas, las sopas de letras, los restos y desafios, son las



técnicas de gamificacion mas eficaces para trabajar en este tipo de materia. A través de las
mismas los estudiantes mostraron una actitud muy positiva en cuanto a la motivacion y el

rendimiento académico logrado fue muy bueno.

Haciendo referencia al disefio de un modelo de planificacién basada en técnicas de
gamificacion en la plataforma NEO LMS. Se pudo evidenciar que el modelo de planificacion
desarrollado y enriquecido con actividades de gamificacion, rindio sus frutos considerables ya que
los estudiantes se mostraron mas proactivos. Cabe destacar que se integraron practicas y
dinamicas en la parte de desarrollo de la planificacion, como también interfaces directas dentro de

la plataforma que permitieron la asociacion de otras paginas y aplicativos didacticos.

En la aplicacion de técnicas de gamificacion en la plataforma NEO LMS en la asignatura.
Se pudo comprobar que la plataforma NEO LMS fue apta para la aplicacion de técnica de
gamificacion, ya que permitio la realizacion de actividades con retos, desafios, obtencion de
insignias. Asimismo, permitio la integracion de actividades de gamificacion desarrolladas en otras

plataformas, pero ejecutadas desde esta misma sin ningun inconveniente.

Sobre los resultados obtenidos por los estudiantes en el proceso llevado a cabo, se
determind que por medio de la aplicacion de las técnicas de gamificacion, se obtuvo un
impacto considerablemente bueno, pues los estudiantes trabajaron las distintas actividades con
una actitud muy diferente, mucho mas motivado y por ende esto se reflejo también en su

rendimiento académico.

En definitiva, en todo el proceso de implementacion se pudo adquirir conocimientos
referentes a la desmotivacion educativa, la gamificacion como agente motivador, la aplicacion
de actividades creativas y dinamicas en la plataforma NEO LMS. Llegando asi a las
conclusiones que una adecuada planificacion y con las herramientas de gamificacion
integradas se logra el aumento de la motivacion de los estudiantes de manera significativa, asi

mismo el crecimiento de la creatividad y la motivacion.



CONCLUSIONES

Para finalizar esta investigacion se presentan las conclusiones finales a las que lleg6 el

equipo investigador, dando respuesta a los objetivos planteados.

Con relacion al objetivo No. 1, el cual plantea identificar cuales técnicas de
gamificacion son las idoneas para ser implementadas en la plataforma NEO LMS, con la
finalidad de aumentar la motivacion a los estudiantes de la asignatura desarrollo e
implementacion de soluciones web y multimedia. Sin lugar a duda que las evaluaciones en
kahoot, los crucigramas, las sopas de letras, los restos y desafios, son las técnicas de
gamificacion mas eficaces para trabajar en este tipo de materia. A través de las mismas los
estudiantes mostraron una actitud muy positiva en cuanto a la motivacion y el rendimiento
académico logrado fue muy bueno, sin embargo, es importante aclarar que el resultado de la

técnica va muy unido a las estrategias didacticas utilizadas por el docente.

En el objetivo No. 2, planteaba disefiar un modelo de planificacion basada en técnicas de
gamificacion en la plataforma NEO LMS con el fin de aumentar la motivacion en la asignatura
desarrollo e implementacién de soluciones web y Multimedia. Se pudo evidenciar que el modelo
de planificacion desarrollado y enriquecido con actividades de gamificacion, rindié sus frutos,
pues como establecia el mismo docente en la entrevista que se le realizd, la integracion de la
gamificacion se convirtié en un plus para la misma asignatura y para los estudiantes, puesto que
los mismos se sintieron mucho méas motivados, tal y como lo expresaron en el cuestionario que se
les aplicé y como se muestra en el rendimiento académico registrado en la plataforma el cual tuvo

un crecimiento de un 19% sobre el anterior.

El objetivo No. 3, buscaba aplicar técnicas de gamificaciéon en la plataforma NEO
LMS en la asignatura: desarrollo e implementacién de soluciones Web y Multimedia, para el
aumento de la motivacion de los estudiantes. Se pudo comprobar que la plataforma NEO LMS
fue apta para la aplicacion de técnica de gamificacion, ya que permitio la realizacion de
actividades con retos, desafios, obtencion de insignias. Asimismo, permitio la integracion de
actividades de gamificacién desarrolladas en otras plataformas, pero ejecutadas desde esta

misma sin ningun inconveniente.



En el objetivo No. 4, se plantea evaluar el impacto generado en el rendimiento y la
motivacion estudiantil a través del uso de la gamificacion en la referida asignatura. Sobre los
resultados de indole objetiva obtenidos por los estudiantes en el proceso llevado a cabo, se
determind que, por medio de la aplicacion de las técnicas de gamificacion, se obtuvo un
impacto considerablemente bueno, pues los estudiantes trabajaron las distintas actividades con
una actitud muy diferente, mucho mas motivado y por ende esto se reflejo también en su
rendimiento académico. Si se compara las 5 actividades realizadas sin gamificacion frente a la
5 realizada con gamificacion, es posible observar que el promedio general se elevd de un 72%
a un 91%, para un aumento de 19 puntos porcentuales.

Queda demostrado que una correcta implementacion de las tanicas de gamificacion
unida a buenas estrategias didacticas impacta de manera directa en la motivaciéon del
estudiante como lo manifestaron en las entrevistas tanto el docente como los mismos alumnos
en el cuestionario recibido, esto debido a que el hecho de aprender jugando, para ellos es algo
fascinante, sobre todo por la competitividad que generan las distintas técnicas de gamificacion
en los mismos. Sin lugar a duda que el hecho de que los estudiantes se sintieran mas motivado
en el proceso de ensefianza y aprendizaje impacté de manera directa en los resultados

académicos que fueron obtenidos como se presenté en el parrafo anterior.

Como se puede observar en la gréafica posterior, existe una notable diferencia entre los
resultados obtenidos en las distintas actividades realizadas sin gamificacion, que las realizadas
con gamificacion, favoreciendo los mismos a estas ultimas con un promedio general de 91

frente a solo un 72 de las actividades desarrolladas sin gamificacion.

Lo que indica que la aplicacién de la gamificacion en la asignatura en cuestion rindio
sus frutos positivos en lo que respecta al plano motivacional de los estudiantes y por ende en
el rendimiento académicos de los mismos, lo cual queda evidenciado en los resultados antes

mencionados.
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