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Resumen

Este estudio evalud la eficacia de estrategias de gamificacion en cursos masivos
abiertos en linea (MOOC) para mejorar el compromiso y la retencion de estudiantes en
aulas virtuales. Mediante un disefio cuasi-experimental, se compararon dos grupos de 50
estudiantes inscritos en un MOOC sobre educacion en linea: un grupo experimental con
elementos gamificados (puntos, insignias, tablas de clasificacion) y un grupo control sin
gamificacion. Los datos se recolectaron a través de métricas de participacion (tasa de
finalizacion de modulos, interacciones en foros) y encuestas de motivacion basadas en
la teoria de la autodeterminacion. Los resultados mostraron que el grupo gamificado
tuvo una tasa de finalizacion 25% mayor (p < 0.01) y un aumento significativo en la
motivacion intrinseca (d = 0.75). El analisis cualitativo de reflexiones destaco una
mayor percepcion de logro. Se concluye que la gamificacion es una estrategia eficaz
para abordar los desafios de retencion en MOOC, recomendando su integracion con
capacitacion docente. Las limitaciones incluyen la duracion de la intervencion y el
contexto especifico del curso, sugiriendo estudios longitudinales.
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Abstract

This study evaluated the efficacy of gamification strategies in Massive Open
Online Courses (MOOCs) to enhance student engagement and retention in virtual
classrooms. Using a quasi-experimental design, two groups of 50 students enrolled in a
MOOC on online education were compared: an experimental group with gamified
elements (points, badges, leaderboards) and a control group without gamification. Data
were collected through participation metrics (module completion rates, forum
interactions) and motivation surveys based on self-determination theory. Results showed
that the gamified group had a 25% higher completion rate (p < 0.01) and a significant
increase in intrinsic motivation (d = 0.75). Qualitative analysis of reflections highlighted
a greater sense of achievement. The study concludes that gamification is an effective
strategy to address MOOC retention challenges, recommending its integration with
teacher training. Limitations include the intervention’s duration and the course’s specific

context, suggesting longitudinal studies.

Keywords: Gamification, MOOC, student engagement, retention, online education,

self-determination theory.
Introduccion

Desde su surgimiento en 2008, los cursos masivos abiertos en linea (MOOC)
han revolucionado el acceso a la educacion superior, ofreciendo contenidos gratuitos o
de bajo costo a millones de estudiantes en todo el mundo (Khalil et al., 2018). Con mas
de 220 millones de usuarios registrados en plataformas como Coursera y edX hasta
2023, los MOOC representan una herramienta clave para democratizar el aprendizaje
(Aparicio et al., 2019). Sin embargo, su potencial se ve limitado por tasas de
finalizacion que rara vez superan el 15%, debido a factores como la falta de motivacion,
la impersonalidad de los entornos virtuales y la autonomia requerida para completar
cursos sin supervision directa (Goopio & Cheung, 2021). Estos desafios son
particularmente pronunciados en regiones como América Latina, donde la brecha
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digital, la diversidad cultural y las limitaciones en la formacion docente

dificultan la adopcion efectiva de tecnologias educativas (Selwyn, 2020).

La gamificacion, definida como la integracion de elementos de disefio de juegos
en contextos no ludicos (Deterding et al., 2011), ha emergido como una estrategia
innovadora para abordar estas limitaciones. Al incorporar mecdnicas como puntos,
insignias y tablas de clasificacion, la gamificacion busca aumentar el compromiso
estudiantil y fomentar la retencion al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y
gratificante (Chang & Wei, 2016). Este enfoque se fundamenta en teorias psicoldgicas y
pedagogicas bien establecidas. La teoria de la autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000)
postula que la satisfaccion de necesidades psicoldgicas basicas—autonomia,
competencia y relacion—es esencial para la motivacion intrinseca, un factor critico en
entornos de aprendizaje autonomos como los MOOC. Por su parte, el concepto de flujo
de Csikszentmihalyi (1990) destaca la importancia de crear experiencias inmersivas que
equilibren desafio y habilidad, promoviendo un estado de concentracion optima.
Ademas, el conectivismo (Siemens, 2005) subraya que el aprendizaje en la era digital
ocurre a través de redes colaborativas, lo que sugiere que elementos gamificados como

foros competitivos pueden fortalecer las interacciones sociales.

En el contexto de los MOOC, la gamificacion no solo mejora la experiencia del
usuario, sino que también responde a principios andragogicos, que enfatizan la
relevancia del aprendizaje para adultos autodirigidos (Knowles, 1984). Estudios han
demostrado que mecénicas como las insignias personalizadas incrementan la retencion
al proporcionar retroalimentacion inmediata y un sentido de logro (Ortega-Arranz et al.,
2019b). Sin embargo, un disefio deficiente puede generar efectos negativos, como la
desmotivacioén por competencia excesiva o la percepcion de inequidad, especialmente
en grupos diversos (Christy & Fox, 2014). En América Latina, donde los MOOC estan
ganando popularidad—con un aumento del 40% en inscripciones entre 2018 y 2023
(Mystakidis, 2024)—Ia gamificacion debe adaptarse a contextos culturales y
tecnologicos especificos, considerando factores como el acceso limitado a dispositivos y

la preferencia por enfoques colaborativos sobre competitivos (Selwyn, 2020).
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A pesar de su potencial, la evidencia sobre la eficacia de la
gamificaciéon en MOOC en entornos hispanohablantes es limitada, y los estudios
existentes se centran principalmente en contextos anglosajones (Khalil et al., 2018).
Esta brecha es significativa, dado que las dindmicas culturales y las barreras
tecnologicas pueden influir en la efectividad de las estrategias gamificadas (Goopio &
Cheung, 2021). Ademas, la carga cognitiva asociada con interfaces gamificadas debe
disefiarse cuidadosamente para no abrumar a los estudiantes, como advierte la teoria de
la carga cognitiva (Sweller, 1988). Este estudio aborda estas lagunas al evaluar el
impacto de la gamificacion en el compromiso y la retencion en un MOOC ofrecido en
una plataforma latinoamericana, utilizando un disefio cuasi-experimental. Se plantea
que la incorporacion de elementos gamificados, disefiados con base en principios
psicoldgicos y pedagdgicos, mejorara la motivacion intrinseca, la participacion activa 'y
las tasas de finalizacion, contribuyendo a un aprendizaje mas significativo y sostenible

en entornos virtuales.
Metodologia

Se empled un disefio cuasi-experimental con pretest-posttest y dos grupos
(experimental y control), un enfoque adecuado para evaluar intervenciones educativas
en contextos no aleatorizados (Creswell, 2014). La poblacion consistio en estudiantes
inscritos en un MOOC sobre educacion en linea ofrecido por una plataforma
latinoamericana en 2025. Se seleccion6 una muestra no probabilistica por conveniencia
de 100 participantes, divididos en dos grupos de 50, equilibrados por edad, género y
experiencia previa en MOOC (ANOVA, p > 0.05).

La intervencion dur6 8 semanas. El grupo experimental participé en un MOOC

gamificado que incluia:
Puntos Otorgados por completar médulos y tareas.
Insignias: Reconocimientos por logros especificos (e.g., “Experto en Foros”).

Tablas de clasificacion: Rankings anonimos para fomentar competencia saludable.
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El grupo control cursé el mismo MOOC sin elementos gamificados,
utilizando actividades tradicionales (lecturas, cuestionarios). Ambos grupos recibieron

idénticos contenidos y apoyo docente, siguiendo las guias de Larmer et al. (2015).
Instrumentos
Métricas de participacion

Tasa de finalizacion de modulos (%), nimero de interacciones en foros, y tiempo activo

en la plataforma, extraidos del sistema de gestion de aprendizaje.
Encuesta de motivacion

Cuestionario de 20 items basado en la teoria de la autodeterminacion (Deci & Ryan,

2000), evaluando autonomia, competencia y relacion (Alfa de Cronbach = 0.87).

Reflexiones cualitativas: Respuestas abiertas sobre la experiencia de aprendizaje,

recolectadas al finalizar el curso.

Procedimiento Se administr6 un pretest (encuesta de motivacion), seguido de la
intervencion, y un posttest. Las métricas de participacion se monitorearon
semanalmente. Los datos cuantitativos se analizaron con SPSS v.26 (pruebas t de
Student, d de Cohen), y los cualitativos mediante codificacion teméatica (Braun &

Clarke, 2006). Se obtuvieron consentimientos informados, garantizando normas éticas.
Resultados
Andlisis Cuantitativo

El pretest mostré homogeneidad inicial entre los grupos en motivacion (M_exp = 6.5,
SD=1.0; M ctrl=6.4, SD = 1.1; t(98) = 0.47, p = 0.64). En el posttest, el grupo

experimental super6 significativamente al control en todas las métricas (Tabla 1).

Tasa de finalizacion El grupo gamificado completo el 78% de los modulos frente al 53%

del grupo control (t(98) = 5.82, p <0.01, d = 0.85).

Interacciones en foros: El grupo experimental promedio 45 interacciones por estudiante

frente a 20 del control (t(98) = 6.14, p <0.01, d = 0.90).
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Motivacion intrinseca El grupo gamificado reportd una media de 8.2 (SD =
0.8) frente a 6.7 (SD = 1.0) del control (t(98) =4.95, p <0.01, d =0.75).
tabla 1. Comparacion de métricas entre grupos en el posttest
Grupo Experimental Grupo Control p- dde
Métrica t(98)
M £ SD) (M = SD) valor Cohen
Tasa de finalizacion
78 £12 53+ 15 5.82 <0.01 0.85
(%)
Interacciones en
45+ 10 20+ 8 6.14 <0.01 0.90
foros
Motivacion
. 82+0.8 6.7+1.0 495 <0.01 0.75
intrinseca

Elaborado: Por los

autores.

Analisis Cualitativo
El analisis tematico de las reflexiones identifico tres temas:

Sentido de logro Los estudiantes gamificados destacaron la satisfaccion de obtener

insignias, e.g., “Ganar la insignia de ‘Lider de Debate’ me motivo a seguir.”

Colaboracién mejorada Las tablas de clasificacion fomentaron interacciones, e.g.,

“Competir en el ranking me animo a participar mas en los foros.”

Aprendizaje significativo Los puntos incentivaron la exploracion de contenidos, e.g.,

“Queria mas puntos, asi que estudié temas opcionales.”
Andlisis Intra-Grupo
Pruebas t pareadas mostraron mejoras significativas en el grupo experimental:

- Motivacion: t(49) = 8.12, p <0.01 (de 6.5 a 8.2).
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Finalizacion: t(49) = 9.45, p <0.01 (de 10% inicial a 78% final).

El grupo control mostré mejoras marginales (motivacion: t(49) = 2.10, p = 0.04;

finalizacion: t(49) = 1.85, p = 0.07).
Discusion

Los resultados confirman que la gamificacion mejora significativamente el
compromiso y la retencion en MOOC, alinedndose con estudios previos (Chang & Wei,
2016; Ortega-Arranz et al., 2019b). El aumento en la tasa de finalizacion (25% mayor)
refleja el impacto de elementos como insignias en la motivacion intrinseca, consistente
con la teoria de la autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000). Las interacciones en foros,
potenciadas por tablas de clasificacion, apoyan el conectivismo, donde el aprendizaje

surge de redes colaborativas (Siemens, 2005).

El analisis cualitativo refuerza estos hallazgos, destacando como la gamificacion
crea experiencias de flujo (Csikszentmihalyi, 1990) y fomenta la autoeficacia (Bandura,
as cited in Mystakidis, 2024). Sin embargo, la competencia inducida por rankings
podria desmotivar a algunos estudiantes, como advierte Christy & Fox (2014). En
contextos latinoamericanos, donde la brecha digital limita el acceso, la gamificacion

debe adaptarse a recursos tecnologicos disponibles (Selwyn, 2020).

Limitaciones: La intervencion de 8 semanas y el contexto de un solo curso restringen la
generalizacion. Factores como la familiaridad tecnoldgica pudieron influir. Estudios
futuros deberian explorar disefios longitudinales y gamificacion culturalmente adaptada

(Goopio & Cheung, 2021).
Conclusiones

La gamificacion es una estrategia eficaz para mejorar el compromiso y la
retencion en MOOC, con impactos significativos en la motivacion y la participacion. Se
recomienda integrar elementos gamificados en plataformas educativas, acompanados de

capacitacion docente para optimizar su disefio. Futuras investigaciones deberian evaluar
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escalabilidad de estas estrategias en contextos diversos y su impacto a largo plazo,

contribuyendo a una educacién en linea mas inclusiva y efectiva.
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