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Resumen

Este estudio presenta un recorrido general por el diseño, creación y puesta en marcha de un objeto virtual de 
aprendizaje (OVA) creado bajo conceptos de la teoría de autogestión y la gamificación para la enseñanza en entornos 
universitarios, así como su posterior evaluación en términos de preferencia para el uso por parte de los estudiantes. 
Se parte de la conceptualización de los OVA y las bases teóricas en su construcción, pasando por las metodologías y 
dinámicas involucradas en su desarrollo, para finalmente mostrar los resultados de las pruebas de preferencia para 
el uso aplicadas a estudiantes universitarios. Con lo anterior, este OVA y su evaluación se exponen como un caso 
de estudio único en su tipo al involucrar la gamificación y el uso de este instrumento para abordar la enseñanza en 
cursos de sistemas de información en un pregrado en ingeniería industrial. Este análisis responde a preguntas como 
¿cómo se construye un OVA con conceptos de gamificación? y ¿qué variables influyen en la preferencia del uso de 
esta herramienta?

Palabras clave: Tecnología de la información, método multimedia, sistema de información, gamificación.

Abstract

This study is a general overview of the design, creation and implementation of a virtual learning object (VLO) created 
under concepts of self-management theory and gamification for teaching in university environments, as well as its 
subsequent evaluation in terms of preference for use by students. It starts from the conceptualization of the VLO and 
the theoretical bases in its construction, then explains the methodologies and dynamics involved in its development, 
and finally shows the results of the tests of preference for use applied to university students. With the above, this
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VLO is presented as a unique case study in its type, involving gamification and the use of this instrument to address 
the teaching of information systems courses in an undergraduate program in industrial engineering. This analysis 
answers questions such as: How is an VLO constructed with gamification concepts? And what variables influence the 
preference for the use of this tool?

Keywords: Information technology, multimedia method, information system, gamification.

Introducción 

La educación como medio de trasformación social 
y cultural ha cambiado durante el trascurso de la 
historia humana (Naranjo, 2007). Desde los escribas 
en Mesopotamia y la tradición oral de los pueblos 
originarios en América, la educación se ha adaptado a 
las formas y el contenido del contexto particular de las 
comunidades. Hoy, en el globalizado y convulsionado 
mundo contemporáneo, se gesta nuevamente una 
trasformación en las formas en las que la humanidad 
desarrolla sus capacidades.

Una realidad cada vez más cercana a la virtualidad ha 
llevado a la actualización de estrategias y métodos 
de enseñanza. Lo anterior, debido a que la integración 
entre las tecnologías de la información y la educación 
es un hecho, una realidad y una necesidad palpable en 
los nuevos entornos educativos (Martínez et al., 2018). 
Prueba de ello es la proliferación en la utilización de 
entornos virtuales de aprendizaje, como los learning 
management system (LMS) y la generación de contenidos 
web educativos (Kakasevski et al. 2008). 

Por lo anterior, y a fin de satisfacer la necesidad latente 
en la incorporación de nuevas tecnologías en las 
dinámicas educativas (Tedesco, 1998), el Laboratorio de 
Innovación Educativa GALEA de la Universidad Industrial 
de Santander creó una experiencia gamificada basada en 
un objeto virtual de aprendizaje (OVA), bajo las premisas 
teóricas de la educación experiencial y la teoría de la 
autodeterminación. Este OVA realiza cambios profundos 
en la forma en que se abordan temáticas específicas, 
transformando la distribución y exposición de los 
contenidos. 

Este estudio expone los resultados de la prueba de 
usabilidad del OVA en un curso de sistemas de información 
dentro de la carrera de pregrado en ingeniería industrial, 
y documenta las impresiones de la población objetivo 
por medio de un instrumento de medición para el 
registro de 4 variables (motivación, conocimiento, 
engagement y preferencia para el uso), dentro de un 
modelo de causalidad. Adicionalmente, exhibe el diseño 
y el proceso de construcción del instrumento como parte 
de las necesidades curriculares en la integración de las 
TIC (Díaz y Torres-Barreto, 2017). 

De este modo, se presentan los efectos de una experiencia 
de gamificación sostenida en un medio como los objetos 
virtuales de aprendizaje y los resultados de la posible 

correlación de las variables en el modelo de causalidad 
subyacente.

Objeto virtual de aprendizaje (OVA)

Si bien existe una cantidad considerable de definiciones 
para los objetos virtuales de aprendizaje, numerosos 
autores coinciden en algunos puntos. Los OVA son 
entidades digitales soportadas mayoritariamente en 
computadores y plataformas en línea de carácter versátil, 
que pueden ser usadas en diferentes contextos (Sánchez, 
2014). Son generalmente conformados por recursos 
virtuales y contenidos con propósito educativo. 

Según MinEducación (2009), para Colombia la 
definición de un objeto virtual de aprendizaje es “un 
recurso digital que puede ser reutilizado en diferentes 
contextos educativos. Pueden ser cursos, cuadros, 
fotografías, películas, videos y documentos que posean 
claros objetivos educacionales, entre otros” (p. 1). 
Habitualmente, para la construcción de OVA se crea 
una amalgama de principios y directrices pedagógicas, 
combinadas con estándares de calidad. Para lo cual 
se requiere una estructura básica comprendida por 
objetivos de aprendizaje, contenido informático, 
actividades de aprendizaje y una evaluación, tal como se 
muestra en la Figura 1.

Figura 1. Estructura básica de los Objetos Virtuales de Aprendizaje. 
Fuente: Indira y Medina (2014). 

Base teórica 

El Laboratorio GALEA, gestor del objeto virtual de 
aprendizaje (OVA) presentado en este estudio, fue 
fundado bajo las bases de la teoría de la educación 
experiencial (Lobo-Rueda et al., 2020), la cual sostiene 
que al controlar el enfoque, la acción, el apoyo, la 
retroalimentación y la evaluación de la experiencia, se 
puede garantizar una educación basada en la práctica 
y el análisis sobre el hacer (Joplin, 1981). Esta teoría, 
que se ha adaptado a las necesidades particulares del 
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Figuras 6 y 8), lo que soporta la capacidad del OVA para la 
transmisión de conocimiento y la generación de fidelidad 
hacia el instrumento. Como resultado de las mediciones 
de las variables del modelo, se validan los resultados 
obtenidos en los índices, ya que, al demostrar que las 
variables incluidas en las hipótesis se evidenciaron en el 
OVA, se certifica que los índices son significativos.

Figura 9. Medición del indicador “Preferencia para el uso” en el OVA La 
Orden. Fuente: Autores.

Adicionalmente, los resultados mostrados sobre el 
número requerido de interacciones con el OVA para 
desarrollar los contenidos arrojaron que los usuarios 
ingresaron entre 2 y 4 veces a la herramienta (ver Figura 
10). Esto indicaría que la mayoría de los estudiantes 
tardaron entre 2,5 y 1,5 horas en cada interacción, 
teniendo en cuenta que el instrumento está diseñado 
para ser explorado en 5 horas (300 min).

Figura 10. Número de ocasiones en las que el usuario entró al OVA La 
Orden para completar su desarrollo. Fuente: Autores.

Finalmente, al realizar la comprobación de las hipótesis 
por medio de los coeficientes de correlación, se encontró 
que los resultados obtenidos permiten aceptar las 
hipótesis plateadas (H1, H2 y H3), ya que todos los 
coeficientes muestran un valor diferente de 0. Así, en la 
Tabla 3 se observa que todas las correlaciones son de 

carácter positivo. Sin embargo, al no ser 1 el coeficiente 
de correlación, solo indica una correlación positiva, 
sin especificar si es lineal o no. Para complementar el 
análisis y comprobar si las correlaciones encontradas son 
matemáticamente relevantes, se utilizó el coeficiente de 
Spearman. Los resultados de dicho indicador muestran 
que en todos los casos la correlación es significativa.

Tabla 3 
Pruebas de hipótesis 

Hipótesis Coeficiente de 
correlación

Coeficiente de 
Spearman

H1 0.889562006 0.9

H2 0.687995399 0.7

H3 0.772751297 0.7

Fuente: Autores.

Conclusiones

Como resultado del diseño, construcción, validación y 
monitoreo del OVA La Orden, se encuentra que existe una 
correlación positiva entre la percepción de motivación, 
engagement y conocimiento con la preferencia para 
el uso de los estudiantes al utilizar una herramienta 
gamificada soportada en plataformas virtuales, como lo 
es el OVA La Orden.

La construcción y diseño de un objeto virtual de 
aprendizaje como una herramienta gamificada es 
adecuada, pues este tipo de OVA puede aportar de 
manera significativa a la consolidación de temáticas y 
la modernización de las experiencias de aprendizaje, al 
mismo tiempo que introduce dinámicas para aumentar 
el engagement en el proceso formativo. Además, se 
resalta la importancia de revisar la pertinencia del uso 
de metodologías tipo waterfall para la construcción 
de este tipo de plataformas, ya que la naturaleza de 
la gamificación como estrategia puede dificultar el 
desarrollo, en términos de tiempo y alcance de este tipo 
de proyectos.

Finalmente se concluye que la gamificación integrada a 
la dinámica, mecánica y componentes de instrumentos 
virtuales de aprendizaje es una acción concreta para la 
generación de un aprendizaje consciente, lo cual es uno 
de los retos de la educación soportada en tecnología 
(Díaz, 2014).  
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