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Resumen

Este documento contiene una estrategia gamificada (niveles, misiones,
recompensas) de la asignatura de Entorno Macroeconémico, para
mejorar la comprensién de conceptos macroeconémicos, aumentar la
motivacion y participacion estudiantil, y fomentar un aprendizaje hibrido
en la ensefianza-aprendizaje como reforzamiento a las clases presenciales,
haciendo uso de dos herramientas tecnoldgicas, Classcraft y Kahoot!
alineadas con los seis principios del Modelo 6D de Werbach y Hunter
(2012). Se emplea una metodologia con un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo). Asimismo, el disefio implementado es longitudinal de grupo
Unico haciendo uso del método de evaluacién de la accién formativa
de Kirkpatrick (1959). De los datos obtenidos en el estudio se evidencié
que su implementacién tuvo un impacto positivo en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, al promover mejoras significativas en su
rendimiento académico, participacién y motivacion.

Palabras clave: Gamificacién, Ensefanza-Aprendizaje, Aprendizaje
hibrido, Herramientas Tecnoldgicas

Abstract

This document contains a gamified strategy (levels, missions, rewards)
for the course on Macroeconomic Environment, aimed at improving the
understanding of macroeconomic concepts, increasing student motivation
and participation, and promoting hybrid learning in the teaching-
learning process as a reinforcement to in-person classes, using two
technological tools, Classcraft and Kahootl!, aligned with the 6 principles
of the 6D Model by Werbach and Hunter (2012). A methodology with
a mixed approach (quantitative and qualitative) is used. Likewise, the
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design implemented is a single-group longitudinal study, making use of
Kirkpatrick's (1959) training evaluation method. From the data obtained in
the study, it was evident that its implementation had a positive impact on
students’ learning processes, promoting significant improvements in their
academic performance, participation, and motivation.

Keywords: Gamification, Teaching Learning, Hybrid learning,
Technological Tools

1.Introduccién

El proyecto educativo que se presenta a continuacién implementé un
disefio gamificado en la asignatura de Entorno Macroecondmico de la
carrera de Ingenieria en Gestiéon Empresarial del Tecnolégico Nacional de
México Campus Jesus Carranza. La propuesta de gamificacion respondié
a diversas problematicas que se presentaron a lo largo de la formacién
académica en dicha instituciéon en 2021, como respuesta a las nuevas
demandas digitales de los futuros ingenieros.

Este enfoque gamificé tres de las seis unidades del médulo del curso,
que se seleccionaron dado a su importancia como contenido central.
El propdsito fue concentrar la atencién en los elementos claves de la
materia mientras se aprovechan las tecnologias emergentes para
enriquecer el tiempo cara a cara y la experiencia presencial. De esta
manera, se espera que este enfoque sea una forma de hacer el proceso
de ensefianza-aprendizaje mas accesible mediante la integracién de
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (NTIC) en una
modalidad mixta que actuara como una herramienta modelable de apoyo.
La ejecucion de este proyecto se sostiene con el uso de dos importantes
herramientas Classcrafty Kahoot! que permitieron mejorar el aprendizaje,
las interacciones de los estudiantes y su motivacion.

2. Desarrollo
2.1 Justificacion
La implementacién de esta estrategia de gamificacion tiene una

justificacion pedagégica y metodoldgica, dado que, las demandas
actuales de formacién de ingenieros, se caracteriza por preparar
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estudiantes altamente digitales, entornos tecnolégicos cambiantes; asi
como, la necesidad de desarrollar competencias profesionales técnicas
y transversales en los futuros ingenieros. Asimismo, se alinea al proyecto
educativo nacional de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), que fomenta
la formacién digital y el uso de tecnologias como parte de la educacion
del siglo XXI. Lo anterior, en concordancia con la disposicién de la Ley
General de Educacién (LGE) reformada y vigente capitulo XI, articulo
84 que establece que las instituciones educativas haran uso de las
Tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC's), conocimiento y
aprendizaje digital para fortalecer la calidad de la ensefianza-aprendizaje,
como complemento educativo. La gamificacién, entendida como el uso
de elementos del juego en contextos no ludicos, busca incrementar la
motivacién, el compromiso y la participacién activa de los estudiantes
(Deterding et al., 2011).

Actualmente, existe una brecha digital que dificulta la transferencia
efectiva de estas tecnologias al ambito educativo. Este desajuste
refleja una necesidad urgente de replantear los modelos pedagdgicos
tradicionales, dada la transformacién que la tecnologia ha generado en
diversos aspectos de la vida cotidiana y en el ambito educativo.

Gee (2003) afirma que los principios del aprendizaje basado en juegos
promueven la resoluciéon de problemas, el pensamiento critico y el
aprendizaje colaborativo, competencias clave para el desempefio
profesional en entornos tecnoldgicos.

En ese sentido, el presente proyecto propone una estrategia gamificada
de la asignatura de Entorno Macroeconémico basado en dos herramientas
tecnoldgicas Classcrafty Kahoot!, con el objetivo de mejorar la experiencia
educativa del estudiante. Este enfoque busca promover el desarrollo
personal y profesional del aprendiz, fomentando la competencia sana,
el trabajo colaborativo, el aumento de la motivacién, el fortalecimiento
de competencias digitales y la generacién de aprendizajes significativos.

2.2 Marco referencial
Diaz Santana, D., & Diaz Santana, D. D. (2018) exploran el impacto de la

participacion en un curso virtual con la plataforma Moodle que integra
estrategias de gamificacién sobre el proceso de aprendizaje de los
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estudiantes, llegando a la conclusién que el uso adecuado de diversos
elementos de la gamificacién, tales como: los rankings, las insignias y
los niveles de experiencia, contribuyen a un aprendizaje mas efectivo y
sostenido.

Asimismo, Villalustre y Del Moral (2020) muestran, a través de una
presentaciéon multimedia interactiva, evidencias sobre el nivel de
satisfaccion de los estudiantes respecto a la actividad ludico-formativa.
Sus hallazgos revelaron que el 76% de los estudiantes reportaron un nivel
alto de satisfaccidon en relacidon con la actividad realizada. Ademas, el
68% expresd una alta satisfaccion con la utilidad percibida de |a actividad
propuesta para su futuro desarrollo profesional. Referente al proceso de
gamificacion implementado, més del 70% de los estudiantes indicé un
alto nivel de satisfaccion, destacando que consideraban dicho enfoque
como un elemento motivador e innovador dentro del dmbito educativo.

Por otra parte, Gonzalez (2014) argumenta que la educacién tradicional
atraviesa una crisis, y que la desmotivacién constituye un desafio actual en
las aulas. Segun los resultados obtenidos de su propuesta de gamificacion,
las clases matutinas, donde la tasa de inasistencia promedio durante el
curso es de 37% habitual en las clases tradicionales se redujo a un 14%.
En las clases vespertinas, se observé una ligera mejora, con un 41% de
inasistencia frente al 58% registrado en las sesiones sin gamificacion.

Del mismo modo, Ramos (2018) presenta una aplicaciéon web de
gamificacién llamada Classcraft, con el fin de evaluar la predisposicion
de un grupo de alumnos del idioma inglés en secundaria. Con base a sus
hallazgos, llegé a la conclusion, que Classcraft ha demostrado que posee
efectos positivos en la motivacién, participacion y clima de aula.

Finalmente, Jaber & Cols., (2016) indagan acerca de la percepcién y
aceptacion de los estudiantes universitarios de la Facultad de Veterinaria
de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (ULPGC), con respecto
a la aplicacion de la herramienta de gamificacién Kahoot! en la asignatura
de Anatomia Veterinaria I, en el que llegaron a la conclusién de que este
sistema de juego basado en preguntas y respuestas fomenta la satisfaccion
del estudiante y el compromiso con su proceso de aprendizaje.
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2.3 Fundamentos teéricos
2.3.1 La Gamificacidn

De acuerdo con el Observatorio de Innovaciéon Educativa (2016), cuando
se hace referencia al término “Gamificacién”, se hace referencia a un
vocablo bastante nuevo, su primer uso documentado se puede situar en
el afio 2008 (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). Es un concepto
de origen americano, “Gamification”, que comenzé a emplearse en los
negocios para referirse a la aplicacién de elementos del juego con el fin
de atrapar, motivar y persuadir a los usuarios para realizar determinadas
acciones. Sin embargo, la idea de usar el lenguaje y los elementos
del juego para persuadir a la audiencia, no son del todo nuevos, esta
tendencia se potencié con el avance de las competencias digitales
(Zichermann y Cunningham, 2011).

En este sentido, la Gamificaciéon se puede entender como la aplicacion de
principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje
virtual o presencial, con el propésito de influir en la conducta, aumentar la
motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes. (Observatorio
de Innovacién Educativa, 2016).

La Gamificacién en la educacién incorpora principios o elementos del
juego, tales como: puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion
inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, entre otros,
para enriquecer la experiencia de aprendizaje del estudiante (Deterding
etal., 2011; Kim, 2015).

En un estricto sentido, la Gamificacién describe como el proceso de
pensamiento de juego y sus mecanismos, atraen a los usuarios y los hace
resolver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011). En otras palabras,
se modifica la conducta de los estudiantes, los motiva a la accidn,
promueve el aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas
(Kapp, 2012).

2.3.2 Classcraft

Teniendo en cuenta laidea de hacer lidica el aula mediante un videojuego,
se pensd en varias herramientas tecnoldgicas, como: Genially, Moodle,
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Quizizz, Schoology, Classcraft y Kahoot!. Classcraft y Kahoot! fueron las
elegidas como herramientas. Classcraft fue desarrollada en 2013 (www.
classcraft.com) como una aplicacién web que permite a docentes dirigir
un juego de rol en el que sus alumnos representan diferentes personajes
y que transforma la visién en la que estos (alumnos) viven la ensefianza.
(Mora & Camacho, 2019).

De acuerdo con el creador de Classcraft, Shawn Young (2013), son tres
los fundamentos de esta aplicacién web, como método de aprendizaje:

¢ Incrementa considerablemente la motivacién del alumno usando
riesgos reales y recompensas.

* Ensefia valores sobre la colaboracién al agrupar a los estudiantes en
equipos y a que su éxito no dependa tan sélo de si mismos.

* Hace del aprendizaje algo divertido y mejora el comportamiento de
la clase al gamificarla.

En resumen, Classcraft es un Sistema de Gestion de Compromiso (EMS,
por sus siglas en inglés) que ofrece a los educadores un potente conjunto
de herramientas al mismo tiempo que conecta la intervencién con la vida
real a través de los datos de participacion, de los contenidos, plataformas
y sistemas existentes. Esto tiene un profundo impacto en el crecimiento
personal y profesional del alumno (classcraft.com, 2021).

2.3.3 Kahoot!

De acuerdo con Ramirez (2018), Kahoot! es un servicio web de
educacion social gamificado; es decir, que se comporta como un juego,
recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor
puntuacion que les catapulta a lo mas alto del ranking.

Kahoot! fue fundada en 2012 por Morten Versvik, Johan Brand y Jamie
Brooker. Kahoot! se lanzé en marzo de 2013 en version beta privada en el
sitio SXSWedu. En septiembre de 2013, la versién beta se abrié al publico
(kahoot.com, 2021).

La herramienta mas usada de Kahoot es la funcién disefiada para crear

test, que es un tablero de juego (“un Kahoot”, como se le llama) en la
que los alumnos compiten entre si, de manera virtual o presencial, pero
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ademas tiene otras posibilidades para trabajar, como la discusion en
clase u obtener informacién valiosa sobre las preferencias ludicas de los
usuarios.

El profesor es quien elabora los test en el sitio https://kahoot.com, y los
alumnos acceden a ellos mediante un dispositivo mévil o también usando
el pc o laptop, para jugar es necesario que los alumnos introduzcan
previamente un cédigo que les facilitara el profesor, el cual introducen en
el sitio https://kahoot.it

La razén por la que Kahoot! es tan atractivo para los alumnos es porque
los test se realizan al mismo tiempo por todos los participantes, creando
una competencia en el que gana el mas asertivo y rapido al momento de
responder, viéndose reflejados en una clasificacion (ranking) que siempre
motiva a los participantes y que envuelve la actividad en un contexto
ludico y competitivo.

En resumen, se trata de una herramienta dinamica que mejora la
participacion del alumnado en clase y que proporciona informes de
evaluacion de manera casi inmediata, ayudando a los docentes a tener
una vision rapida y realista de por dénde encauzar a su grupo.

2.3.4 Conectivismo

El Conectivismo, de acuerdo con Siemens (2005), es una teoria del
aprendizaje para la era digital, que toma como base el andlisis de las
limitaciones del Conductismo, el Cognitivismo y el Constructivismo, para
explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que
actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos.

En ese sentido, el rol del docente para Siemens es orientar a los
estudiantes a elegir fuentes confiables de informacién y a su vez elegir la
informacién més fidedigna; es decir, desarrollar en ellos la habilidad para
diferenciar entre la informacién que es pertinente de la que es trivial.

Asimismo, el Conectivismo coloca al estudiante como el centro de su
propia formacién, al conferirle autonomia para adquirir la habilidad
para seleccionar entre tantas formas y medios de informacién y de
comunicacion, para la construcciéon de conocimientos significativos.
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La aplicacién de esta teoria como modelo pedagdgico, refuerza
especialmente el desarrollo de todas las competencias digitales de los
alumnos, y, por lo tanto, a familiarizarse con el uso de las herramientas
digitales en el entorno educativo como mecanismos para configurar su
talento y, por lo tanto, la construcciéon del aprendizaje significativo.

Es necesario reflexionar al interior de las escuelas y darse cuenta de que
la educacion no es un conflicto de desencuentros generacionales, sino un
area de oportunidad de acceso a la informacién y fuentes documentales
de conocimientos, comunicacién, colaboracién y aprendizaje que aportan
las redes de Internet.

La incorporacién de las tecnologias en la educacion, con o sin visién
conectivista, tiene como tarea resolver los grandes obstaculos, entre la
escasa formacién tecnoldgica y las practicas educativas tradicionales
tanto de profesores y estudiantes, como de administraciones.

El Conectivismo es una alternativa que bien vale la pena explorar dentro
de las aulas de clase, equilibradamente, sin violentar la educacién formal
y sin alterar la fundamentacién metodolégica que cada uno de los
docentes tiene (libertad de catedra).

2.3.5 Modelo 6D

El modelo 6D es una metodologia creada por Kevin Werbach y Dan
Hunter en el 2012, que se basa en una lista de comprobacién que sirve
de apoyo al proceso de gamificacion. Se llama 6D porque consta de 6
pasos y cada uno comienza con D:

1. Define los objetivos

Consiste en establecer las metas que se quieren cumplir con el sistema
gamificado, los comportamientos que se quieren, la interaccion,
intercambio, etc.

2. Distingue las conductas claves

Se deben definir los resultados especificos; la determinacién de los
indicadores de éxito para el logro de los objetivos de la gamificacién;
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configurar los anélisis y medir el éxito.
3. Describe a los jugadores

Existen dos modelos usados para definir a los jugadores, el modelo
tipo de jugador MMOG’ de Bartle (1992) utilizado mucho en modelos
gamificados, que define cuatro tipos de jugadores; Killers (Asesinos),
Achievers (Recolectores), Socializers (Sociales) y Explorers (Exploradores).
También existe el modelo Hexad de Marczewski (2014) de jugadores y
tipos de usuarios que fue disefiado para sistemas gamificados. En este
se definen seis tipos de jugadores donde los cuatro tipos basicos son
Triunfadores, Sociales, Filantropos y Espiritu Libre, y los otros dos tipos
son los Players y Perturbadores.

4. Desarrollar los ciclos de actividad

Crear loops (bucles), a corto y a largo plazo, para que los usuarios actden
de manera continuada con el sistema gamificado. Hay dos tipos de loops,
los “engagement” (enganche) loops y los loops progresivos. La correcta
articulacidon de estos ciclos busca sostener el interés, evitar la monotonia
y fomentar la repeticién voluntaria de las conductas deseadas.

5. Diviértete

Uno de los puntos mas importantes de la gamificacién es no perder de
vista la diversion. La gamificacion tiene que ser divertida y atractiva o si
no, no se mantendréd en enganche el usuario.

6. Determina las herramientas

Las herramientas deben prestarse a lo que permita desarrollar una gran
experiencia de juego. Esto se refiere a la seleccion de los componentes de
juego, la mecénicay la dindmica y la construccién del sistema gamificado,
usando la base creada en los primeros cinco pasos.

’Es el acronimo de MMOG en el idioma Inglés, Massively Multiplayer Online Game, que
traducido al espariol significa, Juego en Linea Multijugador Masivo.
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2.3.6 Método de evaluacion de Kirkpatrick

La evaluacién de la formacién tiene un enfoque hacia la mejora continua
y se centra en la obtencién de informacién, tanto cualitativa como
cuantitativa de los aspectos relacionados con dicha formacién. El modelo
de evaluacion de la formacion de Kirkpatrick (1959), tiene como finalidad,
determinar la calidad del proceso formativo implementado.

La base tedrica del modelo clasico de Donald Kirkpatrick consta de cuatro
niveles, para la evaluacion de la formacién D. L. Kirkpatrick, (1959), como
se aprecia en la figura [1]:

Nivel 1. Reaccién

Se mide cémo responden los participantes ante la accién formativa. Es
una medida de satisfaccion del cliente (alumno) con la accién formativa
globalmente, y con todos y cada uno de los aspectos mas sobresalientes
(materiales, ambientes virtuales de aprendizaje, metodologia pedagdgica,
organizacion, docente...).

Nivel 2. Aprendizaje

Grado en que los participantes cambian actitudes, adquieren o
amplian conocimientos, habilidades o destrezas (competencias), como
consecuencia de asistir a la accion formativa.

Nivel 3. Comportamiento

Grado en el que se ha producido un cambio en la conducta del participante,
como consecuencia de su participacion a una acciéon formativa. Se trata
de medir los efectos de la eficacia de la capacitacion del programa de
aprendizaje en la organizacion.

Nivel 4. Resultados

Comprenden los resultados finales en la organizacién, obtenidos como
consecuencia de la asistencia de los participantes a un curso de formacién.

Una vez finalizada la accién formativa, propiamente hablando, se realizara:
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* La Evaluaciéon de Satisfaccion o valoracién de la accién formativa
propiamente dicha.

* La Evaluacién de Aprendizaje o comprobacion de los conocimientos
de los participantes en procesos formativos.

* La Evaluacién de Transferencia o valoracion de la utilidad de la
accién formativa en el desempefio ordinario de las ocupaciones de
los participantes.

Ademas, se realizard la Evaluacién de Impacto, cuyo objetivo es
determinar el efecto que cada accién o proyecto formativo tiene, sobre
la practica y desarrollo profesional del aprendiente.

3.Metodologia
Enfoque y Justificacion Metodolégica

La presente investigacién tiene un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo).

La naturaleza del objeto de estudio, que involucra la eficacia de una
intervencién tecnoldgica (gamificacion) en el aprendizaje y la motivacion,
requiere medir el impacto en variables objetivas (rendimiento académico)
y subjetivas (percepcién, motivacién). La parte cuantitativa medird el
“qué” (los resultados), mientras que la parte cualitativa explorara el “por
qué” (las experiencias y percepciones).

Disefio de la Investigacién

El disefio implementado es longitudinal de grupo Unico con pre-test y
post-test.

Este disefio es apropiado debido ala dificultad de asignar aleatoriamente a
los estudiantes en un entorno educativo real (limitacién de grupos de clase
ya establecidos). Se aplica una medicién inicial (pre-test) para establecer
el nivel de conocimiento base, se introduce la variable independiente (la
intervencion gamificada) en la asignatura de Entorno Macroeconémico, y
se aplica una medicion final (post-test) para evaluar el cambio en la variable
dependiente (el rendimiento académico). Paralelamente, se recogen
datos cualitativos sobre motivacién y percepcién de la experiencia.
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Muestra y Contexto

Poblacién: Estudiantes de Ingenieria en Gestion Empresarial del semestre

IV del Tecnolégico Nacional de México Campus Jesus Carranza.

Muestra: Se utilizd una muestra no probabilistica por conveniencia
compuesta por un grupo de 11 estudiantes matriculados en la asignatura
de Entorno Macroeconémico durante el periodo académico febrero-junio
2021. Esta eleccion se justifica por la facilidad de acceso y la viabilidad

logistica dentro de la institucién.

Instrumentos de recoleccién de datos

Se utilizaran cuatro instrumentos principales para la recoleccién de datos,
cubriendo las dimensiones cognitiva y afectiva, como se muestra en la

tabla [1]:

Tabla 1. Instrumentos de recoleccién de datos.

Dimensién

Instrumento

Tipo de Datos

Objetivo

Cognitiva
(Rendimiento)

Evaluacién del
Aprendizaje:
Examen de
Conocimientos,
Pre-test y Post-test.

Cuantitativo

Medir el incremento de conocimiento
de los conceptos de la asignatura
Entorno Macroeconémico tras la

intervenciéon gamificada.

(Experiencia)

Transferencia y
Evaluacion de Impacto

Afectiva Evaluacién de Cuantitativo Evaluar el nivel de motivacién de los

(Motivacién) Satisfaccion estudiantes antes y después de la
implementacion de la gamificacion.

Percepcién Evaluacion de Cualitativo Recoger la percepcion de los

estudiantes sobre la usabilidad de
las herramientas (Classcraft, Kahoot)
y la efectividad de la metodologia

gamificada.

Fuente: Elaboracion propia.

Procedimientos de la investigacion

El proceso se dividié en cuatro fases secuenciales:

1. Fase de Planificacién y Disefio:
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e Seleccion de Contenido: Desglose del temario de Entorno
Macroecondmico. GEF-0906. (3-2-5) 5 créditos académicos SATCA ,
en unidades alineadas con los 6 principios del Modelo 6D de Werbach
y Hunter (2012).

e Disefio de la Intervencién: Creacidon de la estructura gamificada
(niveles, misiones, recompensas) utilizando las herramientas Classcraft
y Kahoot!.

2. Fase Pre-Intervencion (Pre-test):

* Aplicacién del Examen de Conocimientos y el Pre-test.

3. Fase de Intervencion:

¢ Capacitacion alumnado: Formacién a los alumnos en el uso de las
herramientas y la dindmica de gamificacién en la semana 1.

* Implementacién de la experiencia educativa gamificada en el aula
durante 16 semanas, de febrero a junio 2021.

* Monitoreo Continuo: Seguimiento del progreso y ajuste de las
actividades, basdndose en la documentaciéon del proceso segun el
modelo de Kirkpatrick (1959) (Nivel 1: Reaccién).

Figura 1: Modelo de evaluacién de la accion formativa de Kirkpatrick.

Fuente: (Kirkpatrick, 1959).
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4. Fase Post-Intervencién (Post-test y Evaluacion Cualitativa):

* Aplicacién del Examen de Conocimientos y Post-test, para la
medicién de los resultados (Niveles 2 y 3 de Kirkpatrick).

* Evaluacién de Satisfaccion para la recoleccion de datos cualitativos
sobre la experiencia (Nivel 1 de Kirkpatrick).

* Evaluaciéon de impacto y Evaluacion de Transferencia de la accién
formativa (Nivel 4: Resultados de Kirkpatrick.)

Andlisis de Datos

Andlisis Cuantitativo: Se empled estadistica descriptiva (medias,
desviaciones estandar) para caracterizar a la muestra.

* Para la comparaciéon de los resultados pre-test y post-test
(rendimiento y motivacion), se utilizd la prueba T de Student para
muestras relacionadas (o su equivalente no paramétrico, el Test
de Wilcoxon), a fin de determinar la significancia estadistica de los
cambios observados.

* Se calcul6 el tamafo del efecto (d de Cohen) para cuantificar la
magnitud del impacto de la gamificacion.

Andlisis Cualitativo: Los datos de la Evaluacion de Satisfaccién se
agruparon en cuatro dimensiones: expectativas, organizacion y estructura,
metodologia y aplicabilidad.

4. Resultados

La técnica de gamificacion se presenta como un enfoque pedagdgico
innovador y accesible para los estudiantes, destacdndose por su
capacidad de alinearse con los intereses y valores de los alumnos, asi
como por su adaptabilidad a las condiciones técnicas y sociales del
contexto educativo del TecNM Campus Jesus Carranza.

La Tabla [2] resume los estadisticos descriptivos correspondientes a la
Evaluacién de Satisfaccion.
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Evaluacién de Satisfaccién

1. Dimensién con mayor impacto: La variable Metodologia obtuvo la
puntuacién mas alta (M = 8.819; SD = 0.692). Este dato es fundamental
para la investigacion, ya que sugiere que el disefio instruccional
basado en el modelo 6D y el uso de herramientas como Classcraft
y Kahoot! fueron percibidos como los elementos mas valiosos de la
experiencia. La alta valoraciéon en esta categoria valida la efectividad
de la gamificaciéon como estrategia de ensefianza-aprendizaje en
temas complejos de la asignatura de Entorno Macroeconémico.

2.Consenso enla Aplicabilidad: Es notable que la variable Aplicabilidad
presente la desviacion estandar mas baja del conjunto (SD = 0.455).
En términos estadisticos, esto indica un alto nivel de consenso u
homogeneidad en las respuestas de los estudiantes. Los participantes
coinciden de manera casi unanime en que los conocimientos adquiridos
a través de la dindmica gamificada tienen una utilidad practica directa,
lo cual refuerza el aprendizaje significativo.

3.Organizaciény Estructura: La Organizacién obtuvo la segunda media
mas alta (M = 8.787), lo que demuestra que la divisién del contenido
en niveles, misiones y retos fue clara y facilité el seguimiento del curso,
a pesar de la complejidad inherente a los modelos econémicos.

4. Expectativas: Aunque la variable Expectativas presenta la media
relativamente mas baja (M = 8.575), sigue situdndose en un rango
de excelencia. Esta puntuacién sugiere que, si bien los estudiantes
iniciaron el curso con altas demandas, la intervencién logré satisfacerlas
satisfactoriamente.

Conclusion General de la Dimensién

La Valoracién Global de la experiencia se sitia en 8.704 con una
variabilidad moderada (SD = 0.609). Estos datos permiten afirmar que
la integracion de elementos de juego y herramientas tecnoldgicas no
solo es aceptada por el alumnado, sino que se percibe como un factor
determinante para la mejora del entorno educativo en la educacién
superior. La consistencia entre las medias (todas por encima de 8.5) indica
una percepcion equilibrada y positiva de todos los componentes de la
intervencion.
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Tabla 2. Evaluacién de satisfaccién

Variable Media Desviaciéon estandar
Expectativas 8.575 0.598
Organizacién 8.787 0.692
Metodologia 8.819 0.692
Aplicabilidad 8.636 0.455
Valoracién global 8.704 0.609

Fuente: Elaboracién propia.

Evaluacién del Aprendizaje

En la Tabla [3] y [4], se muestran los resultados de la evaluacion
del aprendizaje, PRE-TEST y POS-TEST, y el de conocimientos,
respectivamente.

Tabla 3. Evaluacién del aprendizaje.

Pre-test Post-test
Variable Media Desviacién | Desviacién | Desviacién
estandar estandar estandar

Conocimientos bésicos 8.55 0.69 9.18 0.90
Conocimientos avanzados 8.36 0.67 8.91 0.90
Conocimientos sobre plataformas digitales 8.18 0.60 8.91 0.90
Conocimientos sobre aprendizaje hibrido 7.18 0.60 8.91 0.90
Conocimientos sobre Classcraft y Kahoot! 6.18 0.60 8.91 0.90
Preparacion para la asignatura Entorno 8.18 0.60 8.91 0.90
Macroeconémico

Preparacién para el curso 8.18 0.60 8.91 0.90
Preparacién para culminar el curso 7.27 0.90 8.91 0.90
Valoracién global 7.76 0.66 8.96 0.90

Fuente: Elaboracién propia.
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La dimensién de mayor impacto tanto del PRE-TEST como del POST-
TEST es la de Conocimientos bésicos, (M = 7.76, SD = 0.66; M = 8.96;
SD = 0.90). Aunque, en la valoracién global e individual, tanto la media
como la desviacién estandar, todos los indicadores del POST-TEST, estan
por encima del PRE-TEST, lo que da cuenta de la modificacién de los
conocimientos previos y de los indicadores evaluados, con lo que se
puede afirmar que el resultado ha sido favorable.

Tabla 4. Conocimientos.

Variable Media Desviacién estandar
Unidad 1 GAM? 91.14 5.74
Unidad 2 GAM 89.09 9.70
Unidad 3 GAM 93.91 9.33
Unidad 4 90.91 8.89
Unidad 5 90.91 6.64
Unidad 6 93.91 5.84
Valoracién general 91.64 7.69

Fuente: Elaboracion propia.

La evaluacion de conocimientos se hizo con el grupo Unico, de 11
estudiantes, el resultado promedio por unidades obtuvo una valoracién
general de 91.64, mientras que la SD = 7.69, nos muestra una intervencién
satisfactoria.

?GAM, abreviatura de gamificada. Las primeras tres unidades son las que se gamificaron.
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Evaluacién de transferencia y evaluacién de impacto

En la tabla [5] podemos observar los resultados de la evaluacion de
transferencia y de la evaluaciéon de impacto de la estrategia gamificada.

Tabla 5. Evaluacién de transferencia y evaluacién de impacto.

Evaluacién de transferencia Evaluacién de impacto
(Alumno) (Jefatura de carrera)
Variable Media Desviacién Media Desviacién
estandar estandar

Aplicacién en la 8.5 0.71 8.27 0.90
asignatura

Desarrollo 8.5 0.71 8.27 0.90
profesional

Valoracién global 8.5 0.71 8.27 0.90

Fuente: Elaboracion propia.

La valoracion de la estrategia gamificada es mas alta en el alumno (M =
8.5; SD = 0.71), mientras que la autoridad académica le otorga un valor
ligeramente inferior (M = 8.27; SD = 0.90).

Prueba T de student

Asimismo, para garantizar la rigurosidad estadistica, se reportan los

valores de la Prueba T de Student para mayor robustez, observe la tabla
[6].

Tabla 6. Tabla comparativa de resultados: Pre-test vs Post-test.

Fuente: Elaboracion propia.
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Andlisis e Interpretacion de Resultados

1. Rendimiento Académico (Dimension Cognitiva): Se observa un
incremento significativo en el rendimiento de los estudiantes tras
la intervencién gamificada. La media aumenté de 7.69 a 8.96, lo que
representa una mejora del 16.5 en el nivel de conocimientos.

* Significancia: El valor p = 0.001 (Wilcoxon) confirma que este
aumento no es producto del azar.

* Impacto: El tamafio del efecto de Cohen (d = 1.97) es
excepcionalmente alto, lo que sugiere que la metodologia (Classcraft
y Kahoot!) tuvo un impacto transformador en la adquisicion de
conceptos macroeconémicos.

2. Motivacién y Preparacion (Dimension Afectiva): La percepcion de
preparacién y disposiciéon hacia la asignatura también mostré una
evolucién positiva, pasando de una media de 7.88 a 8.91 (un incremento
del 13.1%).

* Significancia: El resultado del test de Wilcoxon (p = 0.004) valida la
hipotesis de que la gamificacién fomenta un entorno de aprendizaje mas
estimulante.

* Impacto: Con un d = 1.25, el efecto se clasifica como “grande”,
indicando que la estructura de retos y recompensas fortalecié la confianza
y el compromiso del estudiante con el curso.

5. Conclusiones

A partir de la experiencia educativa mostrada, se puede afirmar que la
gamificacion constituye una técnica atractiva y efectiva en la actualidad
para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje tradicionales.
Esta metodologia ofrece un beneficio doble, ya que no solo favorece la
atencion y el compromiso del estudiante, sino que también contribuye a
reducir la carga de trabajo del docente, optimizando asi los recursos y el
tiempo dedicados a la ensefanza.

Los resultados demuestran de manera concluyente que laimplementacién

de los modelos 6D de Werbach y la evaluacion de Kirkpatrick no
solo mejoraron las calificaciones tedricas, sino que también elevaron
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significativamente el estado motivacional del alumnado. La consistencia
entre ambos indicadores sugiere que la gamificacién actia como un
catalizador que vincula el éxito académico con una experiencia de
aprendizaje positiva y enriquecedora.
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