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Resumen

La integracion de tecnologias digitales en la educacion superior ofrece nuevas
oportunidades para fomentar el aprendizaje auténomo desde un enfoque
inclusivo y activo. Este estudio presenta la implementacion de estrategias
gamificadas utilizando el entorno virtual Blackboard como plataforma de
gestion del aprendizaje y la aplicacion Wordwall como recurso para el disefio
de actividades interactivas, participativas y accesibles. La intervencién se
desarroll6 en el modulo “Taller de Obras Civiles” de la carrera de Construccion
Civil en el Instituto Profesional AIEP Talca, Region del Maule, Chile, con
estudiantes de sexto semestre, quienes participaron en propuestas didacticas
orientadas a fortalecer la autonomia y mejorar la experiencia de aprendizaje en
entornos virtuales. Los resultados obtenidos a través de instrumentos
diagndsticos, cuestionarios y evaluaciones evidencian mejoras significativas en
la motivacion, la comprensioén de contenidos y el desarrollo del aprendizaje
autonomo. Se concluye que el uso intencionado de recursos gamificados en
entornos virtuales no solo promueve la participacion activa del estudiantado,
sino que también contribuye a la inclusion educativa y al desarrollo de
competencias clave en contextos de formacion técnico-profesional.

Recursos Educativos, gamificacion, aprendizaje
autonomo, entornos virtuales, educacién técnico
profesional, tecnologias educativas, motivacion
estudiantil

Palabras Clave

Abstract

The integration of digital technologies in higher education offers new
opportunities to foster autonomous learning from an inclusive and active
approach. This study presents the implementation of gamified strategies using
the Blackboard learning management system (LMS) as a platform for
instructional organization, and the Wordwall application as a resource for
designing interactive and accessible activities. The intervention was carried out
in the “Civil Works Workshop” module of the Civil Construction program at
the AIEP Professional Institute in Talca, Maule Region, Chile, involving sixth-
semester students who participated in didactic proposals aimed at strengthening
autonomy and enhancing the virtual learning experience. The results, obtained
through diagnostic instruments, questionnaires and evaluations, show
significant improvements in student motivation, content comprehension, and
the development of autonomous learning. The study concludes that the
intentional use of gamified digital resources in virtual environments not only
promotes active student engagement but also contributes to inclusive education
and the development of key competencies in technical and vocational training
contexts.

Educational resources, gamification, autonomous learning,
virtual environments, technical and vocational education,
educational technologies, student motivation.
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Introduccion

Las instituciones de educacion superior (IES)
chilenas a finales del siglo XX, detectaron la
necesidad de modernizar el sistema educacional,
efectuando cambios estructurales que abarcaron
desde el modelo educativo, rediseno de carreras,
actualizacion de disefios curriculares asi como la
revision de los planes de estudio, lo que derivo en la
adecuacion de carga de trabajo y contenidos,

transformando por ende los perfiles de egreso de sus

estudiantes, de cara a nuevo desafios y
oportunidades del contexto.
Las acciones antes secnaladas, estaban

enfocadas principalmente en el estudiante y en
cémo solventar diversos problemas latentes en el
entorno educativo, entre los que destacaban altas
tasas de desercion en los primeros afios de carrera,
escasa movilidad estudiantil, bajas tasa de titulacion
oportuna y excesiva carga de trabajo poco

significativo, entre otros (Mujica & Prieto, 2007).

Como parte de estas acciones fue concebido el
Sistema de Créditos Transferibles (SCT Chile), para
garantizar una asignacion racional de la carga de
trabajo académico de los estudiantes, repartido entre
todas las asignaturas del plan de estudio. Entre sus
principales objetivos destacan: propiciar que el
estudiante alcance los aprendizajes y habilidades
requeridas por cada actividad curricular en un
facilitar la transferencia

tiempo mas idoneo,

interinstitucional de créditos académicos y fomentar

la movilidad estudiantil, tanto en lo nacional como

internacional (Consejos de Rectores de las

Universidades Chilena, CRUCH, 2007).

Para la implementacion de este sistema, se
establecieron los siguientes principios: cada afo
académico de estudio equivale a 60 créditos y un (1)
crédito representa entre 24 y 31 horas cronologicas
de trabajo real del estudiante, es decir, un estudiante
a tiempo completo dedica a su proceso de formacion
académica entre 45 a 50 horas de trabajo semanal,
que se distribuyen entre horas de docencia directa o
presenciales y horas de trabajo autonomo o no

presenciales.

Vale la pena resaltar que las horas no
presenciales, corresponden a un tiempo adicional al
de docencia directa, en el cual el estudiante debe
trabajar de manera auténoma, para lograr los
resultados de aprendizaje y el desarrollo de las
competencias esperadas, considerando que estas
horas, desde la mirada del docente, son empleadas
en disefiar las actividades adicionales que aseguren

el cumplimiento de los resultados esperados.

Con base en la experiencia acumulada por los
docentes de la carrera objeto de estudio, se tiene que
en la practica a los estudiantes se les hace dificil
integrar el concepto de horas autébnomas en sus
procesos de metacognicion, debido a que carecen de
las habilidades de autorreflexion, autorregulacion y

autocontrol necesarias para el desarrollo del
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pensamiento critico; debilidad derivada de una

educacion tradicional conductista y cognoscitivista

Por muchas generaciones, tal y como lo
expresan Torres & Gil (2004) la educacion
tradicional estuvo centrada fundamentalmente en la
transmision de conocimientos, con una estrategia
metodoldgica orientada a la mera comunicacion de
la informacion, lo que trajo como consecuencia que
los estudiantes no desarrollaran el habito de utilizar
las horas de aprendizaje autébnomo, segin lo
determinado

lineamientos del SCT Chile.

metodologicamente  por  los

En el caso particular del AIEP, institucién
donde se imparte el Modulo “Taller de Obras
Civiles”, de la carrera de Construccion Civil objeto
de estudio, se ha evidenciado que al docente se le
dificulta actividad formativa

planificar una

enriquecedora para ser desarrollada por los
estudiantes en las horas de trabajo auténomo,
porque desconoce si los temas seleccionados para
ser investigados han sido cubiertos o no, dado que
no queda un registro tangible o métricas definidas
que corroboren la participacion consciente por parte

del estudiante y se logre la sinergia del aprendizaje

en aula y el aprendizaje autonomo.

Sin lugar a duda, el gran desafio que enfrentan
en la actualidad los docentes, especialmente en el
area de Construccion Civil del AIEP, es planificar
actividades formativas atractivas, que despierten el

interés del estudiante para ser realizadas en su

tiempo de trabajo autonomo, tomando en cuenta los

contenidos fundamentales para generar una
competencia profesional especifica; demandando
un alto grado de compromiso, motivaciéon y

autorregulacion de los individuos relacionados.

Es de interés en el presente estudio, evaluar
posibles estrategias didacticas para fomentar la
participacion activa del estudiante en su tiempo de
aprendizaje auténomo, seleccionando recursos
educativos, atractivos y dindmicos que contemplen

actividades formativas disefiadas para completar la

formacion integral de los estudiantes.

Para alcanzar este objetivo, en primer lugar, se
determinaron cudles serian los temas considerados
para las actividades formativas autonomas del
moédulo “Taller de obras civiles”, luego se procediod
a seleccionar el disefio instruccional, los recursos de
aprendizaje y las estrategias de estudio, utilizando
herramientas para la gamificacion. Finalmente, se
procedid6 a implementar el material didactico
innovado en el aula virtual del modulo Taller De

Obras Civiles, de la carrera de Construccion Civil.
Desarrollo
Recursos educativos

La hiperinformacién que caracteriza a la
sociedad actual no implica la generacion del
conocimiento por si solo (Garcia-Moro, 2021),
existen todo tipo de elementos y medios diversos de
informacion, videos,

donde se extrae
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presentaciones, libros, podcast, imégenes, entre
otros, que sin una orientacion especifica, no funda

ningun aprendizaje.

Ante la seduccion de lo inmediato, es
fundamental tener presente la relevancia de la
disposicion de los formadores, en “la creacion de
experiencias significativas de aprendizaje, se
requiere de tiempo en la planificacion, organizacion
y adecuacion de los materiales o recursos
involucrados en el proceso ensefianza aprendizaje”
(Garcia-Moro, p. 8, 2021), entendiendo como
recursos todo aquel material didactico ocupado por
los profesores como herramienta para mediar el

conocimiento.

De acuerdo con la definicion presentada por la
Unesco (2009), un recurso de aprendizaje abierto
contempla todos aquellos materiales de aprendizaje,
ensenanza e investigacion, en cualquier formato o
medio, que residen en el dominio publico o estan
protegidos por derechos de autor que han sido
publicados bajo una licencia abierta, que permite el
la reutilizacion,

acceso, la adaptacion y la

redistribucion sin costo alguno por parte de terceros.

Profundizando en la tematica se puede decir
que, la asociacion de un grupo de recursos
educativos constituye un entorno virtual de
aprendizaje que actlia como elemento estimulante y
potenciador del aprendizaje (Unesco, 2022), aunque
deben estar

para que estos, sean efectivos

desarrollados a “partir de una propuesta didactica-

pedagogica bien definida” (Cordero, 2018, p. 13).

En este sentido, el disefio instruccional
corresponde a la fase encargada de la construccion
de experiencias educativas significativas, aplicando
un modelo planificado para evitar la construccion de
recursos con contenidos cuya informacion sea
inexacta o inapropiada carentes de planificacion y

proposito.
Aprendizaje autonomo

Para AIEP, la competencia del trabajo
autonomo en sus estudiantes cada vez es mads
relevante. El aprendizaje autébnomo es el “proceso
donde la propia persona autorregula su aprendizaje
y toma conciencia de sus propios procesos

cognitivos y socio - afectivos” (Carcel, 2016, p.54).

Es importante tener presente que, en el
aprendizaje autonomo, el estudiante deja de ser un
sujeto pasivo, que escucha a un profesor, toma
apuntes y rinde evaluaciones (formativas y/o
sumativas); en otras palabras, el estudiante debe
asumir un rol mas dinamico en su proceso formativo
y tomar decisiones que le conduzcan a regular su
propio aprendizaje en funcidon a una determinada
meta y a un contexto o condiciones especificas de

aprendizaje.

Para Zimmerman (1998), un estudiante se
autorregula cuando todos sus procesos internos de
sumado al

metacognicion, motivacion,

comportamiento se activan para gestionar su propio
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proceso de aprendizaje. El estudiante, no solo debe

autorregular todos sus procesos cognitivos,

psicologicos 'y socio afectivos asociados al
aprendizaje, sino también la toma de conciencia de

estos (Crispin et al., 2011).

Ademas, los estudiantes en su nuevo rol
autonomo exigen “un alto grado de involucramiento
en las actividades pedagdgicas...” (Pérez Cabrera
citado por Carcel, 2016) el cual no se pone de
manifiesto al azar, sino que debe existir una
articulacion entre las actividades presenciales y las
autonomas, para el cumplimiento a la unidad de

competencia declarada en la planificacion lectiva.

Desde esta perspectiva, para que el estudiante
pueda llevar a cabo esta actividad de manera
efectiva, debe hacerse consciente de sus
conocimientos y de la motivacion que los hace
aprender, por lo cual, el aprendizaje auténomo
depende de los procesos de autorregulacion,
entendiendo este como la “participacion del sujeto
en pro de las metas u objetivos propuestos...”

(Martinez-Fernandez & Rabanaque, 2008, p.312).

Para desarrollar los procesos antes citados, el
docente debe jugar un papel distinto al tradicional,
interactuando las clases magistrales, articulandolas
con actividades presenciales concatenadas con el
tiempo de trabajo autonomo del estudiante, por lo
cual el desafio docente estd en planear acciones
desarrollar en el

significativas  a tiempo

direccionadas en el aprendizaje autdnomo.

En el caso particular del Moédulo “Taller de
obras civiles”, de la carrera de Construccion Civil,
el docente es un especialista técnico en un area en
especifica, no posee las competencias de disefio
instruccional necesarias para efectuar una
articulacion entre las actividades presenciales y no
presenciales (trabajo auténomo), lo que impide la
sincronia y validacion de los estudiantes en esta
etapa de sinergia esperada en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. El docente no aplica las
técnicas adecuadas en el desarrollo de las horas no
autonomas y, por ende, impactar en el correcto
desarrollo en el aprendizaje de los estudiantes en

conjunto con el aprendizaje autdbnomo.

Por estas razones, se requiere un disefio
instruccional apropiado, acorde con la planificacion
lectiva estandarizada de la asignatura asociada al
proceso formativo como una propuesta didéctica
definida, que pueda aportar beneficios a las
actividades autonomas; por lo que “no debe dejarse
de lado el desarrollo e implementacion de ningun
ambiente virtual de

recurso educativo 0

aprendizaje” (Belloch, 2012).

Dentro de las alternativas para el disefio
instruccional estd la aplicaciéon de una de las
tendencias educativas actuales como lo es la
gamificacion;  estrategia que fomenta la
participacion y curiosidad del estudiante a través de
la creacion de actividades que estimulan el

aprendizaje autonomo.
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Gamificacion

Una de las tantas definiciones de gamificacion
es el “uso de elementos del disefio de videojuegos
en contextos que no son de juego, poder para hacer
que un producto, servicio o aplicacion sea mas
divertido, atractivo y motivador” (Deterding citado

por Nivela, Otero & Morales, 2021).

El objetivo principal de la gamificacion es
“que el usuario final tenga la sensacion de estar
viviendo una experiencia de juego” (Cornella,
Estebanell & Brusi, 2020, p.12) motivando asi la
participacion activa de los estudiantes, quienes se
divierten mientras revisan los contenidos de la clase,
dinamizando el proceso de ensefianza-aprendizaje al
situar a los estudiantes en el centro del proceso de
aprendizaje y convirtiéndolos en el motor principal
(Valenzuela Osuna et al., 2024). No obstante, el
aplicar la estrategia de gamificacion no es sencillo
al requerir de parte del docente una buena
preparacion en el que se debe hacer un énfasis

significativo en el contenido (Castillo, et al, 2022).

En este sentido, planificar adecuadamente son
acciones fundamentales para la aplicacion correcta
de la estrategia de gamificacion, ya que se deben
incluir aspectos fundamentales como fijar
instrucciones claras y concisas, establecer el
propésito final del juego, precisar una estética
coherente ajustado con el contenido y con la
audiencia, presentando una interfaz visual atractiva

y motivante (Garcia-Casaus et al., 2020).

Para gamificar, la utilizacion de la tecnologia
se vuelve importante al encontrarse diversos
recursos especializados en linea que promueven y
facilitan la gamificacion (Cornelld, Estebanell &
2020, p.11);
bondades

Brusi, ademds que se pueden

aprovechar las otorgadas con la
masificacion de los teléfonos inteligentes y el movil
learning, como una herramienta que conecta el

entretenimiento con el aprendizaje.

Entre las herramientas tecnoldgicas para
gamificar encontramos una gran variedad de
entornos virtuales gamificados, las cuales son
aplicaciones web basados en HTML, que se cargan
y ejecutan en el servidor web y no requiere de

instalacion, en el teléfono, tableta o computador.

Entre estas aplicaciones se pueden encontrar
cuestionarios de preguntas y respuestas, verdadero
falso, arrastrar palabras, emparejamiento entre
otros, destacando Kahoot, Quizzis, Wordwall o
entornos complejos como Genially, Neaport
ClassDojo donde se encontrardn un abanico mas
amplio y diverso de actividades que pueden ser
integradas en el aula, dinamizandolas, promoviendo

la participacion.

Con esta tendencia educativa se busca la
utilizacion de elementos del juego, integrandola
como estrategia para aumentar la motivacion y por
consiguiente la participacion del estudiante en todas

aquellas tematicas y/o actividades consideradas por
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el docente para ser considerados en las horas

autonomas.
Metodologia

En cuanto al enfoque, el presente estudio
responde a una combinacion de formas cualitativas
y cuantitativas (Arias, 2012), es decir, no sélo
consiste en hacer descripciones u ordenamientos
conceptuales, sino que también se fundamento en la
recoleccion de datos (Lerna, 2016). Todo esto
conlleva a considerar significados alternativos,
afiadiendo dos caracteristicas muy importantes: ser
sistematicos y creativos al mismo tiempo. El disefio
de investigacion asumido es no experimental

(Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014).

Se realizO un andlisis sistematico del

problema directamente con los involucrados
(docentes y estudiantes), es decir se llevo a cabo una
investigacion de campo (Arias, 2012) combinada
con una investigacion documental (Martins &
Palella, 2006). Se considerd el nivel descriptivo
(Lerna, 2016) para el estudio porque se especifican
las propiedades y caracteristicas importantes del
Taller seleccionado para intervenir, el SCT y el uso
de la gamificacion para promover el aprendizaje

autonomo, segun las caracteristicas de la poblacion.

El proyecto titulado “Aprendizaje Autébnomo
Gamificado en LMS” se ejecutd en el Instituto
Profesional AIEP Sede Talca que pertenece a la

Universidad Andrés Bello de Chile, en el marco de

la segunda edicién del concurso de Innovacion
Docente del afio 2022. La poblacion objetivo fue 15
estudiantes de la carrera profesional de
Construccion Civil, cursantes del 6to semestre de la
jornada vespertina, en la asignatura de Taller de
Obras Civiles CCI601, considerados los actores
directamente involucrados en la identificacion de la
problematica y en la aplicacion de la metodologia
propuesta. En cuanto a la contextualizacidon socio
demografica de la poblacion el 93% eran del sexo
bioldgico masculino, mientras que el 7% femenino;

con un rango de edad entre los 25 hasta los 42 afios,

con una media aritmética de 30,6 afios.

Las técnicas de recoleccion de informacion
empleadas fueron la entrevista al docente experto de
la asignatura (Tamayo, 2001), un cuestionario
aplicado a los estudiantes y el analisis documental
referido a los contenidos de la asignatura, asi como
de otras investigaciones previas realizadas por otros
investigadores (Mercado, 2008). En cuanto al
analisis de los resultados, se empled la estadistica
descriptiva simple y graficos para los datos
provenientes del cuestionario. Por otra parte, se
realizd un andlisis cualitativo referido al uso de
recursos educativos digitales y de la gamificacion
para desarrollar juegos que fomenten el aprendizaje

autonomo de los estudiantes.

El estudio se ejecuto entre los meses de marzo
a diciembre del 2022, el proceso de desarrollo conto

con las fases de diagndstico, formulacion,
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implementacion, andlisis y cierre, las cuales se

describen a continuacion:
Fase 1. Diagnostico:

Se realizd un andlisis de la planificacion
lectiva estandarizada, haciendo énfasis en los
aprendizajes esperados y la unidad de competencia
que tributa al perfil de egreso. El resultado del
andlisis permitio identificar los temas a ser
desarrollados y las actividades de evaluacion
formativas que los estudiantes revisarian en sus
horas de trabajo autonomo. Se desarrollaron los
cuestionarios pretest y post test aplicados a los

estudiantes al inicio y al final del modulo.
Fase 2. Formulacion:

En esta fase se estudiaron las aplicaciones web
para aplicar la estrategia de la gamificacion,
estudiando sus similitudes y diferencias, niveles de
usabilidad, niveles de acceso (gratuitos o pagos) y
diversos tipos de juegos que pueden ser utilizados

para la activacion del conocimiento.

De este listado de aplicaciones, se evaluaron
Genially, Educaplay, Neaport y Wordwall; tomando
en cuenta aspectos tales como la interfaz del usuario
para el estudiante, el docente y el disefiador
instruccional, el abanico de opciones de juegos, la
visibilidad, la posibilidad de incrustacion de
actividades en LMS, la diversidad aplicaciones, el

idioma de la plataforma, entre otros.

Después de analizar cada una de estas
aplicaciones, se decidié ocupar Wordwall debido su
amplio abanico de actividades gamificadas, la
capacidad de incrustacion de esta y la facilidad de

pago por mensualidades.
Fase 3. Implementacion:

Se inicia con el desarrollo de los recursos

educativos y sus actividades de evaluacion

formativa  asociadas, cumpliendo con los
aprendizajes esperados de cada unidad, dando

respuesta a la competencia del médulo.

En el caso de los recursos educativos, se
estableci6 una plantilla Unica representativa, el uso
de la imagen digital adecuada tanto al tipo de
asignatura como al contenido de cada tematica a
desarrollar, acorde con los lineamientos de imagen

del AIEP.

Como resultado derivaron un total de seis
recursos educativos construidos con la estrategia del
microlearning, basados en las indicaciones del
docente especialista en obras civiles, manteniendo
una linea grafica asociada a la construccion y
pasando por un proceso de edicidn instruccional. En
las Figura 1 y 2 se muestran ejemplos del disefio de

los recursos digitales visuales.
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Figura 2. Ejemplo recurso educativo

Todos los recursos educativos digitales

visuales en forma de presentacion estaban
acompafados, de una actividad practica gamificada,
disefiada en la plataforma digital interactiva
Wordwall, con la finalidad de reforzar el
aprendizaje de los contenidos de una manera mas
ludica. En las Figuras 3 y 4 se muestran dos

ejemplos de estos.

Excavacion con explosivos

Ha sido el método mas empleado para excavar tineles en
roca de dureza media o alta, hasta el punto de que se
conocid también como método convencional de
excavacion de avance de tuneles.

La excavacion se hace en base a explosivos, su uso
adecuado, en cuanto a calidad, cantidad y manejo es muy
importante para el éxito de la tronadura y seguridad del
personal, generalmente se usa dinamita.

La excavacién mediante explosivo se compone de las
siguientes operaciones:

iERRERRRRR!

Figura 3. Ejemplo actividad formativa gamificada
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Figura 4. Ejemplo de actividad formativa gamificada

Fase 4. Anadlisis y cierre:

En esta fase se pasa el cuestionario post test,
la finalidad es evaluar la calidad, pertinencia y
satisfaccion de los recursos generados. Una de las
principales caracteristicas de las actividades
propuestas, es que son escalables y replicables a
lectiva  estandarizada

cualquier planificacion

institucional, sin limitaciéon en la carrera que sea
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aplicada, debido a que la gamificacion trabaja
directamente en la entrega de contenidos y
actividades de manera ludica, apuntando hacia la
motivacion del estudiante y permitiendo la revision
de las tematicas destinadas a las horas de
aprendizaje autonomo de una forma dinadmica. Por
consiguiente, la Unica diferencia existente es el

contenido asociado al mddulo seleccionado.

En esta fase, también se disefiaron las
actividades de evaluacion formativa con la
estrategia de gamificacion en la plataforma
wordwall. Se generaron un total de nueve (9) juegos
asociados a los recursos de aprendizaje
desarrollados. Para culminar esta fase, se cargaron
ambos productos en el LMS Blackboard de la

asignatura, como se evidencia en la Figura 5.

") Guia AA1 - Sistema de clasificacion vial

Gestidn delos cursos 3 Actividad A1 -Sistema de clasificacién vial

¥ panel de control

) Guia AR2 Tipos de puentes y sistemas constructivos

2 Actividad AA2 Tipos de puentes
o 9

»
»
»
»
) Usi
»
»
»

) Guia AA3 Componentes de un puente

) Actividad AA3 Elementos de un puente

7 Actividad AA3 componentes de un puente.

Figura 5. Ejemplo de recursos educativos digitales presentes
en el entorno virtual

Resultados

El estudio tuvo como audiencia los
estudiantes de la asignatura de Taller de Obras
Civiles (CCI601), destacando que era la primera vez
que se dictaba este curso con una malla renovada,
por lo que se consider? ideal para realizar incorporar
la innovaciéon. El curso comenzé de manera
presencial y durante dos semanas se emplearon
métodos tradicionales para el trabajo auténomo,

referido a investigaciones dirigidas.

Las actividades sugeridas por el docente para
las horas de dedicacion para el aprendizaje
autonomo fue investigar en la bibliografia
especializada en la biblioteca acerca de la
transformacion de unidades métricas. S¢é aplico el
cuestionario pretest al final de la semana con el
objeto de diagnosticar el conocimiento que poseia el
grupo de estudiantes respecto a las horas de estudio

autonomo, el SCT y sus actividades asociadas.

Para caracterizar los resultados en la
aplicacion del instrumento pretest se seleccionaron
las actividades ocupadas como recurso tradicional
en horas auténomas, las cuales fueron: la
investigacion y lectura de puntos seleccionados,
resaltando que el docente no contaba con ninglin
registro (fisico o digital) que evidenciara la
ejecucion por parte de los estudiantes de las
acciones indicadas. Entre los datos mas significativo

de este diagnostico se tienen:
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En cuanto al conocimiento y comprension
del funcionamiento del SCT, se pudo evidenciar que
el 87% de los estudiantes no lo conoce, ni
comprende la metodologia de aplicacion y
diferencias entre las horas de dedicacion de
docencia directa y las horas de aprendizaje
autonomo. Este resultado se complementa con el
obtenido al explorar sobre el conocimiento de los
estudiantes respecto al aprendizaje auténomo,
donde solo el 27% de estos, indicd que conocia el
concepto, pero no aporta observaciones al respecto.

Un resultado interesante en esta fase y que
representd un apoyo el proyecto ‘“Trabajo
Autéonomo Gamificado en LMS” fue la respuesta
otorgada por el 47% de los estudiantes, quienes
manifestaron su interés en realizar actividades mas
interactivas, juegos y contenido digital para cubrir
en las horas de aprendizaje autonomo. Por lo que se
considerd que existia una apertura para generar un
ambiente propicio en la incorporacion de inclusion
de innovaciones y tecnologias educativas en el
taller.

De interés para el estudio fue conocer si los
estudiantes entendian la relacion existente entre los
conceptos del SCT y las horas de aprendizaje
autonomo, con un resultado poco favorable para el
proceso, donde el 100% indic6 que no entendia
dicha relacion. Esta debilidad fue abordada en gran
medida con el este proyecto, donde los recursos

estan orientados a garantizar el cumplimiento de las

horas auténomas de una manera mas ludica e
interesante para el estudiante.

Los resultados del pre test tuvieron un
significativo impacto para el disefio de los recursos
educativos y actividades formativas gamificadas en
el curso seleccionado, considerando el hecho de los
estudiantes desconocian el significado de las horas
de aprendizaje autdbnomo y como estas forman parte
integral de sus estudios, entendiendo que es su
absoluta responsabilidad el realizar las actividades
asignadas, porque revierten un caracter relevante
para la generacion de las competencias del perfil de
egreso.

Destacando las caracteristicas de la
audiencia a la cual esta dirigido el proyecto:
estudiantes del segundo periodo académico del
2022, de una carrera profesional cuya duracion es de
8 semestres y estan a un afio de titularse como
Constructores Civiles, se procedid en las dos
siguientes semanas a disefar las actividades
gamificadas de acuerdo con la planificacion
estandarizada del “Taller Obras civiles” empleando
la plataforma online Wordwall para construir los
juegos educativos.

Posteriormente se dio inici6 la intervencion
del curso poniendo a disposicion de los estudiantes
los recursos educativos digitales y las actividades
formativas gamificadas, los cuales fueron cargados

al ambiente de aprendizaje del AIEP (Blackboard)

como se visualiza en la Figura 6.
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Figura 6. Recursos educativos y actividades gamificadas
disponibles en el aula virtual

Las actividades se planificaron para cumplir
con el programa del curso correspondiente a 4
semanas. La innovaciéon propuesta tenia como
proposito potenciar el aprendizaje autonomo de los

contenidos previamente seleccionados.

Una vez culminadas las actividades, procedio
a conocer la opinion de los estudiantes en relacion
con la intervencién, para ello se aplico el
cuestionario post test, destacando que de los 15
estudiantes del curso solo 12 de ellos participaron
activamente y accedieron a brindar informacion.
Seguidamente se presentan los resultados mas

interesantes obtenidos.

En cuanto a la preferencia de los estudiantes
por el uso de recursos educativos predeterminados
junto a evaluaciones formativas basadas en la
estrategia de la gamificacion, se obtuvo que el 83%
de los encuestados valoran positivamente esta
iniciativa, sefialando que ambas propuestas
facilitaron el estudio de los temas seleccionados
para las horas de aprendizaje autonomo. Ademas, el
mismo porcentaje consideré sus resultados de
aprendizaje mejoraron a través de esta metodologia,

tal y como se aprecia en la Figura 7.

58,3%
7
6

41,7%
5
4
25%
3
16,7% 16,7%16,7% 16,7%
2
8,3%
1
0 0
-—

0

Excelente Muy bueno Bueno Regular Poco

m Recursos educativos Juegos educativos

Figura 7. Recursos educativos y evaluaciones formativas
gamificadas propician el aprendizaje

Como se puede apreciar en la Figura 7, para el
58,3% y el 41,7% de los participantes el impacto de
los recursos y de los juegos educativos
respectivamente fue excelente en su proceso de
aprendizaje. Mientras que un 16,7 % y 25%

valoraron las actividades como muy buenas. Por
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otra parte, el 75% y 66,7% de los estudiantes
exponen que lograron desarrollar aprendizaje
autonomo con alta valoracion y motivacion. Este
resultado ratifica que se cumplio con lo solicitado en
el pretest, generando recursos Yy actividades
interactivas que tributaba directamente a los
aprendizajes esperados y competencia del modulo

de manera mas atractiva, enriquecida y estimulante.

8%

M Si

M No

92%

Figura 8. Valoracion de los aprendizajes obtenidos con los
recursos educativos proporcionado

Se deseaba conocer la opiniéon de los
estudiantes en cuanto a la necesidad extender este
tipo de iniciativas para el desarrollo de las horas de
aprendizaje autébnomo en otras asignaturas de la
carrera, tal y como se aprecia en la Figura 8, el 92%
de los participantes afirmaron que deberian ser
extendidas tanto a modulos tedricos que son los
iniciales, hasta los componentes mas practicos para

promover el aprendizaje autonomo, porque a partir

de este ejercicio lograron un real aprovechamiento

de esta instancia de aprendizaje.

Es importante indicar que la carrera
profesional de Construccion Civil en el AIEP esta
compuesta por modulos o asignaturas de
aprendizaje altamente practicos, con diversos tipos
de actividades de laboratorios y aprendizaje +
servicio, por lo que se puede afirmar que los
resultados obtenidos tienen un cardcter bien
significativo en cuanto al logro de la meta propuesta

en el presente estudio.

Antes (Pretest)
W Después (Post test)

Porcentaje (%)

Figura 9. Comparacion de conocimientos antes y después de
la aplicacion de los recursos educativos

La Figura 9, muestra que antes de la
intervencion realizada, el nivel de conocimiento
sobre el Sistema de Créditos Transferibles (SCT) y

del aprendizaje autdbnomo era muy bajo, entre el 10
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y el 27%, después del abordaje efectuado los tres
items superan el 75%, con dos de ellos alcanzando
sobre el 80%.

Esto implica que las acciones formativas
generaron un impacto positivo, resultando que las
estrategias educativas aplicada, es efectiva para
nivelar conocimientos y favorecer la comprension

de estos conceptos.

Excelente

58.3%

Regular

Muy bueno

Figura 10. Valoracion de los recursos educativos

Como lo muestra la Figura 10, mas del 90%
de los estudiantes valord positivamente la iniciativa,
por lo que se infiere que los recursos educativos
digitales fueron pertinentes. Por lo que se infiere,
que estos materiales educativos fueron un punto

fuerte de la propuesta formativa.

Excelente

41.7%

Muy bueno

Regular

Figura 11. Valoracion de las actividades gamificadas

La Figura 11 aunque la mayoria de las
actividades gamificadas utilizadas como estrategia
de evaluacion formativa fueron igualmente
valorados de forma positiva, el 33,4% tuvo una
valoracion mds neutra que con respecto a los
educativos, esto que la

recursos sugiere

gamificacion es bien recibida, pero su

implementacion debe ser perfeccionada para

aumentar el impacto motivacional intrinseca en ella.

A modo de resumen, la experiencia
compartida con los estudiantes ratifica que el
proyecto “Aprendizaje Autonomo Gamificado en
LMS” cumpli6 con el objetivo establecido de
promover la participacion del estudiante en su
tiempo de trabajo auténomo, suministrando
recursos educativos digitales y las actividades
formativas gamificadas. Con este tipo de iniciativas

se contribuye de manera favorable con Ila
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consecucion de los SCT y se logra una mejor
utilizacion del tiempo autonomo de los estudiantes,
para su beneficio profesional.
Discusion

Los resultados obtenidos en esta experiencia
educativa evidencian un impacto positivo en la
comprension del trabajo autonomo y en la
motivacion estudiantil, elementos centrales para el
logro de aprendizajes significativos en la educacion
técnica. La mayoria de los estudiantes manifest6 una
valoracion positiva respecto al uso de los recursos
gamificados, destacando su utilidad para organizar
contenidos, reforzar conceptos y facilitar el estudio
fuera del aula. Esta percepcion se alinea con lo
senalado por Valenzuela Osuna et al., (2024),
quienes destacan que la gamificacion favorece la
participacion activa y mejora el compromiso con el

proceso formativo.

La mejora observada entre el diagndstico
inicial y el post test aplicado tras la intervencion
sugiere que el uso de herramientas como Wordwall,
integradas en entornos virtuales, puede representar
una estrategia didactica eficaz para promover el
aprendizaje autdbnomo, tal como también lo plantean
Garcia-Casaus et al., (2020). En esta experiencia,
los recursos gamificados permitieron generar una
secuencia pedagogica atractiva y accesible, que no
solo facilito la apropiacion de contenidos técnicos,
sino que también incentivo la autoorganizacion y el

control del propio proceso de estudio.

Asimismo, se constata que los entornos
digitales bien disenados pueden ser espacios
inclusivos cuando se consideran las distintas formas
de acceso, motivacion y participacion del

estudiantado. En este sentido, los hallazgos
respaldan la idea de que la innovacion pedagdgica
basada en tecnologias digitales no debe centrarse
unicamente en el componente técnico, sino en su
aporte real a la mejora de los aprendizajes, en
coherencia con lo sefialado por Onrubia (2005)
respecto a la mediacion educativa en entornos

virtuales.

En definitiva, la propuesta desarrollada en
este estudio constituye una experiencia replicable en
otros mddulos de formacion técnica, con potencial
para ser adaptada a distintas disciplinas. No
obstante, futuras investigaciones podrian ampliar el
alcance de estos resultados mediante el uso de
metodologias mixtas o estudios longitudinales que
profundicen en los efectos sostenidos de la

gamificacion sobre el desarrollo de la autonomia.
Conclusiones

Las horas dedicadas al aprendizaje autdbnomo
revisten un cardcter importante para el sistema de
créditos transferibles (SCT), porque un porcentaje
considerable de los aprendizajes esperados deben
realizarse por planificacion lectivas de manera
autonoma, por lo que tributan al perfil de egreso del
profesional, n este caso de Construccion Civil en el

AIEP.
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De las experiencias obtenidas, se valido el
propdsito del estudio y se recomienda aplicar
diversas estrategias metodoldgicas y didécticas en
los diversos talleres de la carrera, que garanticen el
cumplimiento de las competencias que deben ser

desarrolladas de manera autéonoma.

Los recursos educativos disefiados con la

estrategia del microlearning y evaluaciones
formativas empleando con la metodologia de la
gamificacion, son un valioso aporte para el Taller
sujeto a estudio y es aplicable para todas las carreras
de la institucion, iniciando desde los primeros
semestres para ir escalando a las asignaturas que los

estudiantes declaran de mayor complejidad.

A modo de cierre, vale la pena destacar que el
uso de recursos y juegos educativos digitales
representan una iniciativa valiosa, que permiten
abordar la formacion profesional de una manera mas
activa y centrada en los estudiantes, asegurando
mejores resultados de aprendizaje auténomo,
promoviendo la transferencia de las competencias
generales necesarias

y/o especificas para el

desempefio en el campo ocupacional.
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