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Antecedentes

• Educación en línea y a distancia
• Plataformas educativas
• IES y modalidades no 

convencionales
• Universidades virtuales
• MOOC



Problemática

• Estrategias en la educación línea.
• Ambientes de aprendizaje
• Logro del aprendizaje
• Innovaciones tecnológicas, 

modalidades y estrategias.



Fundamento

• Habilidades digitales del S. XXI
• Web 2.0
• Gamificación

• Deterding (2010).

• Kapp (2012).

• Chow (2015).

• Gamificación ≠ ludificación del 
aprendizaje



Objetivo

• Identificar la pertinencia de un curso gamificado en línea como 
una estrategia eficaz en las experiencias de aprendizaje de los 

estudiantes universitarios.



Contexto

• La Universidad Autónoma de Yucatán.
• El Modelo Educativo de la UADY.
• La Facultad de Educación.
• Curso en línea a nivel licenciatura.



Metodología

• Curso “Elaboración de materiales para entornos virtuales de 
aprendizaje” verano de 2017.

• Participantes: 35 estudiantes de diferentes licenciaturas y 
campus.

• Se utilizó la plataforma Moodle (UADY-Virtual).
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Moodle y Gamificación

• Opción “Seguimiento de finalización” en “Editar ajustes”.
• Por cada actividad abrir la opción “finalizar”.
• Asociar insignias por las actividades



Recolección y Análisis de Datos

• Análisis de las encuestas (al principio, durante y al 
final del curso).

• Dosier de Aprendizaje
• Modelo Octalysis (Chow, 2015)
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Resultados

• A partir del análisis de los dosier y los foros, se obtuvo que: 
• Este método fue de interés para los estudiantes.
• Los episodios permitieron olvidarse de que era un curso.
• Consideran que lograron el objetivo del curso.
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Conclusiones

• Los estudiantes demostraron interés por el curso en línea.
• La estrategia de usar episodios fue enriquecedor para el 

aprendizaje.
• Hubieron aprendizajes significativos.
• Los resultados encontrados coinciden con lo encontrado en 

la literatura.



Observaciones

• El diseño de los retos requiere mucho esfuerzo, creatividad y 
conocimiento de las herramientas que se involucren para 
lograr el aprendizaje.

• El diseño de un curso “gamificado” requiere de seguimiento 
por parte del instructor.

• Un curso “gamificado” exige tiempo en el diseño e 
implementación, así como la supervisión de los alumnos.
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