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Resumen.

La presente investigacion "Estrategias de gamificacion en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la
Universidad del Caribe, Reptblica Dominicana, periodo 2023-2024.", se planteé como objetivo
general Disefar estrategias de gamificacion en entornos virtuales para el mejoramiento del
proceso de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la
Universidad del Caribe, Reptblica Dominicana, periodo 2023-2024. Desde una perspectiva
metodoldgica, se recurre a un enfoque cuantitativo con disefio cuasi-experimental, Asimismo, se
destaca que los resultados obtenidos en la fase experimental muestran una mejora significativa en
las calificaciones del grupo de intervencidon en comparacion con el grupo de control. Se observo
que el uso de plataformas interactivas promueve la motivacion intrinseca del estudiante,
facilitando la participacion activa y sostenida a lo largo del ciclo formativo. La investigacion
concluye que la gamificacion constituye una herramienta pedagdgica eficaz para optimizar los
procesos cognitivos y metacognitivos en entornos virtuales de aprendizaje, especialmente en

asignaturas con bajo nivel de motivacion estudiantil, como lo es Mercadotecnia .

Palabras claves: Gamificacion, Clases, juegos, participacion activa, motivacion, virtual



Abstract.

The present research, titled “Gamification Strategies in Virtual Environments as a
Learning Tool in the Marketing I Course of the Marketing Program at Universidad del Caribe,
Dominican Republic, Academic Period 2023-2024,” had as its general objective to design
gamification strategies in virtual environments to improve the learning process in the Marketing I
course of the Marketing program at Universidad del Caribe, Dominican Republic, during the
2023-2024 academic period. From a methodological perspective, a quantitative approach with a
quasi-experimental design was employed. Furthermore, the results obtained during the
experimental phase demonstrated a significant improvement in the grades of the intervention
group compared to the control group. It was observed that the use of interactive platforms
fostered students' intrinsic motivation, facilitating active and sustained participation throughout
the instructional cycle. The study concludes that gamification is an effective pedagogical tool to
optimize cognitive and metacognitive processes in virtual learning environments, particularly in

courses with low levels of student motivation, such as Marketing 1.

Keywords: Gamification, Classes, Games, Active Participation, Motivation, Virtual
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INTRODUCCION

En el escenario contemporaneo de transformacion educativa, caracterizado por el avance
acelerado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras se ha tornado fundamental para fomentar aprendizajes
significativos, pertinentes y sostenibles. En este contexto, las instituciones de educacion superior
enfrentan el desafio de adaptar sus metodologias para responder a las demandas de una
generacion de estudiantes inmersa en entornos digitales, donde el acceso a la informacion es
inmediato y constante. La gamificacion, entendida como la incorporacién de mecéanicas propias
de los juegos en contextos no ludicos, ha emergido como una metodologia eficaz para estimular
la motivacion, el compromiso y el desempefio académico, al transformar el aprendizaje en una
experiencia interactiva y dindmica (Deterding et al., 2011). Esta estrategia no solo responde a las
necesidades pedagogicas actuales, sino que también contribuye a cerrar la brecha entre los
enfoques tradicionales y las expectativas de los estudiantes del siglo XXI. Se ha afianzado como
un método eficaz para potenciar la motivacion, el compromiso y el desempeiio escolar de los
alumnos, En este marco, la presente investigacion se centr6 en Disefiar estrategias de
gamificacidon en entornos virtuales para el mejoramiento del proceso de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Reptblica
Dominicana, periodo 2023-2024. El estudio parte del reconocimiento de los desafios que implica
la educacion a distancia, especialmente en lo que respecta a la motivacion y participacion activa

de los estudiantes (Kapp, 2012).

En el Capitulo 1, se plante6 como objetivo general de esta investigacion Evaluar la
efectividad del uso de la Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en
la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera de Mercadeo de la Universidad del Caribe
Republica Dominicana, Afio 2024, en técnicas de mejoras del rendimiento académico y
compromiso de los estudiantes. Para ello, se plantearon preguntas de investigacion tales como
(Como se puede contribuir a mejorar el proceso de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia
I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Reptiblica Dominicana, durante el periodo

2023-20247?, se formul6 una hipotesis de trabajo y se disefiaron instrumentos de recoleccion de

11
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datos que permitieron contrastar empiricamente las variables estudiadas. La revision de literatura
evidencid que, cuando se disefian adecuadamente, los entornos gamificados permiten generar
experiencias de aprendizaje mas dindmicas, colaborativas y orientadas a resultados (Werbach &

Hunter, 2012).

En el Capitulo 2, el marco teorico permitié cimentar los fundamentos conceptuales sobre
la gamificacion, los compendios de juego aplicados a la educacion y su relacion con la
motivacion intrinseca y extrinseca. Se analizaron teorias de aprendizaje que sustentan, como el
constructivismo, el aprendizaje basado en retos que fue mi enfoque teorico y la efectividad del
enfoque ludico en contextos educativos virtuales. En el 3 capitulo, referimos que la metodologia
utilizada adoptd un enfoque mixto, es decir, las técnicas de tipo cuantitativo y cualitativo estan
orientadas con el fin de tener una comprension mas cabal del fenomeno observado (Creswell,
Plano Clark, 2018). Se estableci6 un disefio cuasi-experimental con grupo control y grupo
experimental, que dio lugar a poder evaluar los efectos de la gamificacion frente a las técnicas de
instruccion convencionales. Para la recoleccion de datos, se utilizaron cuestionarios de
percepcion de los discentes, examenes de la rendicion académica y observaciones sistematicas en

la intervencion en herramientas ludificadas como Kahoot.

La propuesta de la estructura del estudio ha sido la llevada a cabo en tres etapas distintas:
el diagnostico inicial, la intervencion fundamentada en los principios de la gamificacion
educativa, y el andlisis de evaluacion de resultados a partir de la intervencion, ya la relacion
constatada ha sido la siguiente: la implementacion de actividades recreativas en medios virtuales
tiene una relacion de causa-efecto positiva sobre la motivacion y el rendimiento escolar de los
alumnos (Kapp, 2012). El Capitulo 4, present6 el resultado del analisis de las actuaciones, en el
que como resultado principal se pone de manifiesto que el grupo experimental que aplica
herramientas de gamificacion supera en las calificaciones el grupo control. Simultdneamente, se
aprecia una mayor implicacion, motivacion y satisfaccion experimentada durante las actividades
académicas. Aparte de evidenciar empiricamente el impacto que tiene la gamificacion, esta
investigacion también ofrecidé recomendaciones practicas para la implementacion de esta en la

educacion superior.

A partir de los antecedentes que se han ido recogiendo es necesario poner en marcha todo

lo que se puede llegar a hacer, técnicamente hablando, en el transcurso de un estudio sistematico
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en torno a la gamificaciéon como practica pedagodgica, desarrollada en entornos virtuales, tomando
como base su estructura teorica y su transposicion a la realidad de la educacion universitaria. Para
llevar a cabo lo que ha sido establecido como un objetivo, el estudio se ha estructurado en un
conjunto de capitulos que exponen de forma ordenada la delimitacion del planteo del problema,
la revision de la literatura, el disefio metodolodgico, el analisis de los resultados conseguidos,

finalizando con las conclusiones y las recomendaciones provenientes de la investigacion.

A continuacion, se encuentra el desarrollo de cada uno de estos capitulos, los cuales
permiten desembocar en una vision integral del impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico y el aprendizaje motivado del alumnado en el entorno concreto de la Universidad del

Caribe.
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CAPITULO 1. Proyeccién de la investigacion.

La implementacion de estrategias innovadoras en el ambito educativo ha cobrado gran
notabilidad en los ultimos afios, especialmente en el contexto de los entornos virtuales. Este
estudio, titulado " Estrategias de gamificacion en entornos virtuales como herramienta de
aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del
Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-2024. ", tuvo como propdsito Disefiar estrategias
de gamificacion en entornos virtuales para el mejoramiento del proceso de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica
Dominicana, periodo 2023-2024. A través de técnicas basadas en dindmicas de juego, que
buscaba promover la participacion, incrementar la motivacién y mejorar el rendimiento
académico en una asignatura clave para el desarrollo de competencias profesionales en

mercadotecnia.

1.1. Linea de investigacion de la Universidad de Innovacion e Investigacion de

México y su ambito de estudio.

La presente investigacion se enmarca en la linea de innovacion educativa y enfoques
tecnoldgicos, con énfasis en el disefio e innovacion de recursos pedagdgicos. Esta linea resulta
fundamental en el contexto actual de transformacion digital de la educacion, donde se exige la
adopcion de metodologias activas e interactivas que respondan a los nuevos modelos de
aprendizaje centrados en el estudiante. En este sentido, la gamificacion emerge como una
estrategia didactica innovadora que transforma las experiencias educativas tradicionales al
incorporar elementos lidicos que favorecen la motivacion, el compromiso y el aprendizaje

significativo.

La eleccion de esta linea de investigacion responde al interés por explorar herramientas
que permitan enriquecer los entornos virtuales de aprendizaje, especialmente en asignaturas que
presentan desafios en términos de participacion y rendimiento, como es el caso de Mercadotecnia
I. Asimismo, esta linea permite articular la teoria con la practica mediante la implementacion de
soluciones pedagogicas alineadas con los objetivos de calidad educativa y desarrollo de

competencias del siglo XXI. linea de investigacion de la innovacion educativa y enfoques
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tecnologicos, se encuentra el disefio e innovacion de recursos pedagdgicos. La gamificacion es un
recurso didactico que podemos emplear para potenciar el aprendizaje de nuestros alumnos. De lo
antes descrito nos hemos trazado el objetivo de dar respuesta al siguiente tema de investigacion.
"Estrategias de gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica

Dominicana, periodo 2023-2024."
1.2. Planteamiento del problema.

La utilizacion de la gamificacion en entornos digitales implica motivar a los estudiantes a
través del entretenimiento y la dinamica que ofrece el juego en si mismo, lo cual constituye una
estrategia pedagdgica efectiva para incrementar la participacion y el compromiso en el proceso de
aprendizaje (Contreras y Eguia, 2016). La gamificacion afecta a nuestro componente de
competitividad permitiéndonos conocer nuestras fortalezas y limitaciones, todo en un entorno de
estimulacion en el que es factible cometer errores, y aprender con la préctica (Fandos y Gonzalez
citados en Igado, 2013). En realidad, la esencia es que a través de la realizacion de una actividad
ludica el alumnado no aprende mediante determinados juegos, sino que lo hace en un contexto

que parece un juego.

El uso de la gamificacion en la asignatura de Mercadotecnia I, ofrece condiciones
favorables para fomentar la participacion activa del estudiantado y facilitar la comprension de
conceptos fundamentales. En este sentido, Deterding y Dixon (2014) afirman que “la
gamificacion es un posible generador de motivacion del alumnado, retencion del saber y
participacion en el aula” (p. 104). Esta afirmacion adquiere especial relevancia en areas como la
mercadotecnia, donde la aplicacidn practica de los conocimientos y la toma de decisiones
estratégicas resultan fundamentales. La adopcion de esta estrategia puede manifestarse a través de
simulaciones, recompensas o dindmicas competitivas en entornos virtuales, lo que permite
representar situaciones reales del entorno empresarial. Como indican Andersson y Dron (2011),
“los componentes de juego, como la competencia, los logros y la retroalimentacion instantanea,
pueden incrementar la motivacion de los alumnos para participar en las actividades académicas vy,

de este modo, mejorar su rendimiento académico” (p. 37).
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Durante el desarrollo del curso Mercadotecnia I, se ha observado que los estudiantes
suelen presentar bajos niveles de motivacion y escasa participacion en clases virtuales, lo que
incide negativamente en el logro de los objetivos de aprendizaje. Esta situacion se ve agravada
por la desconexion entre los contenidos tedricos y su aplicacion practica en escenarios simulados,
lo que limita el desarrollo de competencias profesionales. En este contexto, la inclusion de
elementos ludicos a través de plataformas gamificadas representa una alternativa pedagogica con

potencial para revertir estas limitaciones.

La literatura especializada, como la de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), sostiene que “la
gamificacion puede contribuir a transmitir habilidades y practicar conceptos en situaciones del
mundo real” (p. 153). Asi, la integracion de juegos didacticos y simuladores en el aula virtual
podria no solo mejorar la comprension conceptual, sino también promover la toma de decisiones
basada en contextos reales del mercado. La necesidad de incorporar estas estrategias cobra
especial importancia en la Universidad del Caribe, donde se busca fortalecer la calidad educativa

en modalidad virtual.

A partir de esta realidad, se identifico como problema principal la baja motivacion y
participacion estudiantil en la asignatura de Mercadotecnia I en su modalidad virtual, lo cual
incide directamente en el rendimiento académico de los estudiantes. Por tanto, surge la necesidad
de analizar si la implementacion de estrategias de gamificacion en entornos virtuales puede
contribuir a mejorar el aprendizaje y los resultados académicos en esta asignatura clave de la
carrera de Mercadeo. Este estudio se orienta, por tanto, a evaluar empiricamente dicha relacion,
estableciendo si el uso de dindmicas gamificadas favorece el desarrollo de habilidades cognitivas

y metacognitivas, asi como una mayor implicacidn en los procesos formativos.
1.3. Formulacion del problema

(Como se puede contribuir a mejorar el proceso de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana,

durante el periodo 2023-2024?
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Sistematizacion del Problema de Investigacion

(Cuales son los hallazgos y tendencias en la literatura académica sobre gamificacion y su

aplicabilidad a entornos virtuales?

(Como se puede disefiar un programa efectivo de gamificacion para la asignatura de

Mercadotecnia I de la carrera de mercado Universidad del caribe?

(Cuales son los resultados del programa de gamificacion implementado en la asignatura

de Mercadotecnia I de la carrera de mercado Universidad del caribe?
1.4. Justificacion.

La Universidad del Caribe (UNICARIBE), en la Reptblica Dominicana, se caracteriza
por un modelo educativo semipresencial, lo cual integra momentos de ensefianza tanto sincronica
como asincronica. A raiz de la pandemia por COVID-19, la institucion se vio en la necesidad de
migrar completamente a la modalidad virtual, lo que generd importantes desafios para el cuerpo
docente, especialmente en aquellas carreras que requerian practicas presenciales, como es el caso
de Mercadeo. Esta situacion impulso la biisqueda de estrategias metodologicas que permitieran
fortalecer la calidad del proceso formativo y mantener la motivacion de los estudiantes en el
entorno virtual. Entre dichas estrategias, la gamificacion surgié como una herramienta
pedagogica innovadora, al integrar elementos ludicos —como recompensas, retos y
competencia— capaces de incrementar el compromiso y la motivacion del estudiantado. En su
investigacion Gamificacion como estrategia de marketing interno, Ruizalba (2013) estudio las
lineas futuras que pueden investigarse en funcion de una serie de hipotesis, especificas y basadas
en el modelo tedrico de Gamificacion como herramienta que puede ayudar a potenciar ciertos
efectos del comportamiento de los empleados, pues el compromiso y en consecuencia sus efectos
practicos, permite entender que la utilizacion de herramientas de gamificacion en los planes de

educacion, puede ayudarlos a potenciar el potencial de sus futuros expertos en Marketing.

Desde el punto de vista tedrico, esta investigacion aporta al cuerpo de conocimiento
existente sobre metodologias activas, en particular sobre el uso de la gamificacion en contextos
virtuales universitarios. Se amplia la comprension del vinculo entre la ludificacion del

aprendizaje y el desarrollo de competencias disciplinares en el area del marketing, especialmente
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en el contexto latinoamericano y caribefo, donde los estudios empiricos sobre este tema ain son

limitados.

Desde el plano practico, la investigacion tiene un caracter transformador, ya que propone
estrategias de enseflanza concretas aplicables a la asignatura de Mercadotecnia I, mediante el uso
de plataformas gamificadas que pueden ser implementadas dentro del entorno virtual de
aprendizaje (LMS Blackboard). Estas estrategias permitiran a los docentes dinamizar sus clases,
fomentar una participacion activa y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
Asimismo, el estudio ofrece lineamientos que podrian ser adaptados a otras asignaturas o carreras

dentro de la universidad.

En cuanto al aspecto social, los resultados de esta investigacion beneficiard directamente a
los estudiantes de la carrera de Mercadeo, al mejorar su experiencia de aprendizaje y aumentar su
preparacion profesional. De manera indirecta, también se veran beneficiados los docentes, al
disponer de nuevas herramientas metodoldgicas, y la institucion, al fortalecer sus practicas
educativas y consolidar su modelo de ensefianza en entornos virtuales. Desde el enfoque
metodoldgico, el estudio se fundamenta en un disefio cuasi-experimental que permite comparar
los resultados entre un grupo control y un grupo experimental, lo que contribuye al
fortalecimiento del rigor en investigaciones educativas de este tipo. Ademas, la propuesta
metodologica podra ser replicada o adaptada en futuros estudios que aborden problematicas

similares en contextos educativos virtuales.

Por ultimo, desde una perspectiva personal y profesional, la investigadora identifica la
necesidad de transformar los procesos de enseflanza-aprendizaje en su area disciplinar a partir de
estrategias didacticas innovadoras. La experiencia en la docencia universitaria, especialmente en
la asignatura de Mercadotecnia I, ha permitido evidenciar limitaciones en la motivacion
estudiantil, lo que constituye una motivacion legitima para investigar soluciones practicas que
potencien el aprendizaje significativo. Hernandez (2016) argumenté que la Gamificacion puede
ser una alternativa para propiciar actitudes mas positivas en el alumnado, asi como crear un
ambiente mas acogedor en el aula, lo que garantiza de esta forma un aprendizaje activo. Es
importante investigar como las partes del juego y los elementos ludicos pueden propiciar el

aprendizaje para asi mejorar la educacion y la productividad del alumnado.
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En resumen, esta investigacion responde a una necesidad institucional, pedagogica 'y
social, al proponer el uso de la gamificaciéon como herramienta de transformacion educativa. Se
espera que sus resultados contribuyan a la mejora del rendimiento académico, la motivacion
estudiantil y la calidad del proceso formativo en entornos virtuales, con especial énfasis en la
ensefanza del marketing en el nivel superior. Garcia (2020) revel6 que la gamificacion tiene el
poder, para impactar y mejorar considerablemente el desempefo escolar de los alumnos; siempre
y cuando las herramientas que se usen sean creadas bajo pardmetros cognitivos apropiados,

ademads, se apoyen en elementos gamificados, y que el profesor apoye el desarrollo.
1.5. Objeto de estudio.

El objeto de investigacion de este estudio es la gamificacion como estrategia pedagdgica
en entornos virtuales de aprendizaje, especificamente en su aplicacion al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Mercadotecnia I, en el contexto de la educacion superior virtual en la
Universidad del Caribe, Republica Dominicana. Este objeto se ubica dentro del area del
conocimiento de la innovacion educativa, con énfasis en tecnologias aplicadas a la educacion, y
se manifiesta en la necesidad de transformar las practicas docentes para mejorar la motivacion y

el rendimiento académico del estudiantado en entornos digitales.
1.6. Campo de accion.

El campo de accidn de esta investigacion esta constituido por el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I, especificamente en su implementacion en
entornos virtuales a través del uso de estrategias de gamificacion. Esta area representa el
componente especifico del objeto de estudio que se ve directamente afectado por la baja
motivacion y el bajo rendimiento académico del estudiantado, problematica que la investigacion
busca atender mediante el disefio de recursos didacticos gamificados en el contexto de la

educacion superior virtual.
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1.7. Objetivos.

1.7.1. Objetivo General.

Disenar estrategias de gamificacion en entornos virtuales para el mejoramiento del
proceso de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la

Universidad del Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-2024.

1.7.2. Objetivos especificos.
e Analizar la literatura académica sobre gamificacion y su aplicabilidad a entornos virtuales.
e Elaborar un programa de gamificacion en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera de
mercado Universidad del caribe.
e Evaluar los resultados del programa de gamificacion implementado en la asignatura de

Mercadotecnia I de la carrera de mercado Universidad del caribe.

e Comparar los resultados académicos y compromisos de los estudiantes que han
participado en el programa de gamificacion con los de un grupo control, que no ha

participado.
1.8. Hipotesis.

Las estrategias de gamificacion en entornos virtuales contribuyen a mejorar el proceso de
aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del

Caribe, Reptblica Dominicana, periodo 2023-2024.

1.8.1.Variables.

Variable Dependiente. Aprendizaje académico
Variable Intermedia. Motivacion de los estudiantes

Variable Independiente. Uso de la gamificacion en la asignatura de Mercadotecnia I

1.9. Alcance tematico.

Alcance teorico:
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Desde el punto de vista tedrico, esta investigacion se fundamenta en los aportes del
constructivismo, el condicionamiento operante, el aprendizaje basado en retos y teoria del flujo
integrando estas perspectivas con el marco conceptual de la gamificacion como metodologia
activa. Se asume que el aprendizaje significativo se potencia cuando el estudiante se involucra
activamente a través de experiencias ludicas estructuradas, lo cual se relaciona con los principios
de motivacion intrinseca, retroalimentacion inmediata y aprendizaje centrado en el estudiante. En
particular, el estudio profundiza en el andlisis de como la gamificacion puede ser utilizada para
mejorar las interacciones pedagogicas y transformar la experiencia educativa en contextos

virtuales, especialmente en asignaturas de corte practico como Mercadotecnia 1.
Alcance metodologico:

A nivel metodologico, la investigacion adopta un enfoque cuantitativo con disefio cuasi-
experimental, que incluye la conformacion de un grupo experimental y un grupo control. Esta
estrategia metodoldgica permite comparar los efectos de la aplicacion de estrategias gamificadas
sobre variables como la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico. La recoleccion
de datos se realizard mediante instrumentos estructurados, como encuestas y pruebas de
desempefio, integrando herramientas digitales (como Kahoot y LMS Blackboard) que forman
parte del entorno educativo en linea de la Universidad del Caribe. Este enfoque permite delimitar

con claridad los procedimientos de intervencion y evaluacion de resultados.
Alcance practico:

En el plano préctico, la investigacion se enfoca en la asignatura de Mercadotecnia I,
perteneciente a la carrera de Mercadeo, y se desarrolla en la modalidad virtual. El estudio busca
generar propuestas aplicables y replicables para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante estrategias de gamificacion. Se espera que los resultados del estudio permiti6 establecer
recomendaciones concretas para el redisefio de experiencias educativas virtuales, orientadas al
aumento de la participacion estudiantil, la retencion de conocimientos y la mejora del desempefio
académico. Los hallazgos también podran ser adaptados a otras asignaturas o contextos

educativos virtuales con caracteristicas similares.



22

1.10. Delimitacion Espacial y Temporal.
Delimitacion espacial:

La presente investigacion se llevo a cabo en la Universidad del Caribe (UNICARIBE),
una institucion de educacion superior ubicada en la Republica Dominicana, reconocida por su
modelo de ensefianza semipresencial y virtual. El estudio se centr6 especificamente en la carrera
de Mercadeo, adscrita a la Escuela de Negocios de dicha universidad. El 4rea de accioén concreta
es la asignatura Mercadotecnia I, la cual forma parte del plan de estudios del primer afio de la
carrera. El entorno de implementacion corresponde a la plataforma educativa LMS Blackboard,
donde se desarrollaran tanto los contenidos tedricos como las actividades gamificadas dirigidas al

grupo experimental.
Delimitacion temporal:

Las acciones correspondientes a la recoleccion de datos y aplicacion de estrategias se
desarrollaron durante el periodo académico comprendido entre los meses de abril y septiembre de
2024. Este intervalo contempla el ciclo completo de la asignatura Mercadotecnia I, lo cual
permitira observar el impacto de la implementacion de la gamificacion desde el inicio hasta la
finalizacion del curso. Asimismo, el analisis de los resultados se realizé inmediatamente posterior
al cierre del ciclo, permitiendo establecer relaciones entre las estrategias utilizadas y las

variaciones en el rendimiento académico y el compromiso estudiantil.
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CAPITULO 2. Fundamentos Teoricos Referenciales.

Las teorias mas destacadas en el &mbito del aprendizaje y de la motivacidon que dan
sustento a esta investigacion son las siguientes: constructivismo de Piaget y Vygotsky; la teoria
de la autodeterminacion en Deci y Ryan. El primer constructivismo mencionar a Piaget y
Vygotsky. Ambos autores querian poner en manifiesto que el estudiante debe participar
activamente en su proceso de aprendizaje. Meza et al. Mencionan que “el constructivismo
educativo es una corriente teérica, ontoldgica y epistemologica que entiende el aprendizaje como
un proceso de construccion a partir de una actividad en constante desarrollo”. Estos principios
fueron introducidos a la materia seleccionada de mercadotecnia mediante actividades interactivas.
Por otro lado, en el marco de la gamificacion, citan autores como Deterding, los cuales se
preguntan si la mecanica del juego aplicada a contextos pedagogicos puede llevar a un

aprendizaje significativo.

Esta informacion resulta relevante para poder abordar y justificar que la gamificacion es
una propuesta pedagdgica diferente, y que esto permite poder llegar a la transformabilidad de los
espacios virtuales en entornos activos que favorecen el desarrollo de competencias de

mercadotecnia.
2.1. Estado del arte (Marco Historico y Actual).

La actual situacion de la gamificacion ha evolucionado considerablemente en los ultimos
afios, ya que se ha implementado mas y mas en diversas industrias y escenarios. El &mbito
educativo se ha sumado al uso de la gamificacion como una de las técnicas didacticas del nuevo
pedagogo que favorecen el aprendizaje. Andrzej Marczewski, especialista y consultor sobre
gamificacion, planted la aplicacion de la teoria SAMR de Rubén Puentedura y de la que se
expone en el marco de la gamificacion, que en su version amplia abarca una serie de conceptos

(Tondello, et al., 2016).

La gamificacion se ha convertido en una estrategia habitual en el &mbito de la educacion, el
marketing, la gestion de recursos humanos, la salud, el ambito tecnoldgico, el comercio
electronico, y demas. La gamificacion es utilizada por las organizaciones para captar la atencion

de trabajadores, clientes, estudiantes o cualquier otro grupo de interés. La gamificacion puede ser
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una alternativa para estimular una actitud mas favorable entre los alumnos y, al mismo tiempo,
fomentar la aparicion de unas condiciones que permitan un aula mas acogedora para activar el
aprendizaje. Asi mismo, se sugieren investigaciones indagando como los juegos y los elementos
ludicos pueden contribuir al aprendizaje para mejorar el aprendizaje y la productividad de los

alumnos. (Hernandez et 4l., 2016).

Ardila (2019) manifiesta que las tareas evaluativas dejen de ser marcas o castigos, pasando
a fomentar un proceso educativo centrado en la competitividad y a la vez la colaboracion, a través
de un aprendizaje basado en problemas y aprendizaje por descubrimiento. La gamificacion
conlleva que los alumnos se impliquen en la creacion de una comunidad educativa, en la que
pueden jugar libremente y aprender de sus errores, en un espacio acogedor. (Brull y Finlayson,

2016).

Céspedes (2023), en su tesis doctoral titulada Digital gamification applied to English
language learning in the Dominican Republic, desarrollé una investigacion de enfoque mixto y
disefio netnografico con el propdsito de analizar la aplicacion de la gamificacion en el
aprendizaje del inglés en entornos educativos dominicanos. A través de entrevistas,
observaciones digitales y encuestas a docentes, el estudio evidencid que, si bien existe un
reconocimiento generalizado sobre los beneficios motivacionales de la gamificacion, su
implementacion en las aulas virtuales contintia siendo limitada. Esta limitacion impacta
negativamente en el rendimiento del estudiantado, lo que resalta la necesidad de estructurar e
integrar estrategias gamificadas en los procesos de ensefianza. Este antecedente resulta relevante
para la presente investigacion, pues refuerza el valor pedagégico de la gamificacion en contextos
virtuales y evidencia su escasa aplicacion en la educacion superior dominicana, particularmente

en disciplinas como Mercadotecnia 1.

Por su parte, Richards (2023), en su tesis doctoral Discovering the pedagogy and secrets of
gamification and game-based learning applied to the music theory classroom, realizé un estudio
de caso con disefio exploratorio, en el que disefid e implemento6 un juego digital educativo para la
ensefanza de la teoria musical en linea. El objetivo fue desarrollar un enfoque pedagogico
gamificado que favorece el aprendizaje tedrico. Los resultados mostraron que la incorporacion de
dindmicas ludicas facilit6 la retencion de contenidos complejos y promovid un aprendizaje mas

activo e involucrado por parte del alumnado. Este estudio aporta una base empirica valiosa al
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demostrar como la gamificacion puede adaptarse a diversas disciplinas, y sustenta la viabilidad
de aplicarla también en el area del marketing para mejorar la experiencia educativa en contextos

virtuales.

Balci (2022), en su investigacion titulada Effects of gamification on intrinsic motivation,
psychological need satisfaction, and performance of online learners, llevo a cabo un estudio
experimental para evaluar el impacto de diversos elementos gamificados —como insignias,
libertad de eleccion y retroalimentacion— en la motivacion intrinseca y el rendimiento
académico de estudiantes en linea. Los hallazgos revelaron que la autonomia es el factor con
mayor efecto positivo sobre la motivacion del alumnado, mientras que el uso aislado de
recompensas simbolicas como las insignias no garantiza una mejora significativa en la
satisfaccion de necesidades psicoldgicas. Esta tesis es especialmente util para el presente estudio,
ya que permite identificar qué elementos de la gamificacion tienen un mayor impacto en entornos
virtuales y orienta el disefio instruccional hacia aquellos que fomentan mayor compromiso y

desempeifio.

En otro contexto, Robinson (2020), en su tesis Community College Students' Perspectives
on the Use of Gamification in Online Learning, empled un enfoque cualitativo fenomenologico
para explorar las percepciones de los estudiantes respecto al uso de la gamificacion en cursos
virtuales en colleges comunitarios. Mediante entrevistas semiestructuradas, identifico que la
mayoria de los estudiantes asocian la gamificacion con una experiencia de aprendizaje mas
dindmica, motivadora y participativa. Asimismo, se sefialdo que esta metodologia promueve una
mayor retencion de contenidos y facilita la interaccion con los materiales de clase. Este
antecedente es pertinente para esta investigacion, ya que reafirma el valor formativo de la
gamificacion desde la perspectiva del estudiante y sugiere que su implementacion puede generar

efectos positivos similares en la asignatura de Mercadotecnia I.

Finalmente, Sillaots (2016), en su tesis Gamification in higher education: Measuring flow
and motivational outcomes, desarrolld un estudio experimental centrado en medir la experiencia
de flujo y los resultados motivacionales en estudiantes universitarios expuestos a entornos
gamificados. El autor concluy6 que el disefio adecuado de los elementos ludicos puede mejorar
significativamente la motivacion y la participacion sin generar sobrecarga cognitiva, lo cual

resulta esencial en contextos académicos exigentes. Esta investigacion contribuye teéricamente al
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presente estudio al ofrecer evidencia sobre la necesidad de un disefio pedagogico estratégico en la
implementacion de la gamificacion, para asegurar no solo la interaccion, sino también el

aprendizaje efectivo y sostenido en entornos virtuales.

La gamificacion ha mostrado importantes avances, en lo que respecta a su adopcion,
disefio centrado en el usuario, aplicabilidad de los principios psicolédgicos, tecnologia y ética; lo
que ¢l augura una evolucion en el futuro, al exponer su potencial para ser implementada en

nuevos campos de trabajo, asi como nuevos métodos y enfoques.
2.2. Marco Teérico.

Condicionamiento Operante

La teoria psicologica conocida como condicionamiento operante, la cual fue ofrecida por
B.F. Skinner, entrelazdndose con la gamificacion, y mostrando como esta combinacion puede
llegar a determinar el comportamiento humano en cuanto a su forma de ser consiste en que
Skinner (1979) argumento6 que un elemento importante del condicionamiento operante seria que
si el operante, es decir, si se toma una respuesta justa, a continuacion, se hace acompafiar de la
presentacion de un estimulo de refuerzo arroja base que se incrementara el indice de respuesta. El
condicionamiento operante gira sobre las consecuencias de las conductas y como éstas varian las
posibilidades de que se produzcan. Skinner argumenta que, por el contrario, aquellas respuestas
que se relacionan con recompensas tienden a repetirse y aquellas que se asocian con castigos
tienden a extinguirse. La teoria ofrece el marco para explicar como los juegos, con sus sistemas
de recompensas y castigos pueden incidir en la conducta de las personas. La formacién
universitaria se encuentra con la dificultad habitual de hacer que se desarrolle su pertinencia y
compromiso hacia el alumnado. La introduccion de juegos en el proceso de aprendizaje, la
gamificacidon, emerge como una estrategia novedosa para aumentar la implicacion y el
aprendizaje de los contenidos. En el &ambito particular del alumnado universitario de marketing,
la introduccidn de juegos permite una via excepcional para unir la teoria con la experiencia
vivencial. La gamificacion no solo es un uso diferente, sino que puede llegar a ser entendida
como la forma simultanea de tres aspectos totalmente distintos, es una estrategia, es un

procedimiento y una técnica (Marin y Hierro, 2013).
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La gamificacion, igual que el condicionamiento operante, parte de la base de la influencia
que tienen las recompensas sobre la conducta; y, a diferencia del condicionamiento clasico tal y
como se entiende este, la gamificacion se vale de la retroalimentacion positiva y las recompensas
para, mediante una sutil e instalada interactividad, llegar a cambiar la forma de comportarse de
las personas. La gamificacion, emparentada con el condicionamiento operante, s a su vez una
nueva forma de modificar la conducta humana. Comprender como pueden funcionar los
componentes del juego en la practica como reforzadores nos permite también la posibilidad de
poner en marcha esta fusion de enfoques para crear vivencias que, a la vez, se traduzcan en
motivacion, engagement y, en definitiva, modificacion de la conducta de las personas frente a
situaciones diversas. Pero es necesario afrontar los retos éticos que hacen falta para lograr que
esta potente herramienta se aplique de una manera provechosa y responsable para las distintas
sociedades. En definitiva, la gamificacion se constituye en una plaza fuerte para el cambio de
conducta, al poner en practica una potente técnica, la del juego, que lleva la vida a avanzar y

mejorar en todos los 6rdenes.
Constructivismo

El constructivismo plantea que el estudiante construye activamente su
conocimiento a partir de la interaccion con el entorno, favoreciendo un aprendizaje significativo
mediante la experiencia, la reflexion y la resolucion de problemas. Por su parte, la gamificacion
se refiere al uso de elementos caracteristicos de los juegos —como recompensas, niveles,
desafios y retroalimentacidon— en contextos no ludicos, como el educativo, con el objetivo de
aumentar la motivacion y el compromiso del alumnado. Ambos enfoques comparten principios
clave, como el protagonismo del estudiante, la importancia de la motivacién intrinseca y la
creacion de entornos de aprendizaje dindmicos y participativos. La relacion entre constructivismo
y gamificacion demuestra que esta tltima puede actuar como facilitadora de aprendizajes
significativos, al generar contextos educativos interactivos que promueven la implicacion activa

del estudiante en la construccion del conocimiento (Zainuddin, Chu, Shujahat & Perera, 2020).

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky adquirid especial relevancia en los estudios
educativos a partir de los afios ochenta, al convertirse en uno de los pilares fundamentales del
constructivismo como enfoque tedrico-epistemoldgico. Esta perspectiva transformo la vision del

estudiante, quien dejo de ser concebido como un receptor pasivo de informacion para reconocerle
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como un agente activo en la construccion de su propio conocimiento, en permanente interaccion
con su entorno. En este proceso, el sujeto emplea sus sentidos, experiencias previas y el lenguaje
como herramientas fundamentales para explorar la realidad, apropiarse del saber y construir
significados personales. Segiin Rojo y Damaso (1999), esta concepcion del aprendizaje promueve

una educacion mas critica, participativa y situada en contextos significativos.

Desde la perspectiva constructivista, aprender y comprender es concebido como un proceso
dindmico en el cual el estudiante construye activamente su conocimiento a partir de la interaccion
entre la nueva informacion y sus experiencias previas. El compromiso, la reflexion y la atribucion
de sentido personal a los contenidos son pilares esenciales de este enfoque. En este contexto, la
combinacion del constructivismo con la gamificacion ofrece un modelo educativo centrado en el
alumno, que incorpora dindmicas ludicas para potenciar la motivacion y la participacion activa en
el aula. Esta fusion entre la construccion activa del saber y los elementos de juego —como el
reto, la curiosidad, la retroalimentacion inmediata y el logro— genera un entorno propicio para el
aprendizaje significativo, la creatividad, la autodeterminacion y el pensamiento critico. Tal como
afirman Zainuddin et al. (2020), la gamificacion, alineada con enfoques constructivistas, no solo
moderniza los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino que también prepara al estudiante para

enfrentar con flexibilidad y autonomia los desafios del siglo.
Aprendizaje Basado en Retos

El paradigma de la educacidn se encuentra en transformacion continua, y en este entorno
cambiante, el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) emerge como una metodologia innovadora
que trasciende el enfoque tradicional, centrado en la ensefianza de contenidos. En el ABR, los
estudiantes enfrentan retos significativos, promoviendo un aprendizaje activo, cooperativo y
aplicado. Desde el inicio, el alumnado se siente motivado e implicado, ya que toma decisiones,
gestiona recursos y espacios durante la tarea, lo que impulsa su motivacion personal al alinearse

con sus intereses intrinsecos (Calvo Ramos & Mesa Sanchez, 2019).

Este enfoque también supone una relacion dinamica entre el estudiante y su entorno, ya que
el proceso educativo se articula alrededor de experiencias relevantes que convoquen el interés, las
emociones y la accion reflexiva. De este modo, el ABR se fundamenta en principios

constructivistas, donde la construccion de conocimiento se da a través de la experimentacion, la
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resolucion de problemas reales y la colaboracion, transformando el rol del docente en facilitador
del aprendizaje activo .La esencia del Aprendizaje Basado en la Realidad es la de exponer a los
estudiantes a problemas reales y complejos que requieren la utilizacion de los conocimientos
aptos, los cuales exigen el ejercicio de situaciones parecidas a las que suelen producirse en la vida
diaria e implican la combinacion de un conjunto de habilidades y de conocimientos. A la vez, se
produce la forma de enriquecer y entrenar la practica critica y creativa del alumnado para resolver
problemas. El Aprendizaje Basado en la Realidad, también conocido como aprendizaje auténtico,
promueve que el alumno se convierta en protagonista activo en la resolucion de problemas reales
y significativos, replicando situaciones propias del entorno profesional o social. Esta metodologia
destaca por motivar intrinsecamente al estudiantado al presentar desafios con propdsito y
relevancia practica, lo cual fortalece su compromiso y mejora la retencion del conocimiento, al ir
mas alla de las simples calificaciones académicas. En este contexto, los estudiantes toman
decisiones con consecuencias tangibles, lo que estimula un aprendizaje profundo y orientado a

resultados reales, tal como lo sefialan Gaskins et al. (2015) y Zamora et al. (2020).

Segiin Newmann, Marks y Gamoran (1996), el aprendizaje auténtico conecta el contenido
académico con situaciones de la vida real, promoviendo el desarrollo simultaneo de habilidades
cognitivas, afectivas, psicomotoras y sociales. Esto convierte al Aprendizaje Basado en la
Realidad en una estrategia eficaz para preparar a los estudiantes para enfrentar contextos
complejos del siglo XXI, dotandolos de competencias criticas como el pensamiento complejo, la
colaboracion y la resolucion de problemas.La colaboracion tiene una funcion vital en el
Aprendizaje Basado en Retos. Una vez que se presentan los problemas hay que reflexionar que,
normalmente, serian demasiado complicados para que un estudiante pudiese encontrar la
solucion, lo que favorece la creacion de grupos de trabajo y la colaboracion entre los propios
estudiantes. Este enfoque refleja la realidad del mundo laboral, donde la capacidad para negociar

y trabajar en equipo es tan valorada como el conocimiento técnico.

Hay que subrayar que la implementacion del Aprendizaje Basado en Retos necesita un
disefio que requiera una buena orientacion del facilitador o el docente. Los retos deben ser
complejos pero alcanzables, y la retroalimentacion debe ser continua. Para los estudiantes, hay

que tener en cuenta sus particularidades y crear retos personalizados.
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El Aplique Basado en la Realidad o ABR.; es una metodologia de ensefianza que supone un
cambio importante en la concepcion que se tiene de la educacion y del modo en el que se hace la
misma. La practica del ABR. -al someter a los alumnos a problematicas de la vida real- aviva un
aprendizaje mas cercano, mas conectado, mas motivado. El A.B.R. no so6lo prepara a los alumnos
para afrontar problematicas de la vida real, sino que, ademas, fomenta capacidades del siglo XXI.
Es importante destacar que el A.B.R. persigue no sélo la ensefianza, sino que, también, la
motivacion de los alumnos por el hecho de que la ensefianza les empuje a convertirse en

excelentes solucionadores creativos y dedicados al mundo que le rodea.
La Teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory, SDT)

La Teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory, SDT), desarrollada por
Edward Deci y Richard Ryan en la década de 1980, constituye uno de los marcos teoéricos mas
solidos para comprender la motivacion humana, particularmente en contextos educativos. Esta
teoria se sustenta en la premisa de que las personas estan inherentemente motivadas para crecer,
aprender y desarrollarse cuando se satisfacen tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia,

competencia y relacion (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000).

La autonomia se refiere al sentido de control sobre las propias acciones; es decir, que el
individuo acttie por voluntad propia y no por imposicion externa. En entornos educativos, esto se
refleja cuando los estudiantes tienen oportunidad de tomar decisiones significativas respecto a su
aprendizaje, como elegir tareas, colaborar en proyectos o definir estrategias de estudio. La
competencia, por su parte, implica sentirse eficaz en la interaccion con el entorno, lo cual
requiere de retos adecuados, retroalimentacion positiva y oportunidades de éxito. Finalmente, la
necesidad de relacion alude a sentirse conectado con otros, valorado y respetado, lo que refuerza

el sentido de pertenencia en el entorno escolar.

Deci y Ryan distinguen entre motivacion intrinseca y motivacion extrinseca. La primera se
da cuando las personas realizan una actividad por el placer y la satisfaccion que genera, mientras
que la segunda se refiere a acciones orientadas a obtener recompensas externas o evitar castigos.
La SDT propone un continuo de autorregulaciéon motivacional, en el que las formas de

motivacion extrinseca pueden internalizar progresivamente hasta convertirse en motivacion
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autonoma. En este sentido, el entorno educativo debe favorecer la internalizacion,

proporcionando condiciones que nutran las tres necesidades psicologicas basicas.

La teoria ha sido aplicada exitosamente en multiples estudios educativos, demostrando que
los estudiantes mas autodeterminados presentan mayor rendimiento académico, persistencia,
creatividad y bienestar emocional (Ryan & Deci, 2000). En particular, en contextos virtuales o de
gamificacion, donde se integran elementos lidicos como niveles, retroalimentacion, desafios y
recompensas simbolicas, la SDT proporciona una base so6lida para disefiar experiencias de
aprendizaje que motiven genuinamente. Elementos como la libertad de eleccion en plataformas
gamificadas, la claridad de objetivos, y el sentido de logro contribuyen a satisfacer las
necesidades de autonomia y competencia, haciendo mas probable la aparicion de la motivacion

intrinseca.

La Teoria de la Autodeterminacion ofrece una perspectiva integral para comprender y
promover la motivacion en contextos educativos contemporaneos. Su énfasis en las necesidades
psicologicas basicas aporta criterios valiosos para el disefio de estrategias didacticas mas
humanistas, personalizadas y sostenibles en el tiempo. Aplicarla en la educacién superior,
especialmente en entornos digitales y gamificados, permite avanzar hacia modelos pedagogicos
centrados en el estudiante, que potencian tanto el aprendizaje como el desarrollo personal y

profesional.
Mi enfoque tedrico

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) se consolida como una propuesta educativa
innovadora que trasciende la simple transmision de contenidos, al enfocarse en el desarrollo
integral del estudiante mediante la resolucion activa de situaciones problematicas. A diferencia de
los enfoques tradicionales centrados en la ensefianza magistral, el ABR sitta al estudiante en el
centro del proceso formativo, promoviendo un aprendizaje mas profundo, significativo y
contextualizado. Este modelo no solo busca el progreso académico, sino que también cultiva
competencias fundamentales para la vida, como la resiliencia, la creatividad y la capacidad de

resolucion de problemas (Calvo Ramos & Mesa Sanchez, 2019).
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Una de las caracteristicas distintivas del ABR, es la incorporacion de retos reales o
simulados que requieren soluciones originales, pertinentes y eficaces. Al enfrentarse a estos
desafios, el estudiante no se limita a aplicar conocimientos teoricos, sino que desarrolla
habilidades cognitivas y socioemocionales que resultan transferibles a contextos de la vida
cotidiana y del mundo profesional. Esta experiencia de aprendizaje activa fomenta el
pensamiento critico, la toma de decisiones informadas y la construccion autonoma del saber

(Bell, 2010).

El proceso de afrontamiento de los retos también contribuye al desarrollo de la resiliencia,
al permitir que los estudiantes enfrenten el error, la frustracion y la incertidumbre como parte del
proceso de aprendizaje. Esta capacidad de adaptacion se vuelve esencial en un entorno global
caracterizado por el cambio constante y la complejidad creciente. En este sentido, el ABR no solo
ensefia contenidos, sino que forma personas capaces de afrontar la adversidad con estrategias
constructivas y una actitud positiva hacia el aprendizaje continuo (Barron & Darling-Hammond,

2008).

La colaboracion es otro eje fundamental en la metodologia basada en retos. El abordaje de
problemas complejos requiere la conformacion de equipos de trabajo donde los estudiantes
compartan habilidades, experiencias y puntos de vista diversos. Esta dindmica favorece el
desarrollo de competencias sociales y comunicativas, al tiempo que prepara al alumnado para
integrarse en entornos laborales cada vez mas interdependientes y colaborativos (Calvo Ramos &

Mesa Sanchez, 2019).

Asimismo, el ABR estimula la creatividad, al incentivar la busqueda de soluciones
innovadoras ante problemas auténticos. Al enfrentarse a situaciones que no tienen respuestas
predefinidas, los estudiantes se ven motivados a explorar alternativas, pensar de forma divergente
y proponer estrategias originales. Esta capacidad para generar ideas nuevas resulta crucial en un
contexto en el que la innovacion es altamente valorada como motor de desarrollo personal, social

y profesional (Bell, 2010).

El Aprendizaje Basado en Retos representa un enfoque educativo enriquecedor y
transformador, que va mas alla del aprendizaje de contenidos académicos. A través de su

implementacion, el estudiante no s6lo adquiere conocimientos, sino que construye competencias
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clave para la vida, desarrollando una actitud resiliente, critica y creativa. Este modelo formativo
responde de manera eficaz a las demandas del siglo XXI, al preparar ciudadanos capaces de
enfrentar los desafios de un mundo cambiante con autonomia, responsabilidad y confianza en sus

capacidades.
2.3. Marco Conceptual.
Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos con el
propdsito de motivar, comprometer y generar una experiencia positiva de aprendizaje o
comportamiento. Esta metodologia se apoya en recompensas, retroalimentacion, niveles y

competencia para aumentar la motivacion y la participacion del usuario (Deterding et al., 2011).
Razones por las que Gamificar

Las causaciones son clasificables atendiendo a dos ideas que son impactantes. La
primera idea esta relacionada con el compromiso, una relacion fuerza marca-cliente. Asi la
manifestacion del consumidor esta constituida por cinco variables que son: Actualizacion,
Frecuencia, Duracion, Viralidad y Puntuaciones, Mateus y Ortegdn (2019). El impacto de cada
uno depende de las caracteristicas Unicas, de cada empresa y su mercado objetivo. El segundo
concepto es la fidelidad. Esto no es simplemente compromiso. En esencia, la fidelidad refleja la
lealtad del consumidor hacia la marca. No siempre es total; mas importante es que los datos
muestran una fidelidad que crece y mejora la conexion con el consumidor como argumentan

Mateus y Ortegon (2019).
La Gamificacion y sus Estrategias

Es vital el disefio de la gamificacion, dado que los conceptos son tnicamente tan
buenos como su ejecucion. Josh Bersin sugiere seis dimensiones que permiten simplificar el
disefio de la gamificacion (Fuhl, 2018), estas seis dimensiones incluyen: Progreso, Logros y
Premios, Informacion secuencial, Retroalimentacion y Niveles y Misiones. (Simpson y Jenkins,

2015):
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1. Proposito. Es fundamental entender el objetivo de la tarea ludica que se llevara a cabo y
coémo los componentes del juego pueden contribuir a alcanzar dicho objetivo. La gamificacion

debe atender a una necesidad o area de perfeccionamiento.

2. Motivacion personal. Investigar cudles son los incentivos particulares de los individuos
que utilizaran esta implementacion de gamificacion. Dependiendo de las motivaciones

individuales del publico objetivo de la actividad.

3. Rendimiento. ;Cudl es el desempeiio previsto? Es imprescindible considerar este factor
al disefiar la gamificacion para determinar qué elementos evaluar y poder proporcionar

retroalimentacion que se alinee con los objetivos.

4. Progreso. Para evitar que los participantes se desvien de la tarea o actividad, es
imprescindible establecer en cada momento de la tarea qué grado de dificultad es el méas

apropiado y el nivel de aprendizaje que el usuario alcanza para poder enfrentar desafios futuros.

5. Participacion. La implicacion es una dimension crucial y debe desempefiarse tanto a
corto como a largo plazo. Para incrementar la participacion, hay cuatro emociones que fomentan

la participacion del usuario (Lazzaro, 2022)

6. Partnerships. Si la experiencia que se pretende generar se fundamenta en la cooperacion

entre diversas personas, es necesario disefiar la gamificacion en funcion de ello.

7. Potencial. En contextos donde se persigue potenciar el potencial del usuario, es
aconsejable que el disefio sea mas flexible y brinde al usuario la posibilidad de razonar de forma
divergente. En las actividades ludicas donde se permite al usuario explorar y crear mas alla de un

plan de accion establecido, se logra potenciar el potencial creativo del mismo.

8. Jugador/a. Hace referencia a como el jugador/a se va a desempefiar en la actividad o
labor. La presencia de avatares evita que el usuario se involucre de manera autonoma y puede
resultar muy beneficioso si nuestra experiencia esta relacionada con la evasion, la inhibicion o el

ocio.

9. Cultura. El desarrollo y disefio de la gamificacion de una actividad debe estar en

concordancia con los principios culturales de la compafia u organizacion que la lleva a cabo.



35

Sin embargo, es crucial abordar la gamificacion con cautela. Su triunfo se basa en la
aplicacion meticulosa de componentes de juego que estén en sintonia con los objetivos concretos
que se pretenden lograr. Una aplicacion mal disefiada puede resultar en desmotivacion y
escepticismo por parte de los usuarios. Ademas, es esencial considerar la diversidad de la
audiencia. Lo que puede ser motivador para un individuo puede no serlo para otro. La
personalizacién y la flexibilidad son clave para adaptar la gamificacion a diferentes contextos y

perfiles de usuarios.

Las Dinamicas en Gamificacion

Un proceso ludico debe dirigirse hacia los impactos, motivaciones y anhelos que se
pretenden fomentar en los usuarios. Actualmente, hay una variedad de dinamicas como las
restricciones del juego, las emociones, la historia del juego, el progreso o progreso en el juego, el

estatus o las relaciones entre los usuarios (Herranz, 2013).
Las Mecanicas en Gamificacion

Las reglas de juego son un conjunto de normas cuyo proposito es crear juegos que sean
entretenidos y que capten la atencion del usuario para que vuelva a repetir la experiencia. Para
alcanzar sus metas proporcionan una ruta que seguir y desafios que vencer (Cortizo, F, y J, 2011).

Herranz reconoce distintas estrategias de juego (Herranz, 2013):
- Conflictos.

- Oportunidades, competencia y trabajo en equipo. En ciertas situaciones, también se

puede ofrecer la posibilidad de optar por formas de colaboracion.

- Variados turnos o diferentes maneras de relacionarse con el juego y/o con el resto de los

usuarios.

- Método de calificacion de los participantes basandose en la victoria sobre los desafios a
los que se enfrentan. Esta calificacion puede utilizarse para la formacion de clasificaciones y la

definicidn de diversos niveles.



36

- Las gratificaciones, que contribuyen a que el usuario se sienta valorado. Las
premiaciones pueden establecerse en funcion de diversas variables - esfuerzo, tiempo, nivel,

puntos, riesgo, entre otras.

Los elementos cambian dependiendo de los elementos previos, dado que estan
vinculados. Son componentes especificos o situaciones concretas vinculadas a las dinamicas y
mecénicas (Borras Gené, 2015). Otra forma de caracterizar los elementos es como la
implementacion especifica de las dindmicas y las mecanicas. Esta especifica implementacion la
podemos percibir mediante avatares, escudos, propiedades virtuales, entre otros aspectos.

(Gonzélez, 2014).
La Gamificacion y la Mercadotecnia

En el volatil mundo de la mercadotecnia, donde el interés del consumidor es un bien
escaso, la gamificacion se ha propuesto como una estrategia util para estimular la imaginacion y
la fidelidad del consumidor; al entrelazar los elementos Iadicos con las metas de la
mercadotecnia, la gamificacion no so6lo entretiene, sino que también transforma la relacion que
las marcas establecen con los consumidores. Uno de los aspectos mas importantes que tiene la
gamificacion en el contexto de la mercadotecnia es la posibilidad que ofrece para generar la
actividad dentro de la mercadotecnia: al introducir elementos de juego, tales como retos,
recompensas y competencia, las marcas tienen la oportunidad de involucrar al consumidor mas
alla del simple contacto con un mensaje publicitario. Esta actividad de contacto establece un
espectaculo mas intenso del que la marca tiene con el consumidor, que puede resultar finalmente

en una fidelidad a largo plazo.

La American Marketing Association (AMA) define la gamificacion como el uso
estratégico de elementos psicologicos y sociologicos orientados al juego, con el proposito de
generar placer y compromiso en el cliente, dentro de contextos no lidicos como el mercadeo.
Esta aproximacion resalta el valor de las emociones, la motivacion y la experiencia del usuario
como motores de la interaccion y la fidelizacion. Més alla de las definiciones tradicionales
centradas en el ambito educativo o tecnoldgico, se ha observado un creciente interés por el
estudio de la gamificacion desde una perspectiva comercial, reconociendo su potencial para

generar valor en las estrategias de mercadeo. Sin embargo, en el &mbito académico, estas
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aplicaciones siguen siendo menos exploradas en comparacion con otras disciplinas, a pesar de su
capacidad para transformar la relacion marca-cliente mediante experiencias participativas y

personalizadas (American Marketing Association, 2023).

Para ellos la gamificacion se refiere a "un proceso que impulsa un servicio usando
experiencias de juego para darle valor agregado al usuario" (Huotari y Hamari, 2012). La
diferencia clave entre gamificacion y un juego es donde se utiliza. (Fisher, Beedle y Rouse, 2014)
ahondan en esas diferencias, ya que suelen confundirse en los estudios. En este sentido, destacan
definiciones como "emplear elementos de juego en aplicaciones que no son juegos" o "usar
elementos de juego en ambientes que no son de juego" (Fisher, Beedle, y Rouse, 2014). Bruder
también establece distinciones, diciendo que es algo diferente al juego, aunque usa las bases del
mismo (Ceker y Ozdamh, 2017). La gamificacion, es mucho mas que una simple tactica. Podria
visualizarse desde tres perspectivas, a la vez estrategia, un proceso y una técnica (Marin y Hierro,
2013) Hay un lio enorme sobre otros conceptos, lo que se crea entre gamificacion y el
aprendizaje mediado por juegos. Esta confusion, por lo general, viene de su aplicacion de
gamificacion en la ensefianza. Aprender por medio de juegos es aprender mientras se juega, o tras
jugar. No obstante, en gamificacion, el juego es una simple herramienta, que pretende obtener

fines diferentes, mas alla del mero jugar y suelen ser divergentes.

La diferenciacion reside en el objetivo: los juegos buscan divertir, mientras la
gamificacion procura modificar la conducta de los usuarios (Ceker y Ozdamh, 2017). Aunque las
discrepancias son casi insignificantes, y varian segun el contexto y el proposito, no deja de ser
relevante. Una ventaja trascendental de la gamificacion en marketing es su posibilidad de

recopilar datos valiosos acerca del comportamiento del consumidor.

Entornos Virtuales de Aprendizaje
Son espacios digitales disefiados para la interaccion entre docentes y estudiantes, que permiten
distribuir contenidos, gestionar actividades y facilitar el proceso de ensenanza-aprendizaje
mediante el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (Salinas, 2004). Estos entornos
pueden ser sincronicos o asincronicos y suelen estar apoyados por plataformas LMS como

Blackboard o Moodle.
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Blackboard LMS
Es una plataforma de gestion del aprendizaje (Learning Management System) que facilita la
administracion, seguimiento y evaluacion de cursos virtuales. Permite la entrega de contenidos,

realizacion de examenes, interaccion entre docentes y estudiantes, y seguimiento del progreso

académico (Hill, 2019).

Kahoot
Herramienta digital gamificada que permite crear cuestionarios interactivos en tiempo real. Se
utiliza en contextos educativos para fomentar la participacion, atencion y motivacion del

alumnado, combinando elementos ltdicos con la evaluacion formativa (Wang, 2015).

Motivacion Intrinseca
Es el impulso interno que lleva a una persona a realizar una actividad por el interés y el
disfrute inherente que le produce, sin necesidad de recompensas externas. Es uno de los pilares de

la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), y es clave en los entornos gamificados.

Aprendizaje Significativo
Segun Ausubel (1976), es el tipo de aprendizaje en el cual el estudiante relaciona de forma no
arbitraria la nueva informacién con los conocimientos previos, lo que le permite una comprension
profunda y duradera. La gamificacion busca precisamente este tipo de aprendizaje a través de la

experiencia.

Mercadotecnia I
Es una asignatura base dentro de la carrera de Mercadeo, que introduce a los estudiantes en los
fundamentos del marketing, incluyendo conceptos como mezcla de mercadeo, segmentacion,

comportamiento del consumidor, investigacion de mercado, entre otros.

Rendimiento Académico
Resultado medible del proceso educativo, generalmente expresado en calificaciones, que
refleja el grado de adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes del estudiante
(Martinez-Otero, 2007). En esta investigacion, se evaliia comparando los resultados de un grupo

con y sin gamificacion.
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Compromiso Estudiantil

Nivel de implicacion emocional, conductual y cognitiva del estudiante en su proceso de
aprendizaje. Es un indicador importante del éxito académico, y se espera que aumente con el uso

de estrategias gamificadas (Fredricks, Blumenfeld & Paris, 2004).
Entorno Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Un entorno virtual de aprendizaje EVA que también se llama ambiente virtual de
ensenanza y aprendizaje EVE/A por algunos expertos en el ciberespacio es un software creado
para facilitar la comunicacion pedagdgica entre quienes participan en el aprendizaje; ya sea
totalmente en remoto presencialmente o mezclando ambos métodos como se de Los entornos
educativos virtuales pues han transformado la manera de encarar la ensefianza. Los EVA, han
experimentado un desarrollo especifico en las tltimas décadas, transformando la manera en que
se accede y se imparte la educacion. Estos entornos, también conocidos como plataformas de
aprendizaje en linea, ofrecen un espacio digital donde estudiantes y educadores pueden

interactuar, colaborar y aprender a través de internet.
2.4. Marco Contextual.

Desde su fundacion en 1995, la Universidad del Caribe (UNICARIBE) se ha posicionado
como una institucion pionera en educacion a distancia en la Republica Dominicana, destacdndose
por su modelo educativo que integra de manera efectiva las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Su plataforma central, Blackboard Learn, permite una gestion académica
flexible y adaptable, lo que la convierte en un entorno ideal para implementar estrategias
innovadoras como la gamificacion. Segun Garcia (2020), esta plataforma favorece la
organizacion logica del contenido, el seguimiento del progreso y la personalizacion del

aprendizaje.

En el contexto actual, diversas investigaciones recientes han resaltado el papel
transformador de la gamificacion en entornos virtuales. Por ejemplo, Wang y Tahir (2020)
evidenciaron que herramientas como Kahoot mejoran la motivacion estudiantil y la retencion del
conocimiento, lo que respalda su integracion en cursos universitarios como Mercadotecnia I.

Estos hallazgos resultan especialmente relevantes en instituciones como UNICARIBE, donde el
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modelo semipresencial migré completamente a lo virtual durante la pandemia, enfrentando

desafios estructurales y metodolégicos.

Adicionalmente, estudios regionales como los de Garcia (2020) y Séez Lopez (2011)
destacan que, aunque muchos docentes valoran la tecnologia, aun presentan limitaciones para
aplicarla eficazmente, lo que refuerza la necesidad de formacién continua en competencias
digitales docentes. Esto adquiere mayor relevancia si consideramos que la Republica
Dominicana, a pesar de mejorar su inversion educativa (Banco Mundial, 2020), atin enfrenta
retos en equidad, alfabetizacion y acceso a recursos, lo que limita el desarrollo pleno de una

educacion.

Desde una perspectiva global, una revision sistematica actualizada (enero-abril 2024)
identifico 394 estudios empiricos sobre gamificacion en contextos educativos, destacando efectos
moderados (tamafio de efecto ~0.4) en el rendimiento académico y el compromiso estudiantil,
especialmente en niveles universitarios y areas STEM, aunque persisten desafios en la medicion

de impacto y la integracion metodologica (Revision sistematica, 2024)

En el ambito de la educacion superior, Pelizzari (2023) llevo a cabo una revision que
incluy6 53 articulos con implementacion en universidades. Los resultados confirman que la
gamificacion promueve la motivacion, la participacion activa y la mejora de los resultados de
aprendizaje. No obstante, se evidencia la necesidad de disefiar modelos funcionales que integren
objetivos educativos y eviten efectos de novedad transitoria. Un estudio de caso reciente en
ciencias de la educacion con 354 estudiantes reportd percepciones altamente positivas:
puntuaciones medias entre 3.8 y 4.0 en motivacion, participacion y rendimiento en entornos
gamificados versus métodos tradicionales (Promedios: rendimiento 3.94, participacion 3.83,
motivacion 3.93). Este hallazgo otorga evidencia sélida al incluir herramientas como Kahoot y

Blackboard para potenciar los resultados en tu investigacion.

Especialmente en disciplinas técnicas, investigaciones en los ltimos cinco meses han
demostrado que la gamificacion mediante leaderboards puede mejorar el rendimiento en cursos
universitarios de Calculo, siempre que se disefie con criterios teoricos solidos (estudio en

STEM, 2024).
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En el campo especifico del marketing, una revision bibliométrica analizo 114 articulos
recientes, resaltando la creciente aplicacion de gamificacion en estrategias comerciales como
marketing digital, fidelizacion de clientes y ventas interactivas. Ademas, estudios de campo en
ventas virtuales revelan que la gamificacion aumenta la participacion del cliente mediante
recompensas y competencia, una analogia util para entender su potencial en entornos formativos

como tu estudio.

El mercado global de gamificacion educativa esta en franco crecimiento, con un valor
estimado de USD 10.75 mil millones en 2023 y proyecciones de hasta USD 30 mil millones en
2032. Este crecimiento incluye aplicaciones en plataformas blended y modviles, tendencia que
refleja la integracion y demanda creciente de experiencias educativas gamificadas, educacion
inclusiva y de calidad. El presente trabajo de investigacion se enmarca en estas tendencias
contemporaneas, centrandose en el analisis de la gamificacion como estrategia pedagdgica en
entornos virtuales para estudiantes de Mercadotecnia I. Esta linea de indagacion responde a la
urgencia de innovar las practicas docentes mediante metodologias activas, coherentes con los

cambios tecnologicos y las exigencias de formacion profesional en el siglo XXI.
2.5. Marco Legal y Normativo.

El primer intento de regular la educacion a distancia en el pais se dio con la Ley No. 1308-
71, donde se crearon los cursos por correspondencia a nivel de la educacion primaria, secundaria,
técnica y de extension cultural (Pimentel, 2003). En el marco de esta disposicion surgieron las
Escuelas Radiofonicas de Radio Santa Maria y los Centros APEC de Educacion a Distancia

(CENAPEC) durante la década de los afios 70.

En la actualidad, el subsistema de educacion superior dominicana se rige por la Ley de
Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia 139-01, el Reglamento de las Instituciones de
Educacion Superior y otras normativas derivadas. La modalidad a distancia cuenta con su propio
Reglamento de Instituciones y Programas de Educacion Superior a Distancia, que regula la

apertura, funcionamiento y aseguramiento de calidad de los programas en esta modalidad.

Uno de los logros més destacados ha sido precisamente la existencia de esta normativa

especifica para la educacion a distancia, la cual refleja el reconocimiento estatal del avance de
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esta modalidad. El Plan Decenal de Educacion Superior 2008-2018 establece compromisos claros
para su consolidacion, incluyendo el fortalecimiento institucional y la implementacion de

mecanismos de evaluacion y mejora continua.

La Ley 139-01 establece que las instituciones deben realizar autoevaluaciones periodicas de
sus programas y someterse a evaluaciones externas cada cinco afios. En cumplimiento de esta
disposicion, en 2008 las instituciones de educacion superior a distancia participaron en la
evaluacion quinquenal, cuyo objetivo es constatar los avances, identificar debilidades y proponer

planes de mejora para alcanzar los estandares de calidad requeridos.

Ademés, esta legislacion reconoce la acreditacion institucional como un mecanismo
voluntario, legitimando la existencia de entidades como la Asociacién Dominicana de

Autoestudio y Acreditacion (ADAAC), orientadas al aseguramiento de la calidad en el sector.

En este contexto, la presente investigacion se enmarca en la carrera de Mercadeo de
UNICARIBE y se orienta a analizar el uso de la gamificacion como estrategia educativa en la
asignatura de Mercadotecnia I. Se considera que esta herramienta, apoyada en el entorno virtual
proporcionado por la plataforma Blackboard Learn, puede mejorar significativamente la
motivacion, el compromiso y el rendimiento académico del estudiantado. La educacion
dominicana necesita reinventarse, y la gamificacion representa una oportunidad para transformar
la experiencia de aprendizaje, fortalecer las competencias del futuro egresado en Mercadeo y, en

definitiva, contribuir a una educaciéon mas inclusiva, motivadora y efectiva.

En actualidad marco regulatorio Ley 139-01 de Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia

establece:

Art. 11.- El Sistema Nacional de Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia tiene

por mision:

f) Contribuir al desarrollo y la mejora de la educacion en todos los niveles, en
particular mediante la formacion y capacitacion del personal docente y la

investigacion socioeducativa;

g) Incentivar y propiciar la investigacion cientifica, asi como la experimentacion,
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Ley No. 1-12 que establece la Estrategia Nacional de Desarrollo 2030. G. O. No. 10656
del 26 de enero de 2011.

Articulo 8. Segundo Eje, que procura una Sociedad con Igualdad de Derechos y
Oportunidades. - “Una sociedad con igualdad de derechos y oportunidades, en la que
toda la poblacion tiene garantizada educacion, salud, vivienda digna y servicios basicos

de calidad, y que promueve la reduccion progresiva de la pobreza y la desigualdad social

y territorial ”.

La Normativa 09-15, para la formacién docente de calidad en Republica Dominicana en el
ISFODOSU. Establecié que la mejora de la calidad docente comienza en la seleccion de los
candidatos a las carreras de educacion. Para que este proceso de discriminacion positiva se lleve a

cabo con equidad y sin exclusiones arbitrarias, se han de seguir y consolidar diversas estrategias.

En conclusion, la Republica Dominicana cuenta con un marco de regulacion que nos
permite en nuestra investigacion esta sustentada bajo una norma que establece parametros de
aplicacion. Con relacion Consentimiento informado, Proteccion de los derechos humanos (estos
estan definidos en nuestra Carta Magna, ademas somos signatarios diferentes acuerdo entre ellos
el pacto de San José, que es cierre como convenio de la Declaracion Universidad de los Derechos
Humanos), la Integridad cientifica y la Propiedad intelectual en el articulo 52 de la Constitucion
dominicana reconoce y protege, de manera expresa, el derecho exclusivo de propiedad de autores
e inventores sobre sus obras, invenciones, innovaciones, marcas, signos distintivos y demas

producciones del intelecto humano. La ley 65-00, sobre derecho autor en su articulo 2 establece:

Art. 2.- El derecho de autor comprende la proteccion de las obras literarias y artisticas,
asi como la forma literaria o artistica de las obras cientificas, incluyendo todas las
creaciones del espiritu en los campos indicados, cualquiera que sea el modo o forma de

expresion, divulgacion, reproduccion o comunicacion, o el género, mérito o destino...
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Normativa Legal

Autor/es

Fecha Breve descripcion

Republica Dominicana,
Estado Dominicano

La Carta Magna de la Republica
Dominicana, Articulo 63.- Derecho
a la educacion. Toda persona tiene

derecho a una educacion integral,
de calidad, permanente, en igualdad
de condiciones y oportunidades, sin
mas limitaciones que las derivadas
de sus aptitudes, vocacion y
aspiraciones. En su numeral 5
establece. El Estado reconoce el
ejercicio de la carrera docente
como fundamental para el pleno
desarrollo de la educacion y de la
Nacion dominicana y, por
consiguiente, es su obligacion
propender a la profesionalizacion, a
la estabilidad y dignificacion de los
y las docentes.

13/06/2015
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Republica Dominicana,
Estado Dominicano

04/02/1990

Ley 66-97 Ley General de
Educacion.

Art. 1.- La presente ley garantiza el
derecho de todos los habitantes del
pais a la educacion. Regula, en el
campo educativo, la labor del
Estado y de sus organismos
descentralizados y la de los
particulares que recibieren
autorizacidn o reconocimiento
oficial a los estudios que imparten.
Esta ley, ademads, encauza la
participacion de los distintos
sectores en el proceso educativo
nacional.

Péarrafo. - Los asuntos especificos
relacionados con la Educacion
Superior de leyes especiales,
complementarias a la presente ley.

Reptiblica Dominicana,
Estado Dominicano

13/08/2001

Ley 139-01 de Educacion Superior,
Ciencia y Tecnologia
Art. 11.- El Sistema Nacional de
Educacion Superior, Ciencia y
Tecnologia tiene por mision:

f) Contribuir al desarrollo y la
mejora de la educacion en todos los
niveles, en particular mediante la
formacion y capacitacion del
personal docente y la investigacion
socioeducativa;

g) Incentivar y propiciar la
investigacion cientifica, asi como la
experimentacion, la innovacion y la
invencion de tecnologias asociadas
a capacidades y talentos que son
inherentes al desarrollo de las
ciencias y a la aplicacion de éstas
en las areas productivas de la
industria y los servicios;

Reptiblica Dominicana,
Estado Dominicano

25/01/2012

Ley No. 1-12 que establece la
Estrategia Nacional de Desarrollo
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2030. G. O. No. 10656 del 26 de
enero de 2011.

Articulo 8. Segundo Eje, que
procura una Sociedad con Igualdad
de Derechos y Oportunidades. -
“Una sociedad con igualdad de
derechos y oportunidades, en la que
toda la poblacion tiene garantizada
educacion, salud, vivienda digna y
servicios basicos de calidad, y que
promueve la reduccion progresiva
de la pobreza y la desigualdad
social y territorial”.

Republica Dominicana,
Estado Dominicano
(MESCYT)

Reglamento de instituciones y
Programas de Educacion Superior a
Distancia.

Este reglamento regula las
condiciones de la educacion
11/12/2006 superior a Distancia donde el 2006,

el estado Dominicano a través de su
Ministerio de Educacion Superior
establecid que los cambios
ameritaba la regulacion de este tipo
de educacion.

Republica Dominicana,
Estado Dominicano
(MESCYT)

Dec. No. 463-04 que establece el
Reglamento de las Instituciones de
Educacion Superior.
Articulo 1. El presente Reglamento
establece el conjunto de
disposiciones y normas destinadas
a definir el alcance y
funcionamiento de las instituciones
de educacion superior de la
Republica Dominicana.
Articulo 4. Las instituciones de
educacion superior tendran el
siguiente alcance en nivel y oferta
de carreras y programas
académicos, definidos a partir de lo
establecido en la Ley 139-01:

a) Los institutos técnicos de
estudios superiores s6lo podran
desarrollar programas del nivel
técnico superior, los cuales tendran

24/05/2004
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una duracién minima de dos afios y
maxima de dos afos y medio. El
titulo a expedir sera el de Técnico
Superior, Tecndlogo, Profesorado y
otros equivalentes.

b) Los institutos especializados de
estudios superiores s6lo podran
desarrollar carreras y programas en
los niveles de grado y postgrado,
concentrados en el area de su
especialidad.

c) Las universidades podran
desarrollar carreras y programas en
los niveles técnico superior, grado
y postgrado, correspondientes a
diferentes areas del conocimiento.

Reglamento de Instituciones y
planes de estudio del nivel técnico
superior con Adaptaciones para la

aplicacion del marco nacional de
cualificaciones de la Republica

Dominicana en la Educacion

Republica Dominicana, Técnica Superior.

Estado Dominicano La Ley General de Educacion
Superior, Ciencia y Tecnologia,
Aprobado por el Consejo No.139-01, tiene como proposito la
Nacional de Educacion 21/05/2019 creacion del Sistema Nacional de
Superior, Educacion Superior, Ciencia y
Ciencia y Tecnologia Tecnologia, estableciendo las
mediante la Resolucion 02- normas para su funcionamiento, los
2019

mecanismos para asegurar la
calidad y pertinencia de los
servicios que presten las
instituciones que lo conforman y
sentar las bases Juridicas para el
desarrollo cientifico y tecnologico
nacional.

La Normativa 09-15 para la
formacion docente de calidad en

Repuiblica Dominicana, Republica Dominicana en el
Estado Dominicano 09/12/2015 ISFODOSU.
ISFODOSU La mejora de la calidad docente

comienza en la seleccion de los
candidatos a las carreras de
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educacion. Para que este proceso de
discriminacién positiva se lleve a
cabo con equidad y sin exclusiones
arbitrarias, se han de seguir y
consolidar diversas estrategias.

Republica Dominicana,
Estado Dominicano
Consejo Nacional De la
Educacion.

Ordenanza No.01-2019, Que
establece la implementacion de la
educacion a distancia empleando

las tecnologias de la informacion y

comunicacion. (TIC), en personas

jovenes y adultas de la Republica
Dominicana.

Republica Dominicana,
Estado Dominicano

24/07/2000

La ley 65-00, sobre derecho autor
en Su articulo 2 establece:
Art. 2.- El derecho de autor
comprende la proteccion de las
obras literarias y artisticas, asi
como la forma literaria o artistica
de las obras cientificas, incluyendo
todas las creaciones del espiritu en
los campos indicados, cualquiera
que sea el modo o forma de
expresion, divulgacion,
reproduccioén o comunicacion, o el
género, mérito o destino.

Marta Mena
Claudio Rama
Angel Facundo
UNAD VIRTUAL EDUCA
ICDE COLOMBIA

2008

El Marco Regulatorio de la
Educacion Superior a Distancia en
América Latina y el Caribe.
Derecho Comparado de las
regulaciones en otros paises.

Nota.Fuente Elaboracion propia, 2023

Habiendo presentado los diversos componentes acerca de los Fundamentos tedricos, en el

siguiente capitulo se expondra la estrategia metodoldgica, asi como las técnicas e instrumentos al

efecto del trabajo de campo para recoger los datos empiricos necesarios para poder responder a la

pregunta de investigacion de esta tesis.
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CAPITULO 3. Fundamentos metodologicos y resultados de investigacion.

La investigacion titulada "Estrategias de gamificacion en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la
Universidad del Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-2024."se llevo a cabo empleando
un enfoque mixto, un disefio cuasi-experimental que abarca un grupo de control y, ademas, otro
experimental. Implementando actividades gamificadas en un entorno virtual, se analizaron
factores tales como el grado de participacion, la motivaciéon y el desempefio académico de los
alumnos. Para recabar la informacion, se emplearon cuestionarios validados, analisis del
rendimiento y, también, encuestas de percepcion. Los hallazgos revelaron un impacto beneficioso
de la gamificacién en el aprendizaje, acentuando una mayor motivacion y mejores notas en el

grupo experimental, en comparacion con el grupo de control.
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50

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Titulo: Estrategias de gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-2024.

Pregunta de T Objetivo . ’ Variables . . .
regunta ¢ Hipotesis jetty Objetivos especificos 1 Dimensiones Indicadores
investigacion general estudiadas
Uso de L 2 del
-Analizar la literatura mecanicas, qpresencm ©
académica sobre elementos y Juego en las
s El uso de la Disefiar gamificacion y su técnicas de herrqmwntas
(JCOI’I]O se . ., . . .1 VD. . aphcadas.
Lede gamificacion estrategias de aplicabilidad a entornos Aprendizaie disefio de
puede en la gamificacion en virtuales. prendizaj juegos.
contribuir a . académico
. asignatura de entornos Uso de
mejorar el ! .
proceso de Mercadotecni | virtuales parael | -Elaborar un programa V. Int Involucra a los | herramientas no
aprendizaje en alparala mejoramiento de gan'nﬁcam('m en la Mo tivaci()n usuarios en el | convencionales
. carrera de del proceso de asignatura de juego para para resolucion
la asignatura de mercadeo en | aprendizaje enla | Mercadotecnia I de la de los
Mercadotecnia [ prenciza) estudiantes resolver de problemas
de la carrera ‘ la " 1\/;151gn(211‘u‘[1ra dp | Uchrrer'flddf1 r(rilelrcad% pro‘bllemas por part; de los
Mercadeo en la uanCrISI a ercadaotecnia niversida €l carioe€. V1. Uso de COtldlanOS. Estudlantes
. . del caribe es de la carrera
Universidad del . la
. efectivo Mercadeo en la | -Evaluar los resultados . .,
Caribe, : ) gamificacid
s porque Universidad del del programa de Uso de
Republica . . . . nenla Los procesos de . -
. mejora el Caribe, gamificacion . . . instruccion
Dominicana, .. 111 . asignatura nstruccion
aprendizaje y Republica implementado en la dentro del
durante el . .. . de dentro del .
, la motivacién Dominicana, materia de _ aprendizaje.
periodo 2023- ] . Mercadotec aprendizaje. L
20049 de los periodo 2023- Mercadotecnia I en la nia I El Aplicacion de
) estudiantes. 2024. carrera de mercadeo de . Constructivismo
. . Constructivism
la Universidad del . dentro del
. o aprendizaje. _
Caribe. aprendizaje.
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3.2 Diseiio metodolégico.

El planteamiento metodologico de la investigacion tiene un disefio de tipo mixto, ya que
hace uso tanto de datos de carécter cuantitativo como de datos de caracter cualitativo con el
proposito de obtener un panorama completo del efecto de las Estrategias de gamificacion en
entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la
carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-
2024.Desde la perspectiva del enfoque cuantitativo existe un disefio de cardcter cuasi-
experimental, donde se trabaja con un grupo experimental que incorpora actividades de
gamificacion en entornos virtuales y un grupo de control que sigue un diseno de la ensefianza
tradicional; lo que permite tal disefio analizar diferencias en el rendimiento académico, la
participacion y la motivacion de los discentes que concurren en un grupo o en el otro (Creswell y

Plano Clark, 2018).

A su vez, también se hace uso del método cualitativo para explorar en profundidad la
percepcion de las vivencias que tienen los alumnos con respecto a la aplicacion de la
gamificacion. Se crean entrevistas semiestructuradas y se estudian contenidos para detectar
tendencias asociadas con la aceptacion y la efectividad del método en los entornos educativos. La
convergencia de ambos métodos permite hacer un analisis robusto y una interpretacion ampliada
de los hallazgos, de acuerdo con lo que sugieren investigaciones anteriores y que consideran a los
enfoques mixtos como importantes para los estudios educativos (Johnson, Onwuegbuzie y

Turner, 2007).

3.2.1. Definicion del enfoque, diserio y tipo de investigacion de la tesis.

Enfoque de la investigacion

La presente investigacion adopt6 un enfoque mixto, altamente recomendado en estudios
educativos por su capacidad para ofrecer una comprension integral del fenomeno estudiado. Este
enfoque permitié combinar los datos numéricos propios del método cuantitativo con la riqueza
interpretativa del método cualitativo. Desde la perspectiva cualitativa, se busco explorar las
experiencias, percepciones y actitudes de los estudiantes hacia el uso de la gamificacion en
entornos virtuales. Desde la cuantitativa, se analizaron los resultados académicos y los niveles de

motivacion a partir de datos obtenidos mediante instrumentos estructurados. Segin Creswell
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(2008), el enfoque mixto supera las limitaciones de cada enfoque individual y proporciona una
vision mas profunda del objeto de estudio. Este enfoque metodologico resultd especialmente
adecuado para la presente investigacion, al permitir examinar tanto las tendencias generales en
los resultados académicos como las experiencias individuales y percepciones de los participantes,
facilitando asi una evaluacion comprensiva del impacto de la gamificacion en entornos virtuales

de aprendizaje.
Diseiio de la investigacion

El disefio adoptado es de tipo cuasi-experimental, adecuado para contextos educativos en
los que no es posible asignar aleatoriamente a los participantes. Este disefio permite establecer
comparaciones entre un grupo de control y un grupo experimental que ha sido expuesto a
estrategias de gamificacion dentro del entorno virtual de aprendizaje. La intervencion se llevo a
cabo mediante la integracion de actividades gamificadas en la plataforma LMS Blackboard,
utilizada por UNICARIBE. El disefio cuasi-experimental es particularmente util en entornos
educativos donde la asignacion aleatoria de los participantes no es viable, permitiendo asi
comparar grupos preexistentes y evaluar el efecto de una intervencion especifica (Hernandez,

Fernandez & Baptista, 2014).
Tipo de investigacion

El estudio es de tipo aplicado, ya que busc6 implementar una intervencion pedagogica
concreta y evaluar sus efectos en el contexto real de la asignatura Mercadotecnia I. Ademas, es
una investigacion de campo porque se realiza en el entorno natural de los participantes, y es
evaluativa, al centrarse en analizar el impacto de una estrategia educativa (la gamificacion) sobre
variables como la motivacion y el rendimiento académico. Romero, Tiza, Murillo, et al. (2023)
destacan que este tipo de investigaciones combinan profundidad, contexto y validez practica, lo
cual es esencial para generar recomendaciones fundamentadas en la mejora de la practica

educativa.
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Niveles de la Investigacion
Exploratoria

El proposito de los estudios exploratorios es plantear un problema que permita una
investigacion mas exacta o la elaboracion de una hipotesis, pero también buscan incrementar la
familiaridad del investigador con el fenomeno que se va a examinar y sondear. Segun Batthyany
(2011), los estudios exploratorios se utilizan para preparar el terreno y suelen ser los precursores
de los demas tipos. Normalmente, los estudios exploratorios se llevan a cabo cuando la meta es
analizar un tema o problema de investigacion poco explorado o que no ha sido tratado
previamente. Se distinguen por su mayor flexibilidad y extension en su metodologia frente a los

estudios descriptivos o explicativos.

3.2.2. Definicion de métodos, técnicas e instrumentos de obtencion de datos.

Métodos de obtencion del conocimiento empirico

En cuanto a los métodos empiricos, estos se enfocan en la recoleccion directa de
informacion de la realidad educativa mediante observacion, medicion y andlisis de datos. Se
emplearon técnicas como la aplicacion de cuestionarios estructurados, entrevistas
semiestructuradas, andlisis documental y la observacion directa de las actividades en el entorno
virtual. Estas técnicas permitieron contrastar las hipdtesis formuladas desde el enfoque tedrico
con la evidencia empirica, posibilitando un abordaje riguroso y validado de los resultados

obtenidos.

La integracion de métodos tedricos y empiricos refuerza la solidez metodologica del
estudio y garantiza un proceso investigativo equilibrado entre reflexion abstracta y comprobacion

practica, lo cual es indispensable en estudios aplicados del ambito educativo.
Técnicas e instrumento

En el marco de esta investigacion, se adoptd un enfoque metodologico mixto con un disefio
cuasi-experimental, lo que permitié una recoleccion de datos tanto cuantitativos como
cualitativos para comprender de manera integral el impacto de la gamificacion en entornos

virtuales en la asignatura Mercadotecnia I de la Universidad del Caribe. La combinacion de
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diversas técnicas e instrumentos responde a la necesidad de triangular la informacion obtenida,

incrementando asi la validez y confiabilidad de los resultados.

En primer lugar, el anélisis documental se empled como técnica preliminar para sustentar
tedricamente el estudio, identificar antecedentes relevantes y delimitar los marcos de referencia
en torno al uso de la gamificacion en la educacion superior. Esta técnica facilité una revision
critica de fuentes bibliograficas, investigaciones previas, normativas institucionales y literatura
cientifica pertinente. De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el analisis
documental permite integrar conocimiento tedrico actualizado, brindando solidez conceptual al

problema de investigacion.

En cuanto al componente cuantitativo, se utilizé una encuesta estructurada como
instrumento clave para recolectar informacion sobre la percepcion estudiantil respecto al uso de
actividades gamificadas. Este instrumento fue disefiado con preguntas cerradas en escala tipo
Likert, lo que permiti6 medir con precision variables como motivacion, participacion, interés y
satisfaccion del alumnado. Las encuestas son herramientas eficaces para obtener datos
representativos de grandes grupos de personas, permitiendo un analisis estadistico riguroso

(Creswell, 2014).

Ademas, se aplico una prueba diagndstica pre y post intervencion al grupo experimental,
con el objetivo de medir los cambios en el rendimiento académico tras la incorporacion de la
gamificacion en el entorno virtual de aprendizaje. Esta técnica permitio comprobar, de manera
objetiva y cuantificable, el impacto de la estrategia pedagogica implementada. Segun Campbell y
Stanley (1963), las pruebas pretest y postest en disefios cuasi-experimentales son fundamentales

para valorar la eficacia de intervenciones educativas en situaciones no aleatorizadas.

Complementariamente, se utilizo la entrevista semiestructurada como técnica cualitativa,
aplicada a una muestra intencionada de estudiantes participantes. Esta técnica permitid
profundizar en las experiencias subjetivas, emociones, opiniones y valoraciones individuales en
torno al proceso gamificado. Las entrevistas cualitativas son esenciales en los estudios mixtos
porque enriquecen la comprension del fendmeno desde la perspectiva de los actores sociales

(Flick, 2012).
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Estas técnicas e instrumentos permitieron una recoleccion de datos robusta y
contextualizada, adecuada a las caracteristicas del entorno educativo virtual, y coherente con los
objetivos del estudio. La triangulacion metodoldgica refuerza la validez interna del estudio y

garantiza una comprension mas amplia y profunda del fendmeno investigado.

3.2.3. Desarrollo de los instrumentos de obtencion de datos.

En esta investigacion se desarrolld en un curso a distancia de la asignatura Mercadotecnia I,
utilizando la plataforma de gestion de aprendizaje Blackboard (LMS), en el que participaron 60
estudiantes. La investigacion contempld una variable independiente, una variable dependiente y
una variable intermedia. La variable independiente fue la exposicion del grupo experimental a
actividades gamificadas, mientras que la dependiente correspondio6 al desempefio académico y
motivacional de los estudiantes. El propdsito fue analizar la relacion entre estas variables
mediante técnicas correlacionales, sin manipulacion directa de las mismas por parte de la

investigadora.

Como plantea Rodriguez (2021), los estudios correlacionales son ttiles para identificar
patrones y tendencias entre variables, aunque no permiten establecer relaciones de causalidad.
Este tipo de enfoque es comun en disciplinas como la sociologia y la economia, donde la
manipulacion de variables puede ser poco ética o impractica. Por tanto, el objetivo de esta
investigacion es determinar como la exposicion a la gamificacion influye en el desempeiio del

grupo experimental en comparacion con un grupo de control que no serd intervenido.

El enfoque metodologico es mixto, lo que permite emplear diversos instrumentos y técnicas
para la triangulacion de la informacion. En primer lugar, se realizé un anélisis documental(ver
anexo)sobre experiencias previas en la aplicacion de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en distintos contextos educativos. Posteriormente, se implementaran actividades
gamificadas dentro del curso en Blackboard, una plataforma disefiada para crear entornos de
ensenanza y aprendizaje interactivos y personalizados. Blackboard, desarrollada a finales de los
afios 90, se ha consolidado como una de las plataformas LMS mas robustas y versatiles del

ambito educativo.

Para la recoleccion de datos cualitativos, se aplico una entrevista (ver anexo 5) con una

pregunta abierta, dirigida a los estudiantes del grupo experimental que participaron en el curso.
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Esta entrevista fue realizada a través de Google Forms, una herramienta de Google que permite
crear formularios, encuestas y cuestionarios de manera agil y sencilla. Su facilidad de uso e
integracion con otras plataformas la ha convertido en una opcidon popular en entornos educativos

y empresariales (Borrego, 2019).

Ademas, se aplico una encuesta estructurada (ver anexo 6), a estudiantes activos y
egresados de la carrera de Mercadeo de UNICARIBE, del periodo 2020-2024. Google Forms
automatiza la recoleccion y organizacion de respuestas, permitiendo su analisis mediante graficos
y tablas automaticas en Google Sheets. Segun Rodriguez (2021), la automatizacion de este tipo
de procesos reduce significativamente el tiempo destinado a tareas administrativas, permitiendo a
los docentes centrarse en la creacion de contenido y en la retroalimentacion con los estudiantes.
Aunque Google Forms no posee la funcionalidad completa de un LMS, su capacidad para generar
cuestionarios interactivos y facilitar el analisis de datos lo convierte en una herramienta valiosa
para la evaluacion diagndstica y formativa (Gonzélez, 2020). Su accesibilidad desde cualquier
dispositivo con conexion a internet fomenta la participacion estudiantil y garantizar mayor

inclusion.

Se aplicod una pregunta abierta de tipo ensayo (ver anexo 5), con el fin de recopilar
impresiones cualitativas de los estudiantes del grupo experimental sobre su experiencia en el
curso. Cada instrumento fue disefiado con el objetivo de complementar los hallazgos entre si,
reforzando la confiabilidad del analisis. La eleccion de los instrumentos empleados durante la
investigacion fue un momento muy importante buscando poder asegurar con anterioridad la
validez y la fiabilidad de los datos recogidos. Para la recogida de datos cualitativos y
cuantitativos utilizadas como herramientas basicas la auto-reporte a partir de encuestas, asi como
entrevistas. Las encuestas fueron utilizadas para medir la percepcion, la motivacion y la
participacion del alumnado frente a la implementacion de actividades gamificadas. Ambas
herramientas fueron implementadas en el grupo experimental y en el grupo control, para poder
llevar a cabo la comparacion de la experiencia de los estudiantes. Por otro lado, las entrevistas
semiestructuradas fueron utilizadas para profundizar en las perspectivas de los estudiantes y de
los docentes, ajustandose a la hora de proveer ideas sobre la propia efectividad de la gamificacion

utilizada como herramienta pedagogica (Johnson & Turner, 2003).
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Se haré uso de un disefio cuasi-experimental, conformado por un grupo control y un grupo
experimental, con la participacion de 60 estudiantes de la asignatura Mercadotecnia 1. El curso
sera alojado en la plataforma Blackboard, la cual funciona como el sistema de gestion del

aprendizaje (LMS) que sustenta el entorno de formacion virtual.

Entre las actividades a la que el grupo experimental estuvo expuesto encontramos Kahoot,
que es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que se utiliza en escuelas, universidades y
entornos corporativos para crear concursos interactivos y atractivos. Donde sus caracteristicas

principales:

Interactividad: Los participantes pueden unirse a un quiz usando un c6digo PIN tnico y

responder a preguntas desde sus dispositivo

e Feedback inmediato: Muestra respuestas correctas y clasificaciones en tiempo real, lo que
facilita la retroalimentacion.

e Competencia amistosa: Los participantes compiten por puntos y un lugar en el ranking,
motivandolos a participar.

e Elementos visuales y sonoros: Incorpora musica y graficos que hacen que la experiencia
sea mas atractiva y dinamica.

e Personalizacion: Permite al creador adaptar los cuestionarios al nivel y al contenido

especifico de su audiencia.

La investigadora cred cuestionarios (ver anexo 4) de opcion multiple que fueron jugados
por el grupo experimental durante la conclusion de cada unidad del curso un total de cinco (5)
unidades, que cont6 con una variable independiente en Kahoot, para observar su efecto sobre la
variable dependiente, el docente dentro del curso Blackboard, agrego actividades relacionados a
todos los contenidos de cada unidad, con un hipervinculo que redirecciona a los estudiantes a la
plataforma Kahoot, en la misma los estudiantes una vez abierta la actividad tenian un limite de

tiempo para realizar con la finalidad de subir el grado dificultad en las actividades.

Posterior a la experiencia del grupo experimental en la carpeta de trabajo del curso el
educador colocd un enlace de Google Forms(ver anexo 6), con una pregunta abierta donde el
estudiante tuvo la oportunidad de expresar su experiencia sobre el curso y la dindmica de Kahoot.

Los instrumentos de recoleccion datos fueron cuatro, una ficha para recoleccion de informacion
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de investigaciones previas sera una tabla que va a contener una serie de informaciones relevantes
de las investigaciones para poder documentarnos sobre el estado de arte de la Gamificacion y una
encuesta que se elabord en Google Forms, que fue aplicada a los estudiantes egresados de la
carrera de mercado de la Universidad del Caribe que cursaron la materia de Mercadotecnia I, en

el afio 2023.

3.2.4. Determinacion de la muestra y su criterio de seleccion.

La eleccion de las unidades de estudio constituye una decision esencial en el proceso
investigativo, ya que incide directamente en la validez interna y externa de los hallazgos
obtenidos. Esta eleccion determina el objeto de estudio y los medios mediante los cuales se
recogeran los datos, lo que repercute de forma significativa en la calidad metodologica de la

investigacion.

Una seleccion adecuada de las unidades de estudio implica una decision estratégica central
en el disefio del estudio. Al considerar los criterios de validez para los objetivos del trabajo, se
deben tener en cuenta la pertinencia contextual, la representatividad de la muestra, y los aspectos
éticos vinculados a la recoleccion de datos. Este enfoque garantiza que los resultados obtenidos
sean no solo validos, sino también aplicables a realidades similares, ampliando asi la utilidad del

conocimiento generado.

Asimismo, la eleccion reflexiva de las unidades de andlisis permite al investigador
identificar patrones con mayor precision, asegurar la vigilancia contextual y considerar factores
éticos que inciden en la obtencion de resultados solidos. En esta investigacion, se seleccionaron
cuatro instrumentos, de los cuales dos fueron aplicados exclusivamente al grupo experimental,

permitiendo un andlisis comparativo y validado de la intervencién mediante gamificacion.
Participantes del Analisis Documental:

Se realizo un analisis documental, los articulos seleccionados fueron obtenidos de la base
de datos cientifica como SciELO, Redalyc y EBSCO a través de del buscador de Google
Académico con las palabras claves siguientes (“Gamificacion Educacion Superior”,

“Gamificacion Educacion a Distancia”, “Gamificacion”) localizando un total de 147

documentos en el periodo 2023-2024. De estos, se seleccionaron 6 que cumplian con los criterios
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de inclusion se rigid por los pasos establecidos en la declaracion PRISMA, que presenta una guia
para presentar informes donde se abordan los problemas en la elaboracion y publicacion de
revisiones sistematicas de literatura cientifica, abordando los pasos necesarios para asegurar la
validez de la misma, su transparencia, su precision y que la misma describa el motivo de su
realizacion, qué es lo que se ha publicado y qué resultados se han obtenido (Page et al., 2021).
Priorizando estudios empiricos en contextos educativos gamificados. que permitieron una
aproximacion exhaustiva a distintas experiencias educativas con el uso de la gamificacion,

contribuyendo al sustento tedrico y metodologico del presente estudio.
La investigadora se bas6 en lo siguientes criterios de inclusion:
Relevancia tematica

En la seleccion de las investigaciones es clave que estén directamente vinculadas con el
tema de estudio. Tal y como es la investigacion sobre la gamificacion en el aprendizaje los
antecedentes se deben centrar en la utilizacion de la gamificacion en el aprendizaje, en
herramientas digitales, motivacion académica, o en los efectos que produce en el rendimiento
académico de los estudiantes. Con esto se garantiza una informacion de los antecedentes ttil y

contextualizada para el problema de investigacion.
Frecuencia y actualidad

En los campos en expansion de la gamificacion y la educacion virtual, los andlisis
recientes son preferidos, ya que contienen desarrollos, avances tecnoldgicos y los actuales
modelos de ensefianza. Se recomienda utilizar investigaciones de los tltimos 5 a 10 afios, excepto

si son obras clasicas o tedricas fundamentales.
Rigor metodolégico y fuentes confiables

Los antecedentes deben surgir de fuentes académicas fiables como revistas cientificas
indexadas que garanticen la validez de su contenido, libros académicos, conferencias reputadas y
tesis universitarias de calidad. Asimismo, hay que analizar la claridad y la validez del disefo

metodologico de cada estudio, para tener la certeza de que las conclusiones sean validas.
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Contexto y aplicabilidad

Es fundamental que los estudios seleccionados tengan contextos similares al del problema
de investigacion, como caracteristicas del entorno educativo, poblacion estudiantil, o variables

analizadas. Esto facilita la comparacion y la extrapolacion de resultados relevantes.

Muestra del grupo control y grupo experimental

Para la aplicacion de las actividades gamificadas de Kahoot, integradas al curso LMS,
Blackboard, aplicadas al grupo experimental, se tomaron en cuenta que siendo una investigacion
de corte educativa que se desarroll6 dentro la Universidad del Caribe, Reptiiblica Dominicana,
que sera la poblacion, Facultad de Negocios; Escuela de Mercadeo sera la muestra, y los
estudiantes de la Materia, Mercadotecnia I, serd la unidad de estudio en la investigacion. Es un
muestro no probabilistico con una seleccion de juicio o intencional donde selecciona miembros
que considera representativos o utiles para los propositos del estudio. De acuerdo con Gomez
(2016), se denomina poblacion diana o blanco a la definicion del grupo a analizar, fundamentada
en ciertos rasgos clinicos, demograficos, sociales, estilos de vida, entre otros. Asi, cuando la
poblacion a investigar es mas concreta, sera mas factible la extrapolacion de los resultados de un
estudio. Un subgrupo de la poblacion diana se refiere a la poblacion accesible, la cual se
establece basandose en consideraciones practicas basadas en las capacidades o recursos de los

investigadores.

En esta investigacion se trabajo con los estudiantes de la asignatura Mercadotecnia I del
primer cuatrimestre del afio 2024, en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana. La
materia se imparte de manera mensual, con dos secciones disponibles por cada mes, y una
matricula de 30 estudiantes en cada seccion, dando un total de 60 estudiantes por mes. Para este
estudio se seleccionaron intencionalmente dos grupos: el primero, correspondiente al mes de
enero de 2024, fue designado como el grupo control, mientras que el segundo, del mes de abril de

2024, fue asignado como el grupo experimental, expuesto a actividades de gamificacion.

El calculo de la muestra se realizo con base en la formula de muestreo para poblaciones
finitas (Daniel, 2012), considerando un nivel de confianza del 95% (Z = 1.96), un margen de

error del 5% (e = 0.05), y una proporcion esperada (p) de 0.5, ya que no se cuenta con
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estimaciones previas (Kadam & Bhalerao, 2010). La poblacion total fue de 120 estudiantes (dos

grupos de 60). La férmula utilizada fue la siguiente:

N-Z%.p-(1-0p)
e?-(N-1)+2Z%-p-(1 - p)

n =

Al aplicar esta férmula, se logré obtener un tamafio de muestra representativo de 92
estudiantes. Pero, dada la préctica naturaleza y la facilidad con la que se podian acceder a los
participantes, la muestra intencionada acab6 siendo de 60 estudiantes en total, divididos a partes
iguales entre los grupos de control y experimental a 30 estudiantes por grupo. La seleccion de los
participantes se hizo a través de un muestreo intencional y por conveniencia, basandonos en la
proximidad y en la facilidad para acceder a los sujetos, segun el investigador (Otzen &

Manterola, 2017).

Los instrumentos de recopilacion de datos se utilizaron unicamente en el grupo
experimental con la intencion de evaluar el impacto de la gamificacion en entornos virtuales
como una herramienta de aprendizaje para la asignatura de Mercadotecnia I. Nuestra muestra,
con intenciones particulares y también por conveniencia, permitio la seleccion de aquellos casos
accesibles que aceptaron ser incluidos. Esto se basa en la oportuna accesibilidad y la cercania de
los sujetos para el investigador (Otzen & Manterola, 2017). Ademas, a esta misma muestra, pero
solo al grupo experimental, se le aplicd una entrevista con una simple pregunta abierta en la

plataforma de Google Forms.

Muestra de los Estudiantes que cursaron la Materia de Mercadotecnia I

La investigadora aplicé la encuesta elaborada en Google Forms, con preguntas cerradas
donde la muestra fueron los estudiantes activos y egresados en el afio 2023 de la carrera de
Mercadeo de la Universidad del Caribe, que cursaron la materia de Mercadotecnia 1. Para eso se
solicitd via correo(ver anexo), a la Decana de la Escuela de Mercado, la Dra. Edith Moya, la

estadistica de los estudiantes egresados del afio 2023, con el fin de obtener poblacion con las
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caracteristicas investigadas, sobre todo que hayan cursado la materia de Mercadotecnia I, de
manera de virtual, que la modalidad de la universidad antes de pandemia fue semipresencial, a

partir de pandemia clases pasaron a ser totalmente virtual hasta la fecha se han mantenido asi.

La férmula utilizada para calcular el tamafio de la muestra para poblaciones finitas fue:

Donde:

o n: Tamafio de la muestra.

° N: Tamafio total de la poblacion (en este caso, 234 estudiantes para el afo 2023).

o Z: Valor de Z correspondiente al nivel de confianza (1.96 para un 95% de
confianza).

o p: Proporcion estimada de la poblacion (0.5, cuando no se conoce).

° q: Complemento de p (¢ =1 - p, es decir, 0.5).

. e: Margen de error aceptado (5%, o 0.05).

Sustituyendo los valores:

234 - (1.96)%-0.5- 0.5
(0.05)2- (234 — 1) + (1.96)%-0.5- 0.5

In:

El tamafio de la muestra estimado, pensando en una poblacion de 234 estudiantes activos y
graduados en el ciclo 2023-2024, finalmente arrojé 165.51. Este numero, calculado con la
formula pertinente y considerando una confianza del 95% ademas de un margen de error del 5%,

que, al redondear, nos da 166 estudiantes en total.

Tras reconocer esta muestra representativa de 166 estudiantes egresados de Mercadotecnia
I, se continud con la recoleccion y estudio de datos vitales para evaluar el efecto de la
gamificacion en el aprendizaje. Dicha fase envolvid la implementacion de instrumentos creados
con anterioridad, como encuestas y entrevistas semiestructuradas, junto con el analisis de

actividades gamificadas integradas, dentro del ambiente de aprendizaje online.
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3.3. Trabajo de campo

El plan de actividades correspondiente a la investigacion "Estrategias de gamificacion en
entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I de la
carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana, periodo 2023-2024." se
elaboro para llevar a cabo de manera progresiva y ordenada cada uno de los momentos que
conforman la investigacion, desde la planificacion inicial (que abarca desde la revision de
literatura en la fase del disefio metodologico; la recoleccion, la anélisis, la representacion de
resultados) y la realizacion en si misma; hasta el seguimiento de la puesta en marcha y la
aplicacion de ésta en el aula, y las técnicas de recogida de informacion, desde encuestas para el
diagnéstico de varios contextos y la interpelacion del propio modelo metodologico; el
lanzamiento y puesta en marcha de las actividades gamificadas, acabando en la recoleccion de

informacion sobre la puesta en marcha.

El cronograma de actividades de la investigacion es progresivo (no se hace todo a la vez,
sino que va en una secuencia mensual, la cual permite realizar el seguimiento necesario de las
actividades que componen el cronograma y el control del progreso) y abarca la necesidad practica
de la delimitacion de la ejecucion de las intervenciones de las y los participantes del grupo objeto
de la préctica; se incorporan asi momentos en los que las recogidas de informacion, las encuestas,
entrevistas, deben realizarse con la implementacion de las actividades en los contextos de

aprendizaje gamificadas que se desarrollan.

El planteamiento se centra en que todas las fases del proyecto de investigacion se ejecuten
en los momentos donde las tareas tienen que ejecutarse, cumpliendo asi con los objetivos

propuestos a tiempo y en forma.
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Cronograma Actividades de campo

CRONOGRAMA DE INVESTIGACION
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Tarea

Actividades

Organicacion del Trabajo

Plan Accion del Trabajo

Tramitacion de los permisos con la

Universidad.

Validacion ¥y prueba piloto de insirmment os

| Enel Feb

Ahr|

Jun

Jul

Oet

Naow

Dic

Validacidn por partes de loz expertos

Aplicaciin de la prueba Piloto

Implementacion de actividades gamificadas

Magquetacion ¢ inclusidn de las

actividades gamificadas de la Materia

de Mercadotecnia I

Monitoreo de actividades gamificadas

en el LMS

A acion de encuestas y entrevistas

Recoleccion de datos

Creacién de los formulanos en la
plataforma de google forms
Envio de encuesta.

Fealizacién de sntrevistas
semiestructuradas

Observacién directa

Organizacidn y almacenamiento de

datos

Anmnalisis de datos cuantitativos y cualitativos

Cualitativos;

Transcripeion de entrevistas
Codificacién temanca
Trnangulacién de datos
Interpretacidn contextual
Informe de hallazgos cualitativos
Cuantitativos;

Tranzcripcidn de entrevistas
Codificacién tematica
Interpretacion contextual
Informe de hallazgos cualitatives

Redaccion del informe final

Tabulacion de los dates
Crear los graficos.

Crear categonias

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

3.3.1. Aplicacion de los instrumentos.

La aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos se realizé de manera gradual,

planificada y siguiendo estrictamente el cronograma establecido, como se mostr6 en la tabla No.

1. Este proceso se diseii6 con el objetivo de garantizar la calidad, validez y confiabilidad de los

datos obtenidos, asi como de asegurar la correcta implementacioén de cada una de las etapas

metodoldgicas del estudio.

En primer lugar, se gestionaron los permisos correspondientes ante las autoridades

académicas de la Universidad del Caribe, con el fin de obtener la autorizacién formal para el

desarrollo de la investigacion en el entorno virtual de la asignatura Mercadotecnia I. Esta etapa

incluy¢ la entrega del proyecto de investigacion, la carta de solicitud formal(ver anexo 1), y la
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explicacion detallada de los procedimientos a seguir, cuidando aspectos éticos como la

confidencialidad de los datos y el consentimiento informado de los participantes (ver anexo 11).

Una vez obtenidas las autorizaciones, se procedio a la aplicacion de pruebas piloto con una
muestra reducida de estudiantes, similares a la poblacion objetivo pero que no formaban parte del
grupo de estudio. Estas pruebas piloto tuvieron como propdsito evaluar la claridad, pertinencia y
funcionalidad de los instrumentos disefiados (encuestas, entrevistas, actividades gamificadas,
pruebas de desempefio), asi como identificar posibles ambigiiedades en los enunciados o

dificultades técnicas en su aplicacion digital. A continuacion, resultados de la prueba piloto:
Prueba Piloto

La fase de prueba piloto fue una de las mas importantes de la investigacion, ya que permite
la evaluacion de la validez y fiabilidad de los instrumentos elaborados para su posterior ejecucion
en la practica real. Esta etapa tiene como objetivo la deteccion de irregularidades, dudas o
problemas en la aplicacion de encuestas, entrevistas y actividades ladicas en el entorno virtual de
aprendizaje. La prueba piloto se llevo a cabo con un pequeiio grupo representativo de alumnos,
permitiendo llevar a cabo modificaciones y mejoras en los instrumentos para garantizar asi una
buena medida de las variables de interés. La adopcion de este procedimiento garantiza que la
informacion obtenida sea adecuada, pertinente y util para poder responder a las preguntas de

investigacion, ademas de mejorar la calidad metodologica de la investigacion.
Validacion

La validacioén de los instrumentos de recoleccion de datos de la investigacion "Estrategias
de gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana,
periodo 2023-2024." se realizo a partir de un juicio de expertos, en adicion a la prueba piloto
previamente descrita, lo cual garantizo la pertinencia, la claridad y la relevancia de los
instrumentos. Esto significé llevar a cabo la consulta mediante un panel de especialistas en temas
como la gamificacion, la educacion superior y el disefio metodologico, quienes evaluaron cada
instrumento de recoleccion de datos para conocer si eran capaces de medir las variables

planteadas. Dichos especialistas formularon sus recomendaciones, las cuales viabilizaron las
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modificaciones de las guias de entrevista, los cuestionarios y las actividades gamificadas para la
realizacion de un estudio en el cual se garantizara la validez de contenido. El proceso de la
validacion de los instrumentos de recogida de datos hizo que se consolido la calidad de estos,
ademas de que fueran coherentes con los objetivos del estudio y los instrumentos fueran

adecuados a la poblacion que es objeto de analisis.

Figura 2.

Expertos proceso de validacion

Validez de Coherencia
Nombre |Esmtialidad Nacionalidad | Cargo Contenido Interna
Dra.Edith Moya Cubilte Innovacion Educativa, Mercadeo | Dominicana | Decana de la Facultad Negocios de la Universidad del Caribe Si Si
Mitra. Johany J. Acevedo Cabrera Mefodologia Educacion Superior | Dominicana | Auditoria de Metodologia de la Universidad Autonoma de Santo Domingo|Si Si
Mtro. Obispo Heredia Carmona Curriculo, Metodologia Dominicana [ Técnico del munsterio de Educacion Republica Dominicana Si Si

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

Una vez identificados los expertos que se describieron arriba en la tabla No.2, se procedio a
la solicitud de colaboracion a través de una carta formal (ver anexo 9), donde se abordo la
finalidad de la investigacion, los objetivos especificos de la misma y la relevante importancia de
su participacion en el proceso de validacion. Ademas, se explicaron los instrumentos que
requerian la evaluacion del grupo de expertos correspondientes a las encuestas, guias de
entrevistas y propuestas de las actividades gamificadas de la plataforma virtual. También se
detallaron las dimensiones sobre las cuales requerimos su opinién relacionada con la claridad, la
relevancia y la adecuacion de los items, y por Gltimo se presentd una programacion tentativa para
la vision de sus observaciones. Esto tuvo como resultado un establecimiento de relaciones
comunicativas y destinada hacia la oficialidad, permitiendo garantizar su participacion activa en

la mejora de los instrumentos de estudio.

o Coherencia Interna: Se solicit6 a los expertos realizar un analisis acerca de la l6gica
interna de los items de los instrumentos, es decir, si las preguntas o las actividades iban en
la linea de los objetivos del presente estudio y si poseian una estructura clara y coherente.

e Validez de Contenido: Se solicit6 a los expertos llevar a cabo una evaluacion referente a
la pertinencia de cada uno de los items respecto a las variables que se pretendian medir.

e C(laridad del Lenguaje: Los expertos debian sefialar la posible existencia de
ambigiliedades o tecnicismos o problemas de redaccion que dificultan o entorpecieron la

comprension de las actividades por parte de los participantes.
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e Pertinencia de las Preguntas y Actividades: Se iba a solicitar a los expertos que
valoraran si las preguntas o actividades eran adecuadas a la realidad de la asignatura de
Mercadotecnia I, ademads de si resultaban apropiadas para el uso de gamificacion en

entornos virtuales.

Los expertos sugirieron la modificacion de ciertos items de las encuestas con objeto de
eliminar la duplicidad de determinadas preguntas que se podrian expresar en forma ambigua y de
reformular items que ya habiamos utilizado en las encuestas. En relacion con las guias de
entrevistas, propusieron una serie de preguntas abiertas adicionales con la finalidad de ahondar en
las percepciones de los estudiantes sobre la gamificacion. En lo que se refiere a las actividades
que habiamos gamificado, propusieron simplificar algunas dindmicas garantizando asi su
viabilidad segun el tiempo y recursos disponibles. Observaciones que se incorporaron en las
versiones finales de los instrumentos aumentandose asi su validez y fiabilidad con las que reunir

la informacion. (ver anexo 10).
Confiabilidad

Como se fue descrito en la parte de los instrumentos, desarrollamos un total de cuatro
instrumentos, dos (2) de corte cualitativo y dos (2) de corte cuantitativo por lo que nos vimos en
la obligacion de hacer dos pruebas piloto para los instrumentos de corte cuantitativo y los
instrumentos cualitativos fueron validados por el juicio de expertos. A continuacion, se describe
la prueba de confiabilidad para la encuesta creada Google forms y las actividades gamificadas
creadas en kahoot, que fueron insertadas en el curso LMS (Blackboard), de Mercadotecnia I, del

programa de mercadeo de la Universidad de Caribe.

Confiabilidad las actividades gamificadas creadas en kahoot, que fueron insertadas

en el curso LMS (Blackboard).

En enero del 2024, se tom6 un curso de Mercadotecnia I, del programa de mercadeo de la
Universidad de Caribe con una matricula de 22 estudiantes durante la primera semana de clases,
se agotaron todos los contenidos de la unidad I. Posteriormente la segunda semana se le coloco
un link de Kahoot, donde realiz6 un examen para comprobar los conceptos aprendidos la semana

anterior; este ejercicio se hizo hasta la quinta semana clase, donde las actividades regulares
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fueron sustituida por actividades creadas en la aplicacion de Kahoot formato tipo quiz(examen).
Este grupo fue comparado con otro grupo que no fue expuesto a actividades de gamificacion en

el mismo mes.

Se aplic6 una prueba estadistica t-test para comparar las medias de ambos grupos. Si la
diferencia es significativa (p<0.05), esto indicard que el uso de Kahoot impact6 positivamente en

el aprendizaje.

La prueba t-test para comparar las calificaciones entre el grupo experimental y el grupo

control arrojo los siguientes resultados:
Tabla 2.

Resultado de prueba piloto

t p Grupo Control Grupo Experimental
3.28 0.0024 22 estudiantes 22 estudiantes

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024)

En la tabla nimero 2, dado que el p-valor es menor que 0.05, podemos concluir que hay
una diferencia estadisticamente significativa entre las calificaciones del grupo experimental (que
utilizé gamificacion) y el grupo de control. Esto sugiere que la intervencion gamificada tuvo un

impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.
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Grafico 1.

Comparacion de Calificaciones entre Grupos

Comparacién de Calificaciones entre Grupos
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Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024)

El analisis comparativo entre las calificaciones del grupo experimental y el grupo control
muestra una diferencia significativa. El grupo experimental, que utiliz6 actividades gamificadas,
obtuvo calificaciones promedio més altas y consistentes en comparacion con el grupo control. La
prueba t-test respalda que esta diferencia es estadisticamente significativa, con un p-valor de

0.0024, menor al umbral de 0.05.

Confiabilidad encuesta creada Google forms para estudiantes activos y egresados en

el periodo 2023-2024, que cursaron la materia de Mercadotecnia 1.

Para la prueba piloto de este instrumento se tomaron 18 estudiantes activos y egresados en
el periodo 2023-2024, que cursaron la materia de Mercadotecnia 1. Las preguntas que fueron
formuladas en el cuestionario de Google forms, las respuestas eran cerradas de si o no, numérica

y seleccion multiple, para las preguntas con variables si 0 no. Para realizar un analisis de
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correlacion de Pearson, los valores de las variables deben estar en formato numérico. Por lo cual

procedimos a dar un valor el siguiente:

Tabla 3.

Codificacion de las variables

Variable Codificacion
Si 1
No 0

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024)

El resultado obtenido en la tabla nimero 4. de 0.7048 indica que se considera positiva
fuerte. Esto significa que existe una relacion positiva significativa entre las dos variables
analizadas. Este resultado sugiere que el uso de juegos en el aprendizaje tiene un impacto
considerablemente positivo en las calificaciones. Aunque no alcanza una correlacion perfecta

(1.0), es lo suficientemente alta como para ser relevante en contextos educativos.

Tabla 4.

Resultado de prueba piloto Encuesta

Prueba Pearson No. Elementos

Estudiantes y Egresados
0.7048 18

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024)

Queda demostrada la confiabilidad de los instrumentos. Se aplico un juicio de expertos para
evaluar la pertinencia, claridad y relevancia de cada item tanto en los instrumentos de corte
cualitativos como cuantitativos. La validacion de los instrumentos fue fundamental para
garantizar que los resultados obtenidos sean confiables, validos y ttiles para responder a las

preguntas planteadas en el estudio.

Los resultados obtenidos en esta fase piloto permitieron realizar ajustes y validaciones
necesarias para perfeccionar los instrumentos antes de su aplicacion definitiva. Esta etapa fue

fundamental para optimizar la comprension de las preguntas por parte de los estudiantes y
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garantizar la coherencia entre los objetivos de la investigacion y los datos que se pretendia

obtener.

La aplicacion oficial de los instrumentos se llevo a cabo de acuerdo con el cronograma
aprobado, abarcando tanto el grupo de control como el grupo experimental. Cada instrumento fue
administrado dentro de un entorno virtual controlado, aprovechando las funcionalidades de la
plataforma Blackboard (ver anexo 3) y otras herramientas digitales (como Google Forms), lo cual
facilito el acceso y la participacion activa de los estudiantes, garantizando una recoleccion de
datos eficiente y organizada. En segundo lugar se cre6 una ficha (ver anexo 2), con que se realizo
unos analisis de las investigaciones utilizadas para evaluar la referencia realizada sobre
gamificacion en educacion, motivacion e inmersion. En tercer lugar, se planifico detalladamente
el proceso, a partir de la fijacion de los objetivos de cada instrumento y se establecio la muestra
representativa de estudiantes y egresados. Formulario con una pregunta abierta como post
test(entrevista), para los estudiantes que participaron como grupo experimental (ver anexo 5)y
encuestas que se aplicaron a los estudiantes egresados y que habian cursado la materia de
Mercadotecnia I(ver anexo 6), disefiados para medir la percepcion, participacion, y aprendizaje

de los estudiantes y su participacion en actividades de gamificacion.

Las encuestas e incluso los cuestionarios fueron proporcionados a los participantes
mediante formularios online, permitiendo el acceso y anonimato. Ademas, las actividades de
gamificacion se integraron dentro de un sistema de gestion del aprendizaje (LMS-Blackboard),
donde los participantes interactuaron con juegos como Kahoot (ver anexo 4) y con cuestionarios
dindmicos. Durante el proceso, mantuvimos un acompanamiento constante que permitio absorber
problemas técnicos que pudieran ser resueltos y asegurar la participacion de los estudiantes. Para
terminar, se recolectaron de manera sistematica los datos obtenidos a través de los diversos
instrumentos. Los resultados de las encuestas y las actividades con gamificacion fueron
guardados, si, en una base de datos segura, lo cual seria para el andlisis estadistico y cualitativo

después.

3.3.2. Procesamiento de la informacion.

En primer lugar, los datos recopilados a través de los distintos instrumentos —entre ellos,

encuestas, entrevistas, pruebas aplicadas y actividades gamificadas— fueron integrados en una
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base de datos central. Esta recopilacion fue organizada cuidadosamente, clasificando la
informacion por tipo de instrumento, grupo de estudio (control o experimental) y unidad tematica
del curso (ver anexo 12). Posteriormente, se llevé a cabo un proceso riguroso de limpieza de
datos, con el objetivo de identificar y corregir inconsistencias, valores atipicos o registros

incompletos que pudieran comprometer la validez del analisis.

Una vez verificados, los datos fueron codificados y sistematizados de acuerdo con las
variables establecidas en el estudio: motivacion, participacion, desempefio académico y
percepcion del aprendizaje. Esta organizacion estructurada facilité el posterior andlisis tanto
cuantitativo como cualitativo, garantizando una interpretacion precisa y coherente de los

resultados.

Para el andlisis cuantitativo, se emplearon los programas estadisticos SPSS y Microsoft
Excel. Estas herramientas permitieron realizar pruebas de confiabilidad (como el coeficiente de
Cronbach para validar los cuestionarios), analisis descriptivos (media, desviacion estandar,
frecuencias) y pruebas inferenciales, como correlaciones y comparacion de medias entre el grupo
experimental y el grupo de control. Estos andlisis ayudaron a determinar la relacion entre la
variable independiente (implementacion de la gamificacion) y las variables dependientes

(motivacion y rendimiento académico).

Por su parte, el analisis cualitativo se centro en las respuestas abiertas obtenidas a través de
entrevistas y preguntas tipo ensayo. Estas fueron analizadas mediante un proceso de
categorizacion tematica, identificando patrones recurrentes, percepciones comunes y reflexiones
significativas de los estudiantes en torno a su experiencia con la gamificacion en el entorno
virtual. Esta informacion permiti6 complementar los hallazgos numéricos con una comprension
mas profunda de las vivencias estudiantiles, fortaleciendo asi el caracter mixto de la

investigacion.
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Figura 3.

Pasos para procesamiento de las informaciones

ANALISIS DE DATOS

Organizacion Depuracién Cod"!cac[uny
Categorizacién

Revision preliminar Verificacion y Ideficacion de los
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damq fa:hnma final de los codigos

Analisia cualltallvo Analisis tivo de loa
datos

Codificacion Estadistica Cruce de datos

bed

Nota. Fuente: Elaboracion propia (2024).

3.4. Analisis de los resultados en los datos obtenidos.

A continuacion, presentamos a los resultados de los cuatro instrumentos que fueron
aplicados en nuestra investigacion, primero analizamos el contenido, seleccionando contenido
relevante de publicaciones cientificas encontradas en bases de datos y repositorios accesibles a la
tematica como Google Académico, Dialnet, Redalyc, Scielo; lo que nos ha permitido revisar una
serie de experiencias gamificadas que mediante busquedas selectivas cruzadas de documentos a
partir de determinadas palabras clave relevantes nos permitieron revisar el estado de la cuestion.
Luego evidenciamos los resultados de las experiencias aplicando actividades gamificadas
haciendo la comparacion entre el grupo control y el experimental, en mismo orden se present6 el
resultado de la entrevista aplicada al grupo experimental y por tltimo los resultados de la
encuesta aplicada a los estudiante y egresados de la carrera de mercadeo de la Universidad del

Caribe que cursaron la materia de Mercadotecnia 1.

Se realiz6 un proceso exhaustivo de verificacion y revision de los resultados obtenidos.
Este paso incluy6 la comparacion de los datos procesados con los objetivos planteados en el
estudio para garantizar que las conclusiones fueran coherentes y validas. Ademas, se revisaron
los analisis estadisticos y cualitativos para identificar posibles inconsistencias o errores en los

calculos. Los hallazgos se contrastaron con la literatura existente para evaluar su relevancia 'y



74

aportes al conocimiento sobre la gamificacion en entornos educativos. Finalmente, se organizaron
los resultados en reportes claros y detallados, que incluyen graficos, tablas y andlisis descriptivos,
asegurando que la informacion fuera precisa y estuviera lista para ser presentada y discutida en
foros académicos y profesionales. Este proceso fue clave para garantizar la calidad y la

confiabilidad de los resultados de la investigacion.

Se sigui6 un enfoque estructurado que reflejo la integracion de los instrumentos utilizados.
En primer lugar, se abordaron los resultados cualitativos derivados de las investigaciones que
fueron seleccionadas para el andlisis. Estos resultados se organizaron en categorias temdticas que
reflejan las percepciones, experiencias y sugerencias de los investigadores sobre el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje. Posteriormente, la investigadora expuso los resultados
cuantitativos obtenidos a partir de las encuestas y actividades gamificadas integradas en el
sistema de gestion del aprendizaje (LMS-Blackboard), analizando métricas como el rendimiento

académico.

Estos datos se presentan en graficos, tablas y analisis estadisticos que destacan las
relaciones entre las variables principales. Por ultimo, la entrevista aplicada a los estudiantes del
grupo experimental con las respuestas obtenidas se crearon categorias tematicas que reflejan las
percepciones. Finalmente, se integraron ambos enfoques en un analisis mixto, que permitio
interpretar los hallazgos de manera mas profunda y relacionar las tendencias cuantitativas con las
perspectivas cualitativas, garantizando una vision integral de los efectos de la gamificacion en el

proceso educativo.

Resultados del Analisis Documental

Investigaciones seleccionadas para el analisis documental
1. El Aprendizaje Afectivo y la Gamificacion en Escenarios de Educacion Virtual

Bustos y Romero (2020) disefiaron un entorno virtual de aprendizaje que integre el
aprendizaje afectivo y la gamificacion para atender las necesidades emocionales de los
estudiantes y fomentar su motivacién. Se utilizo un disefio participativo basado en
metodologias 4giles y la Semiotica Organizacional. Se valido el entorno a través de un

estudio de caso con estudiantes de escuelas rurales. E1 80% de los estudiantes complet6 el
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curso, y el 59% mostr6 una mejora significativa en su curva de aprendizaje, demostrando
la efectividad de los elementos emocionales y gamificados. Al incorporar el aprendizaje
afectivo y la gamificacion en entornos virtuales promueve la motivacion y mejora los
resultados educativos, especialmente en contextos rurales con experiencia limitada en

tecnologia.

2. Gamificacion en la Educacion a Distancia: Experiencias en un Modelo Educativo

Universitario

Dominguez et al., (2019) evaluaron la pertinencia y efectividad de estrategias de
gamificacion en un curso universitario a distancia bajo el modelo educativo de la
Universidad Auténoma de Yucatan. Investigacion cualitativa no experimental utilizando
diarios reflexivos y foros de discusion de estudiantes. El disefio instruccional del curso
emple6 el modelo ADDIE. Los estudiantes destacan mejoras en la motivacion, el trabajo
en equipo y experiencias de aprendizaje innovadoras, validando la integracion de
estrategias gamificadas. La gamificacion es una herramienta viable y efectiva para
fomentar la motivacion y el compromiso en cursos a distancia, alineandose con modelos

educativos innovadores.
3. Gamificacion en la Enserianza de las Matematicas: Una Revision Sistematica

Garcia y Mufioz (2021) analizaron la incidencia de las aplicaciones gamificadas en el
rendimiento académico de los estudiantes en matematicas. Revision sistematica de
literatura entre 2014 y 2019, basada en bases de datos académicas como Scopus y Dialnet,
evaluando ocho estudios seleccionados bajo criterios de inclusion. Las aplicaciones
gamificadas mejoran significativamente el rendimiento académico cuando se disefian con
parametros cognitivos adecuados y cuentan con acompaiiamiento docente. La
gamificacion es una herramienta eficaz para el aprendizaje de matematicas, siempre que

se utilicen aplicaciones adecuadas y se complementa con estrategias pedagdgicas guiadas.
4. Integracion de Gamificacion y Aprendizaje Activo en el Aula

Martinez y Lopez (2022) evaluaron cémo la integracion de gamificacion y aprendizaje

activo puede generar actitudes positivas y mejorar el ambiente en el aula. Fue una
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investigacion cualitativa con método etnografico aplicada en un curso de programacion
estructurada con 22 estudiantes. Se redisefiaron las dindmicas y evaluaciones del curso.
La gamificacion y el aprendizaje activo motivaron a los estudiantes, promoviendo su
participacion y generando un ambiente mas dinamico y atractivo para el aprendizaje. La
combinacion de gamificacion y aprendizaje activo mejora significativamente la
experiencia educativa, transformando el aula en un espacio dindmico y centrado en el

estudiante.
5. La Influencia de la Gamificacion en los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Pérez y Gonzalez (2023) reflexionaron sobre como los docentes pueden adoptar y adaptar
la gamificacion para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en entornos virtuales.
Fue una investigacion documental y cartografia conceptual, sistematizando literatura
sobre gamificacion y su aplicacion en escenarios educativos virtuales. Se identificaron
similitudes y diferencias entre gamificacion, aprendizaje basado en juegos y juegos
educativos serios, aportando claridad para disefar estrategias educativas personalizadas.
La gamificacion es una metodologia efectiva para fortalecer la motivacion e interaccion
de los estudiantes, y su diferenciacion con otras estrategias pedagogicas permite su mejor

aplicacion en entornos virtuales.

En la tabla nimero 5 adjunta se presentan las caracteristicas generales de los estudios
seleccionados, en base a los elementos implementados (Dindmicas, Mecéanicas y Componentes),
en los cinco documentos del estudio, asi como la categoria motivacional, el tipo de estudio,

método implementado y muestra de estudio, siguiendo a Hamari, Koivisto y Sarsa (2014).
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Caracteristicas generales del analisis
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c A Categoria Gz G &g Tipo 2
Estudio Actividad |e80 Dinamica Mecanica Componente PO Método
Motivacional Estudio
Disefio de un Disefio
entorno .. Colaboracion . Entorno articipati
. Afectividad y . > Puntos, niveles, . . p p
virtual con -, retroalimenta virtual, Estudio de VO con
1 . motivacion ., desafios e
aprendizaje o cion . elementos caso Semidtica
. intrinseca . personalizados . T
afectivo y emociona gamificados Organizaci
gamificacion onal
Curso
universitario L — . .. Andlisis de
. . Motivacion y . Disefio Investigacio L
a distancia . Trabajo en . . S diarios
compromiso . Recompensas instruccional ~ n cualitativa .
2 con equipo, foros . reflexivos
. ., en cursos a . virtuales, logros con no
integracion . : reflexivos . ., . y foros de
distancia gamificacion  experimental . .,
de discusion
gamificacion
Aplicaciones
gamificadas Revision
ara mejorar Motivacion . L de
P J Resolucion Puntos, Aplicaciones oy .
el para el . g Revision literatura
3 . o de problemas  rankings, retos digitales . o
rendimiento  aprendizaje de . e . sistematica en bases
. o gamificados matematicos gamificadas -
académico matematicas académica
en s
matematicas
Redisefio de Método
dinamicas en Actitudes Participacion Puntos Actividades Investigacido  etnografic
4 un curso de positivas y activa, insicnias r,e t0s dinamicas y n cualitativa oen
programacié  participacion actividades in (%ivi dlylales evaluaciones con método contexto
n activa gamificadas gamificadas etnografico  universitar
estructurada io
Sistematizac
ion de Motivacion e ., . . .,
. . o Interaccion Progresion, Estrategias Investigacid6  Cartografi
estrategias Interaccion en . . ;.
5 ) en entornos retroalimentaci pedagogicas n a
gamificadas entornos . , .
. virtuales on continua adaptadas documental ~ conceptual
en entornos virtuales
virtuales

Nota. Fuente: Adaptado de Barrientos ejemplo de libro, E. Castro (2025).

Las categorias del estudio se concretaron en seis: motivacion, interaccion y participacion,

dinamicas de aprendizaje, mecanicas de gamificacion, componentes tecnoldgicos y resultados

educativos; aportando aspectos claves para el analisis de las experiencias seleccionadas.



Tabla 6.

Categorias de las Investigaciones analizadas

Categorias
e Afectividad y motivacion intrinseca.
e Motivacion y compromiso en cursos
Motivacion a distancia.
e Motivacion para el aprendizaje de
matematicas.

e Participacion activa, actividades
Interaccién y participaciéon gamificadas.

e Interaccion en entornos virtuales.

e (Colaboracion y retroalimentacion

© . . emocional.

Dinamicas de aprendizaje -y

e Resolucion de problemas

gamificados.

e Niveles y desafios personalizados.
Mecanicas de gamificacion e Recompensas virtuales, logros.

e Puntos, rankings, retos matematicos.

e Entorno virtual, elementos
Componentes tecnolégicos gamificados.

e Aplicaciones digitales gamificadas.

e Megjoras en el rendimiento

. académico en matematicas.
Resultados educativos . . .
e Generacion de actitudes positivas y

dinamismo en el aula.

Nota.Fuente: Adaptado de Barrientos ejemplo de libro, E. Castro (2025).
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Analisis final

La gamificacion fomenta la motivacion y el compromiso estudiantil: Las investigaciones
coinciden en que la integracion de dindmicas y mecéanicas gamificadas, como puntos,
logros y recompensas virtuales, incrementa significativamente el interés y la participacion
de los estudiantes en actividades de aprendizaje, tanto en contextos presenciales como
virtuales (Bustos y Romero, 2020; Dominguez et al., 2019).

Impacto positivo en el rendimiento académico: Aplicaciones gamificadas disenadas
adecuadamente y acompanadas de estrategias pedagdgicas efectivas tienen un impacto
directo en el rendimiento académico de los estudiantes. Esto es particularmente evidente
en areas como matematicas, donde los retos gamificados facilitan la comprension de
conceptos complejos (Garcia y Muioz, 2021).

Transformacion del ambiente de aprendizaje: La combinacion de gamificacion y
aprendizaje activo genera un ambiente mds dindmico y positivo, mejorando las actitudes
de los estudiantes hacia el aprendizaje y favoreciendo la interaccion colaborativa entre
ellos (Martinez y Lopez, 2022).

La personalizacion y adaptacion son esenciales: La efectividad de la gamificacion
depende de su capacidad para adaptarse a las necesidades emocionales, contextuales y
pedagogicas de los estudiantes. Elementos como la retroalimentacion emocional y el
disefio personalizado de los desafios son determinantes para su éxito (Bustos y Romero,
2020; Pérez y Gonzalez, 2023).

Claridad en el diserio y objetivos de las estrategias: La diferenciacion entre gamificacion,
aprendizaje basado en juegos y juegos educativos serios es clave para disefar estrategias
adecuadas que se alineen con los objetivos de aprendizaje especificos (Pérez y Gonzalez,
2023).

Importancia del contexto educativo: Las investigaciones destacan la necesidad de
contextualizar las estrategias gamificadas segun las caracteristicas del entorno y de los
participantes. En entornos rurales o de educacion a distancia, la gamificacion puede ser
una herramienta eficaz para reducir las brechas de acceso y fomentar la equidad

(Dominguez et al., 2011).
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Resultados de Curso (LMS-Blackboard), con actividades en Kahoot aplicado al

curso experimental con relacion al grupo control.

En abril del 2024, la investigadora tom6 un curso de Mercadotecnia I de la carrera de
mercadeo de la Universidad del Caribe, donde se aplicaron una serie de modificaciones a las
actividades del curso autorizada por la universidad con la finalidad de exponer a nuestro grupo
experimental a las actividades gamificadas creadas en la plataforma Kahoot e insertadas en el
curso de la materia mencionada mas arriba. Este curso tuvo la duracion de cinco semanas, al
finalizar el mismo, se le aplico al grupo una entrevista en via Google Forms, sobre la experiencia;
posteriormente en un curso impartido en septiembre del 2024, siendo este nuestro grupo control.

Luego fueron comparados los resultados de ambos grupos, a continuacion, los resultados.
Tabla 7.

Género de los participantes del grupo experimental

Género Cantidad %
Mujer 20 67%

Hombre 10 33%
Total 30 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).



Grafico 2.

Género Participantes del Grupo experimental
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Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

En el grafico nimero 2, el grupo experimental estuvo compuesto por 30 participantes, de
los cuales del 67% fueron del sexo femenino, y el 33% del sexo masculino, lo que indica que la

mayoria de los estudiantes estuvo integrada por mujeres.
Tabla 8.

Género de los participantes del grupo control
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Género Cantidad %
Mujer 14 47%

Hombre 16 53%
Total 30 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).



Grafico 3.

Participantes del Grupo control

Género

47%
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Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

En el grafico nimero 3, el grupo control estuvo compuesto por 30 participantes, de los
cuales del 47% fueron del sexo femenino, y el 53% del sexo masculino, lo que indica que la

mayoria de los estudiantes estuvo integrada por hombres.

Tabla 9.

Estadisticas descriptivas

Error
Variable Media es:linl(; ar Desv.Est. Minimo Mediana Maximo Modo
media
Exp(e;:iunll):ntal 93.550  0.512 2.802  88.500 94250  99.000  91.5
Grupo Control 8193  1.17 6.43 7000 8198  96.00 75

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).
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La tabla numero 9, muestra que el grupo experimental tiene un promedio de calificaciones
significativamente mayor (93.55), que el grupo control (81.93); lo que sugiere un impacto
positivo potencial del tratamiento aplicado (por ejemplo, el uso de gamificacion). El error
estandar mas bajo en el grupo experimental (0.512) indica que las calificaciones promedio son
mas consistentes comparadas con el grupo control (1.17). La variabilidad dentro del grupo
experimental es baja (2.802), mientras que en el grupo control es considerablemente mas alta
(6.43). Esto podria reflejar la efectividad del enfoque experimental para estandarizar el
desempefio. El rango de calificaciones en el grupo experimental es més estrecho (88.5 a 99), en
comparacion con el grupo control (70 a 96), lo que sugiere que el grupo experimental tuvo un
desempefio més uniforme. El valor mas frecuente (modo) en el grupo experimental es 91.5,

mientras que en el grupo control es 75, reforzando las diferencias entre los grupos.
Grifico 4.
Dispersion del grupo experimental vs. el grupo control

Gréfica de dispersién de Grupo Experimental vs. Grupo Control
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Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

El grafico namero 4. de dispersion muestra la relacion entre las calificaciones del grupo
experimental (eje y) y las del grupo control (eje x). Cada punto representa a un estudiante,

ubicando su calificaciéon en ambos grupos.
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La mayoria de los puntos estan por encima de la linea imaginaria que indicaria igualdad
entre los grupos (diagonal 45°). Esto significa que las calificaciones del grupo experimental
suelen ser mas altas que las del grupo control. Las calificaciones del grupo control estan mas
dispersas, especialmente en rangos mas bajos (70-85). Las calificaciones del grupo experimental
muestran una concentracion mas uniforme en valores altos (90-100). Se observo que los
estudiantes del grupo experimental tienen un desempefio consistentemente superior al del grupo

control, independientemente de los valores especificos en el grupo control.
Grifico 5.
Calificaciones del grupo experimental

Gréfica de Grupo Experimental

Conteo

885 89.0 900 910 9.5 920 93.0 940 945 950 955 96.0 965 97.0 97.5 98.0 99.0
Grupo Experimental

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

El grafico namero 5, muestra un histograma de las calificaciones obtenidas por los
estudiantes del grupo experimental, quienes participaron en actividades de aprendizaje
gamificadas. El eje x representa las calificaciones, mientras que el eje e indica la frecuencia

(numero de estudiantes) en cada rango de calificaciones.

Las calificaciones estan altamente concentradas en rangos superiores, especialmente entre

91.0y 95.5, con un pico en 91.5 (la calificacion mas frecuente). Las calificaciones del grupo
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experimental oscilan entre 88.5 y 99.0, indicando un rendimiento general elevado y consistente.
La distribucion muestra una tendencia hacia valores altos con menor dispersion. Esto refleja que
la mayoria de los estudiantes en el grupo experimental lograron calificaciones sobresalientes, 1o
que sugiere que el método gamificada estandarizd y mejor6 el aprendizaje. El grafico confirma la
efectividad del enfoque gamificado, ya que los estudiantes del grupo experimental lograron
calificaciones consistentemente altas, con pocas variaciones. Este patron respalda la hipotesis de

que la gamificacion contribuye positivamente al rendimiento académico.
Grifico 6.

Calificaciones del grupo control

Gréfica de Grupo Control

3.0

2.5

2.0

1.57

Conteo

1.0

0.5

S P S PSP S BB S 8 S o B S

Grupo Control

Nota. Fuente: Elaboracion propia (2024).

El grafico nimero 6, presenta un histograma de las calificaciones obtenidas por los
estudiantes del grupo control, quienes participaron en métodos de ensefianza tradicionales sin
gamificacion. El eje x representa las calificaciones, mientras que el eje y, indica la frecuencia

(nimero de estudiantes) en cada rango de calificaciones.
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Las calificaciones en el grupo control abarcan desde 70.0 hasta 96.0, reflejando un rango de
rendimiento mas amplio y disperso. El rango més frecuente estd alrededor de 75.0 y 85.92, lo que
indica una mayor concentracion de calificaciones en niveles medios-bajos. Los valores en los
rangos superiores (90.0 a 96.0) son menos frecuentes. Las calificaciones muestran una alta
dispersion, con estudiantes tanto en valores bajos como en valores altos, lo que sugiere resultados
menos consistentes en comparacion con el grupo experimental. La mediana y la moda se
encuentran en rangos mas bajos en comparacion con el grupo experimental, reforzando la

tendencia hacia calificaciones medias y bajas.
Griafico 7.
Relacion de calificaciones del grupo experimental en relacion con el grupo control

Histograma de Grupo Experimental; Grupo Control

Variable
[ Grupo Experimental
(] Grupo Control

147 — )

Frecuencia

72 76 80 84 88 92 96 100
Datos

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

En el grafico namero 7. El Grupo Experimental (en azul): donde los estudiantes utilizaron
la gamificacion como parte de su aprendizaje. Grupo Control (en rojo): Estudiantes que no
utilizaron gamificacion. El eje x representa las calificaciones, mientras que el eje y muestra la
frecuencia de estudiantes en cada rango de calificaciones. En el grupo experimental las
calificaciones estan concentradas en rangos altos (entre 88 y 100). La mayor frecuencia se

encuentra cerca del extremo superior (92-96). Esto indica un desempefio mas uniforme y elevado
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en este grupo. El grupo control las calificaciones estan distribuidas de manera mas amplia, con
una mayor presencia en rangos bajos y medios (entre 72 y 88). La mayor frecuencia se encuentra
en el rango de 80-84, lo que sugiere un desempefio promedio menor. El grupo experimental
muestra una mayor concentracion en calificaciones altas, lo que refleja un impacto positivo del
uso de gamificacion. El grupo control tiene mayor dispersion hacia calificaciones bajas,

indicando menor efectividad en el método tradicional de ensefianza.
Prueba de hipotesis

La prueba de hipotesis utilizada es ¢ de dos muestras independientes, esto quiere decir que
las dos muestras no estan relacionadas con las otras (una con la otra), refiriéndose a que hay una

muestra de estudiantes que si y otros estudiantes que no.
Meétodo
wi: media de poblacion de Grupo Experimental
uz2: media de poblacion de Grupo Control
Diferencia: p - uz
Se presupone igualdad de varianzas para este andlisis
Tabla 10.

Hipotesis

La media de calificacion

Hipotesis nula s igual Ho: pi - p2=0
La media de calificacion
Hipotesis alterna del grupo 1 es mayor que Hi:pi-p2>0

la del grupo 2

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla numero 10. En la hipotesis nula la media de calificacion entre los dos grupos es
igual. En la hipoétesis alternativa la media de calificacion del grupo 1 (grupo experimental) es

mayor que la del grupo 2 (grupo control).
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Tabla 11.

Resultados de la prueba t

Valor t GL Valor p

9.08 58 0.000

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

En la tabla niimero 11. El valor T 9.08 como resultado de la prueba t, nos indica una
diferencia significativa entre los grupos. Los grados de libertad 58 corresponden al tamafio de las
muestras y se usan para determinar el valor critico en la distribucion t. Este valor p: 0.000. indica
la probabilidad de observar una diferencia tan grande entre los grupos si la hipotesis nula fuera
verdadera. Rechazo de la hipotesis nula dado que el valor p es 0.000, mucho menor que el nivel
de significancia comun se rechaza la hipotesis nula. Esto significa que hay evidencia estadistica
suficiente para concluir que existe una diferencia significativa entre las medias de los dos grupos.
Los resultados respaldan la hipdtesis de que la media de calificaciones del grupo 1 (grupo

experimental) es significativamente mayor que la del grupo 2 (grupo control).

Tabla 12.

Estadisticas descriptivas de las calificaciones

Error
Muestra N Media Desv.Est. estandar
de la
media
Calificacion (Si) 30 93.55 2.80 0.51
Calificacion (No) 30 81.93 6.43 1.2

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla numero 12. Presenta las diferencias en promedio y variabilidad entre los grupos
experimental y control. Grupo Experimental promedio mas alto (93.55) y menor desviacion
estandar (2.802), indicando un impacto positivo y consistente del uso de gamificacion. Grupo
control promedio mas bajo (81.93) y mayor desviacion estandar (6.43), reflejando resultados mas

variables y menos efectivos.
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Tabla 13.

Estimacion de la diferencia

Limite superior

Diferencia lze:'l. Ii:ltz.l de 95% parala
srup diferencia
11.62 4.96 9.48

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla namero 13. La diferencia de 11.62 puntos en promedio es considerable y sugiere
un impacto notable entre los métodos utilizados en los grupos. La desviacion estandar agrupada
de 4.96 indica que, aunque hay variabilidad en las calificaciones, los resultados siguen siendo
confiables. El limite superior de 9.48 indica que, incluso en el peor de los escenarios dentro del
intervalo de confianza, la diferencia sigue siendo significativa y respald6 la hipdtesis de que

existe un efecto positivo en el grupo con mejores resultados.
Grifico 8.

Valores individuales grupo experimental vs. grupo control

Griafica de valores individuales de Grupo Experimental; Grupo Control

1001
95
90 * S

85- "

Datos
/

80
75

70

Grupo Experimental Grupo Control

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).
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El grafico namero 8. compard los valores individuales de las calificaciones entre el grupo
experimental y el grupo control. Cada punto gris representa la calificacion de un estudiante,
mientras que los puntos azules indican las medias de ambos grupos. La linea conecta las medias

de los dos grupos para destacar la diferencia.

En el grupo experimental los datos estan altamente concentrados en valores altos,
principalmente alrededor de 95. Esto refleja un desempefio uniforme y superior en los estudiantes
que participaron en actividades gamificadas. Sin embargo, en el grupo control las calificaciones
estdn mas dispersas, abarcando un rango desde 70 hasta 96, con una mayor concentracion en
valores medios (80-85). Este grupo muestra mayor variabilidad y menor consistencia en el
rendimiento. La media del grupo experimental es notablemente mayor que la del Grupo Control,
lo que se evidencia por la pendiente descendente de la linea azul. Esta diferencia refuerza la
hipotesis de que la gamificacion mejora el rendimiento académico. El grupo experimental tiene
menos dispersion, lo que indica que la mayoria de los estudiantes lograron calificaciones altas y
consistentes. El grupo control, en contraste, tiene una mayor dispersion, con algunos estudiantes

alcanzando calificaciones bajas.
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Grafico 9.
Caja grupo experimental vs. grupo control

Grafica de caja de Grupo Experimental; Grupo Control
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Grupo Experimental Grupo Control

Nota. Fuente:Elaboracion propia (2024).

Las calificaciones en el grafico nimero. 9 del grupo experimental son uniformes, con una
mediana cercana al valor superior (94.25). Los valores estan concentrados, reflejando
consistencia en el rendimiento de los estudiantes bajo gamificacion. En el grupo control, las
calificaciones son mas dispersas, con una mediana mas baja (81.98). La alta variabilidad sugiere

un impacto menor de las metodologias tradicionales en el aprendizaje de los estudiantes.
Resultados de la entrevista aplicada a los estudiantes del grupo experimental

A los estudiantes luego de finalizado el curso, le fue aplicado una entrevista a través de
Google forms, donde se le preguntd que luego de haber completado los ejercicios con Kahoot

hable de su experiencia. Generaron las siguientes categorias;



Tabla 14.

Categorias de las entrevistas aplicadas a los estudiantes del grupo experimental

Categorias
R1 Dinamismo y diversion
R2 Efectividad en el aprendizaje
R3 Preferencia frente a métodos tradicionales
R4 Competencia y evaluacion
R5 Sugerencias de mejora

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

"Fue una experiencia positiva, el desafio de pasar por los Kahoot es algo nuevo e

innovador." (R1)

"Estimula la mente, lo que puede conducir a una mayor agilidad mental y a una mejor

capacidad para resolver problemas académicos."(R2)

"Prefiero este tipo de actividad a los largos ensayos e informes que tenemos que hacer

como tarea."(R3)

"Me pareci6 una dindmica muy divertida y un poco competitiva para evaluar lo que es

nuestro conocimiento."(R4)

"Me gustaria que tengan mas tiempo o que permita darle para atrés."(RS5).

Los comentarios destacan la efectividad de Kahoot como herramienta educativa, su
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capacidad para hacer el aprendizaje mas divertido y dindmico, y su preferencia frente a métodos

tradicionales. Sin embargo, también hay espacio para mejorar aspectos como el tiempo de

respuesta y las opciones de retroalimentacion.
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Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes activos y egresados de la carrera

de mercadeo de la Universidad del Caribe.

Tabla 15.

Nivel académico de los encuestados

Nivel Académico Cantidad %
Estudiantes 68 41%
Licenciados 98 59%

Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

Grafico 10.

Nivel Academico

Nivel academico

41%

59%

Estudiantes Licenciados

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

Segun el grafico numero 10, mas de la mitad de los participantes (59%) son licenciados, lo
que indica una mayor representacion de individuos con un nivel académico avanzado. Los

estudiantes constituyen el 41% de los participantes, lo que asegura una representacion
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significativa de este grupo en el analisis. Aunque hay una mayor proporcion de licenciados, la
diferencia con los estudiantes no es tan amplia, lo que garantiza un andlisis equilibrado de ambos

niveles académicos.
Tabla 16.

Tomaron la materia de Mercadotecnia [

Variable Cantidad %
Si 166 100%

No 0 0%
Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

Grafico 11.

Tomo la materia de Mercadotecnia 1

Tomo la materia de Mercadotecnia I

No
0%

Si
100%

Si = No

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

De acuerdo con el grafico 11 el 100% de los participantes ha cursado la materia de
Mercadotecnia I, lo que asegur6 que todos tuvieron experiencia directa con los contenidos y

actividades relacionadas con la asignatura. Dado que todos los participantes tienen experiencia
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previa en la materia, los resultados y analisis seran altamente relevantes para evaluar el impacto

de las metodologias aplicadas en el aprendizaje de Mercadotecnia I.

Tabla 17.

Docente utilizo gamificacion en el curso de Mercadotecnia I

Variable Cantidad %
Si 98 59%
No 68 41%
Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

Grafico 12.

El docente utilizo los juegos (Kahoot, quiz, entre otras), en la clase como parte de su aprendizaje

Docente utilizé los juegos

No
41%

Si “No

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

De acuerdo con el grafico numero 12, de los 98 participantes que representa el 59%, que
respondieron que si el docente utilizo juegos en la materia de mercadotecnia I. Se le realizaron las

siguientes preguntas:
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Tabla 18.

Le gusto que el docente aplicara esas dinamicas.

Variable Cantidad %
Si 98 100%

No 0 0%
Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

Grafico 13.

Le gusto que el Docente aplicara esas dinamicas de juego en su clase

Le gusto que el Docente aplicara esas dinamicas de
Jjuego en su clase.

No
0%

Si wNo

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

En el grafico nimero 13. La totalidad de los participantes que respondieron que si el
docente utiliz6 gamificacion manifestod agrado hacia el uso de dindmicas de juego en el aula, lo
que indica un fuerte respaldo a este método como estrategia de aprendizaje. Esté resultado
sugiere que las dinamicas de juego no solo son efectivas desde el punto de vista académico, sino

que también generan una experiencia positiva y motivadora para los estudiantes.



Tabla 19.

Le gusto que el docente aplicara esas dinamicas.
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Variable Cantidad %
Si 98 100%

No 0 0%
Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).

Este nivel de aceptacion respalda la implementacion de estrategias gamificadas en otras

materias y contextos educativos.
Tabla 20.

Uso estas dinamicas ayudo a su aprendizaje

Variable Cantidad %
Si 98 100%

No 0 0%
Total 166 100%

Nota.Fuente:Elaboracion propia (2024).
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Grafico 14.

El uso estas dinamicas ayudo a su aprendizaje

El uso estas dinamicas ayudo a su aprendizaje.

No
0%

Si = No

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

En el grafico 14. EI 100% de los participantes indico que las dinamicas de juego ayudaron a
su aprendizaje, lo que sugiere una percepcion ampliamente favorable hacia esta metodologia.
Este resultado refuerza la efectividad de las dindmicas de juego no solo como herramienta
motivacional, sino también como un medio para mejorar el proceso de aprendizaje. La
percepcidn de que estas dinamicas contribuyen al aprendizaje podria correlacionarse con el

desempefio académico superior observado en el grupo experimental.
Analisis Estadistico de las calificaciones obtenidas

El andlisis se hizo en base a las calificaciones obtenidas en la encuesta aplicada a los
estudiantes activos y egresados de la carrera de mercadeo de la Universidad del Caribe que
cursaron la materia de mercadotecnia I. La tabla namero. 21, la calificacion (Si), la media:
92.241. Las calificaciones promedio de los estudiantes que utilizaron las dinamicas de juego son
significativamente altas, reflejando un desempeno destacado. Error estdndar 0.428, indica una
variacion muy baja en la estimacion de la media, lo que sugiere resultados consistentes.
Desviacion estandar 3.900 refleja poca dispersion en las calificaciones, mostrando un

rendimiento uniforme. EI minimo: 84.000, mediana: 93.000, maximo: 99.000. Las calificaciones
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estan concentradas en el rango superior, con un modo de 93, lo que indica que este es el valor

mas frecuente.
Tabla 21.

Estadisticas descriptivas de las calificaciones de los participantes de la encuesta

Error
Variable  Media es?:;ia A Desv.Est. Minimo Mediana Maximo Modo
media
Cah?;f)‘“on 92241  0.428 3.900  84.000  93.000  99.000 93
Cah(f;fj)clon 81.759  0.586 5336 70.000  82.000  92.000 80

Calificacion  87.000 0.545 7.025 70.000 88.000 99.000 90

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla niimero. 21, evidencio la calificacion (No), la media 81.759. (Idem) Las
calificaciones promedio de los estudiantes que no utilizaron dindmicas de juego son mas bajas en
comparacion con el grupo "Si". Error estandar 0.586, aunque mas alto que el grupo "Si", sigue
siendo un valor moderado. La desviacion estandar 5.336, refleja mayor dispersion en las
calificaciones, lo que indica menos consistencia en el rendimiento. El minimo 70.000, mediana
82.000, maximo 92.000. El rango amplio muestra que algunos estudiantes obtuvieron
calificaciones bajas (70), mientras que el maximo alcanzado (92) esta por debajo del grupo "Si".
El modo (80) sugiere una mayor frecuencia en calificaciones medias-bajas. Calificacion general
media 87.000 La calificacion promedio general refleja una tendencia intermedia considerando
ambos grupos. Error estdndar 0. 545. La variabilidad general en la estimacion de la media es
moderada. Desviacion estandar 7.025, existe una dispersion mas amplia considerando ambas
poblaciones. minimo 70.000, mediana: 88.000 maximo: 99.000. El maximo de 99 pertenece al

grupo que utilizé las dindmicas de juego, lo que reafirma el impacto positivo de esta metodologia.
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Grafico 15.

Dispersion de las calificaciones de los que si usaron gamificacion y los que no usaron
gamificacion

Gréfica de dispersién de Calificacién (Si) vs. Calificacién (No)
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Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

En el grafico nimero 15, se observo una alta concentracion de puntos en calificaciones
superiores a 90 en el eje vertical. Esto confirma un desempefio consistentemente alto en los
estudiantes que utilizaron dindmicas de juego. Las calificaciones en el eje horizontal estan mas
dispersas, con valores desde 70 hasta 95. La concentracion més alta ocurre entre 75 y 85, lo que
sugiere un desempefio mas variable y menor en general. La mayoria de los puntos estan alineados
o por encima de los valores equivalentes en el eje horizontal, lo que indica que el grupo "Si"
tiende a superar al grupo "No" en calificaciones. La dispersion mas amplia del grupo "No" refleja
variabilidad en el rendimiento, mientras que el grupo "Si" muestra consistencia hacia

calificaciones altas.
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Grafico 16.

Calificaciones de los que si usaron gamificacion

Grafica de Calificacién (Si)

Conteo
|

8

84 85 86 87 88 89 9 91 92 93 94 95 96 97 98

Calificacion (Si)

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

El histograma del grafico nimero. 16, presenta la distribucion de las calificaciones
obtenidas por los estudiantes que participaron en dindmicas de juego (grupo "Si"). El eje X
representa las calificaciones, mientras que el eje Y muestra la frecuencia de estudiantes que
obtuvieron cada rango de calificaciones. Las calificaciones estan principalmente concentradas
entre 90 y 95, con un pico en 93 (14 estudiantes). Este rango elevado refleja el impacto positivo
de las dindmicas de juego en el desempeino académico. Las calificaciones varian entre 84 y 99,
indicando un desempeiio general alto. Sin embargo, hay muy pocas calificaciones en el extremo
inferior (84-86), lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes alcanzaron niveles altos de
aprendizaje. Aunque hay un rango amplio de calificaciones, la distribucion se inclina hacia
valores superiores, lo que demuestra consistencia en el rendimiento académico. La calificacion
mas frecuente es 93, lo que indica que este valor representa el desempeiio tipico de la mayoria de

los estudiantes en este grupo.
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Grafico 17.

Calificaciones de los que no usaron gamificacion

Gréfica de Calificacién (No)

107 |

Conteo
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Calificacién (No)

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

El histograma del grafico nimero. 17 muestra la distribucion de las calificaciones obtenidas
por los estudiantes que no utilizaron dinamicas de juego (grupo "No"). El eje x representa las
calificaciones, mientras que el eje “y” indica la frecuencia de estudiantes en cada rango de
calificaciones. Las calificaciones estan mayormente concentradas entre 80 y 85, con un pico en
80 (10 estudiantes). Este rango medio indica un desempefio académico moderado y menos
destacado que el grupo "Si". Las calificaciones oscilan entre 70 y 92, mostrando una dispersion
mas amplia en comparacion con el grupo "Si". La presencia de calificaciones bajas (70-74)
sugiere un mayor numero de estudiantes con un desempefio deficiente. Aunque el rango central
domina, la distribucion carece de una concentracion uniforme hacia valores altos, lo que refleja
un aprendizaje mas inconsistente en este grupo. La calificacién mas frecuente es 80, lo que

representa el desempefio mas comun entre los estudiantes en este grupo.
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Grafico 18.

Histograma de las variables de los que si usaron y los que no usaron gamificacion sobre las
calificaciones obtenidas.

Histograma de Calificacién (Si); Calificacion (No)

207 Variable
[ Calificacién {Si)
— [ calificacion (No)

Frecuencia
a2
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Datos

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024)

Este histograma del grafico numero. 18, compara las distribuciones de calificaciones de los
estudiantes que utilizaron dindmicas de juego (Calificacion "Si") frente a los que no lo hicieron
(Calificacion "No"). Las barras en azul representan el grupo "Si", mientras que las barras en rojo
muestran el grupo "No". Las calificaciones del grupo "Si" estan concentradas en rangos altos,
principalmente entre 90 y 96. Hay una mayor frecuencia en los valores superiores, indicando un
desempefio académico mas consistente y elevado. Las calificaciones del grupo "No" estan
concentradas entre 80 y 85, con una notable dispersion hacia rangos inferiores (70-75). Esto
sugiere un desempefio mas bajo y menos uniforme en comparacion con el grupo "Si". El grupo
"Si" domina claramente los rangos altos de calificaciones, mientras que el grupo "No" muestra
mayor frecuencia en los rangos medios y bajos. La superposicion en rangos cercanos a 88-92
indica que algunos estudiantes del grupo "No" lograron calificaciones cercanas al grupo "Si",
pero son casos menos frecuentes. El rango de calificaciones del grupo "Si" es mas estrecho y esta
orientado hacia valores altos, lo que refleja una mayor uniformidad en el rendimiento. El rango

del grupo "No" es mas amplio, indicando mayor variabilidad en el desempefio.
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Prueba de hipotesis

La prueba de hipotesis utilizada es t de dos muestras independientes, esto quiere decir que
las dos muestras no estan relacionadas con las otras (una con la otra), refiriéndose a que hay una

muestra de estudiantes que si y otros estudiantes que no.
Método
wi: media de poblacion de Calificacion (Si)
uz2: media de poblacion de Calificacion (No)
Diferencia: pi - uz
Se presupone igualdad de varianzas para este andlisis.
Tabla 22.

Hipotesis

La media de calificacion

Hipotesis nula es igual Ho: pi - p2=0
La media de calificacion
Hipotesis alterna del grupo 1 es mayor que Hi:pi-p2>0

la del grupo 2

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla numero. 22, expresa la hipotesis nula donde plantea que no hay diferencia
significativa entre las medias de las calificaciones de los dos grupos. Es decir, cualquier
diferencia observada es atribuible al azar o a fluctuaciones normales en los datos. La hipdtesis
alterna sostiene que la media de las calificaciones del grupo 1(Si) es mayor que la del grupo

2(No), indicando una diferencia significativa en las medias.
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Tabla 23.

Resultados de la prueba t

Valor T GL Valor p

14.45 164 0.000

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

La tabla namero. 23, como el valor p (0.000) es menor que 0.050 (nivel de significancia
tipico), rechazamos la hipdtesis nula. Lo que quiere decir que la diferencia entre las medias de
calificaciones es estadisticamente significativa. Existe suficiente evidencia para concluir que las

medias de las calificaciones de los dos grupos son significativamente diferentes.

Como rechazamos la hipotesis nula, aceptamos nuestra hipotesis alterna y podemos
concluir que la media de las calificaciones del grupo 1 (que utilizé gamificacion) se expuso a las
actividades gamificadas por es significativamente mayor que la del grupo 2 (que no utiliz6
gamificacion). Dado que el valor t es alto y el valor p es significativamente menor que 0.05, se
concluye que la media de calificaciones del grupo 1 (que utilizé gamificacion) es
significativamente mayor que la media del grupo 2 (que no utilizé gamificacion). Esto respalda la
hipotesis de que la gamificacion tiene un impacto positivo y significativo en el aprendizaje de los

estudiantes.
Interpretacion estadistica
Tabla 24.

Estadisticas descriptivas

Error
Muestra N Media Desv.Est. estandar
de la
media
Calificacion (Si) 83 92.24 3.90 0.43
Calificacion (No) &3 81.76 5.34 0.59

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).
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En la tabla nimero. 24, los estudiantes que si tomaron la intervencion tienen un promedio
de calificaciones mas alto (92.24) que aquellos que no la tomaron (81.76). La dispersion

(desviacion estandar) es diferente para las muestras.
Tabla 25.

Estimacion de la diferencia

Limite superior

Diferencia ]?16?':]1. E(Slg de 95% para la
rup diferencia
10.482 4.674 9.282

Fuente: Elaboracion propia (2024).

En la tabla ntimero. 25, la diferencia promedio entre los dos grupos es de 10.482, los datos
de la tabla nos indican que podemos estar 95% seguros de que la diferencia entre las medias de

poblaciones estd entre 9.282 y 11.682.
Grafico 19.

Valores individuales de los si usaron gamificacion y los que no usaron gamificacion

Grafica de valores individuales de Calificacién (Si); Calificacién (No)

100
95

901 : \

&7 ’e T

Datos

80
759

70

Caliﬁcaéién (Si) Caliﬁcac-ién (No)

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).
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El grafico namero 19. de valores individuales compara las calificaciones de los estudiantes
que utilizaron dindmicas de juego (Calificacion "Si") frente a aquellos que no las utilizaron
(Calificacion "No"). Cada punto gris representa una calificacion individual, y las medias de
ambos grupos estan conectadas por una linea azul para destacar la diferencia. Los datos estan
concentrados en valores altos, con una media cercana a 92. Muestra menor dispersion, lo que
indica un desempefio uniforme entre los estudiantes que utilizaron dindmicas de juego. Los datos
estan mas dispersos y concentrados en valores medios y bajos, con una media cercana a 82. Esto
refleja una mayor variabilidad en el desempefio académico de los estudiantes que no participaron
en dindmicas de juego. La linea azul destaca la diferencia significativa entre las medias de ambos
grupos. El grupo "Si" tiene un promedio mas alto, lo que sugiere un mejor rendimiento

académico asociado al uso de dindmicas de juego.
Grifico 20.

Caja de los que si usaron gamificacion y los que no usaron gamificacion

Grafica de caja de Calificacién (Si); Calificacién (No)

100-]

95

90

85 S

Datos

80

75

70

Calificacion (Si) Calificacion (Mo)

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2024).

El grafico de caja numero 20. compara las distribuciones de las calificaciones de los
estudiantes que utilizaron dindmicas de juego (Calificacion "Si") con aquellos que no las
utilizaron (Calificacion "No"). Cada caja representa la dispersion de las calificaciones (rango

intercuartil), mientras que los valores atipicos se muestran como puntos fuera de las lineas de los
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bigotes. La mediana del grupo "Si" esta alrededor de 93, lo que indica un alto rendimiento
académico. La caja es compacta, mostrando una menor variabilidad en las calificaciones dentro
del grupo. Los extremos no se extienden mucho mas alla del rango intercuartil, lo que sugiere
pocos valores extremos. La mediana esta alrededor de 82, significativamente mas baja que la del
grupo "Si". La caja es mas amplia, lo que indica una mayor variabilidad en las calificaciones. Se
observan varios valores por debajo del rango, destacando calificaciones especialmente bajas (70-
75). La mediana mas alta y la menor dispersion del grupo "Si" destacan un rendimiento més
consistente y elevado. La presencia de valores atipicos en el grupo "No" refleja una mayor
incidencia de calificaciones bajas, lo que puede indicar desafios en el aprendizaje sin dindmicas

de juego.
3.5. Redaccion de resultados y discusion.

La presente investigacion tuvo como objetivo disefiar estrategias de gamificacion en
entornos virtuales para el mejoramiento del proceso de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana,
periodo 2023-2024. Los resultados obtenidos destacan diferencias significativas entre los
estudiantes que participaron en dinamicas de juego y aquellos que no lo hicieron, evidenciando

los beneficios de esta metodologia en el aprendizaje.

En cuanto al desempeiio académico, los estudiantes del grupo experimental, quienes
utilizaron dinamicas de juego, obtuvieron una media de calificacion de 92.24, con una desviacion
estandar de 3.90 y un rango de calificaciones que oscil6 entre 84 y 99. Las calificaciones
estuvieron concentradas en valores altos, lo que indica un rendimiento mas uniforme y destacado.
En contraste, el grupo control, que no utiliz6 estas dinamicas, tuvo una media de 81.76, una
desviacion estandar de 5.33 y un rango de calificaciones entre 70 y 92. Este grupo mostr6 una
mayor dispersion y concentraciones en valores medios y bajos, lo que evidencia un desempefio
mas inconsistente. La diferencia de 10.48 puntos en las medias entre ambos grupos destaca el
impacto positivo de las dinamicas de juego en el rendimiento académico, respaldando la

efectividad de la metodologia utilizada.

La percepcion de los estudiantes hacia las dindmicas de juego también fue notablemente

positiva. El 100% de los participantes expres6 que les gusté la aplicacion de estas herramientas
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en el aula y consideraron que ayudaron a su aprendizaje. Los estudiantes mencionaron que estas
actividades no solo fueron dindmicas y entretenidas, sino que también fomentaron la retencion de
los contenidos y el repaso constante del material académico. Asimismo, se identificaron areas de
mejora, como el ajuste del tiempo para responder preguntas y la posibilidad de incluir opciones
para comentarios en las actividades, lo cual podria optimizar ain mas la experiencia de

aprendizaje.

Desde un punto de vista estadistico, se realiz6 una prueba t para comparar las medias de
ambos grupos. El valor t obtenido fue de 9.08, con 58 grados de libertad, y un valor p de 0.000.
Estos resultados llevaron al rechazo de la hipotesis nula (HOH_OHO) y a la aceptacion de la
hipotesis alterna (HIH_1H1), confirmando que el uso de dinamicas de juego tiene un efecto
positivo y significativo en el rendimiento académico. Ademas, el intervalo de confianza del 95%
reflejo una diferencia de medias de 11.62 puntos, lo que refuerza la validez de los resultados

obtenidos.

Los graficos analizados también complementaron estos hallazgos. Los histogramas
comparativos evidenciaron que las calificaciones del grupo experimental se concentraron en
rangos altos, mientras que las del grupo control mostraron dispersion hacia valores bajos y
medios. La gréfica de valores individuales visualizd de manera clara la superioridad del
desempefio del grupo experimental, mientras que la grafica de caja destaco la menor variabilidad

de este grupo, indicando un aprendizaje mas consistente y uniforme.

Los resultados de esta investigacion demuestran que la gamificacion es una estrategia
pedagogica efectiva para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Los
participantes del grupo experimental lograron calificaciones significativamente mas altas y
mostraron una percepcion positiva hacia el uso de estas dindmicas en el aula. Ademas, el analisis
estadistico y grafico respalda la hipotesis de que las dinamicas de juego pueden transformar el
aprendizaje, haciéndolo mas efectivo y atractivo. Estos hallazgos posicionan a la gamificacion
como una herramienta innovadora que contribuye al desarrollo académico de los estudiantes y

fomenta una experiencia educativa enriquecedora.
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Capitulo IV: PROPUESTA DE TRANSFORMACION

A partir del analisis riguroso de los resultados obtenidos, tanto empiricos como teoricos, se
ha podido constatar la existencia de una brecha significativa entre las practicas educativas
tradicionales y las potencialidades del uso de estrategias innovadoras como la gamificacion en
entornos virtuales. Las conclusiones derivadas de la informacion recolectada en el trabajo de
campo, junto con el estudio tedrico referencial, evidencian de forma clara la necesidad de
implementar una propuesta de transformacion pedagogica que responda al problema cientifico
planteado. Esta propuesta se sustenta en la necesidad de fortalecer la motivacion, la participacion
activa y el rendimiento académico de los estudiantes mediante el uso de recursos tecnologicos
alineados con los desafios del contexto educativo actual. En ese sentido, el presente apartado
justifica la propuesta de intervencion disefiada, como respuesta concreta y fundamentada a las
debilidades detectadas, en pro de una mejora efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje en

la asignatura Mercadotecnia I en entornos virtuales.
4.1. Fundamentacion de la propuesta de transformacion.

La propuesta se basa en la necesidad de integrar herramientas tecnologicas de gamificacion
en el curso de LMS-Blackboard Academy, para fortalecer el aprendizaje significativo en los
estudiantes. Basado en los resultados obtenidos en la investigacion previamente desarrollada se
evidencio coémo la gamificacion impacta en manera positiva en el desempeiio de los estudiantes,
como se aprecid en la interpretacion de los datos En cuanto al desempefio académico, los
estudiantes del grupo experimental, quienes utilizaron dindmicas de juego, obtuvieron una media
de calificacion de 92.24, con una desviacion estandar de 3.90 y un rango de calificaciones que

oscilo entre 84 y 99.

Las calificaciones estuvieron concentradas en valores altos, lo que indica un rendimiento
mas uniforme y destacado. En contraste, el grupo control, que no utiliz6 estas dindmicas, tuvo
una media de 81.76, una desviacion estdndar de 5.33 y un rango de calificaciones entre 70 y 92.
Este grupo mostré una mayor dispersion y concentraciones en valores medios y bajos, lo que

evidencia un desempefio mas inconsistente. La diferencia de 10.48 puntos en las medias entre
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ambos grupos destaca el impacto positivo de las dindmicas de juego en el rendimiento

académico, respaldando la efectividad de la metodologia utilizada.

En un contexto donde la educacion enfrenta retos relacionados con la motivacion, la
participacion activa y la retencion del conocimiento, las estrategias de gamificacion han
demostrado ser altamente efectivas para captar el interés de los estudiantes y mejorar sus
resultados académicos. La gamificacion permite convertir el proceso de aprendizaje en una
experiencia interactiva y divertida, utilizando elementos como puntos, niveles, recompensas y
competencia amistosa. Ademas, promueve habilidades blandas como la resolucion de problemas,
el pensamiento critico y el trabajo en equipo. Esta propuesta busca implementar herramientas
gamificadas para transformar la dinamica educativa y fomentar una mayor implicacioén de los

estudiantes.

La propuesta de integracion de herramientas tecnologicas gamificadas tiene el potencial de
transformar la experiencia educativa, motivando a los estudiantes y mejorando sus resultados
académicos. Ademas, contribuye al desarrollo de habilidades blandas y promueve una cultura de
aprendizaje activo. El uso de elementos de disefio de juegos en contextos educativos para mejorar
la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes (Deterding et al.,
2011). En el ambito de la educacion superior, la gamificacion se ha convertido en una estrategia
innovadora que promueve el aprendizaje activo y significativo, al tiempo que aborda desafios

como la falta de interés y la desconexion en los estudiantes.

Basado en todo lo mencionado anteriormente. A continuacion, se presenta la estructura de

la propuesta.
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4.2. Estructura de la propuesta de transformacion.

Titulo de la propuesta: Integracion de Estrategias de Gamificacion en la materia de

Mercadotecnia I dentro del curso LMS-Blackboard Academy de la Universidad del Caribe
Objetivo General

Integrar estrategias de gamificacion en la materia de Mercadotecnia I dentro del LMS-
Blackboard Academy, utilizando herramientas tecnoldgicas para la motivacion, el compromiso y

el aprendizaje significativo de los estudiantes.
Objetivos Especificos

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de elementos
gamificados en la materia de Mercadotecnia I dentro del LMS-Blackboard Academy,

e Megjorar la retencion del conocimiento a través de dindmicas interactivas de los
estudiantes de la Materia de Mercadotecnia I, de la Universidad del Caribe.

e Desarrollar habilidades clave como pensamiento critico, creatividad y trabajo en equipo
de los estudiantes de la Materia de Mercadotecnia I, de la Universidad del Caribe.

e Promover la aplicacion practica de conceptos de mercadotecnia en escenarios reales
mediante el uso de elementos gamificados en la materia de Mercadotecnia I dentro del

LMS-Blackboard Academy.

La propuesta de integracion de herramientas tecnoldgicas gamificadas tiene el potencial de
transformar la experiencia educativa, motivando a los estudiantes y mejorando sus resultados
académicos. Ademads, contribuye al desarrollo de habilidades blandas y promueve una cultura de
aprendizaje activo. El uso de elementos de disefio de juegos en contextos educativos para mejorar
la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes (Deterding et al.,
2011). En el ambito de la educacion superior, la gamificacion se ha convertido en una estrategia
innovadora que promueve el aprendizaje activo y significativo, al tiempo que aborda desafios

como la falta de interés y la desconexion en los estudiantes.

Segiin Werbach y Hunter (2012), su implementacién tiene como objetivo transformar

actividades rutinarias en experiencias mas atractivas y gratificantes, aumentando asi el
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compromiso y la participacion de los estudiantes. En el contexto educativo, la gamificacion
también busca fomentar la competencia amistosa y la autorregulacion, elementos esenciales en la
educacion superior. Teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000): La gamificacion
fomenta la motivacion intrinseca al satisfacer tres necesidades basicas: autonomia (control sobre

el aprendizaje), competencia (sentimiento de logro) y relacion (interaccion con otros).

Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990): La gamificacion facilita un estado de inmersion
en las actividades al equilibrar desafios y habilidades, lo que aumenta la concentracion y el
rendimiento académico. Varios estudios han documentado los beneficios de la gamificacion en
contextos educativos: Mejora del compromiso: Segiin Hamari et al. (2014), la gamificacion
aumenta la participacion de los estudiantes al transformar el aprendizaje en una experiencia
interactiva y motivadora. Retencion del conocimiento: Kapp (2012) sefiala que las actividades
gamificadas ayudan a los estudiantes a retener mejor la informacion gracias a la repeticion, el
feedback inmediato y la participacion activa. Desarrollo de habilidades: La gamificacion fomenta
habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucion de problemas (Landers,

2014).

En un estudio realizado por Dominguez et al. (2013), se encontrd que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas obtuvieron mejores resultados en evaluaciones finales en
comparacion con aquellos que siguieron métodos tradicionales. Segiin Seaborn y Fels (2015), la
gamificacion es especialmente efectiva para motivar a estudiantes en asignaturas técnicas, como
matematicas e ingenieria, al proporcionarles un entorno ludico y desafiante. De-Marcos et al.
(2014) destacan que los estudiantes valoran positivamente las actividades gamificadas, ya que

estas incrementan el interés y la percepcion de relevancia del contenido académico.

La gamificacion en la educacion superior es una estrategia pedagdgica con un fuerte
sustento tedrico y evidencias empiricas que respaldan su efectividad. Al fomentar la motivacion,
el compromiso y la retencion del conocimiento, la gamificacion se posiciona como una
herramienta clave para transformar el aprendizaje en un proceso interactivo, dindmico y efectivo.
Sin embargo, su implementacion debe ser cuidadosa y adaptada al contexto académico para
maximizar sus beneficios y minimizar sus limitaciones. De ahi nuestra propuesta de incluir

actividades gamificables en el LMS-Blackboard Academy, por defecto basada en el programa de
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estudio de la materia de Mercadotecnia I, haciendo actualizaciones a los contenidos del silabo.

Existente. (ver anexo 11).

La estrategia que se propone es la reformulacion de las actividades contenidas en el
programa de clase de la materia de Mercadotecnia I, de la carrera de Mercadeo de la Universidad
del Caribe, Republica Dominicana, estas actividades son evaluaciones, ensayo, mapa
conceptuales que consideramos como tradicionales, dentro de la investigacion realizada como
instrumento aplicado a nuestro grupo de prueba, se reemplazaron todas las actividades existentes
por actividades gamificadas todas desarrolladas en la herramienta Kahoot, no se tocaron los
contenidos de los recursos, basado en los recursos disponible y curados previamente por la
Universidad del Caribe y otros contenidos sugeridos por la investigadora partiendo de los tiempos
actuales, fueron creadas las evaluaciones por unidad en Kahoot. Luego de aplicado el instrumento
en el grupo experimental y comparado con el grupo control se concluyd que el uso de las

actividades gamificadas impacta de manera positiva en el desempefio de los estudiantes.

Figura 4

Representacion grafica de la propuesta

PROPUESTA DE
TRANSFORMACION

Titulo Objetivo Propuesta t Actividades Indicadores
de Logro

Integrar estrategias
de gamificacion en la ‘, Kahoot, Quizziz, Participacién activa
. reformulacion de - g
materia de el aie! i Padlet, nearpod, en actividades
Mercadotecnia | gre canva, Hil
dentro del LMS- RN 2 Blackboard gamificadas
Blackboard Academy, pnlagrar;c‘de = (debate),
utilizando ;‘f;‘-::ri:d‘; wortart,Genially, Incremento en la
herramientas Google forms
tecnologicas para la TR EEEELE . ézt::;'ﬁh ?ﬂecll
motivacion, el Universidad del (medid : tr‘evé d
ccmpromisory el BEGlEG M . IOU. " ? .
aprendizaje consideramos Do Ll
significativo de los d(,:c,mo i
estudiantes. fosicioncies

Se propone es la

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2025).
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A continuacion, partiendo del objetivo general “Integrar estrategias de gamificacion en la
materia de Mercadotecnia I dentro del LMS-Blackboard Academy, utilizando herramientas
tecnologicas para la motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo de los
estudiantes.” Se presenta una estrategia gamificada adaptada a cada una de las unidades del curso
de Mercadotecnia I, utilizando diversas aplicaciones interactivas dentro del LMS-Blackboard

Academy de la Universidad del Caribe.



Tabla 26.

Estrategia gamificada adaptada a cada una de las unidades del curso de Mercadotecnia [

Descripcion de la
Asignatura;

La asignatura Mercadotecnia I (MEC-101) pretende iniciar a los
estudiantes en los conceptos y fundamentos del marketing, la
dinamica de los mercados, la importancia y utilidad de los planes
de marketing en las diferentes areas del desarrollo laboral.

Objetivo General: Distinguir los fundamentos del marketing,
sus conceptos basicos y la responsabilidad social que se tiene
frente al mercado meta por medio de la satisfaccion y calidad en
sus demandas.

Objetivos Especificos:
- Analizar los conceptos basicos de la mercadotecnia.

- Distinguir las etapas de la evolucion de la mercadotecnia
y las estrategias utilizadas en cada una.

Investigar la vigilancia ambiental, asi como de las
fuerzas ambientales externas que afectan al marketing de una
empresa.

Aplicar las variables del macroentorno y el
microentorno externo para aplicar la mercadotecnia.

- Integrar el comportamiento del consumidor en la toma
de decision para conseguir mejores resultados al momento de
mercadear bienes o servicios.

- Utilizar las caracteristicas de la demanda del mercado
de negocios para lograr mayor competitividad en el mercado
meta.

- Diferenciar y clasificar los factores de la demanda del
mercado y los comportamientos de compra de negocios.

- Aplicar las estrategias para desarrollar correctamente la
segmentacion del mercado y posicionamiento de bienes o
servicios.

- Distinguir las estrategias para mercados meta y detalla
los métodos para pronosticar la demanda del mercado.

116
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Contenidos: Unidad
1: Fundamentos de
Mercadotecnia

Concepto y Naturaleza
del Marketing.

Evolucioén del
Marketing y los
Conceptos basicos
relacionados con él.

El comportamiento
Etico en el marketing

Importancia del
marketing en los
diferentes ambitos.

Actividades: Unidad 1

Actividad: "Desafio del Concepto de Marketing"
Recursos: Kahoot o Quizizz
Descripcion: Se realiza un cuestionario interactivo
donde los estudiantes responden preguntas sobre los conceptos
basicos de mercadotecnia, compitiendo por puntos y niveles.
Producto a obtener con la Propuesta: Refuerzo de
conocimientos basicos de forma dinamica y competitiva.
Actividad: "Mapa de Mercadotecnia"
Recursos: Padlet
Descripcion: Los estudiantes crean un mapa visual con
ejemplos reales de mercadotecnia, clasificando empresas segun
su estrategia de mercado.
Producto a obtener con la Propuesta: Facilita la
comprension de conceptos a través de ejemplos practicos.

Contenidos: Unidad
2: Comportamiento
del Consumidor

El mercado de
consumo.

Toma de decisiones de
compra del consumidor

Actividades: Unidad 2

Actividad: "Mision: Comprador Secreto"
Recurso: Mentimeter (encuestas y feedback en tiempo
real)

Descripcion: Los estudiantes se asignan roles de
diferentes tipos de consumidores y deben analizar sus
motivaciones, necesidades y comportamiento en la compra.

Producto a Obtener con la Propuesta: Desarrolla el
pensamiento critico y la capacidad de analisis del consumidor.
Actividad: "Trivia del Consumidor"
Recurso: Quizizz
Descripcion: Se crea un cuestionario interactivo basado
en escenarios reales de comportamiento del consumidor.
Producto a obtener con la Propuesta:: Mejora la
retencion del conocimiento mediante el aprendizaje basado en
juegos.




Contenidos: Unidad
3: Segmentacion de
Mercado y
Posicionamiento

Conceptos de la
segmentacion de
mercados y
posicionamiento.

El proceso de la
segmentacion de
mercados de
consumidores y de
negocios.

Estrategias para
mercados meta.

Estrategias de
Posicionamiento.

Los métodos para

pronosticar la demanda

del mercado.

Actividades: Unidad 3

Actividad: "Construye tu Cliente Ideal"
Recurso: Canva (para disefio de buyer persona)
Descripcion: Los estudiantes crean perfiles de clientes
ideales con base en datos demograficos, psicograficos y
conductuales.
Producto a obtener con la Propuesta: Promueve la
creatividad y la aplicacion practica del concepto de
segmentacion.
Actividad: "Competencia de Posicionamiento"
Recurso: Nearpod (presentaciones interactivas con
gamificacion)
Descripcion: Los equipos de estudiantes deben
desarrollar una estrategia de posicionamiento para una marca y
presentarla en un entorno interactivo.
Producto a obtener con la Propuesta: Fomenta el
trabajo en equipo y la aplicacion de conocimientos en
situaciones reales.

Contenidos: Unidad
4: Mezcla de
Mercadotecnia (4P's)

Concepto Producto

Concepto Precio

Concepto Distribucion

Concepto Promocion

Comunicacion

Integrada de Marketing

Actividades: Unidad 4

Actividad: "Creacion de Producto"
Recurso: Trello (para planificacion colaborativa)
Descripcion: Los estudiantes disefian un producto
ficticio y crean su estrategia de precio, plaza y promocion.
Producto a obtener con la Propuesta: Promueve el
aprendizaje practico y la toma de decisiones estratégicas.
Actividad: "Batalla de Estrategias"
Recursos: Blackboard LMS (foro de debate gamificado)
Descripcion: Se plantean casos de empresas con
diferentes estrategias de mercadotecnia y los estudiantes deben
defender su enfoque en un foro interactivo.
Producto a obtener con la Propuesta: Desarrolla
habilidades argumentativas y el pensamiento estratégico.
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Contenidos Unidad 5:

Marketing Digital y Actividades: Unidad 5

Tendencias
Actividad: "Simulacion de Campaiia Publicitaria"

Recursos: Genially (para crear presentaciones
interactivas y juegos de simulacion)
Descripcion: Los estudiantes disefian una campana
publicitaria digital para una marca real o ficticia.
SEO y SEM

Producto a Obtener con la Propuesta: Refuerza el

N . aprendizaje sobre tendencias digitales y estrategias de
Campaias Publicitarias p J & y &

Dicital marketing.
& Actividad: "Analiza tu Marca Favorita"
Google AD Recursos: Google Forms + Kahoot

Descripcion: Los estudiantes analizan una estrategia de
marketing digital de una empresa y responden preguntas en un
quiz interactivo.

Producto a Obtener con la Propuesta: Mejora la
capacidad de analisis del entorno digital.

Nota.Fuente: Elaboracion propia (2025).

Este cronograma de actividades fue basado en el previo conocimiento de las herramientas
por parte del cuerpo docente de la Escuela de Mercadeo de la Universidad del Caribe, por tanto,
el cronograma explicard como la investigadora Elizabeth Castro Osoria, a la plantilla del Curso
de la Materia de Mercadotecnia I, gamificard las actividades de cada una de las unidades del

curso; estas actividades fueron previamente descritas en la metodologia que se aplicar
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Figura 5.

Cronograma de actividades Estrategia gamificada adaptada a cada una de las unidades del
curso de Mercadotecnia I

Cronograma de Integracion de actividades

TAREA MESES 1-3 MESES 3-6 MESES 6-9 MESES 9-12

Nota.Fuente: Elaboracion Propia (2025)
4.3. Valoracion/ evaluacion / validacion de la propuesta de transformacion.
Indicadores de Evaluacion:

e Participacion activa en actividades gamificadas.

e Incremento en la retencion del conocimiento (medido a través de evaluaciones).

e Nivel de satisfaccion de los estudiantes mediante encuestas de percepcion.

e Impacto en el rendimiento académico, comparando resultados antes y después de la

implementacion.

Herramientas de seguimiento

e Blackboard LMS para analizar participacion y desempefio.
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o Google Forms/Mentimeter para encuestas de satisfaccion y retroalimentacion.

e Comparacion de calificaciones antes y después de la gamificacion.

Validacion de la Propuesta

Esta propuesta como es una sugerencia que se llevara cabo a futuro para periodo de las
clases diciembre 2025 a diciembre 2026, la investigadora establece unas acciones que se
ejecutaran de manera post implementacion. Porque entendemos que tenemos una investigacion
previa con resultados y base tedrica que sustenta la integracion de las actividades de gamificacion

en sustitucion de las actividades tradicionales al curso de la materia de Mercadotecnia I;

e Encuestas de satisfaccion dirigidas a docentes y estudiantes.
e Analisis comparativo de los resultados académicos antes y después de la implementacion.

e Reunidn de un comité pedagogico para evaluar los resultados y ajustar las estrategias.

La integracion de herramientas gamificadas en el curso de Mercadotecnia I dentro del
LMS-Blackboard Academy, representa una estrategia innovadora para fortalecer el aprendizaje
significativo. Al hacer uso de plataformas interactivas como Kahoot, Quizizz, Padlet, Nearpod y
Trello, se logra una ensefianza mds atractiva, dindmica y efectiva. Esta propuesta no solo mejora
la motivacion y el rendimiento de los estudiantes, sino que también les permite desarrollar
habilidades blandas como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. La
gamificacion no es solo una tendencia, sino una herramienta pedagogica poderosa que transforma

el aprendizaje en una experiencia interactiva y significativa.

La aplicacion de la propuesta basada en la gamificacion en entornos virtuales representa
una respuesta concreta y viable al problema inicialmente planteado, relacionado con la baja
motivacion y participacion estudiantil en la asignatura de Mercadotecnia 1. Al integrar dindmicas
ludicas y plataformas interactivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se propicia un entorno
mas participativo, motivador y orientado al logro de competencias. Esta transformacion
metodoldgica, de ser implementada de forma sostenida en el contexto educativo de la
Universidad del Caribe, permitiria un cambio significativo en el estado del problema, mejorando
no solo el rendimiento académico, sino también la experiencia educativa de los estudiantes, y

consolidando una cultura de innovacioén pedagdgica en la educacion superior virtual.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion sobre la gamificacion como herramienta de aprendizaje en
entornos virtuales en la asignatura de Mercadotecnia I de la Universidad del Caribe, Republica
Dominicana, permitié confirmar que la integracion de dinamicas ludicas en contextos virtuales
favorece significativamente la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los
estudiantes. A partir del objetivo general planteado —Diseriar estrategias de gamificacion en
entornos virtuales para el mejoramiento del proceso de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I— se estructur6 una propuesta metodoldgica que permitio alcanzar de forma
efectiva los objetivos especificos.La hipotesis planteada “Las estrategias de gamificacion en
entornos virtuales contribuyen a mejorar el proceso de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I de la carrera Mercadeo en la Universidad del Caribe, Republica Dominicana,

periodo 2023-2024.”. Encontro respaldo a medida que se avanzé en la exploracion empirica.

En relacion con el primer objetivo especifico, Analizar la literatura académica sobre
gamificacion y su aplicabilidad a entornos virtuales, el capitulo teorico ofrecid una base
conceptual robusta sustentada en enfoques como el constructivismo y el aprendizaje basado en
retos. Se identificaron beneficios ampliamente documentados de la gamificacion, como el
aumento de la participacion, la retroalimentacion inmediata y la generacion de experiencias
significativas de aprendizaje. Este analisis justifico la necesidad de adoptar enfoques innovadores

en la educacion superior, especialmente en modalidades a distancia.

Respecto al segundo objetivo especifico, Diseriar un programa de gamificacion en la
asignatura de Mercadotecnia I, se desarrollé un modelo pedagogico alineado con las
competencias curriculares de la materia, empleando herramientas como Kahoot y Mentimeter. El
disefio incorpord objetivos claros, elementos de juego, reglas, recompensas simbolicas y
evaluacion formativa, lo que resultd en una estructura ludica coherente con el proposito de la
investigacion. La implementacion del programa fue valorada positivamente por los estudiantes y

demostroé su viabilidad en el entorno virtual institucional.
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En cuanto al tercer objetivo especifico, Evaluar el impacto de las estrategias de
gamificacion en el proceso de aprendizaje, se aplico un disefio cuasi-experimental con grupo
control y grupo experimental. Los datos recopilados a través de cuestionarios, pruebas
académicas y encuestas de percepcion evidenciaron una mejora significativa en el grupo que
particip6 en el programa gamificado. El grupo experimental obtuvo un promedio de
calificaciones de 92.24, en comparacion con 81.76 del grupo control, lo que representa una
diferencia de 10.48 puntos. La prueba t (valor t =9.08; p = 0.000) confirm6 que estas diferencias

fueron estadisticamente significativas.

Desde la perspectiva cualitativa, los comentarios de los estudiantes resaltaron la utilidad de
las dindmicas interactivas para fortalecer la comprension de los contenidos, aumentar la retencion
del aprendizaje y generar un entorno participativo. Ademas, se identificaron oportunidades de
mejora, como la optimizacion del tiempo de respuesta y la incorporacion de espacios para

comentarios dentro de las actividades.

Cada capitulo de esta investigacion aport6 elementos clave para la solucion del problema
planteado. El marco teodrico definié el sustento conceptual necesario; la metodologia permitio
estructurar el proceso de recoleccion y andlisis de datos con rigor cientifico; los resultados
demostraron empiricamente la eficacia de la propuesta; y el capitulo final de discusion integro los

hallazgos y los alined con las metas investigativas.

En sintesis, se concluye que la gamificacion representa una estrategia pedagogica
innovadora y eficaz para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos virtuales. La
implementacion de dinamicas ludicas, estructuradas desde el enfoque del aprendizaje activo,
fortalece no solo el rendimiento académico, sino también la actitud y la motivacion de los
estudiantes. Se recomienda a la Universidad del Caribe promover programas de formacion
docente orientados al uso de tecnologias educativas ludicas y considerar la integracion
sistematica de la gamificacion en otras asignaturas del plan de estudios. Este estudio constituye
una contribucion significativa al conocimiento sobre innovacion educativa en contextos digitales,

con posibilidades reales de replicabilidad y mejora continua.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones Teodricas

Basado en el objetivo especifico de “Analizar la literatura académica sobre gamificacion

v su aplicabilidad a entornos virtuales”

e Se recomienda profundizar en el estudio de los marcos conceptuales que sustentan la
gamificacion, especialmente desde teorias del aprendizaje como el constructivismo y el
aprendizaje significativo. Esto permitird fundamentar con mayor solidez la incorporacion
de estrategias ludicas al disefio instruccional en entornos virtuales.

e Fomentar el desarrollo de investigaciones interdisciplinarias que integren la gamificacion
con otras areas del conocimiento (como neuroeducacion, psicologia educativa o
inteligencia artificial), ampliando su campo de aplicacion y generando nuevas

perspectivas teoricas sobre su impacto.
Recomendaciones Metodoldgicas
Basado en los objetivos especificos de:

“Evaluar los resultados del programa de gamificacion implementado en la asignatura de

’

Mercadotecnia I de la carrera de mercado Universidad del caribe.’

e Se sugiere replicar esta investigacion en otros contextos académicos, carreras o niveles
educativos, utilizando enfoques mixtos con técnicas complementarias (como analisis de
trayectoria académica, estudios longitudinales o métricas de analisis del comportamiento
en plataformas educativas), lo que permitiria enriquecer la comprension de los efectos de
la gamificacion a mediano y largo plazo. Para evaluar el impacto de la gamificacion en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en diferentes periodos
académicos.

e Se recomienda ademas el uso de disefios experimentales mas robustos o el empleo de
analisis multivariados para establecer relaciones mas precisas entre variables como

motivacion, rendimiento y retencidon de contenidos en estudiantes.
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Recomendaciones Practicas

Basado en el objetivo especifico de “Diseniar un programa de gamificacion en la

asignatura de Mercadotecnia I de la carrera de Mercadeo de la Universidad del Caribe”

e Ampliar la aplicacion de la gamificacion a otras asignaturas: Dado el impacto positivo en
la asignatura de Mercadotecnia I, se recomienda extender su implementacion a otras
materias para evaluar su efectividad en distintos contextos académicos.

e Optimizar el disefio de las actividades gamificadas: Se sugiere ajustar el tiempo de
respuesta en las actividades y permitir la incorporacion de comentarios para que los
estudiantes puedan justificar sus respuestas y recibir retroalimentacion inmediata.

e C(Capacitar a los docentes en metodologias de gamificacion: Para maximizar los beneficios
de esta estrategia, es fundamental que los docentes reciban formacion en disefio e
implementacion de actividades gamificadas, asegurando su correcta aplicacion en el aula.

e Explorar herramientas tecnologicas adicionales: Se sugiere investigar y aplicar nuevas
plataformas y herramientas digitales que complementen la gamificacion y enriquezcan la
experiencia de aprendizaje, tales como realidad aumentada o inteligencia artificial
aplicada a la educacion.

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes en el disefio de las actividades:
Incorporar la retroalimentacion estudiantil en el disefio de las actividades gamificadas
permitiria mejorar la adaptabilidad y efectividad de estas estrategias en funcion de sus

necesidades y preferencias.

Con la implementacion de estas recomendaciones, se podra fortalecer el uso de la
gamificacion como herramienta de aprendizaje en la educacion superior, promoviendo un entorno

académico innovador y centrado en el estudiante.
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ANEXOS

Anexo 1: Carta de autorizacion para aplicar investigacion en la Universidad del

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: og de diciembre de 2023

Seriora

Edith Moya Cubilete
Decana Carrera de Mercadeo
Universidad del Caribe

Asunto: Solicitud de Permiso para Investigacién Doctoral

Distinguido Sefiora Edith Moya Cubilete:

El motivo de esta comunicaciéon es para solicitarle la colaboracion en la
autorizacion para aplicar una investigacion que llevo acabo de la Universidad de
Innovacion de México (UILX), Titulada Gamificacion en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I en la
Universidad del Caribe Repiblica Dominicana, Ano 2024. El objetivo de la
investigacion es Evaluar la efectividad del uso de la Gamificacion en entornos virtuales
como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I para la carrera
de Mercadeo de la Universidad del Caribe Republica Dominicana, durante el mes abril

2024, en términos de mejoras del rendimiento académico y compromiso de los
estudiantes.

*Los instrumentos seran aplicados en las secciones de Mercadotecnia I, abril del
2024 y septiembre 2024 de la Carrera de Mercadeo, esto estara swjeto a mi
carga académica asigna por la Universidad del Caribe. **

Se despide-

Elizabeth Castro Osoria
Doctoranda
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Anexo 2: Instrumento de recopilacion de informacion de investigacion

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Ul X

Ficha de recoleccion de informacion

Gamificacion en entornos virtuales
como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia I en la
Universidad del Caribe Republica
Dominicana, Ao 2024.

Por Elizabeth Castro Osoria

Nombre de la Investigacion

Institucion de formacion

Programa (si se llevé a cabo en una
universidad).

Autores

Fecha

Link de acceso

Objetivo

Como se llevo a cabo

Resultados

Conclusiones

Fuente: Creacion Propia.
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Anexo 3: Interfaz del curso dentro del LMS de Blackboard, de Mercadotecnia I

20240416326 ® Austes del curso

VIRTUAL-MERCADOTECNIA I-JUEVES-NOCTURNO

Contenido  Calendario  Anuncios  Debates  Libwo de califications Mensae Estadisticas  Grupos & Vista previa del estudiante

UNICARIBE

Profesores del curso Contenido del curso Q
0 ELIZABETH CASTRO OSORIA @ Bienvenida y Consulta &
1 PROrEION
© Vaible para los estucdantes «
E udiarte, teernver -

Detalles y acciones , 4 : a0 c
: ®

() Segwmiento del progreso @
Fuente: Creacion propia vista del curso dentro del LMS de Blackboard, de Mercadotecnia I

Contenido Calendaric Anuncios Debates  Libro decalificaciones  Mensajes - Estadisticas  Grupos 25 Vista peevia el estudiante

1==| Glosario De La Asignatura

Fecha de ertreg

D Unidad 1. Actividad 1. Diagndstica. ;Qué es el Marketing?

® isible para os estudantss -

D Unidad 1. Actividad 2. Definicion y Procesa de Marketing

Fecha de ertres

@ Vadle para l0s estudiantes

C_) Unidad 1. Actividad de Kahoot
© Vaible para los estudiantes «

D Unidad 1. Actividad 3. Evidencia de Kahoot
Fecha de ertrega: XVa/24 23:59

Lo

Fuente: Creacion propia vista del curso dentro de la Unidad I del LMS de Blackboard, de Mercadotecnia I
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Anexo 4: Interfaz de los cuestionarios en kahoot, con un link de accesos dentro del

LMS

Q Se pubtic content OUpgnde m e ya)

Your folders > Mercadotecnia | UNICARIBE Most recent - g 88
\f Purchased content Unidad V Mercadotecnia | V4
e Gougs ™ Mercadotecnia | U...
Unidad IV Mercadotecnia | V74
B8 Maneptace

s SR o .. - -~

MS Miadie Scheol

Engish Unidad Ill Mercadotecnia | V4
1B 1B Biclogy (last
« v 1 pha
T Time & baney e o assion (T
Unidad || Mercadotecnia | f
@ Holp
=iy [ 2 sotee asion TR -

Fuente: Creacion propia vista de las unidades que seran asignadas a los estudiantes en kahoot, con un link de accesos

dentro del LMS.

Kahoot!'f' Q Search pot © upgrde m (2

Q Home
@ oiscover La ventaja competitiva es ol punto de vista de la empresa. m
(09 accosspa
-
= Lbary Unidad | Mercadotecnia | SN ot
La propuesta de valor oxpresa of punto de vista del cliente.
a5 Kahoot in progress
¢
¥ Kahoot finished View results am
B Croug

¥ Kahoot finished View results a0 La propuesta debe se, Unica y b como valor para el cllente.

& * ot

" ™ |
Channels v $-Quiz
MS 1M b m Assign Play solo Cuantas etapas tuvo ing hasta lo que ahora?
i dade School

1B 1D Biclogy [last Es una otapa que se caracteriza por el intercambio:
45080
T™M Time & Money /
m La etica de marketing permite inducir al error.
%) Help

Fuente: Creacion propia vista del cuestionario de la unidad 1, que seran asignadas a los estudiantes en kahoot, con un

link de accesos dentro del LMS.



Kahoot !+ Q searc
R Home

@ Oiscover
[9) Accesspass

= Libeary

Unidad Il Mercadotecnia |
Kahoot in progress

Al feponts
¥ Kahoot finished View results
B Groups
¥ Kahoot finished View results
B8 Marketplace
¥ Xahoot finished View results
Channels v

¥ Kahoot finished View results X0

MS Middle School

TM Time & Money /.

@ Help [ ecavovo
<

g

Fuente: Creacion propia vista del cuestionario de la unidad 2, que serdn asignadas a los estudiantes en kahoot, con un

link de accesos dentro del LMS.

Kahoot 1+ Q searc

Q Home

@ Discover

AccessPass

= Lbeary Unidad Il Mercadotecnia |

il deciiis Kahoot in progress

R Groups

i isdaretien 22 shove P74 * 3

m Assign Play solo

Channels -

MS Misdie School ®

Engish ) cocroro
1B 18 Bology (last

TM Tirme & Money /.

@ relp
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No €5 una generacion del Marketing

El creador del FODA fue:

Los son del
Los rios es lo que red de
Se llaman asi porque afectan a todas las emp como la 1

economicas, cultura y las leyes.

Afectan a una empresa en parti Json

clientes, p

e © upgrade m 9 Q

Son tipos de comprador:

El nivel de fisiclogia de la piramide de Masiow no incluye:

E! nivel de Seguridad de la piramide de Maslow no incluye:
1 éxito en la piramide Masiow portenecen al nivel:
[

Son variables de la poblacién:

£l sexo pertenece a la variable de demogrifica?

Fuente: Creacion propia vista del cuestionario de la unidad 3, que seran asignadas a los estudiantes en kahoot, con un

link de accesos dentro del LMS.



Kahoot 1+ AR

@ Horme Questions 12)
@ Discover
(K19 Accesspass Son mercados de negocie:

= Libeary

sl Reports Dell compea microprocesadores para armar esun
R Croups

B rmaketploce Unidad IV Mercadotecnia | s

Cada comprador del mercado negocio se le lama
Kahoot in progress

thannels

¥ Kahoot finished View results

i ﬁ' : La magni del de negocios son por ol gran numeroc de transacciones?

Engiish ~ Y ’

Most five Assign Play solo

MS 'Middie Schoot

1B 1B Biology (last

TM Time & Money /. 130 1: Mist

. -
@ Hep § ) shcasose El mercado que “ne es de negocios™ ex: a

Fuente: Creacion propia vista del cuestionario de la unidad 4, que serdn asignadas a los estudiantes en kahoot, con un

link de accesos dentro del LMS.

Kehoot1+ e 0w EZRO o

R Home Questions (14)
@ Discover
@ AccessPass La muestra de la segmentacion para que sea efectiva deber ser:
= Library ~ Y
dll Aeports 3 La segmentacion puede ser: =
B Ceoupn 2 e . 1
B Marketplace Unidad V Mercadotecnia | ® orfu -
La on de 0N seg mas de Que thene di

Kahoot in progress necesidades y catacteristica.

Channels v
¥ Kahoot finished View 2,
MS Middie School &« True of Talse
e . El posicionamiento es el lugar que ocupa el producto o servicio en la mente del consumidor.

IB 6 Biclogy (last Assign Play solo

TM™ Time & Money @

La demanda puede ser derivada.

£3 una pauta para seleccionar ol mercado objetive,

@ Help

Fuente: Creacion propia vista del cuestionario de la unidad 5, que seran asignadas a los estudiantes en kahoot, con un

link de accesos dentro del LMS.
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Anexo 5: Vista del instrumento utilizado para la entrevista al grupo Experimental

Ul X

Experiencia con Kahoot

1a e

Nombxe y Apeiido *

D Estudiante

1 Luegs de haber codmpled s ejercicuos con Kahoot hable de su expeniencin
ale Farmilarios
- Google Formularios

Fuente: Creacion propia vista preliminar del instrumento creado en Googleforms.
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Anexo 6: Instrumento(encuesta), aplicado en a los estudiantes y egresados de la

carrera de Mercado de la Universidad del Caribe, que cursaron la materia de

Ul X

0

Mercadotecnia I

Universic
de Invesi
e Innova«
de Méxic

, 3
UIIX -ENCUESTA ESTUDIANTES DE : .
T
MERCADEO UNICARIBE 2024 a5
B I U ®» X )
&
E81a encuesta esta dingida a los estudiantes de Mefcad: e Ia Uneverssdad del Caribe que han cursas ]
materia de Mercadootcria | par la & paea UIX »da =
GAMIFICACION EN ENTORN TUALES COMO W AMIENTA DE APRENOIZAJE EN LA ASIGNATURA DE
MERCADOTECNIA 1 EN LA UNIVERSIDAD DEL CARIIE REPUBLICA DOMINICANA ARQ, 2024
| ®
Nombre y Apellido g\]
Tr
(=]
=
Nwvel Acodemico * =
(=]

Estudiante Universitario de Mercadeo

Licenciado en Mercadeo

Tomo la materia de Mercadotecnial *

(O]

Solo elegir una opcion segun se ajuste a su repuesta; v

me o

El docente utilizo los juegos (Kahoot, quiz, entre otras), en |a clase como parte de su aprendizaje

S

£l docente utifizo los juegos (Kahoot, quiz, entre ofras), en la clase como parte de sus aprendizaje.

NO



Fuente:

Seccidn sin titulo

Si responde que Si a la Gamificacién mmapartida en la matenia por parte del maestro.

Que calificacion obtuvo *

Texio de respoesty Cona

por el docente en la clase. *

la ding de juegos

No

la ging de juegos aplicadas pot el docente en la clase. *

Le gusto que el Docente aplicara esas dindmicas de juego en su clase. *
S

No

El uso estas di ayudo a su izaj
Si

No

¢

o

0nEa

=)

1 I ¥

Creacion propia vista preliminar del instrumento creado en Googleforms.
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Anexo 7: Evidencia de solicitud de la poblacion de estudio a la Universidad del

Caribe

\/
UNICARIBE ELIZABETH CASTRO/OSORIA <olizabeth.castro01@unicaribe.edu.do>

Datos Demograficos de Estudiantes de Mercadeo para Investigacion
2 mensajes

ELIZABETH CASTRO/OSORIA <elizabeth.castro0 1@unicaribe edu.do> 7 de noviembre de 2024, 21:51
Para: MOYA/CUBILETTE EDITH <Emoya@unicaribe.edu.do>

Estimada Edith,
Espero que se encuentre muy bien!!!

En medida de lo posible quiero saber el nimero de egresados entre los afios 2019-2024, en la carrera de Mercadeo, en
adicién quiero saber la matricula actual que estan estudiando Mercadeo.

Esta informacion sera de gran ayuda para la definiciéon de mi muestra de la tesis doctoral que curso actualmente.
Graclas.

EDITH MOYA/CUBILETTE <emoya@unicaribe.edu.do> 22 de noviembre de 2024, 12:31
Para: ELIZABETH CASTRO/OSORIA <elizabeth castro01@unicaribe.edu.do>
Cc: Maria Dolores Nova <mnova@unicaribe.edu.do>

Estimada Mtra. Castro:

Espero que se encuentre muy bien. Me permito saludarle y, a la vez, remitirle la informacién solicitada acerca de la
matriculacion de estudiantes en la carrera de Mercadeo, desglosada por afo:

Ao 2019: 467 estudiantes
Afo 2020: 219 estudiantes
Afo 2021: 277 estudiantes
Ao 2022: 215 estudiantes
Afo 2023: 245 estudiantes
Ao 2024: 234 estudiantes

Total general de estudiantes matriculados: 1,657
Total general de estudiantes matriculados en la carrera de Mercadeo: 2,734

Quedo a su disposicion para cualquier consulta adicional.
Saludos cordiales,

[E} texto ctado ests oculto)]

Dra. Edith Moya Cubilete

P: Decana Carrera de Mercadeo
Universidad del Caribe

T: 809-616-1616 ext. 289

C: (809)-707-8259

UNICARIBE Santo Domingo - Republica Dominicana
oo E: emoya@unicaribe.edu.do

N W hitps://www.unicaribe edu.do

Por favor considera tu responsabilidad ambiental antes de
imprimir este correo electronico.
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Anexo 8: S

siones Sincrénicas grupo experimental

o GEED ‘:closs L+ Sal6n de Clases

[ oanae

# vista de Galeria

% IRISNICY SANTANA

>
; Instructor  ELIZABETH CASTRO OSORIA a

Participantes

Ordenar por: Apellido,A-Z V

ol
MARIA MARGARITA GONZA i ’! ASHLEY NICOLE DIROCHE

@ L a

acloss ] Salon de Clases File: MERCADOTECN... X |

O General # vista de Galeria
Padir Activar Audio
AM

ALIARHA CAJOKE GONZAL " OMARLY REYES CASTRO ; EMANUEL ARGENI MOREL

RR “

~ > r o A
Ordenar por: Apellido,A-Z v JERRY CABRERA REYES ? RAFAEL JOSE ARAUJO RO ? EDUARDO ANTONIO COBO

g‘ oo

JENNIFFER ESMERALDAC ’{ DAVID JONAS HE ? DILENI MAHER FRIAS DURAN

Participantes

a EH]
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Anexo 9: Carta de solicitud de validacion de instrumentos para expertos

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

UIX

Fecha: 10 de enero de 2024

Sefiora

Johany J. Acevedo Cabrera
Metodéloga de Educacién Superior
Universidad Auténoma de Santo Domingo

Asunto: validacién de los instrumentos de la investigacién

Distinguido Sefiora Johany J. Acevedo Cabrera:

El motivo de esta comunicacién es para solicitarle la colaboracién en la validacién
de los instrumentos de la investigacion que llevo acabo de la Universidad de Innovacién
de México (UIIX), Titulada Gamificacién en entornos virtuales como
herramienta de aprendizgje en la asignatura de Mercadotecnia I en la
Universidad del Canbe Republtca Dominicana, Ano 2024. El Ob_]etl\o de la
investigacién es :
como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I para la carrera
de Mercadeo de la anver szdad del Caribe Republzca Dommzcuna durante el mes abril

compromiso de los

**Adjunto a la carta encontraran los instrumentos para la validacién en total son

cuatro instrumentos. Encuesta. entrevista. Guia de andlisis de investigacién.
Actividades Gamificadas en el curso LMS-Blackboard **
Se despide-

4 / /’/v/ ° 4
Elizabeth Gistfo Osoria

Doctoranda




Universidad

de Investigacion
e Innovacién

de México

Fecha: 10 de enero de 2024

Sefior

Obispo Heredia Carmona

Técnico de Curriculo

Ministerio de Educacién, Republica Dominicana

Asunto: validacién de los instrumentos de la investigacién

Distinguido Sefior Obispo Heredia Carmona:

El motivo de esta comunicacién es para solicitarle la colaboracién en la validacién
de los instrumentos de la investigacién que llevo acabo de la Universidad de Innovacién
de Meéxico (UIIX), Titulada Gamificaciébn en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I en la
Universidad del Caribe Repiiblica Dominicana, Afio 2024. El objetivo de la
investigacion es r i Jami; 16n en entornos virtuales
como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I para la carrera
de Mercadeo de la Universidad del Caribe Repiiblica Dominicana. durante el mes abril
2024. en términos de mejoras del rendimiento académico y compromiso de los

estudiantes.

**Adjunto a la carta encontraran los instrumentos para la validacion en total son

cuatro instrumentos. Encuesta. entrevista. Guia de andlisis de investigacién.

Actividades Gamificadas en el curso LMS-Blackboard **

Se despide- 7
Elizabeth Castro Osoria
Doctoranda
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Universidad

de Investigacion
e Innovacién

de México

Fecha: 10 de enero de 2024

Senora

Edith Moya Cubilete
Decana Carrera de Mercadeo
Universidad del Caribe

Asunto: validacién de los instrumentos de la investigacién

Distinguido Sefiora Edith Moya Cubilete:

El motivo de esta comunicacién es para solicitarle la colaboracién en la validacién
de los instrumentos de la investigacién que llevo acabo de la Universidad de Innovacién
de México (UIIX), Titulada Gamificacién en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de Mercadotecnia I en la
Universidad del Caribe Reptuiblica Dominicana, Afio 2024. El objetivo de la

investigacién es Evaluar la efectividad del uso dela gﬂmzﬁwczon en entornos virtuales

como herramienta de aprendizaje en la asi; i rrera
idad del Caribe Republi minicana. durante el mes abril
2024, en términos de mejoras del rendimiento académico y compromiso de los

**Adjunto a la carta encontraran los instrumentos para la validacién en total son
cuatro instrumentos. Encuesta. entrevista. Guia de andalisis de investigacién
Actividades Gamificadas en el curs - rd **

Se despide- .4~

Elizabeti‘"gsg/h:o Osoria

Doctoranda/
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Anexo 10: Validacion de Instrumentos por los expertos

Ul X

Validacion de Instrumento

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

/
/

Fecha de Validacion: /7/ ) / 2077

Instrucciones: Por favor, evalte el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacion. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccibn del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.

1.Informacién General del Instrumento

1.1 Titulo del Instrumento: Encuestas estudiantes y egresados de mercadeo
UNICARIBE

1.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

1.3 Objetivo del Instrumento: Medir variables especificas sobre ¢l uso de la
gamificacion por parte de los docentes de han impartido la materia de
Mercadotecnia | e identificar tendencias de las calificaciones obtenidas por
partes de los estudiantes.

1.4 Tipo de Instrumento: Encuesta creada con preguntas cerradas en Google
forms.

1.5 Consigna: Si o No: Calificacion Obtenida

Firma
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Objetivo especifico3 | Preguntas: Validez de | Coherencia | Comentario
Recopilar datos contenido Interna
cuantitativos y 1. El docente utilizo los | Si No |Si |[No
cualitativos del juegos (Kahoot, quiz,
rendimiento académico entre otras), en la X
de los estudiantes que clase como parte de
participaron en el su aprendizaje. X X
programa de 2. Que calificacién
gamificacion. obtuvo.
Objetivo especifico 4 1. Entendié la dindmica | X X
Evaluar el grado de de juegos aplicadas
motivacion y por ¢l docente en la
satisfaccion de los clase. X X
estudiantes con 2. Le gusto que el
respecto al uso de la Docente aplicara esas
gamificacion en el dinamicas de juego en
proceso de aprendizaje. su clase. X X

3. El uso estas

dindmicas ayudo a su
aprendizaje.
Objetivo especifico 5 1. Eldocente utilizo los | X X
Comparar los juegos (Kahoot, quiz,
resultados académicos entre otras), cn la
y compromisos de los clase como parte de
estudiantes que han su aprendizaje.
participado en el 2. Que calificacion g X
programa de obtuvo.
gamificacion con los de
un grupo control, que
no ha participado.
16 | Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacion de este
instrumento.
17 | Evaluacién Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es valido y confiable en su forma actual para su
propdsito previsto.
Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido
X

~ /’ ‘ /"
oly /tocordo
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Objetivo especifico 4 | Preguntas: Validez de | Coherencia | Comentario |
Evaluar el grado de contenido Interna

motivacién y 1.Luego de haber Si No |Si |No

satisfaccién de los completado los ejercicios

estudiantes con con Kahoot hable de su X

respecto al uso de la experiencia.

gamificacion en el X

proceso de aprendizaje.

1.6 | Comentarios Adicionales

Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacion de

este instrumento.

17 |

Evaluacién Final

Por favor, indique si considera que el instrumento es valido y confiable en su forma actual para su

propdsito previsto.

Valido y Confiable

Valido Pero no

Confiable No Valido

X
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Validacion de Instrumento

Fecha de Validacién: ; / 7

Instrucciones: Por favor, cvalle ¢l Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccidn del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones

para mejorar su validez y confiabilidad.

2.Informacion General del Instrumento

2.1 Titulo del Instrumento: Entrevista a los estudiantes del grupo control de
la investigacion de la Materia de Mercadotecnia [, abril 2024, UNICARIBE.
2.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

2.3 Objetivo del Instrumento: Recopilar informacion precisa y relevante de
del grupo control de la Mercadotecnia [, basado en su experiencia post
expuesto a la gamificacion.

2.4 Tipo de Instrumento: Entrevista creada con una pregunta abierta en
Google forms.

2.5 Consigna: Repuesta tipo ensayo
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Validacion de Instrumento

Fecha de Validacion: (2 /n ] 1 V272

Instrucciones: Por favor, evaltic ¢l Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacion. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccidn del instrumento v, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
3.Informacion General del Instrumento

3.1 Titulo del Instrumento: Revisién de la Literatura sobre la gamificacion.
3.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

3.3 Objetivo del Instrumento: Analizar una muestra de 10 investigaciones
acerca de la gamificaci6n aplicado al drea educacion.

3.4 Tipo de Instrumento: Ficha de creacion propia para recopilar
investigaciones sobre la gamificacion.

3.5 Consigna: Repucsta
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Objetivo especifico 1 | Variables de la Ficha: Validezde | Coherencia | Comentario
Analizar la literatura contenido Interna
académica sobre e Nombre de la Si No |Si No
gamificacién y su Investigacion
aplicabilidad a entornos e Institucion de
virtuales. formacion
e Programa (si se llevd X X
a cabo en una
universidad)
e Autores
e Fecha
e Link de acceso
s Objetivo
e Como se llevo a cabo
e Resultados
o Conclusiones
1.6 | Comentarios Adicionales

Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacion de

este instrumento.

1.7 | Evaluacién Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es valido y confiable en su forma actual para su
proposito previsto.
Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido
X

Firma

/é/"td’c/)/

~ :'/ 7
,’./ ("[’ {
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gm':mon Ficha de recoleccion de informacién

elnnmclon

de México
Gamificaciéon en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I en la Universidad del Caribe

— ' Repiiblica Dominicana, Afio 2024.

Por Elizabeth Castro Osoria

Nombre de la Investigacion

Institucién de formacién

Programa (si se llevé a cabo en una
universidad)

Autores
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Validacion de Instrumento

//. /, 1 f 4
Fecha de Validacion: VA ZETEN sy /

Instrucciones: Por favor, evalte el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccion del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
4.Informacion General del Instrumento

4.1 Titulo del Instrumento: Quiz en Kahoot

4.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

4.3 Objetivo del Instrumento: Integrar actividades en ¢l curso LMS,
Blackaboard, creadas en Kahoot, para exponer el grupo control a actividades
de gamificacion.

4.4 Tipo de Instrumento: Quiz creados en Kahoot

4.5 Consigna: Falso y verdadero, seleccién mltiple
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X e

¥
LU [ fruion—

Objetivo Links de Quiz en Kahoot Validez de | Coherencia | Comentario
especifico 2 contenido
Disefiar e Mecardotecnia I: Unidad I; Si No | Si
implementar https://create.kahoot.it'share/unidad-
un programa i-mercadotecnia-i/adb60e37-3fdf- X X
de 47ba-b814-7823156fc4b9
gamificacion
enla
asignatura de Mecardotecnia [: Unidad II;
Mercadotecnia hitps://create.kahoot.it/share/unidad- X X
I de la carrera ii-mercadotecnia-i/3eb738d5-d504-
de mercado 4lab-ac21-fed2a8469803
Universidad
del caribe.
Mecardotecnia I; Unidad I11; X X
Objetivo su/fereate kahoot.it/sharc/unidad-
especifico 5 iii-mercadotecnia-i/72bd6d99-183e-
4a86-b055-dac8a04dc384
Comparar los
resultados
académicos y Mecardotecnia I: Unidad V:
cOMpromisos hutps://create kahoot.iv/share/unidad-
de los iv-mercadotecnia-i/a36772e2-2cdl- X
estudiantes 4b35-biVe-4fFdeS2cfads X
que han
participado en
el programa
de Mecardotecnia I; Unidad V;
gamificacion https://ereate kahoot. it/share/unidad- X X
con los de un v-mercadotecnia-i/d39¢6e9d-d0a0-
grupo control, 4bfd-87b5-45394eib5116
que no ha
participado.
1.6 [ Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacidn de este
instrumento.
1.7 I Evaluacién Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su propésito
previsto.
Valido y Valido Pero no Confiable No Valido
Confiable
X
Firma
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Ul X

Validacion de Instrumento

, ¢

Fecha de Validacién: 7 7 [ /] 24X

Instrucciones: Por favor, evalie el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada secci6n del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
1.Informacién General del Instrumento

1.1 Titulo del Instrumento: Encuestas estudiantes y egresados de mercadeo
UNICARIBE.

1.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

1.3 Objetivo del Instrumento: Medir variables especificas sobre el uso de la
gamificacién por parte de los docentes de han impartido la materia de
Mercadotecnia | ¢ identificar tendencias de las calificaciones obtenidas por
partes de los estudiantes.

1.4 Tipo de Instrumento: Encuesta creada con preguntas cerradas en Google
forms.

1.5 Consigna: Si o No; Calificacién Obtenida

Firma

AA 17
L '.'/’4"'—/,
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Objetivo especifico 3 | Preguntas: Validezde | Coherencia | Comentario
Recopilar datos contenido Interna
cuantitativos y 1. El docente utilizo los | Si No |Si [No
cualitativos del juegos (Kahoot, quiz,
rendimiento académico entre otras), en la X
de los estudiantes que clase como parte de
participaron en el su aprendizaje. X X
programa de 2. Quec calificacion
gamificacién. obtuvo.
Objetivo especifico 4 1. Entendi6 la dindmica | X X
Evaluar el grado de de juegos aplicadas
motivacion y por el docente en la
satisfaccion de los clasc. X X
estudiantes con 2. Le gusto que el
respecto al uso de la Docente aplicara esas
gamificacion en el dindmicas de juego en
proceso de aprendizaje. su clase. X X

3. El uso estas

dindmicas ayudo a su
aprendizaje.
Objetivo especifico 5 1. Eldocente utilizo los | X X
Comparar los juegos (Kahoot, quiz,
resultados académicos entre otras), en la
y compromisos de los clase como parte de
estudiantes que han su aprendizaje.
participado en el 2. Que calificacién X X
programa de obtuvo.
gamificacién con los de
un grupo control, que
no ha participado.
16 | Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de este
instrumento.
17 | Evaluacion Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su
propdsito previsto.
Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido
X




Universidad
de Investigacion
e Innovacion

U I I x de México

Validacion de Instrumento

Fecha de Validacién: 7. 7./()/ [ 7/ o

Instrucciones: Por favor, cvaltic ¢l Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacion. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccidn del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones

para mejorar su validez y confiabilidad.
2.Informacion General del Instrumento

2.1 Titulo del Instrumento: Entrevista a los estudiantes del grupo control de
la investigacion de la Materia de Mercadotecnia I, abril 2024, UNICARIBE.
2.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

2.3 Objetivo del Instrumento: Recopilar informacidn precisa y relevante de
del grupo control de la Mercadotecnia I, basado en su experiencia post
expuesto a la gamificacion.

2.4 Tipo de Instrumento: Entrevista creada con una pregunta abierta en
Google forms.

2.5 Consigna: Repuesta tipo ensayo

/% S

i

161
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Objetivo especifico 4
Evaluar el grado de
motivacion y
satisfaccion de los
estudiantes con
respecto al uso de la
gamificacién en ¢l
proceso de aprendizaje.

Preguntas:

1.Luego de haber
completado los ejercicios
con Kahoot hable de su
experiencia.

Validez de | Coherencia | Comentario
contenido Interna
Si No |Si No
X
X X

1.6 | Comentarios Adicionales

Por favor. proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de
este instrumento.

1.7 I Evaluacién Final

Por favor, indique si considera que el instrumento es vélido v confiable en su forma actual para su
propdsito previsto.

Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido

X

Firma

—_—
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Ul X

Validacién de Instrumento

Fecha de Validacién: 77 il [ 2,079

Instrucciones: Por favor, evaliie el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacion. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccién del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
3.Informacién General del Instrumento

3.1 Titalo del Instrumento: Revisién de la Literatura sobre la gamificacion.
3.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

3.3 Objetivo del Instrumento: Analizar una muestra de 10 investigaciones
acerca de la gamificacion aplicado al drea educacién.

3.4 Tipo de Instrumento: Ficha de creacién propia para recopilar
investigaciones sobre la gamificacion.

3.5 Consigna: Repuesta

N\
\
“«
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Objetivo especifico 1 | Variables de la Ficha: Validezde | Coherencia | Comentario
Analizar la literatura contenido Interna
académica sobre e Nombre de la Si No |Si No
gamificacion y su Investigacion
aphcabllldad a entornos e [nstitucion de X
virtuales. formacién
e Programa (si se llevd X X
a cabo en una
universidad)
e Autores
o Fecha
e Link de acceso
e Objetivo
e (Cbémo sc llevo a cabo
e Resultados
o Conclusiones
1.6 [ Comentarios Adicionales

Por favor, proporcione cualquicr comentario adicional que considere relevante para la validacion de

este instrumento.

1.7 | Evaluacion Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su
propdsito previsto.
Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido
X
Firma
23
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Universidad
deInvestigacion
e Inmmuén

de México

UlIX

Ficha de recoleccién de informacién

Gamificacibn en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I en la Universidad del Caribe

Republica Dominicana, Afio 2024,

Por Elizabeth Castro Osoria

Nombre de la Investigacion

Institucién de formacién

Programa (si se llevé a cabo en una
universidad)

Autores
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Validacion de Instrumento

Fecha de Validacién: _ 7.7./0/ /7074

Instrucciones: Por favor, evaldie el [nstrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada scccion del instrumento y. si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
4.Informacion General del Instrumento

4.1 Titulo del Instrumento: Quiz en Kahoot

4.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

4.3 Objetivo del Instrumento: Integrar actividades en el curso LMS,
Blackaboard, creadas en Kahoot, para exponer el grupo control a actividades
de gamificacion.

4.4 Tipo de Instrumento: Quiz creados en Kzahoot

4.5 Consigna: Falso y verdadero, seleccion miltiple
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Objetivo Links de Quiz en Kahoot Validez de | Coherencia | Comentario
especifico 2 contenido Interna
Disefiar e Mecardotecnia I; Unidad I; Si No [Si |No
implementar hups://create.kahoot.it'share/unidad-
un programa i-mercadotecnia-i/adb60¢37-3fdf- X X
de 47ba-b8f4-78231561c4h9
gamificacién
enla
asignatura de Mecardotecnia I: Unidad I1;
Mercadotecnia hitps://create.kahoot.it/share/unidad- X X
I de la carrera ii-mercadotecnia-i/3eb738d5-d304-
de mercado b-ac2]-fed2a8469805
Universidad
del caribe.

Mecardotecnia I; Unidad III; X X
Objetivo https://create.kahoot.it/share/unidad-
especifico 5 iii-mercadotecnia-i/72bd6d99-183e-

4286-b055-dac8a04dc384
Comparar los
resultados
académicos y Mecardotecnia I: Unidad V;
compromisos htips:f/create.kahoot.iv/share/unidad-
de los iv-mercadotecnia-i/a36772¢2-2¢df- X
estudiantes 4b35-bfYe-4ff4e52¢f4d3 X
que han
participado en
el programa
de Mecardotecnia |; Unidad V;
gamificacion https://create kahoot.iv/sharc/unidad- X X
con los de un v-mercadotecnia-i/d39¢6e9d-d0a0-
grupo control, 4bld-87b5-45394e1b5116
que no ha
participado.
1.6 I Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cuzlquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de este
instrumento.
1.7 ] Evaluacion Final
Por favor, indique si considera que el instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su propésito
previsto.

Valido y Valido Pero no Confiable No Valido
Confiable
X
Firma
2
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Universidad

de Investigacién
e Innovacion

de México

Validaciéon de Instrumento

/

2 / / ~ ) /
Fecha de Validacion: __/2/1)) / () ;71’

Instrucciones: Por favor, evalae el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccidn del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
1.Informacién General del Instrumento

1.1 Titulo del Instrumento: Encuestas estudiantes y egresados de mercadeo
UNICARIBE.

1.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

1.3 Objetivo del Instrumento: Medir variables especificas sobre el uso de la
gamificacién por parte de los docentes de han impartido la materia de
Mercadotecnia I ¢ identificar tendencias de las calificaciones obtenidas por
partes de los estudiantes.

1.4 Tipo de Instrumento: Encuesta creada con preguntas cerradas en Google
forms.

1.5 Consigna: Si o No: Calificacion Obtenida

Firma

,
Q
A
N
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Objetivo especifico 3 | Preguntas: Validezde | Coherencia | Comentario
Recopilar datos contenido Interna
cuantitativos y 1. El docente utilizo los | Si No |[Si |No
cualitativos del juegos (Kahoot, quiz,
rendimiento académico entre otras), en la X
de los estudiantes que clase como parte de
participaron en el su aprendizaje. X X
programa de 2. Que calificacién
gamificacion. obtuvo.
Objetivo especifico 4 1. Entendi6 la dindmica | X X
Evaluar el grado de de juegos aplicadas
motivacién y por ¢l docente ¢n la
satisfaccion de los clase. X X
estudiantes con 2. Le gusto que el
respecto al uso de la Docente aplicara esas
gamificacién en el dinamicas de juego en
proceso de aprendizaje. su clase. X X

3. El uso estas

dinamicas ayudo a su
aprendizaje.

Objetivo especifico 5 1. Eldocente utilizo los | X X
Comparar los juegos (Kahoot, quiz,
resultados académicos entre otras), cn la
y compromisos de los clase como parte de
estudiantes que han su aprendizaje.
participado en el 2. Que calificacion X X
programa de obtuvo.
gamificacion con los de
un grupo control, que
no ha participado.
16 | Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacion de este
instrumento.
17 | Evaluacién Final

Por favor, indique si considera que el instrumento es vilido y confiable en su forma actual para su

propdsito previsto.

Valido y Confiable

Valido Pero no

Confiable

No Valido

X

= )’/ - ,;. ,’/ y’,
L’// a Ml s utz 7 2




Universidad
de Investigacion
e Innovacion

U I l x de México

Validacion de Instrumento

)+

Fecha de Validacién: /2/5)  /7OTE

)
N

Instrucciones: Por favor, cvalde ¢l Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccion del instrumento y. si es necesario. sugiera modificaciones

para mejorar su validez y confiabilidad.

2.Informacion General del Instrumento

2.1 Titulo del Instrumento: Entrevista a los estudiantes del grupo control de
la investigacién de la Materia de Mercadotecnia I, abril 2024, UNICARIBE.
2.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

2.3 Objetivo del Instrumento: Recopilar informacion precisa y relevante de
del grupo control de la Mercadotecnia |, basado en su experiencia post
expuesto a la gamificacion.

2.4 Tipo de Instrumento: Entrevista creada con una pregunta abierta en
Google forms.

2.5 Consigna: Repuesta tipo ensayo

PN
Q
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Objetivo especifico 4 | Preguntas: Validezde | Coherencia | Comentario
Evaluar el grado de contenido Interna

motivacion y 1.Luego de haber Si No |Si |No

satisfaccion de los completado los ejercicios

estudiantes con con Kahoot hable de su

respecto al uso de la experiencia.

gamificacion en el X

proceso de aprendizaje.

1.6 | Comentarios Adicionales

Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de

este instrumento.

17 |

Evaluacién Final

Por favor, indique si considera que el instrumento es valido y confiable en su forma actual para su

propdsito previsto.

Valido y Confiable

Valido Pero no

Confiable

No Valido

X

i

-

rma

e 248
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Validacion de Instrumento

Fecha de Validacién: / 2/)/ /7280 (4~

Instrucciones: Por favor, evaliie el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccidn del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
3.Informacion General del Instrumento

3.1 Titulo del Instrumento: Revision de la Literatura sobre la gamificacion.
3.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

3.3 Objetivo del Instrumento: Analizar una muestra de 10 investigaciones
acerca de la gamificacion aplicado al drea educacion.

3.4 Tipo de Instrumento: Ficha de creacion propia para recopilar
investigaciones sobre la gamificacion.

3.5 Consigna: Repuesta
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Objetivo especifico 1 | Variables de la Ficha: Validez de | Coherencia | Comentario
Analizar la literatura contenido Interna
académica sobre e Nombre de la Si No |[Si No
gamificacion y su Investigacion
aplicabilidad a entornos e Institucién de X
virtuales. formacion
e Programa (si se llevé X X
a cabo en una
universidad)
e Autores
e Fecha
e Link de acceso
e Objetivo
e (Como se llevo a cabo
e Resultados
¢ Conclusiones
1.6 l Comentarios Adicionales

Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de

este instrumento.

1.7 | Evaluacién Final
Por favor. indique si considera que el instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su
propdsito previsto.
Valido y Confiable Valido Pero no Confiable No Valido
X
b Firma

& {Za/zz A

72




174

Ul X

Universidad
de Investigacion

e Innwauon
de México

Ficha de recoleccion de informacién

Gamificacibn en entornos virtuales como
herramienta de aprendizaje en la asignatura de
Mercadotecnia I en Ia Universidad del Caribe

Repiblica Dominicana, Afio 2024.

Por Elizabeth Castro Osoria

Nombre de la Investigacion

Institucién de formacién

Programa (si se llevé a cabo en una

universidad)

Autores
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Ul X

Validacion de Instrumento

207%

Fecha de Validacion:

Instrucciones: Por favor, evalie el Instrumento presentado en términos de validez y
confiabilidad basado en los criterios establecidos a continuacién. Proporcione comentarios
detallados sobre cada seccion del instrumento y, si es necesario, sugiera modificaciones para

mejorar su validez y confiabilidad.
4.Informaciéon General del Instrumento

4.1 Titulo del Instrumento: Quiz en Kahoot

4.2 Autor: Elizabeth Castro Osoria

4.3 Objetivo del Instrumento: Integrar actividades en el curso LMS,
Blackaboard, creadas en Kahoot, para exponer el grupo control a actividades
de gamificacion.

4.4 Tipo de Instrumento: Quiz creados en Kahoot

4.5 Consigna: Falso y verdadero, seleccion maltiple
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Objetivo Links de Quiz en Kahoot Validez de | Coherencia | Comentario
especifico 2 contenido
Disefiar e Mecardotecnia I; Unidad I; Si No | Si
implementar https://create.kahoot.it/share/unidad-
un programa i-mercadotecnia-i/adb60e3 7-3fdf- X X
de 47ba-b814-7823156c4b9
gamificacién
enla
asignatura de Mecardotecnia I; Unidad 1I;
Mercadotecnia https://create.kahoot.it/share/unidad- X X
1 de la carrera ii-mercadotecnig-i/3eb738d5-d504-
de mercado 4lab-ac2|-fed2a8469805
Universidad
del caribe.
Mecardotecnia I; Unidad I1l: X X
Objetivo https://create.kahoot.it/share/unidad-
especifico 5 iii-mercadotecnia-i/72bd6d99-f83e-
4a86-b053-dac8a04dc384
Comparar los
resultados
académicos y Mecardotecnia I; Unidad V;
compromisos https://create kKahoot.ivshare/unidad-
de los iv-mercadotecnia-i/fa36772¢2-2¢cdl- X
estudiantes 4b35-bfYe-4ffde52cfdds X
que han
participado en
el programa
de Mecardotecnia [; Unidad V;
gamificacién https://create.kahoot.it/share/unidad- X X
con los de un v-mercadotecnia-i/d39c6e9d-d0a0-
grupo control, 4bfd-87b3-45394¢1b3116
que no ha
participado.
1.6 Comentarios Adicionales
Por favor, proporcione cualquier comentario adicional que considere relevante para la validacién de este
instrumento.
1.7 Evaluacién Final
Por favor, indique si considera que ¢l instrumento es vélido y confiable en su forma actual para su propésito
previsto.
Valido y Valido Pero no Confiable No Valido
Confiable
X
Firma

2/ /).
V074
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Anexo 11. Consentimiento informado del grupo experimental

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

‘
'] /f

Yo Nombre y Apellido: ﬁf-di_ o '/

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ao
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposiciéon, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizaciéon tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”

LA I
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Universidad

de Investigacién
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacién de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apeliido: QI[V’WLJW' \ O

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ao
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular. prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccion
plblica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacién de las fotografias que pueda danar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Feche.. 26 1/[&42‘/ ......
/

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Universidad

de Investigacién
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abnl de 2024

AL _i_Autorizacién de derechos de imagen

A quien coresponda

/t‘ ) ! / / / '/
Yo Nombre y Apellido: \..... 4222684 L. \bafadd 044NN

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estard realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ano
2024.

Las imagenes pueden ser utiizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cuaiquier
forma y en todos los medios, en un territorio dimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o0 mi nombre.

/7 A2 ( /

_‘/ - J
Hecho en f-ccha.l..:. ........L....<.‘,.~..;....,< .............
f

Firma pregedida de las palabras “Leldo y aprobado”
Cv’j\‘,n,.‘vz ,:4/\ — L Pu'ﬂé\y ,O/’qwl-)‘vh
| a sl BIX
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Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

75 il ol i
Yo Nombre y Apellido: };;j‘.lm'?é}f{.dn;.&;/;;.{,.{(./f,zéa-{z J)

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotograflas que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqul
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

2L ) 207
Hecho en Fecha. .2/l 404.......

Firma precedida de las palabras “Lefdo y aprobado”
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Ui'X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacién de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: ﬂu&/.ﬂ:l/&&{w(’vl%”

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificaciébn en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Repiblica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de liempo, integramente o en
extraclos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la aulorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

N2 1,
Hecho en Fecha...:{)'.g.(,l.f. C‘b‘“‘()(/.ll't .....

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”

/'/icfﬁ—, 7 m(,ﬁ/,«? Lewld y ay. wobeolo
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacién de derechos de imagen

A quien corresponda:

[ )
Yo Nombre y Apellido: ... A00C€ 5. Ml Mcontared

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigaciéon Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la

asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido reaiizar cuaiquier expiotacion de ias fotografias que pueda danar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna per la explotacidn de los derechos aqui referides. Garantize gue ni yo i,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.
HOCID BT EBCNIA. .o cuoxvirimoribimsmsstiiioosss s issomsiviss

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Universidad

de lnvestigacién
e Innovacion

de México

Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

/)
4

Yo Nombre y Apellidis it
|

De acuerdo con las dispos“:ciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ao
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competenda, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda daiar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré redamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecha.......{.-:j,J._ Y18824.....

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”




Universidad
U I x delnvestigacién

elnnovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

s
Yo Nombre y Apellido: LJ\M""’ DU D

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Oscria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estard realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Ttulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afo
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
exiractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicidn, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficano de la autonzacidn tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacidn, asi como utilzar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte ¢ cualquier explotacion nociva,

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre

HechoenFecha. . 20 -4 - ¢

Firma precedida de las palabras ‘Leido y aprobado”

f ..r- e p .I‘: "Jl.l:"-'\,'r..-'-‘ '1-.'\- i l.r ! f-.':
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

: i
Yo Nombre y Apellido: 'X;M%azm

De acuerdo con las disposiciones relalivas d lus derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacién tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacién de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozeo que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecha............ccceevueeviiiiiiiceeiiseeieeesnens

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad
de Investigacién

e Innovaciéon
de México

Autorizacion de derechos de imagen

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, aulorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacidén de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se eslara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Tilulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Aio
2024.

A quien corresponda:

Yo NombmyApoHido:\ Bl v S

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tlempo, (ntegramente © en
extractos y, en particular. prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
pdblica, competencia, sitic web, redes sociales. El beneficlario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las folografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacién, as/ como utilizar las fotografias, videos o capturas digtales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fm&é/ﬁ"i/%&j’

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Universidad

de lnvestigacién
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apeu.do\F(Q&L{b\“\\QmOD

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estard realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Repiblica Dominicana, Afio

2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabath Castro Osora y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacién tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacién de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacion de los derechos aqul referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el usodimiimrnenomi nombre.

Hecho en Fecha...fm 1. 4.0} ﬁoa‘! ........
Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”

Freday N\ \heriw
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Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: F‘@'H’).C\"M%{!&RMA 3%/'#2'{)& M‘S}F

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, Integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
pablica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacién tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capluras digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fema,Z?ﬁ(e/ér»/oQZOZ‘/
Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado” A aﬁihmﬂ é 0»( )

Ul X
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Universidad

de lnvestigacién
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen.
A quien corresponda:

Yo NommyApemao/{nmm/ Ax. Smsm\'e/
De acuerdo con lasdtsposldonecrobﬁvaalocmv

expresamente prohibido realizar cualquier ex
intimidad o su reputacién, asi como utilizar
contenidas, en cualquier soporte o cualquier

Reconozco que estoy plenamente satis!
remuneracion alguna por la explotacion de
en su caso, la persona que represento,

relacionado con el uso de mi o mi nomb
Hecho en Fm.Qa,éi..‘/;.a.Q.Q..‘i..

Firma precedida de las palabras “Leido y
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Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: . Wester A. Veloz Reyes .

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osona y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ano
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

HechoenFecha............ocoooommieeieeee

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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de México

Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacién de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo NombreyApellido‘f....“ZQ(Z).ﬁ.[...?[A(&‘/:..../ /Z-én(, [//7&//6

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ao
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados per un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecna25/0§//20&‘1 ........

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

/? j
Yo Nombre y Apellido: . £/ 7

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada  Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ano
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo. integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen 0 mi nombre.

Hecho en Fecha.. 2?%0;/ 7027 J
Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado” /1 ZL// - /%
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Autorizacién de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: .2y Jabaa LA

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

.Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”



195

Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad

de Investigacion
e Innovacioén

de México

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

P> / y /
Yo Nombre y Apellido ta(da l(ﬁ: (acbs.. 4:1 ng

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificaciéon en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afo
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. E| beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotaciéon de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotaciéon de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contratlo exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecha.(z.z /—/ '/ /(j.‘/

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: /8L EL T oylizfaz

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El bLeneficiario de la autorizacion ticne
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecha..2. 2L 2.Yl.28.%.1

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado”
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Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

A .8 P, i Ve ar oA B )
Yo Nombre y Apelhdo ...... 4% .‘}./.4./."/.-:...;‘..9;’:;5‘.»54::.’:.’....-’..‘. e R et

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estaré realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Reptblica Dominicana, Aio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacién, asl como utilizar las fotograflas, videos o capturas digitales aquf
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

y . "” Pai
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Universidad

I x de Investigacion
e Innovacion
de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: MLL\NL«RTA‘«?[ e ) s
De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovaciéon de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacién Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE)
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Ano

2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Firma precedida de las palabras “Leido y aprobado™ \
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Universidad

de lnvestigacién
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abnl de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: C’L/Ya/%‘w(ﬂ,ﬁ e e

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines Ia
investigacion Doctoral que se eslars realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Tiwlada  Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicién, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

Hecho en Fecha....%—. .f\/*v/ﬂ” ..................
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i Universidad

o de lnvestigacién
= e Innovacion
g3 de México

Fecha: 04 de Abnl de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

Yo Nombre y Apellido: ..&M&m:..(jcwr ................

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
nvestigacion Doctoral que se eslara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacion en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extraclos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccién
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda danar su
intimidad o su reputacion, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqul
contenidas, en cualquier soporte 0 cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacion de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo

relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.
Hecho en Fecha.. 2.5.-04- 2024, (bezw—u?) ﬁ.ﬂ Joj Ofrpfpincdd
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Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

Fecha: 04 de Abril de 2024

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

'
Yo Nombre y Apellido: A{ui‘/hk)b\cz‘) (;

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacién de México (UIIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UIIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un termitorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
plblica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizacion tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacién de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capturas digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacion nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracién alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo
relacionado con el uso de mi imagen o mi nombre.

/
Hecho en Fechazfg/m‘[ / 2924 ...
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Ul X

Fecha: 04 de Abril de 2024

Universidad

de Investigacién
e Innovacion

de México

Autorizacion de derechos de imagen

A quien corresponda:

r /7
Yo Nombre y Ape"ido:/%&a{p 7z

De acuerdo con las disposiciones relativas a los derechos de imagen, autorizo Elizabeth Castro
Osoria y a la Universidad de Innovacion de México (UlIX), al uso de mi imagen, para fines la
investigacion Doctoral que se estara realizado para Universidad del Caribe (UNICARIBE),
Titulada Gamificacién en entornos virtuales como herramienta de aprendizaje en la
asignatura de Mercadotecnia | en la Universidad del Caribe Republica Dominicana, Afio
2024.

Las imagenes pueden ser utilizadas directamente por Elizabeth Castro Osoria y UlIX, cualquier
forma y en todos los medios, en un territorio ilimitado, sin limite de tiempo, integramente o en
extractos y, en particular: prensa, libro, medios digitales, exposicion, publicidad, proyeccion
publica, competencia, sitio web, redes sociales. El beneficiario de la autorizaciéon tiene
expresamente prohibido realizar cualquier explotacion de las fotografias que pueda dafiar su
intimidad o su reputacién, asi como utilizar las fotografias, videos o capluras digitales aqui
contenidas, en cualquier soporte o cualquier explotacién nociva.

Reconozco que estoy plenamente satisfecho con mis derechos y no podré reclamar
remuneracion alguna por la explotacién de los derechos aqui referidos. Garantizo que ni yo ni,
en su caso, la persona que represento, estamos vinculados por un contrato exclusivo

relacionado con el uso iyagen o0 mi nombre.
Hecho en Fecha..% e OJMZO 14
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Anexo 12. Programa de clase de la materia Mercadotecnia I, Universidad del Caribe

N/
| I U_NIVERSI DAD Escuela: Negocios
DEL
— ot CARIBE Carrera: Mercadeo
VICERRECTORIA ACADEMICA

SILABO
INFORMACIONES GENERALES
ASIGNATURA Mercadotecnia |
CLAVE MEC-101
PRE-REQUISITO/S EDU-106
MODALIDAD EDUCATIVA Semi-Presencial
TIPO DE ASIGNATURA Formacion General
NIVEL DEL PENSUM Tercer Cuatrimestre
AMBIENTE DE APRENDIZAJE
TOTAL HORAS HORAS PRACTICAS TOTAL
CREDITOS TEORICAS/ SUPERVISADAS DE
PRESENCIALES FPOR EL DOCENTE HORAS
¥/O INTERACCION
. VIRTUAL
CREDITOS Y HORAS 2 20 120 140
FECHA DE ELABORACION:12 de FECHA DE ACTUALIZACION:
Diciembre del 2014

FUNDAMENTOS DE LA
ASIGNATURA

DESCRIPCION:

La asignatura Mercadotecnia | (MEC-101) pretende iniciar a los estudiantes en los conceptos y
fundamentos del marketing, la dinamica de los mercados, la importancia y utilidad de los planes
de marketing en las diferentes areas del desarrollo laboral.




OBJETIVO GENERAL:

Distinguir los fundamentos del marketing, sus conceptos basicos y la responsabilidad social que se
tiene frente al mercado meta por medio de la satisfaccion y calidad en sus demandas.

| COMPETENCIAS ESPERADAS:

1. Analiza los conceptos basicos de la mercadotecnia.

2. Distingue las etapas de la evolucion de la mercadotecnia vy las estrategias utilizadas en
cada una.

3. Investiga la vigilancia ambiental asi como de las fuerzas ambientales externas que afectan
al marketing de una empresa.

4. Administra las variables del macroentorno y el micro entorno externo para aplicar la
mercadotecnia.

5. Integra el comportamiento del consumidor en la toma de decision para conseguir mejores
resultados al momento de mercadear bienes o servicios,

6. Utiliza las caracteristicas de la demanda del mercado de negocios para lograr mayor
competitividad en el mercado meta.

7. Clasifica los factores de la demanda del mercado y los comportamientos de compra de
negocios.

8. Aplica las estrategias para desarmollar correctamente la segmentacion del mercado y
posicionamiento de bienes o servicios.

9. Distingue las estrategias para mercados meta y detalla los métodos para pronosticar la
demanda del mercado.

CONTENIDO

204

UNIDAD COMPETENCIAS ESPECIFICAS TEMAS

BIBLIOGRAFIA

e Fundamentos de
UNIDAD I: e Analizar los conceptos basicosdela | e Conceptoy Naturaleza marketing / Gary
FUNDAMENTOS DE mercadotecnia. del Marketing. Armstrong, Philip
MERCADOTECNIA. o Distinguir las etapas de la evolucion | e Evolucion del Marketing Kotler. —
de la mercadotecnia y las estrategias y los Conceptos E;'éli?:'erl::nz::co-
utilizadas en cada una. basicos relacionados S oarca s
con el. Educacién, 2017

e El comportamiento e Marketing / Roger A.
Etico en el marketing Kering, Steven W.

e Importancia del Hartley, William
marketing en los Rudelius. -- 11a. ed.
diferentes ambitos. — México:

McGraw-Hill, 2014.
e Marketing
Conceptos
Basicos.
(2016).https:/wvww,
youtube.com/watch
2v=|
e Marketing / Philip
UNIDAD lII: Investigar la vigilancia ambiental asi Vigilancia ambiental Kotler, Gary
EL ENTORNO DE LA como de las fuerzas ambientales Macro ambiente Armstrong. -- 14a.
MERCADOTECNIA externas que afectan al marketing de extemo ed. -- México:
una empresa. M:crc_) amb_lente externo Pearso_n, 2012.
Aplicar las variables del Amblgnte .|.nterno dela Ma(ketlng / Roger A.
} organizacion. Kering, Steven W.
macroentorno y el micro entorno Hartley, William
externo para aplicar la Rudelius. - 11a. ed.
mercadotecnia. - México:
McGraw-Hill, 2014.
¢A qué generacion
perteneces?.
(2016)
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hitps://www.youtub
Wi 2v=
1CCER98s
Entorno del
Marketing. (2016).
https://www.youtub
V=
GuQ7vedd
Fundamentos de
UNIDAD lil: e Integrar el comportamiento del El mercado de marketing / Gary
EL MERCADO DE consumidor en la toma de decision consumo. Armstrong, Philip
CONSUMO para conseguir mejores resultados al Toma de decisiones de Kotler. --
momento de mercadear bienes o compra del consumidor Decimotercera
522 edicion - México:
servicios. ]
Pearson Educacion,
2017.
Fundamentos de
marketing / Mario
Mesa Holguin. --
Bogota: Ecoe
Ediciones, 2012.
e Utilizar las caracteristicas de la Naturaleza, acciones y Fundamentos de
UNIDAD IV: demanda del mercado de negocios componentes del marketing / Gary
EL MERCADO DE para lograr mayor competitividad en mercado de negocios. Armstrong, Philip
NEGOCIOS ol mercado meta. Factores de la Kotlgn -
e Diferenciar y clasificar los factores de amaiKa . o9 Dgcu_r_notercqa_ :
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