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Resumen

Este estudio cuasiexperimental evalu6 el efecto de la gamificacién en un curso virtual de arquitectura de computadoras
en la percepcion y experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Los resultados obtenidos sugieren que la gamificacién
puede ser una estrategia efectiva para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en este tipo de cursos.
Los estudiantes gamificados informaron una experiencia de aprendizaje mas positiva y satisfactoria en comparacién
con el grupo no gamificado. Ademas, la gamificacion aumento la motivacion y participacion de los estudiantes, mejord
la calidad de los recursos educativos utilizados y mejor6 la tasa de retencién de los estudiantes en el curso. Aungue no
hubo diferencias significativas en el rendimiento académico global entre los dos grupos, los estudiantes gamificados
obtuvieron mejores resultados en tareas que requerian mayor comprension conceptual. Estos hallazgos tienen
implicaciones importantes para los profesores interesados en mejorar la calidad de la educacién virtual en campos
técnicos y especializados como la arquitectura de computadoras. La gamificacion puede ser una estrategia efectiva para
mejorar la percepcion y experiencia de aprendizaje de los estudiantes, aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, mejorar la calidad de los recursos educativos utilizados y mejorar la retencion de los estudiantes en el curso.
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Abstract

This quasiexperimental study evaluated the effect of gamification in a computer architecture virtual course on students’
perception and learning experience. The results obtained suggest that gamification can be an effective strategy to
improve the learning experience of students in this type of course. Gamified students reported a more positive and
satisfying learning experience compared to the non-gamified group. In addition, gamification increased student
motivation and engagement, improved the quality of the educational resources used, and improved the retention rate
of students in the course. Although there were no significant differences in overall academic performance between the
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two groups, gamified students performed better on tasks requiring greater conceptual understanding. These findings
have important implications for teachers interested in improving the quality of virtual education in technical and
specialized fields such as computer architecture. Gamification can be an effective strategy to improve student
perception and learning experience, increase student motivation and engagement, improve the quality of educational
resources used, and improve student retention in the course.

Keywords: gamification, virtual course, learning experience, teaching strategies

Introduccion

La ensefianza de la arquitectura de computadoras es fundamental en la formacion de los estudiantes de ingenieria en
ciencias informaticas, ya que les proporciona una comprension detallada de como funcionan los sistemas informaticos
y como se pueden disefiar y optimizar de manera eficiente. Esta asignatura se centra en la organizacion, relacién y
funcionamiento de los componentes de hardware tales como la unidad central de procesamiento, la memoria y los

dispositivos de entrada y salida.

A pesar de la importancia de esta asignatura, los cursos de arquitectura de computadoras pueden volverse tediosos y
poco motivadores para los estudiantes. Esto se debe a que a menudo se presentan de manera tedrica y abstracta,
dificultando que los estudiantes relacionen los conceptos con la practica. Los cursos también tienden a ser muy técnicos,
lo que puede desanimar a los estudiantes que no se sienten cdmodos con estos temas. Para abordar este problema, los
profesores estan explorando enfoques mas innovadores y practicos para la ensefianza de la arquitectura de
computadoras, entre ellos la utilizacién de herramientas de simulacién y visualizacion para ayudar a los estudiantes a
comprender mejor los conceptos, asi como la integracion de proyectos y actividades practicas en el plan de estudios
para ayudar a los estudiantes a comprender la relevancia y utilidad practica de los conceptos y a desarrollar habilidades
para resolver problemas complejos (Herodotou et al., 2019).

En este sentido, la gamificacion se ha presentado como una alternativa innovadora para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes y aumentar su motivacion y compromiso. Segin Hamari et al. (2014), la gamificacion es
una técnica de ensefianza que ha ganado popularidad en los Gltimos afios, especialmente en el campo de la educacion
en linea (Khaldi et al., 2023). Consiste en la aplicacion de elementos y mecénicas de juego en un entorno no lddico,
como puede ser un curso de arquitectura de computadoras, con el objetivo de mejorar la motivacion y el compromiso

de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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La gamificacion implica la incorporacidén de elementos de juego como desafios, recompensas y progreso en una
experiencia de aprendizaje. Por ejemplo, los estudiantes pueden ganar "puntos” o "niveles" basados en su progreso. Los
elementos de juego que se utilizan pueden incluir recompensas, puntos, medallas, tablas de clasificacién y desafios,
entre otros (Angel, 2021). Estos elementos se utilizan para motivar a los estudiantes a participar activamente en el
proceso de aprendizaje y para hacer que la experiencia de aprendizaje sea mas atractiva y divertida. Estos elementos de
juego pueden fomentar la motivacion intrinseca de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea més divertido y
gratificante (Albelbisi, Nour Awni et al., 2021). Ademas, la competicion entre compafieros y las tablas de clasificacion
pueden impulsar el compromiso. La gamificacion también puede ser efectiva para mejorar la retencion de informacién,
ya que los estudiantes tienden a recordar mejor la informacién que se presenta en un contexto de juego. Ademas, la
gamificacion puede fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, lo que puede ser particularmente beneficioso para

los estudiantes de ingenieria en ciencias informaticas, ya que la colaboracion es una habilidad esencial en este campo.

La gamificacion ha demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar la motivacién y el compromiso de los
estudiantes en la educacidn en linea (Kinsella et al., 2022). Esta incorpora elementos de juegos como recompensas y
progresion en experiencias educativas, haciéndolas mas interactivas y atractivas para los estudiantes. Segln Alsawaier
(2017) esto puede mejorar significativamente su rendimiento y participacion en el proceso de aprendizaje. Ademas, la
gamificacién puede fomentar la colaboracidn entre los estudiantes, lo que puede mejorar la dinamica del grupo y la
calidad del aprendizaje. Por lo tanto, la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para abordar los desafios

asociados con la educacion en linea, como la falta de interaccion social y la falta de motivacion de los estudiantes.

En la ensefianza de la arquitectura de computadoras, una materia técnica y compleja, la gamificacion puede ser
particularmente efectiva. Al incorporar elementos de juego en la ensefianza, los profesores pueden hacer que los
conceptos y teorias sean mas accesibles para los estudiantes. La gamificacion también puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades practicas y aplicar conceptos en situaciones reales, por ejemplo, mediante simulaciones de
disefio de sistemas informaticos o resolucion de problemas complejos de arquitectura en un entorno de juego,
permitiendo a los estudiantes experimentar y aplicar conceptos de manera practica y amena.

En este contexto, el objetivo de la presente investigacion es disefiar y desarrollar un curso virtual gamificado para la
ensefianza de la arquitectura de computadoras, con el propdsito de explorar como la gamificacion puede mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes en esta area. El estudio busca integrar elementos de juego en el curso para
hacerlo mas atractivo y divertido para los estudiantes, y para facilitar la comprension y aplicacion de los conceptos de

la arquitectura de computadoras en situaciones practicas. A través de la implementacion y analisis del curso gamificado,
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se espera contribuir al desarrollo de nuevas metodologias y estrategias innovadoras que puedan ser utilizadas en la
ensefianza de la arquitectura de computadoras, mejorando asi la calidad de la educacion en el campo de las ciencias

informaticas.

Materiales y métodos o Metodologia computacional

Se llevd a cabo un estudio cuasiexperimental con un disefio de grupo no equivalente para comparar la efectividad de un
curso virtual gamificado en arquitectura de computadoras con un curso virtual no gamificado. La poblacion de estudio
fueron estudiantes de posgrado de diferentes instituciones del pais que se inscribieron en el curso de arquitectura de
computadoras y que aceptaron participar en el estudio. En total, se cont6é con una muestra de 213 participantes en esta

investigacion, incluyendo a todos los estudiantes que conforman la poblacidn.

Se dividié a los participantes en dos grupos: el grupo de gamificacion y el grupo sin gamificacion. Tres de las veces el
curso se impartio de forma gamificada, mientras que las otras tres veces se impartio sin gamificacion. El curso tuvo una
duracion de tres semanas y se impartié en la plataforma de cursos en linea Aulacened, de la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI).

Se aplicd una encuesta al finalizar el curso en todas las ocasiones para evaluar la percepcion de los estudiantes sobre la
calidad del curso, la interaccion con el profesor, la calidad de los recursos empleados, el contenido del curso y otros
aspectos relevantes para el aprendizaje. La encuesta se disefid con preguntas abiertas y cerradas para evaluar la
experiencia de aprendizaje de los participantes. Ademas, se midié el rendimiento académico de los participantes
mediante un grupo de evaluaciones disefiadas especificamente para evaluar la adquisicion de conocimientos en el tema
de arquitectura de computadoras. También se midié la retencidn de los estudiantes en cada curso, es decir, la proporcion
de estudiantes que completaron el curso de los que se matricularon en él. La retencion se calculé a partir de los registros
de la plataforma de cursos en linea Aulacened.

Para evaluar los resultados de las encuestas aplicadas, se realizé un andlisis estadistico de los datos recopilados
utilizando técnicas como el analisis de varianza (ANOVA) y el andlisis de correlacion. Se utiliz6 un ANOVA para
comparar los resultados obtenidos en el grupo de estudiantes que recibié el curso gamificado con los resultados
obtenidos en el grupo que recibid el curso no gamificado. Se aplicaron técnicas estadisticas descriptivas para analizar
la distribucion de los datos y se identificaron posibles sesgos o valores atipicos. Ademas, se realizé un andlisis de
correlacion para investigar posibles relaciones entre las diferentes variables evaluadas en la encuesta, como la

satisfaccion del estudiante, el rendimiento académico, la retencion y la experiencia de aprendizaje.
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Disefio del curso gamificado

En un mundo cada vez mas digital, las estrategias educativas deben adaptarse a las nuevas formas de aprendizaje de los
estudiantes. En este contexto, el uso de la gamificacidn se ha posicionado como una herramienta efectiva para fomentar
la motivacidn, el compromiso y la participacién activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. El presente texto
describe la experiencia de un curso virtual gamificado que se disefio con el objetivo de involucrar a los estudiantes de
manera mas profunda y generar un aprendizaje méas duradero. Este curso se baso en teorias de la psicologia educativa
que enfatizan la importancia de crear un ambiente de aprendizaje motivador, desafiante y significativo para los
estudiantes, y se implementaron diversas estrategias para lograrlo. A continuacién, se describen los detalles de este
curso.

Para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el curso virtual gamificado, se disefié una narrativa
que se centraba en una misién espacial en la que los estudiantes debian ayudar a salvar a la humanidad de la inteligencia
artificial que habia tomado el control mundial. La narrativa se presentaba en forma de videos y textos que se presentaban
a lo largo del curso, y se utilizaba como contexto para las diferentes actividades. Los estudiantes debian encontrar
soluciones tecnoldgicas y educativas, para ello, debian aprender conceptos y habilidades relacionadas con la
Arquitectura de computadoras que permitieran comprender mejor cémo funcionan las computadoras y potenciar la
creatividad e innovacion humana. La narrativa espacial y futurista result6 atractiva y motivadora para los estudiantes,
quienes se identificaron con el rol de "héroes rebeldes" que debian aprender y mejorar constantemente para lograr
derrotar a la inteligencia artificial maligna que amenazaba al mundo. Esto les gener6 un propdsito mayor que el mero
cumplimiento de los requisitos del curso, involucrandolos mas profundamente con los contenidos y actividades.

Una de las caracteristicas distintivas del curso virtual gamificado fue la importancia que se dio al trabajo en equipo.
Desde el inicio del curso, los estudiantes se organizaron en equipos y trabajaron juntos para resolver los desafios
presentados en la narrativa y en las actividades. El trabajo en equipo era un requisito indispensable para la realizacion
de las actividades, aunque también se realizaron evaluaciones tanto individuales como grupales. Se buscé fomentar el
trabajo colaborativo y cooperativo, y se brindaron oportunidades para que los estudiantes desarrollaran habilidades de
liderazgo, comunicacion y resolucién de conflictos. La selecciédn libre de equipos por parte de los estudiantes permitio
que los equipos se formaran de manera méas organica y que los estudiantes se sintieran mas involucrados en el proceso
de aprendizaje. Ademas, se incentivé la cooperacion y la comunicacion efectiva entre los estudiantes, ya que cada
equipo tenia objetivos y desafios especificos que debian resolver juntos.

En el curso virtual gamificado, se implementé un sistema de insignias para premiar a los estudiantes por ciertos logros
y comportamientos en el curso. El sistema de insignias se disefid para motivar a los estudiantes y recompensarlos por
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su desempefio en el curso. Se podia obtener una insignia por participar activamente en los foros de discusion, completar
un juego o actividad con éxito, o superar una prueba. Todas las insignias se disefiaron para ser atractivas y motivadoras,
y se mostraron en el perfil de cada estudiante.

Dentro de las insignias otorgadas se encontraban una insignia por cada tarea del curso, la cual se entregaba al primer
equipo en presentar la tarea correspondiente. Ademds, para las tareas asociadas a la creacién de materiales
audiovisuales, se otorgaba otra insignia al equipo cuyo material recibia la mayor cantidad de votos de los estudiantes.
El sistema de votacion buscaba promover la participacion y la colaboracion, una vez los equipos presentaban sus
materiales audiovisuales, se invitaba a los demas a ver y evaluar los materiales y votar por su preferido. El equipo con

la mayor cantidad de votos se hacia acreedor de una insignia adicional.

Para ello, se utiliz6 la técnica de coevaluacion, los estudiantes evaluaron los materiales audiovisuales de los demas
equipos segln criterios previamente acordados, como la creatividad, la calidad, la originalidad y la claridad del mensaje.
Luego votaron y proporcionaron comentarios constructivos. En conjunto, el uso de la coevaluacion buscaba fomentar
la participacidn activa de los estudiantes en el proceso de evaluacion y proporcionarles una experiencia de aprendizaje

mas enriquecedora y colaborativa.

Se implementd un sistema de puntos y niveles para motivar y premiar el desempefio de los estudiantes. Los estudiantes
recibieron puntos por completar las tareas y actividades del curso, asi como por obtener buenas calificaciones en las
evaluaciones. Ademas de los puntos, se utiliz6 un sistema de niveles para premiar el progreso de los estudiantes en el
curso. A medida que los estudiantes progresaban y acumulaban puntos, desbloqueaban nuevos niveles con recompensas
y retos adicionales. Los niveles permanecian bloqueados hasta que los estudiantes completaran las actividades y
obtuvieran los puntos requeridos para desbloquearlos. Cada nivel requeria una cantidad especifica de puntos y ofrecia
diferentes recompensas y desafios para los estudiantes. El sistema de puntos y niveles buscaba promover la participacion
y motivacion de los estudiantes en el curso. Los estudiantes se sintieron motivados a completar todas las tareas y

actividades para obtener la mayor cantidad de puntos y alcanzar nuevos niveles con recompensas y retos adicionales.

Como estrategia para promover la competencia saludable y el trabajo en equipo, se implement6é un ranking. Este
mostraba puntuaciones individuales y por equipos de los estudiantes en tiempo real. La puntuacién por equipo consistia
en el promedio individual de sus miembros. El ranking pretendia motivar a estudiantes a competir y colaborar con su

equipo para mejorar su posicion. Los estudiantes podian observar su puntuacion personal y la de sus equipos respecto
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a los demas. El ranking también permitio a los estudiantes visualizar su progreso y establecer objetivos para posicionarse

mejor, esto fomento la motivacion e interés en el curso.

Los recursos educativos del curso virtual gamificado se disefiaron para interactuar con el contenido de forma dinamica
y atractiva. Se seleccionaron recursos relevantes y Utiles para la consecucion de los objetivos de aprendizaje, faciles de
usar y accesibles. Dada la importancia de que los estudiantes puedan interactuar con componentes de computadoras,
se incluyeron diversos tipos de recursos interactivos: juegos educativos, simulaciones, videos e imagenes interactivas.

Esto permitid a los estudiantes aplicar practicamente los conceptos, fomentando su participacion activa en el curso.

Se incluyeron secciones al final de cada recurso educativo que ayudaron a los estudiantes a verificar su comprension
de los puntos principales abordados en el mismo. Las preguntas les permitieron identificar sus fortalezas y debilidades
para asegurarse de haber aprendido lo necesario para continuar el nivel exitosamente. Para dar a los estudiantes la
oportunidad de practicar y afianzar el conocimiento antes del reto final (evaluacion del tema), se implement6 una "sala
de entrenamiento" con ejercicios de autoevaluacion. Esto les permitié comprobar qué tan bien dominaban el contenido
y aumentar sus probabilidades de tener éxito en la evaluacién. Estas secciones y la sala de entrenamiento ayudaron a

los estudiantes a verificar su progreso y lograr una mejor comprension del contenido.

En el transcurso del curso se evalu6 de varias maneras para determinar si los estudiantes habian alcanzado los objetivos
de aprendizaje del curso. Estas evaluaciones incluyeron:
e Evaluacion formativa: Se proporcionaron evaluaciones formativas a lo largo del curso para que los estudiantes
pudieran evaluar su progreso y comprension de los temas tratados en el curso.
e Evaluacion sumativa: Al final de cada nivel, se proporciond una evaluacion sumativa para evaluar la
comprension de los estudiantes y medir su progreso hacia los objetivos de aprendizaje del curso.
¢ Reto final: Al final del curso, se proporciond un reto final para evaluar la comprensién general y el rendimiento
de los estudiantes en relacién con los objetivos de aprendizaje del curso.
Estas evaluaciones se disefiaron para medir el progreso de los estudiantes y determinar si se habian alcanzado los
objetivos de aprendizaje del curso. Se realizaron indistintamente de forma individual y colectiva y en todos los casos

se puso a disposicion de los estudiantes una seccién previa de autoevaluacion.

El curso cont6 con un sistema de retroalimentacion disefiado para proporcionar a los estudiantes una retroalimentacion

constante sobre su progreso y rendimiento en el curso. Este sistema incluyo:
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¢ Retroalimentacion inmediata: Los estudiantes recibieron retroalimentacion inmediata después de completar
cada actividad o tarea en el curso. Esto permitio a los estudiantes evaluar su desempefio y comprension de los
temas tratados en el curso.

e Retroalimentacion personalizada: Los profesores proporcionaron retroalimentacion personalizada a los
estudiantes para ayudarles a mejorar su comprension y rendimiento en el curso. Esta se baso en el desempefio
individual de cada estudiante en el curso.

¢ Retroalimentacion de los compafieros: Los estudiantes también recibieron retroalimentacion de sus compafieros
a través de la funcion de discusién y trabajo en equipo. Esta retroalimentacion permitié a los estudiantes

aprender de los deméas y mejorar su desempefio en el curso.

El curso virtual gamificado utiliz6 un grupo de Telegram tanto para facilitar la comunicacion entre estudiantes y
profesores como para compartir contenidos. Ademas de responder dudas de los alumnos, los profesores publicaron
logros obtenidos e implementaron cuestionarios de cultura general y sobre arquitectura de computadoras. Las
calificaciones en dichos cuestionarios también fueron incluidas en las puntuaciones generales, lo que motivé a los
estudiantes a participar y mejorar su desempefio. ElI grupo de Telegram resultd ser una herramienta efectiva para
promover la interaccién y colaboracién. La publicacion de logros y los cuestionarios ayudaron a mantener

comprometidos a los estudiantes a lo largo del curso.

Las teorias utilizadas en el disefio del curso gamificado estan relacionadas con el campo de la psicologia educativa y
enfatizan la importancia de crear un ambiente de aprendizaje que sea motivador y desafiante para los estudiantes. La
teoria de la autodeterminacion, por ejemplo, sostiene que los estudiantes estan mas comprometidos y motivados cuando
tienen un sentido de autonomia y competencia en su aprendizaje (Deci & Ryan, 2000). La teoria de la motivacién de la
expectativa, por otro lado, destaca la importancia de recompensar el comportamiento deseado para fortalecer la
motivacién intrinseca de los estudiantes (Noels et al., 2020) (Bandura, 1977). Y la teoria sociocultural del aprendizaje,
a su vez, enfatiza la importancia del aprendizaje colaborativo y la construccion social del conocimiento (Vygotsky &
Cole, 1978)

En conjunto, estas teorias permitieron disefiar un ambiente de aprendizaje en el curso gamificado que fomento la

motivacion, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes, y que también les permitié desarrollar

habilidades y competencias importantes para su vida profesional. Al utilizar estas teorias en el disefio del curso, se logro

1140



UCIENCIA/23

crear un ambiente de aprendizaje significativo y efectivo, que fue capaz de involucrar a los estudiantes de manera méas

profunda y generar un aprendizaje méas duradero.

Resultados y discusion

Los resultados obtenidos en este estudio sugieren que el uso de elementos de gamificacién en un curso virtual de
arquitectura de computadoras puede mejorar la percepcién y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Los
estudiantes del grupo gamificado reportaron una experiencia de aprendizaje mas positiva y satisfactoria, lo que sugiere
gue la gamificacion podria ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y compromiso de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje. Aungue no se encontraron diferencias significativas en el rendimiento académico global entre
el grupo con el curso gamificado y el grupo con el curso no gamificado, es posible que la implementacién de una
estrategia de gamificacion mas elaborada o con mayor duracion pudiera tener un impacto positivo en el rendimiento

académico de los estudiantes.

En este estudio se utilizaron técnicas estadisticas para analizar los datos recopilados a través de las encuestas aplicadas
a los estudiantes. Se aplico un anélisis de varianza para comparar los resultados obtenidos en el grupo de estudiantes
que recibid el curso gamificado con los resultados obtenidos en el grupo que recibi6 el curso no gamificado. EI ANOVA
permitio identificar si existian diferencias significativas entre los dos grupos en cuanto a la percepcion de los estudiantes

sobre la calidad del curso, la retencion de la informacion, la satisfaccion y la experiencia de aprendizaje.

Los resultados de la encuesta aplicada indican que los estudiantes que recibieron el curso gamificado reportaron una
percepcion mas positiva con respecto a la calidad del curso en comparacion con los estudiantes que recibieron el curso
no gamificado. Especificamente, los estudiantes del grupo gamificado informaron mayor satisfaccién con la forma en
gue se presentd el contenido del curso y mayor interaccion con el profesor. Asimismo, la utilizacién de recursos
educativos interactivos, como videos y materiales interactivos, en combinacion con la gamificacion, puede mejorar la

calidad de los recursos empleados en el curso.

Por otro lado, los resultados sugieren que la gamificacion puede mejorar la percepcion de los estudiantes sobre la calidad
de los recursos educativos utilizados en un curso. Este hallazgo puede explicarse en base a dos posibles mecanismos.
Primero, el contexto ludico de los elementos de gamificacion pudo haber aumentado la motivacion y participacion de

los estudiantes, lo que a su vez pudo haber mejorado su percepcién sobre la calidad de los recursos. Segundo, la
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integracion de los recursos en la gamificacion del curso pudo haber incrementado su eficacia y utilidad para los

estudiantes.

Los estudiantes del grupo gamificado informaron una percepcion mas positiva de su experiencia de aprendizaje en
comparacion con los estudiantes del grupo no gamificado. Especificamente, los estudiantes del grupo gamificado
informaron mayor motivacién para aprender, mayor participacion en el curso y mayor satisfaccion con su experiencia
de aprendizaje en general. Esto sugiere que la gamificacion puede mejorar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes en un curso virtual de arquitectura de computadoras.

Ademas, la gamificacion puede proporcionar una experiencia de aprendizaje mas interactiva y atrayente, lo que puede
mejorar la participacion de los estudiantes en el curso. El uso de recursos educativos interactivos, como videos y
materiales interactivos, en combinacion con la gamificacion, puede mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y su retenciéon de la informacion. Sin embargo, estudios adicionales con disefios de investigacion méas
robustos son necesarios para confirmar estos hallazgos preliminares y explorar mas a fondo los efectos de la

gamificacién en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Aunque no hubo diferencias significativas en el rendimiento académico global entre ambos grupos, los estudiantes
gamificados obtuvieron ligeramente mejores resultados en tareas que requerian comprension conceptual. Esto sugiere
gue la gamificacion puede mejorar la comprension y retencién de la informacidn, especialmente cuando se requiere
mayor comprension conceptual. Sin embargo, se requieren mas estudios con medidas objetivas del rendimiento
académico para confirmar estos resultados preliminares. También se necesita mas investigacién sobre los mecanismos

mediante los cuales la gamificacion puede afectar el aprendizaje de los estudiantes.

Los resultados sugieren que la gamificacion puede mejorar la cantidad de estudiantes que completan un curso virtual
de arquitectura de computadoras. EI grupo gamificado presentd una mayor cantidad de estudiantes que completaron el
curso en comparacion con el grupo no gamificado, lo que indica que la gamificacion puede tener un efecto positivo en
la tasa de retencion. Sin embargo, se requiere mayor investigacién para comprender los mecanismos a través de los

cuales la gamificacion puede llevar a que mas estudiantes completen los cursos.

Es importante sefialar que en este estudio se utilizaron técnicas estadisticas descriptivas para analizar la distribucién de

los datos y se identificaron posibles sesgos o valores atipicos. Esto permitio asegurar que los resultados obtenidos fueran
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representativos de la poblacion de estudiantes que participaron en el estudio. Estas técnicas estadisticas son esenciales
para garantizar la validez de los resultados y la generalizacidén de los hallazgos a una poblacion mas amplia. Sin

embargo, es importante considerar las limitaciones del estudio.

Los hallazgos son preliminares y se requieren estudios mas rigurosos para explorar de manera concluyente el efecto de
la gamificacion en la mejora de la percepcion, la experiencia de aprendizaje, la retencion y la motivacion de los
estudiantes. Ademas, aunque la muestra de participantes incluy6 a profesionales de diferentes instituciones del pais, el
tamafio de la muestra y la poblacion fue de 213 personas, lo que puede limitar la generalizacién de los resultados a otras
poblaciones y contextos. Asimismo, el disefio del estudio no permitié evaluar el efecto de la gamificacion en aspectos
especificos del rendimiento académico, como la calidad de las respuestas a preguntas abiertas. Por ultimo, la
implementacion de una estrategia de gamificacion mas elaborada o con mayor duracion pudiera tener un impacto
positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. Por lo tanto, se sugiere que futuras investigaciones en este

campo consideren la implementacion de una estrategia de gamificacion mas extensa.

Conclusiones

Los resultados obtenidos sugieren que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar la percepcion y la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes en un curso virtual de arquitectura de computadoras. Los estudiantes
gamificados informaron mayor motivacion y participacion en el curso, mayor satisfaccion con su experiencia de
aprendizaje en general y una mayor cantidad de estudiantes que completaron el curso en comparacién con el grupo no

gamificado.

Ademas, la gamificacién puede mejorar la percepcion de los estudiantes sobre la calidad de los recursos educativos
utilizados en el curso, lo que puede mejorar la eficacia y la utilidad de estos recursos. La utilizacion de recursos
educativos interactivos, como videos y materiales interactivos, en combinacion con la gamificacion, puede mejorar la
calidad de los recursos empleados en el curso. Aungue no hubo diferencias significativas en el rendimiento académico
global entre ambos grupos, los estudiantes gamificados obtuvieron ligeramente mejores resultados en tareas que
requerian comprension conceptual. Esto sugiere que la gamificacion puede mejorar la comprension y retencion de la

informacién, especialmente cuando se requiere mayor comprensién conceptual.

Es importante destacar que se requieren mas estudios para confirmar estos hallazgos preliminares y explorar mas a

fondo los efectos de la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se necesita investigar los mecanismos
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a través de los cuales la gamificacion afecta el aprendizaje de los estudiantes y las condiciones especificas en las que la
gamificacidn puede ser méas efectiva. Sin embargo, estos hallazgos pueden ser de gran utilidad para los educadores

interesados en mejorar la calidad de la educacion virtual.
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