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RESUMEN:

Esta investigacion describe el disefio e
implementacion de elementos de gamificacion en
educacidon media modalidad virtual, como estrategia
de aprendizaje mediada por TIC, incorporada al
Colegio Virtual de la Ciudad de Sogamoso, hace parte
de la segunda etapa del proyecto liderado por el
grupo de investigacion TelemaTICS, y vinculado al
proyecto SGI 2174, de la Universidad Pedagogica y
Tecnoldgica de Colombia UPTC, programa Maestria en
Tecnologia Informatica. Este articulo da a conocer las
técnicas, herramientas y mecanicas de gamificacion
adecuadas para el aprendizaje en linea,
implementando la metodologia propuesta por Richard
Bartle.

Palabras clave: Gamificacién y aprendizaje,
Aprendizaje y tecnologia educativa, educacién en
linea, Aprendizaje apoyado por TIC.

ABSTRACT:

This investigation describes the design and
implementation of elements of gamification in high
education virtual modality as a knowledge strategy
mediated by TIC. Incorporated to the virtual school in
Sogamoso and makes part to the second stage leaded
by the group research TelemaTICS, and linked to the
SGI project 2174 from the Universidad Pedagdgica y
Tecnoldgica de Colombia UPTC, Master in Techonolgy
Information. This article show techniques, tools and
gamification mechanics adequate for e-learning
implementing the methodology proposal by Richard
Bartle.

Keywords: Gamification and learning, Learning and
educational technology, eLearning, Learning
supported by ICT.

1. Introduccion

El presente trabajo describe el desarrollo de una estrategia de gamificacién para educacion
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media, apoyada en educacidén virtual, haciéndose necesario implementar las estrategias de
aprendizaje mediadas por TIC que buscan brindar educaciéon de calidad a través de la
comodidad del hogar, como es el caso de los estudiantes del colegio Virtual en la Ciudad de
Sogamoso.

De acuerdo con esto, se parte del hecho de identificar el aprendizaje mediado por TIC,
segun relaciona (Fantini, 2008) en la literatura, es importante evaluar tres aspectos
fundamentales en todos los seres humanos para determinar el proceso ensefianza -
aprendizaje que cada uno trae consigo, entre ellos se encuentran rasgos “cognitivos,
afectivos y fisioldgicos” que psicolégicamente estan asociados al aprendizaje, ya que estos
funcionan como un indicador que permite analizar como los estudiantes perciben el
conocimiento que se les esta impartiendo y cual es la reaccidon frente a estos.

En la Ultima década, la tecnologia ha ganado celeridad e innovacion, creciendo a pasos
agigantados, obligando a usuarios y organizaciones que son participes de este proceso, a
continuar de manera paralela (Tecnologia / Usuarios — Organizacion) adaptandose con las
nuevas brechas tecnoldgicas que dia a dia convergen, y que se implementan en cualquier
area de las ciencias. (Alvarez et al., 2008)

Dentro del ambito académico, el apropiarse del uso e implementacion de las TIC, es algo
muy comun por estos tiempos, el proceso ensefianza — aprendizaje se reinventa
integrandose con ellas dando origen a términos como gamificacidon, jugos digitales y retos
digitales, considerados una tecnologia que debe incorporarse a educacién formal y que debe
potenciar su uso en los diferentes ambientes educativos a nivel global (Cohen, s. f.).

Para la educacion virtual existen dos tipos de escenarios de aprendizaje y, es importante
tener en cuenta que la virtualidad implica tener un grado mas alto de trabajo autonomo o
también Ilamado aprendizaje autorregulado, la cual involucra un trato especial con las
estrategias de ensenanza, en el que el objetivo principal es favorecer el proceso educativo
implementado. Se involucran dos tipos de escenarios de aprendizaje para educacion virtual:
entornos de aprendizaje dirigidos y entornos de aprendizaje abiertos (Fandos & Gonzalez,
2009).

Para Deterding et al. (2011), el término gamificacidon surgio alrededor del 2008, inicialmente
para apoyar estudios de medios digitales. Desde entonces, la gamificacidon se ha globalizado
implementandose en diferentes areas, definiéndola como “proceso de usar el pensamiento y
las mecanicas de juegos en contextos distintos a estos con el fin de resolver problemas y
comprometer a los usuarios”. Por otra parte, Mageswaran et al. (2016), definen gamificacién
como “La técnica de aprendizaje que incorpora mecanicas de juegos dentro del ambito
educativo-profesional”. Asi mismo, Gaitan (2013) lo define como “el uso de elementos,
dindmicas y frameworks de juegos para promover comportamientos deseados en contextos
distintos a los juegos”.

Esta investigacidon esta concebida de acuerdo a la taxonomia propuesta por Richard Bartle
(2004), que clasifica el perfil de los jugadores tomando como referencia patrones de
personalidad y comportamiento, planteando cuatro tipos o perfiles de jugador, a saber
achievers (triunfadores), explorers (Exploradores), socializers (socializadores) y killers
(asesinos) e identificando herramientas y técnicas adecuadas para cada uno.

Autores como Kim (2018) clasifica a los jugadores a partir de lo que le gusta hacer tomando
y definiendo cuatro tipos: Compete (Competidor), Express (exprimidor), Collaborate
(colaborador) y Explore (explorador). Y establece las acciones de cada uno.

Por otra parte Marczewski (2013) ha realizado trabajos ampliando y redefiniendo los perfiles
propuestos por Bartle, toma los perfiles: Relatedness que es igual al sociaizer, Mastery que

es igual al achiever y cambia y define dos nuevos: Autonomy que plantea que su necesidad

de autonomia, el espiritu libre y el sentido de responsabilidad; y Purpose que es un jugador
con propdsitos altruistas, filantrépicos, no juega sino le encuentra un significado social.

2. Metodologia

2.1. Problema



Colegio Virtual, es una Institucién Educativa sin fines de lucro que orienta y fortalece
procesos de educacién formal en linea y de educacion no formal; ubicada en la ciudad de
Sogamoso en el Departamento de Boyacd, considerandose una alternativa para que la
poblacién con necesidades de formacion especial (nifios y jovenes deportistas de alto
rendimiento) tengan la posibilidad de acceder a realizar sus estudios de educacion basica
primaria y secundaria, modalidad en linea debido a sus compromisos deportivos, los cuales
no les permiten contar con el tiempo necesario para recibir sus clases por medio de un
modelo presencial educativo.

Nace en el afho 2008 como Colegio para deportistas de alto rendimiento y tomando como
referencia los inconvenientes a los cuales deben enfrentarse estos estudiantes, se vio en la
necesidad de implementar un modelo de aprendizaje en linea, que satisfaga sus
necesidades, y en el cual permite que las horas de clase se conviertan en un espacio
interactivo en linea, que facilita el acceso a su proceso formativo y de aprendizaje desde su
casa o cualquier otro lugar en el que se encuentre bajo su condicion de deportista.

2.2. Tipo y enfoque de investigacion

El presente estudio tiene una investigacion aplicada, de enfoque mixto, ya que cuenta con
investigacion cuantitativa y cualitativa como lo sustentan Strauss et al. (2002) y Hernandez
Sampieri et al. (2014), desarrolldndose de forma cuantitativa en el analisis de los resultados
obtenidos luego de implementar la integracién del modelo de gamificacion, y cualitativa en
cuanto a las caracteristicas derivadas de los modelos implementados de gamificacion para
aprendizaje virtual.

2.3. Poblacion

El estudio se aplicé a un total de 54 estudiantes matriculados, pertenecientes al grado Once
del Colegio Virtual de la Ciudad de Sogamoso.

2.4. Marco muestral

Se trabajo con la base de datos proporcionada por directivas del colegio, en la que permite
identificar el total de estudiantes matriculados del grado Once.

2.5. Muestra

Estudiantes matriculados en el colegio Virtual de los grados 11-01 y 11-02.

2.6. Recoleccion de datos

Como primera instancia se acordd una reunion con las directivas del colegio, con el fin de
dar a conocer el objetivo del proyecto, se solicitd la informacidon del total de estudiantes del
grado Once y se procedid a realizar el test propuesto por Richard Bartle, para identificar
tipos de jugadores.

2.7. Procedimiento

FASE 1. Recoleccion de informacion

e Revision bibliografica sobre gamificacion: La revision de la literatura permitio identificar los
avances que ha tenido la tecnologia que implementa la gamificacidn, en las diferentes areas en
las que se integra.

e Antecedentes institucionales: Conocer antecedentes de la institucién como Docentes,
modalidad de trabajo y demas que se estipulen dentro del manual institucional

FASE 2. Analisis del juego

¢ Identificacidon de tipos de jugadores.



e Identificacidon de técnicas de gamificacion.
e Determinar la estrategia de gamificacion que se adapte al objeto del proyecto.
e Componentes de gamificacion de la plataforma Moodle (3.3.2).

FASE 3. Disefio modelo de integracion de gamificacion

e Identificacion de mecanicas o reglas de gamificacidon (ranking, niveles, puntos).
e Establecer las dindmicas del juego (recompensa, estatus, medallas).

FASE 4. Resultados

3. Resultados

3.1. Resultados revision literaria.

Dentro de la revisidon de la literatura para la realizacion de esta investigacidon exploratoria,
inicialmente se procedid a indagar sobre los repositorios de bases de datos que tuvieran
semejanza al area de estudio que se pretendia evaluar, en este caso gamificacion. Dando
como resultado la siguiente lista de repositorios y bases de datos: Scopus, ACM, IEEE,
google Scholar, Science Direct y Digitalia. Como segunda instancia se procedié a realizar una
blsqueda por palabra clave (Gamification, Gamificacién), dando como resultado un nimero
de busquedas aproximado de 23.712 aarticulos, el resultado de esta exploracidon se presenta
en la tabla 1.

Tabla 1
Analisis Resultados Articulos Consultados.

ITEM BASE DE DATOS PALABRA CLAVE RESULTADO
1 Scopus Gamification in education 846
2 ACM Gamification 487
3 IEEE Gamification 518
4 Google Scholar Gamification in education 21.000
5 Science Direct Gamification 831
6 Digitalia Gamification 30
Figura 1

Ventana de tiempo bases de datos consultadas sobre el término gamificacién
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La tabla 2 permite evidenciar que la busqueda arrojo resultados globales, se limitd
encontrar palabras clave como: Gamification, Gamificacion, Gamification in Education,
elLearning, y se discrimind un rango de afios entre 2011 y 2018.

Tabla 2
Articulos relacionados segun criterios de
busqueda palabras clave y rango de afios

ITEM BASE DE DATOS PALABRAS CLAVE RESULTADO
1 Scopus Gamification, Education, E-Learning 191
2 ACM Gamification, Education, E-Learning 489
3 IEEE Gamification, Education, E-Learning 36
4 Google Scholar Gamification, Education, E-Learning 15.400
5 Science Direct Gamification, Education, E-Learning 262
6 Digitalia Gamification, Education, E-Learning 22

Se procedid a realizar una ficha RAE (Resumen Analitico Especializado) para la identificacion
de las caracteristicas de los estudios, sin incluir la base de datos Google Schoolar, ya que en
la mayoria de los articulos estudiados se encontraban almacenados en esa base de datos.

3.2. Resultados antecedentes institucionales.

Una vez realizada la revision literaria, dando como resultado la viabilidad del estudio, y
conocida la poblacidon con la que se va a trabajar, se procedid a identificar caracteristicas
técnicas de la plataforma Moodle 3.3.2. De acuerdo con la reunidn realizada con las
directivas del colegio, se propuso realizar una prueba piloto del disefio de Gamificacion, para
una Actividad del area de Quimica, de los alumnos de los grados 11.

3.3. Identificacion y clasificacion de tipos de jugador.

De acuerdo al modelo de identificacion de jugadores propuesto por Bartle (2005), los
clasifica en 4 tipos dependiendo la motivacién que tienen entre si: Killers, Achievers,



Explorers y Socializers, donde cada uno pertenece a un cuadrante en el plano cartesiano y
conserva unas caracteristicas particulares de motivacion y personalidad.

Para el desarrollo de esta etapa de la investigacion, fue necesario realizar el test propuesto
por Bartle, y asi identificar a cual de los cuatro cuadrantes pertenece el estudiante, para
determinar a qué tipo de jugador pertenecia, segun la figura 2.

Figura 2
Identificacion de tipo de jugador por cuadrante
Modelo de Richard Bartle (2005).
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En la figura 3 se definen las caracteristicas por cuadrante segun Bartle que cada estudiante
puede seleccionar y asi establecer su enfoque.

Figura 3
Encuesta realizada segun Test propuesto por Bartle.



Yo creo que la competencia es la clave de la diversion

Yo creo que interactuar con los otros jugadores o
personajes es la clave de |a diversion

Disfruto mds los juegos en los que yo (o mi personaje) va
obteniendo cosas

Disfruto mads los juegos en los que hay anécdotas
para contar

Disfruto mds cuando gano aunque el juego no sea tan
divertido

Disfruto mds cuando el juego es divertido aunque
no gane

En un juego prefiero ser el primero en obtener los beneficios
del nivel en el que estoy

En un juego prefiero explorar para conocer los
detalles, cosas interesantes, historia y escenario

Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a
veces "peleo” con los otros jugadores

Cedo facimente cuando hay diferencias de
opiniones con los otros jugadores con tal de que el

juego siga

Si un juego no tiene un ganador claro no es tan bueno

Que un juego tenga un ganador claro no es tan
importante

Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi
personaje) en un juego

Casi nunca me fijo en lo que he conseguido yo (o
mi personaje) en un juego

Me divierten mucho los juegos que reten cada vez mas mi
habilidad

Me gustan los juegos con muchos mundos para
explorar

Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para
vencer los retos

Cuando juego me gusta mds que nada aprender y
Ver cosas sorprendentes.

SUMA (A):

SUMA (B):

A

Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar

Me gustan los juegos con muchas interacciones

con los otros jugadores
Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo en mi Me gustan los juegos con muchas interacciones
teléfono celular con los otros jugadores

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando estd mas arriba
en la tabla de puntuacién

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los
demas jugadores asi lo reconocen

No me parecen tan interesantes los juegos en los que hay
que discutir y conversar mucho con los otros jugadores

Me gustan los juegos en los que hay que discutir y
conversar mucho con los otros jugadores

Disfruto mucho cuando en un juego me premian con cosas
especiales

Disfruto mucho cuando en un juego me premian
concediéndome un estatus superior al de los
demds

No me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un
reto en un juego

Me gusta que me ayuden cuando no puedo
superar un reto en un juego

Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el
_sipienle nivel 0 pasar a otro juego que sea mis retador

Cuando termino un juego me gusta pasar un
tiempo comentando lo que sucedid

Suelo ser quien se rige mds estrictamente a las reglas de un
juego

Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que
las reglas del juego se interpreten de otras
maneras

El juego es para pensar en otra cosa y poner a prueba las
habilidades

El juego es una excusa para pasar tiempo con los
aMmigos

SUMA (C):

SUMA (D)

Y+

Tomado de Bartle (2005)

Tabla 3

Resultados obtenidos para las eestudiantes del género Femenino.

TIPO JUGADOR

Killers

Achiever

Explorer

No. ESTUDIANTES

4

Luego de realizado el test, se procedid a sistematizar la informacién ubicando las respuestas
de los estudiantes, se marcaron los resultados obtenidos en cada uno de los ejes del plano
cartesiano, de tal manera que el resultado final demostré en que cuadrante se ubica el
mayor numero de respuestas, dando como resultado el tipo de jugador con el cual se
identifica la muestra por género, en la tabla 3 y a figura 4 se presentan los resultados del
genero femenino y en la tabla 4 vy figura 5 los perfiles de jugadores de genero masculino.
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Figura 4
Resultados obtenidos para las eestudiantes de género Femenino
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= Explorador
» Socializador

Tabla 4
Resultados obtenidos para eestudiantes del género Masculino.
TIPO JUGADOR No. ESTUDIANTES
Killers 2
Achiever 8
Explorer 7
Socializer 8

Figura 5

Resultados obtenidos para el grupo de estudiantes de género Masculino

W Asesino

M Triunfador |
m Explorador
m Socializador



Partiendo del andlisis de los resultados obtenidos, Bartle (2004) se establece unas
caracteristicas especiales del tipo de motivacién que determina cada jugador, en nuestro
caso, como se observa en la Tabla 5 y Figura 6, los resultados arrojaron con un 39% de
favorabilidad al perfil Socializer, y un 26% al perfil Explorer, un 24% al perfil Achiever y un
11% al perfil Killer, de esta manera, la investigacién tendra un enfoque especifico para los
tipos de jugadores Socializer (socializador) y Explorer (Explorador).

Tabla 5
Consolidado de resultados por tipo de jugador para todos los estudiantes N= 54

TIPO JUGADOR No. ESTUDIANTES
Killers 6
Achiever 13
Explorer 14
Socializer. 21
Figura 6

Resultado de la aplicacion test de identificacion de jugadores de Bartle (2005).
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3.4. Identificacion de técnicas y mecanicas de juego.

Tomando como referencia los diferentes conceptos que surgen por medio de Gamificacién,
es fundamental identificar la clasificacion de los elementos propuestos por (Gamificacion,
2014), en la Tabla 6 se presentan los tipos de dindmicas, sus técnicas y caracteristicas,
dividiéndolos en siete tipos:

Tabla 6
Técnicas y Mecanicas de Gamificacion.

DINAMICAS TECNICAS

Importancia que tiene para los estudiantes el conseguir

Coleccion
logros y recompensas.

Usados para conseguir la atencién y fidelizacion del

Puntos . . .
estudiante en el contenido que esta desarrollando.



Mecanicas o reglas

o Ranking
de gamificacion.

Nivel

Progresion

Recompensa

Competicion

L Estatus
Dinamicas del

juego en la
gamificacion.

Cooperativismo

Solidaridad

Logros

Avatares

Componentes de
gamificacion Badges

Desbloqueos

Regalos

Achiever

Social

Explorer
Tipos de jugadores P

Killers

Clasificacion o comparacion entre los estudiantes de una
misma clase o de un mismo curso.

Permiten conocer el progreso del estudiante en las
actividades que se le han asignado

Consiste en completar el 100% de la actividad que se ha
encomendado.

Consiste en despertar el interés por el juego en el
estudiante

Instrumento para atraer el interés del estudiante en una
actividad.

Permite incentivar al estudiante en la consecucién y
realizacion de la actividad que se le ha encomendado

Forma de competir, pero en este caso se juega con el
hecho de que es un mismo grupo el que persigue un
mismo fin.

Dinamica ligada con el cooperativismo. Mediante la
solidaridad se fomenta la ayuda mutua entre companeros
de una manera altruista, es decir, sin esperar ninguna
recompensa a cambio.

Permiten visualizar la progresion del estudiante a lo largo
de una actividad.

Representacion grafica del caracter humano y que se
asociaria en este caso al estudiante

Insignias, distintivo o sefial por la consecucidn de algun
objetivo determinado

Permiten avanzar en la dindmica de las actividades.

Bono que recibe el alumno, mediante la realizacién de
determinada actividad.

Bono que recibe el alumno, mediante la realizacién de
determinada actividad.

Jugador cuya finalidad es la consecucion de logros y retos

Jugador ligado a la interaccién y socializacién con los
demas companeros.

Estudiante que tiene tendencia a descubrir aquello
desconocido

Jugador cuya finalidad primera y ultima es demostrar su



c Proceso de
gamificacion.
5 Plataformas de

gamificacion

Finalidad de la
gamificacion.

Achiever

Viabilidad

Objetivos

Motivacion

Implementacion

superioridad frente a los demas.

En primer lugar hay que valorar si la gamificacion es
aplacable al contenido que se quiere ensefar en el aula.

Definir claramente los objetivos de la gamificacion

Predisposicidon y perfil de un grupo clase para llevar a cabo
la gamificacion en una actividad

Determinar qué relacion existe entre la gamificacion y el
contenido que se ensefa de una materia.

Permiten tener un control de forma automatizada de cada proceso que se
implementa de gamificacion.

Fidelizacion

Motivacion

Optimizacion

Vinculo que se establece entre el estudiante y el contenido
programatico, y la manera en que se ve el mismo.

Herramienta en contra de la monotonia que se adquiere
cuando se estudian determinados contenidos.

Recompensa al estudiante con el cumplimiento de las
tareas.

Fuente: Adaptado por los autores de Gamificacion (2014).

A partir del andlisis delas dinamicas vy técnicas se definen las caracteristicas y actividades
que favorecen el perfil de cada tipo de jugador, en la Tabla 7 se exponen los resultados
adatados de Gamificacion (2014).

PERFIL JUGADOR
[ )
KILLERS ¢
o
ACHIEVER d
[ ]
[ ]

SOCIALIZER i

Tabla 7
Caracteristicas determinantes para cada tipo de jugador.

MOTIVACION

éCOMO LLAMAR SU ATENCION?

Siempre busca ganar y ser el primero en la

tabla de posiciones.

Listas de Clasificacion.

Competir con los demas y ganar, sin importar

las técnicas que utilice.

Tabla de Ranking.
Superacién de Niveles.

Juegan con el Unico fin de ganar.

Generalmente siempre buscan popularidad.

Resuelven los retos con éxito,
lograr una recompensa.

escenarios y niveles.

con el fin de

Tienen motivacion intrinseca, es decir

satisfaccion personal.

Siempre buscan superar el juego por medio

de aspectos sociales, es decir

Se caracterizan por descubrir nuevos ® Sistema que contenga superacion de
logros.
hacer amigos.
Chats

Muchas veces olvidan la estrategia propia del
juego, lo importante es socializar.

Perfiles de Usuarios.
Retroalimentacion de niveles.

Crean una red para ayudar a los demas a

superar los niveles.
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EXPLORER Auto sup-JeraC|on. o , ’ | Niveles.
® Descubrir caracteristicas mas alla del juego. ® Retos y logros.

Fuente: Adaptado por los autores de Gamificacién (2014)

3.5. Resultados prueba piloto implementado en Moodle 3.3.2

Actualmente no existen resultados concretos de la estrategia gamificada en la plataforma
Moodle, sin embargo, se realizdé un analisis de la literatura en el cual fue posible identificar
los componentes de gamificacion que se encuentra en el repositorio de componentes de
Moodle (Moodle plugins directory, s. f.), de los cuales teniendo en cuenta el tipo de jugador
identificado en la Figura 6 y las técnicas y mecanicas definidas en la Tabla 6, proponen tener
en cuenta los siguientes componentes:

Tabla 8
Componentes de Moodle para gamificacion

COMPONENTE

MOODLE DESCRIPCION

Permite identificar a los estudiantes que mas
LEVEL UP! participacion tienen en la plataforma,
atribuyéndoles puntos por participacion.

Los estudiantes pueden obtener monedas y crear
su propio perfil de usuario, entre mas monedas

MOOTIVATED consigan tienen mas oportunidades de actualizar
su perfil de usuario.
Propone crear logros de una forma divertida, en la
PEDAGOGIC : o, '
ACHIEVEMENTS gue el estudiante intrinsecamente desarrolla cada

logro, ayudandolo a cumplir con el objetivo.

Chat exclusivamente para Moodle, enumera a
CHAT GLOBAL cada uno de los estudiantes inscritos en el curso,
y permite la interaccion en tiempo real.

Fuente: Adaptado por los autores de Moodle plugins directory, s. f.

4. Conclusiones

La revisiéon documental permite dar a conocer al lector las técnicas y herramientas de
gamificacién gque se estan implementando actualmente, identifica el nivel investigativo en el
gue se encuentra el tema de discusién y las buenas practicas para implementarlo
dependiendo el ambiente en el que se vaya a desarrollar: educativo, investigativo, o
empresarial.

Se recomienda realizar como primera medida la identificacidon del tipo de jugador al cual se
le va a desarrollar la estrategia de gamificacion, este trabajo implementd el modelo
propuesto por Bartle (2005), sin dejar de tener en cuenta los modelos que proponen Kim
(2018) y Marczewski (2013), de esta manera la identificacion se considera mas precisa y se
establecen mejor las dinamicas y mecanicas del juego que se utilizaran en la estrategia de
aprendizaje se quiera realizar integrando gamificacion.

Se observd la aceptacidon de los estudiantes al sustentarles como se desarrolla una clase de
forma gamificada, y se puedo identificar el interés por crear contenidos visualmente mas
atractivos, saliendo de la metodologia de aprendizaje tradicional.



Durante el desarrollo de este trabajo se busco trabajar con herramientas y plataformas
gratuitas, en donde se evidencia que es posible crear un curso interactivo y gamificado en la
plataforma Moodle 3.3.2., la cual trae incorporado un repositorio de componentes de
gamificacion que permiten acelerar el proceso de creacidn de las actividades.
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