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Resumen: 

Este trabajo de titulación se enfoca en la implementación de la innovación educativa en 

la Unidad Educativa Particular Navarra a través de la integración del Entorno Virtual de 

Aprendizaje (EVA) Moodle, combinado con Blended learning y Gamificación. La investigación 

surge como respuesta a la falta de un modelo pedagógico que aproveche de manera eficaz la 

tecnología para motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. Se realizó un 

análisis profundo de cómo estos enfoques pueden aplicarse en el aula, destacando los beneficios 

de combinar el aprendizaje presencial con el uso de recursos digitales y elementos lúdicos.  

Los resultados del estudio muestran un aumento significativo en la motivación y el 

rendimiento de los estudiantes, tras la implementación del modelo propuesto. Se concluye que 

el uso de tecnologías educativas innovadoras es crucial para mejorar la calidad de la enseñanza 

en el contexto del bachillerato. 

 

Palabras claves:  
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Abstract: 

This thesis focuses on the implementation of educational innovation at Unidad Educativa 

Particular Navarra by integrating the Moodle Virtual Learning Environment (VLE) with 

Blended learning and Gamification. The research addresses the lack of an effective pedagogical 

model that utilizes technology to motivate students and improve academic performance.  

A comprehensive analysis was conducted on how these approaches can be applied in the 

classroom, highlighting the benefits of combining face-to-face learning with digital resources 

and gamified elements. The study results demonstrate a significant increase in students' 

motivation and academic performance after the implementation of the proposed model. The 

conclusion is that the use of innovative educational technologies is essential for improving 

teaching quality in the high school context. 
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INTRODUCCIÓN 

Tema 

Innovación Educativa en la Unidad Educativa Particular Navarra mediante EVA Moodle 

integrando Blended Learning y Gamificación. 

Planteamiento del Problema 

La Unidad Educativa Particular Navarra, en el subnivel de Bachillerato, enfrenta un desafío 

significativo: la falta de implementación efectiva de tecnologías educativa como la modalidad 

Blended learning acompañada de la metodología determinada gamificación durante el proceso de 

aprendizaje. Aunque la institución ha implementado las Tics con resultados positivos a los 

diferentes subniveles educativos, no ha logrado establecer un modelo pedagógico cohesivo que 

combine de manera eficiente la educación presencial con recursos digitales dentro de un Entorno 

Virtual de Aprendizaje Moodle. 

El problema se manifiesta en una desconexión creciente entre las metodologías 

tradicionales utilizadas en la institución y las expectativas de los estudiantes, quienes, siendo 

nativos digitales, responden mejor a enfoques interactivos y lúdicos. La ausencia de una estrategia 

pedagógica que combine Blended learning y gamificación reduce significativamente la motivación 

y el compromiso de los estudiantes, impactando de manera directa en su desempeño académico.  

Las causas fundamentales de este problema incluyen la insuficiente formación docente en 

la aplicación de estos enfoques, la carencia de un marco estratégico para la integración tecnológica 

y la resistencia al cambio en ciertos sectores del profesorado. Esto se traduce en una baja 

motivación estudiantil y un rendimiento académico subóptimo.   
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Investigaciones realizadas en universidades ecuatorianas indican que el empleo de 

plataformas gamificadas, como Quizizz, incrementa noblemente la motivación y promueve el 

desarrollo de habilidades sociales y digitales en los estudiantes (Quiroz Peña et al., 2022) 

Sin embargo, en el contexto del Bachillerato, existen pocos estudios sobre el impacto de 

estas herramientas, lo que pone de manifiesto una brecha que este proyecto busca cubrir a través 

de un modelo educativo innovador que integre Blended learning y gamificación en la Unidad 

Educativa Particular Navarra.  

Problema científico 

¿Cómo puede la Unidad Educativa Particular Navarra integrar de manera efectiva un 

modelo pedagógico que combine Blended learning y gamificación utilizando el Entorno Virtual 

de Aprendizaje Moodle, para mejorar la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes 

del nivel Educación General Básica elemental, media y superior? 

Preguntas científicas o directrices  

¿Qué factores limitan la integración efectiva de Blended learning y la gamificación en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en la Unidad Educativa Particular Navarra? 

¿Cómo afecta la falta de capacitación docente en el uso de tecnologías educativas 

avanzadas al rendimiento académico de los estudiantes? 

¿Qué estrategias pedagógicas pueden emplearse para combinar de manera eficiente la 

educación presencial y digital mediante Moodle en un entorno educativo mixto? 

¿De qué manera la implementación de un modelo que integre Blended learning y 

gamificación puede influir en la motivación de los estudiantes de la Unidad Educativa Particular 

Navarra? 
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¿Qué efectos tiene la gamificación en el desarrollo de competencias digitales y sociales en 

el contexto de la Educación General Básica? 

Objetivo general 

Desarrollar un modelo de Innovación Educativa en la Unidad Educativa Particular Navarra 

que integre Blended learning y gamificación mediante la plataforma Moodle, con el fin de 

optimizar la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes de tercer año de 

bachillerato. 

Objetivos específicos 

- Definir los principios teóricos y pedagógicos clave que respaldan la integración de 

Blended learning y gamificación en el tercer año de bachillerato.  

- Examinar el uso actual y la percepción de las TIC por parte de docentes y estudiantes 

en la Unidad Educativa Particular Navarra.  

- Evaluar el impacto del uso Moodle, Blended learning y gamificación en el Entorno 

Virtual de Aprendizaje Moodle, adaptada a las necesidades específicas de la Unidad 

Educativa Particular Navarra.  

- Diseñar una metodología que integre Blended learning y gamificación en el Entorno 

Virtual de Aprendizaje Moodle, ajustada a las necesidades específicas de la Unidad 

Educativa Particular Navarra.  

Justificación 

La propuesta de investigación es relevante bajo el enfoque técnico porque aborda la 

imperante necesidad de incorporar tecnologías educativas avanzadas en la Unidad Educativa 

Particular Navarra. En un contexto donde los estudiantes son cada vez más nativos digitales, la 

implementación de un modelo que combine Blended learning y gamificación a través de Moodle 
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no se limita a modernizar el proceso educativo, además asegura que cada recurso tecnológico esté 

alineado con las demandas actuales de la educación.  

Desde un enfoque metodológico, esta investigación presenta una propuesta innovadora al 

integrar Blended learning y gamificación en el entorno Moodle. Esta combinación tiene como 

objetivo proporcionar una experiencia dinámica y colaborativa, alineada con la realidad del 

estudiantado. Asimismo, facilitará una evaluación precisa del rendimiento académico y la 

motivación estudiantil, generando datos clave para optimizar el proceso educativo. 

El beneficio para la Unidad Educativa Particular Navarra y el sector educativo es 

significativo. Esta propuesta mejorará la calidad educativa en la institución y ofrecerá un modelo 

replicable para otras entidades que deseen modernizar sus métodos de enseñanza. Al abordar la 

falta de investigación sobre Blended learning y gamificación en el bachillerato, el proyecto 

contribuirá al desarrollo de mejores prácticas educativas, beneficiando tanto a la institución como 

al sector educativo en general. 

Variables 

Variable Dependiente  

Porcentaje de actividades de Blended learning y Gamificación en el EVA Moodle. 

Variable Independiente  

Cantidad de tareas completadas y asistencia a clases, correlacionadas con el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

Variable Intervinientes 

Número de horas de capacitación docente completadas en Blended learning y 

gamificación, y su impacto evaluado en puntajes. 
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Idea a defender y/o Hipótesis 

 La implementación de un modelo pedagógico que combine Blended learning y 

gamificación en el Entorno Virtual de Aprendizaje Moodle incrementará la motivación y el 

rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Particular Navarra en 

comparación con las metodologías tradicionales de enseñanza. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

En la construcción del marco teórico para esta investigación, se ha considerado de manera 

particular la perspectiva de la innovación educativa, la cual, según refieren García y Morales 

(2020), es esencial para comprender cómo las nuevas metodologías pueden transformar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. En este sentido, se procede a examinar diversos estudios y 

teorías que abordan la integración de tecnologías educativas, tales como el Blended learning y la 

Gamificación, dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje - Moodle.  

Los antecedentes revisados incluyen investigaciones realizadas en instituciones educativas 

que han implementado estos modelos con éxito, permitiendo identificar patrones y estrategias 

efectivas. Posteriormente, se fundamentarán las bases teóricas que guiarán la aplicación de estos 

métodos en el contexto de la Unidad Educativa Particular Navarra.  

Estas fundamentaciones ayudarán a determinar la dirección metodológica a seguir, tal 

como lo subrayan Hernández, Fernández y Baptista (2014), quienes destacan la importancia de un 

marco teórico bien estructurado para delimitar el alcance de la investigación y consolidar un 

compendio de conocimientos previos. De esta manera, se asegura que el proyecto se base en un 

sólido sustento teórico que permita formular hipótesis y establecer proposiciones que orienten el 

desarrollo de la investigación. 

Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) – Moodle  

Moodle se destaca como una herramienta tecnológica integral que potencia la enseñanza 

universitaria al facilitar la creación de aulas virtuales, la actualización continua de contenidos, y el 

monitoreo del progreso estudiantil. 
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Moodle permite la implementación de la modalidad de estudio presencial y virtual, 

promoviendo el aprendizaje autónomo y colaborativo. Su administración es sencilla, pero requiere 

que los docentes estén capacitados para aprovechar sus múltiples recursos didácticos, fomentando 

así una educación interactiva, dinámica y centrada en el estudiante (Rivero Padrón, Pastora Alejo, 

& Albuja Mariño, 2020). 

Recursos y Actividades de Moodle  

Moodle, como Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), ofrece diversos recursos y 

actividades que potencian el proceso educativo. A continuación, se enumeran algunos de los 

principales: 

Recursos de Contenido Multimedia  

Incluye videos, presentaciones, y documentos interactivos que facilitan la comprensión de 

los temas y ofrecen una experiencia de aprendizaje más dinámica (Dougiamas & Taylor, 2003). 

Foros de Discusión  

Herramientas que permiten la interacción entre estudiantes y docentes, fomentando el 

debate y el intercambio de ideas sobre temas específicos del curso (Rivera & Huertas, 2018). 

Cuestionarios y Evaluaciones  

Actividades que permiten a los docentes evaluar el progreso de los estudiantes a través de 

preguntas de opción múltiple, verdadero/falso y respuestas cortas, ofreciendo retroalimentación 

inmediata (García-Peñalvo & Conde, 2015). 

Tareas y Entregas  

Espacios donde los estudiantes pueden enviar trabajos y proyectos, facilitando la 

evaluación y el seguimiento del progreso individual (Dougiamas & Taylor, 2003). 

Wikis y Glosarios 
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Herramientas colaborativas que permiten a los estudiantes crear y editar contenido de 

manera conjunta, promoviendo el aprendizaje cooperativo (Rivera & Huertas, 2018). 

Insignias y Gamificación 

Integración de elementos de gamificación, como insignias y tablas de clasificación, para 

motivar a los estudiantes y reconocer sus logros (Kapp, 2012). 

Estas herramientas y actividades de Moodle son esenciales para crear un entorno de 

aprendizaje interactivo y efectivo, permitiendo a los estudiantes involucrarse activamente en su 

proceso educativo. 

Modelo Instruccional ADDIE 

El modelo instruccional ADDIE es una herramienta clave en el diseño de experiencias 

educativas, estructurada en cinco fases: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y 

Evaluación. En la fase de Análisis, se identifican las necesidades educativas y se estudian las 

características del público objetivo para establecer objetivos de aprendizaje claros. Basándose en 

esta información, la fase de Diseño implica la creación de estrategias instruccionales, la 

planificación de métodos de evaluación y el esbozo de materiales y actividades necesarios (Branch, 

2020). 

En la fase de Desarrollo, se producen y organizan los recursos instruccionales, como 

contenidos multimedia y evaluaciones, siguiendo las directrices del diseño. Durante la 

Implementación, el plan diseñado se lleva a cabo en un entorno real, utilizando los materiales 

desarrollados para impartir la instrucción. En esta etapa, es crucial recopilar datos y observar el 

proceso para medir la efectividad de la instrucción y ajustar el enfoque según los resultados 

obtenidos (Gagné et al., 2021). 
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La Evaluación se efectúa tanto de manera continua a lo largo del proceso como al final, 

con el objetivo de verificar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje y si la instrucción fue 

efectiva. Esta fase es esencial para proporcionar retroalimentación y mejorar futuras iteraciones 

del diseño. La adaptabilidad del modelo ADDIE permite a los diseñadores ajustar sus componentes 

a diversos contextos y necesidades educativas, contribuyendo así a la mejora continua de las 

prácticas pedagógicas (Branch, 2020). 

Figura 1: Modelo Instruccional ADDIE 

 

Fuente: Adaptado de (Conde, y otros, 2019)  

Blended learning  

El Blended learning, también conocido como aprendizaje combinado, se define como una 

metodología educativa que integra la enseñanza presencial y virtual, combinando lo mejor de 

ambos mundos para maximizar la experiencia estudiantil.  

Según Tayebinik y Puteh (2010), este enfoque educativo aprovecha las ventajas del 

aprendizaje virtual, la flexibilidad y el acceso a recursos multimedia, junto con los beneficios de 

la instrucción cara a cara, como la interacción social y el apoyo directo del instructor. Esta 

combinación permite una experiencia equilibrada y eficaz, adaptada a las necesidades del 

estudiantado. 
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Las particularidades clave del Blended learning incluyen la flexibilidad en el uso de 

recursos, la promoción de la interacción tanto en línea como presencial, y la adaptación del 

aprendizaje al ritmo individual y las preferencias de cada estudiante. Este enfoque es relevante en 

la educación contemporánea porque satisface las necesidades de la sociedad actual cada vez más 

digitalizada y globalizada. Además, investigaciones indican que el Blended learning mejora el 

rendimiento y satisfacción estudiantil al combinar los elementos más efectivos de los entornos de 

aprendizaje tradicionales y virtuales (Tayebinik & Puteh, 2010). 

Gamificación en la Educación  

La gamificación es una técnica educativa que utiliza elementos de juego para incrementar 

la motivación y el compromiso estudiantil en entornos no lúdicos. Esta metodología fomenta 

habilidades educativas mediante actividades lúdicas centradas en el reconocimiento, logro, 

competencia, colaboración y autoexpresión. Al incorporar videojuegos y otras tecnologías lúdicas 

en la educación, se generan experiencias más dinámicas y atractivas, superando las limitaciones 

tradicionales y promoviendo nuevas formas de interacción educativa y cultural (Sánchez i Peris, 

2015).  

La gamificación en la educación desataca por aumentar la otivación y mejorar el 

rendimiento académico al involucrar activamente a los estudiantes en su aprendizaje. Enfrenta 

desafíos en un entorno gamificado genera mayor satisfacción y un aprendizaje más profundo en 

los estudiantes. Además, la gamificación promueve la responsabilidad tanto individual como 

colectiva, al tiempo que desarrolla habilidades clave, la planificación y el trabajo colaborativo, 

contribuyendo así a una formación integral de los estudiantes (Sánchez i Peris, 2015). 
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Integración de Tecnologías Educativas  

Las tecnologías educativas en el ámbito académico han transformado de manera 

significativa los métodos de enseñanza, permitiendo el desarrollo de entornos más interactivos y 

accesibles. Estas herramientas tecnológicas ofrecen a los docentes la posibilidad de diseñar 

experiencias educativas personalizadas y adaptativas, ajustadas a la realidad de cada estudiante, lo 

que promueve un aprendizaje significativo. Asimismo, el empleo de plataformas digitales y 

recursos en línea ha superado las limitaciones tradicionales de tiempo y espacio, facilitando el 

acceso a la educación en cualquier momento y lugar (Salinas, 2012). 

La implementación de tecnologías educativas no favorece a los estudiantes, sino que 

también contribuye al crecimiento profesional del profesorado. Por medio de la formación 

continua en herramientas tecnológicas, los docentes tienen la oportunidad de innovar en sus 

metodologías pedagógicas, optimizando así la efectividad de sus prácticas. Este cambio hacia una 

enseñanza más digitalizada responde a las exigencias actuales, donde la competencia digital es una 

clave en el ámbito profesional (Cabero & Marín, 2013). 

Conductismo  

El conductismo se centra en el aprendizaje como un cambio de comportamiento 

observable, influenciado por estímulos y reforzadores externos. En el ámbito educativo actual, esta 

teoría sigue siendo relevante, especialmente en la implementación de técnicas de aprendizaje que 

involucran la retroalimentación inmediata y el refuerzo positivo (Mayer, 2021).  

Por ejemplo, en entornos virtuales de aprendizaje como Moodle, los cuestionarios y 

pruebas automatizadas pueden ser diseñados siguiendo principios conductistas, proporcionando 

recompensas por respuestas correctas y retroalimentación para mejorar el rendimiento. Estudios 

recientes han demostrado que estas técnicas pueden ser efectivas para mejorar la memorización y 
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la retención del conocimiento, especialmente en áreas donde el aprendizaje secuencial es clave 

(Lamb et al., 2022). 

Constructivismo  

El constructivismo sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través 

de experiencias y reflexiones activas. Esta teoría ha evolucionado en el contexto actual, integrando 

el uso de tecnologías digitales para facilitar el aprendizaje activo y colaborativo (Jonassen & Land, 

2020).  

Moodle, por ejemplo, proporciona herramientas que apoyan el constructivismo, como los 

foros de discusión, las actividades colaborativas y los proyectos grupales, permitiendo a los 

estudiantes interactuar, compartir ideas y construir conocimiento conjuntamente. Investigaciones 

recientes han enfatizado la importancia del constructivismo en la educación en línea, destacando 

cómo los entornos de aprendizaje interactivos y personalizados pueden mejorar significativamente 

la comprensión y la retención del conocimiento (Dunlosky et al., 2021). 

Metodologías Educativas Innovadoras  

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) 

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodología que implica a los 

estudiantes en actividades reales y significativas, orientadas a simular situaciones del mundo real. 

Este enfoque promueve un aprendizaje significativo profundo y duradero al vincular la teoría con 

su práctica. 

 Krajcik y Blumenfeld (2006) resaltan que el ABP ofrece a los estudiantes la oportunidad 

de vincular lo aprendido en el aula con contextos reales, lo que incrementa tanto la relevancia 

como la utilidad de los contenidos. Además, esta metodología potencia el desarrollo de habilidades 

interpersonales y de gestión del tiempo, esenciales para afrontar los retos del siglo XXI. 
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Aula Invertida 

El aula invertida revoluciona la enseñanza tradicional al llevar el estudio térico al hogar 

mediante recurso digitales y enfocarse en actividades prácticas y colaborativas en clase. Esta 

estrategia mejora la comprensión del contenido y permite a los docentes personalizar la enseñanza 

según las necesidades individuales de cada alumno (Bergmann & Sams, 2012).  

Además, el Aula Invertida promueve un entorno de aprendizaje más interactivo y 

participativo, en el que los estudiantes asumen un rol activo en su educación, incrementando su 

compromiso y motivación. 

Aprendizaje-Servicio 

Esta metodología combina la educación académica con el servicio a la comunidad, 

permitiendo a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos que benefician a la sociedad. Este 

enfoque no solo fortalece los conceptos académicos, sino que también promueve el desarrollo de 

valores como la responsabilidad cívica y el compromiso social. Según Prensky (2010), "el 

aprendizaje-servicio combina la teoría con la práctica al involucrar a los estudiantes en actividades 

que generan un impacto real en su comunidad", contribuyendo así a una experiencia educativa más 

enriquecedora y significativa. 

Motivación  

La motivación es clave en la enseñanza, ya que influye directamente en el compromiso y 

esfuerzo de los estudiantes en su aprendizaje.  

De acuerdo con Deci y Ryan (2000), la motivación puede ser intrínseca, basada en el 

disfrute personal de la actividad, o intrínseca, impulsada por recompensas o evitar castigos. En 

educación, promover la motivación intrínseca es esencial para un aprendizaje significativo. Las 

investigaciones han evidenciado que los estudiantes con una motivación intrínseca tienden a 
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mostrar un mayor interés, disfrutar más de sus estudios y lograr un mejor rendimiento académico 

(Ryan & Deci, 2000). 

 

Rendimiento académico  

El rendimiento académico es el nivel de un estudiante que ha alcanzado en relación con los 

objetivos educativos establecidos en un contexto específico. Este rendimiento se evalúa 

generalmente a través de exámenes, calificaciones y otros indicadores académicos.  

Según Pascarella y Terenzini (2005), diversos factores, como la motivación, las estrategias 

de aprendizaje y el apoyo del entorno escolar y familiar, influyen en el rendimiento académico. 

Un alto rendimiento académico no solo indica un dominio del contenido, sino también el desarrollo 

de habilidades esenciales como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la capacidad 

de aplicar el conocimiento en nuevas situaciones.  

La relación entre motivación y rendimiento académico es crucial, ya que los estudiantes 

con alta motivación suelen tener un mejor desempeño en sus estudios (Pascarella & Terenzini, 

2005). 

 

Herramientas y métodos para medir el éxito de la implementación en términos de 

motivación y rendimiento 

La evaluación del éxito en la implementación de programas educativos, en términos de 

motivación y rendimiento académico, requiere el uso de herramientas adecuados que permitan 

obtener datos precisos y útiles. Entre las herramientas más comunes se encuentran las encuestas 

de motivación, que pueden medir tanto la motivación intrínseca como la extrínseca, y las 

evaluaciones de rendimiento, que incluyen pruebas estandarizadas y análisis de calificaciones. 
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Según Hattie (2009), la combinación de métodos cualitativos y cuantitativos es ideal para evaluar 

el impacto de las intervenciones educativas. Las observaciones en el aula, entrevistas con 

estudiantes y docentes, y análisis de resultados académicos son algunas de las estrategias 

recomendadas para una evaluación integral del éxito en términos de motivación y rendimiento. 

 

Relación entre Blended learning, Gamificación y Moodle 

La combinación del aprendizaje mixto y la gamificación en plataformas como Moodle se 

ha vuelto una táctica clave para optimizar tanto la calidad de la enseñanza como la participación 

de los alumnos. El Blended learning es una metodología que mezcla la enseñanza presencial con 

recursos y actividades en línea, permitiendo a los estudiantes aprovechar lo mejor de ambos 

métodos (Graham, 2013).  

Este enfoque no solo ofrece flexibilidad y personalización en el proceso de aprendizaje, 

sino que también permite a los estudiantes acceder al contenido educativo de manera asincrónica, 

adaptándose a sus ritmos y estilos de aprendizaje individuales. 

Por su parte, la gamificación implica la aplicación de elementos y dinámicas de juego en 

contextos no lúdicos, como la educación, con el fin de aumentar la motivación y el compromiso 

de los estudiantes (Deterding et al., 2011).  

Al incorporar la gamificación en plataformas educativas como Moodle, es posible crear 

experiencias de aprendizaje más interactivas y atractivas, lo que puede conducir a un mayor 

rendimiento académico y una mejor retención de la información (Kapp, 2012). 

Moodle, como plataforma de gestión de aprendizaje (LMS), ofrece una infraestructura 

robusta y flexible que facilita la implementación tanto del Blended learning como de la 

gamificación. Moodle admite una amplia variedad de actividades y recursos adaptables a las 
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necesidades del Blended learning, como foros, cuestionarios, lecciones y módulos de aprendizaje 

(Dougiamas & Taylor, 2003).  

Además, Moodle permite la integración de complementos y herramientas de gamificación, 

como insignias, tablas de clasificación y puntos, que incentivan la participación de los estudiantes 

en su proceso de aprendizaje. 

La combinación de estas tres dimensiones Blended learning, gamificación y Moodle tiene 

el potencial de transformar el entorno educativo al crear experiencias de aprendizaje que son 

efectivas y atractivas. La interacción entre estas metodologías y tecnologías establece una base 

sólida para un aprendizaje más significativo, adaptado a las necesidades individuales de los 

estudiantes y alineado con las exigencias de la educación moderna (Horn & Staker, 2015). 
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CAPÍTULO II 

MARCO METODOLÓGICO 

En este capítulo se detallarán los aspectos metodológicos que guían la presente 

investigación, con un enfoque que permitirá responder de manera eficiente a las preguntas 

planteadas y alcanzar los objetivos propuestos. El marco metodológico es fundamental, ya que 

define el camino a seguir para la obtención de datos y su posterior análisis, garantizando la validez 

y confiabilidad de los resultados. 

Se abordarán los distintos elementos que componen la metodología, comenzando por la 

descripción del enfoque de investigación, seguido de la determinación de la población y muestra 

de estudio, así como las técnicas y herramientas utilizadas para la recolección y procesamiento de 

la información. Esta estructura metodológica servirá como guía para la aplicación de Blended 

learning y gamificación en el contexto educativo, permitiendo evaluar de forma rigurosa su 

impacto en la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes. 

Enfoque metodológico de la investigación 

El enfoque metodológico seleccionado para esta investigación es de carácter mixto, 

integrando tanto métodos cuantitativos como cualitativos. La elección de un enfoque mixto se 

fundamenta en la necesidad de obtener una comprensión integral y profunda del impacto de la 

implementación de Blended learning y gamificación en el proceso educativo de la Unidad 

Educativa Particular Navarra.  

Este enfoque permite combinar la objetividad y precisión de los datos cuantitativos con la 

riqueza y profundidad de la información cualitativa (Creswell & Plano Clark, 2018). 

El componente cuantitativo de este estudio se centrará en la recopilación y análisis de datos 

numéricos, como el nivel de motivación y rendimiento académico de los estudiantes, utilizando 
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herramientas como encuestas y evaluaciones académicas. La cuantificación de estos datos 

permitirá establecer patrones y relaciones entre las variables estudiadas, proporcionando resultados 

precisos y generalizables (Hernández et al., 2014).  

La aplicación de análisis estadísticos contribuirá a la validación de las hipótesis planteadas 

y a la medición objetiva del impacto de las estrategias implementadas. 

Por otro lado, el componente cualitativo de la investigación se enfocará en la recolección 

de datos a través de entrevistas y observaciones, permitiendo explorar en profundidad las 

percepciones, experiencias y opiniones de los docentes y estudiantes sobre la integración de 

Blended learning y gamificación en su proceso de enseñanza-aprendizaje. Este enfoque cualitativo 

aportará una comprensión más detallada y contextualizada de los resultados cuantitativos, 

proporcionando una visión más completa del fenómeno en estudio (Merriam & Tisdell, 2015). 

El diseño del estudio es de tipo descriptivo y de campo. Es descriptivo porque busca 

caracterizar y analizar las características del fenómeno estudiado, es decir, cómo la integración de 

Blended learning y gamificación afecta la motivación y el rendimiento académico de los 

estudiantes. Además, es un estudio de campo, ya que la recolección de datos se realizará 

directamente en el entorno natural de los participantes, en este caso, en el contexto educativo de la 

Unidad Educativa Particular Navarra (Tamayo, 2002). 
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Población  

La población de esta investigación se compone de los estudiantes de tercer año de 

Bachillerato de la Unidad Educativa Particular Navarra y sus docentes. Este grupo es clave para el 

estudio, ya que se encuentran en una etapa crucial de su educación secundaria, donde la 

implementación de tecnologías educativas como Blended learning y gamificación puede tener un 

impacto significativo. 

Unidades de estudio  

Las unidades de estudio son los estudiantes de tercer año de Bachillerato y sus docentes en 

la Unidad Educativa Particular Navarra. Se analizará la motivación y el rendimiento académico de 

los estudiantes, así como las prácticas pedagógicas y percepciones de los docentes respecto a la 

integración de Blended learning y gamificación. 

Muestra  

La muestra se seleccionará de forma intencional, incluyendo a estudiantes y docentes que 

utilicen la plataforma Moodle con estrategias de Blended learning y gamificación. Se busca una 

representación diversa de estudiantes de tercer año de Bachillerato y docentes involucrados en la 

implementación de estas metodologías, para obtener datos relevantes para el análisis. 

Unidad de Análisis 

La unidad de análisis es el proceso de enseñanza - aprendizaje de los estudiantes de tercer 

año de Bachillerato, mediado por Blended learning y gamificación. Se examinará el impacto de 

estas estrategias en la motivación y rendimiento de los estudiantes, así como en las prácticas de 

los docentes en el entorno educativo de la plataforma Moodle. 
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Métodos empíricos   

Para evaluar el impacto del Blended learning y la gamificación en los estudiantes de tercer 

año de Bachillerato, se emplearán los siguientes métodos empíricos 

Encuestas 

Se aplicarán encuestas estructuradas a estudiantes y docentes para recolectar datos 

cuantitativos sobre su motivación y rendimiento académico. Este método, común en 

investigaciones educativas, permite obtener una visión clara de las percepciones y actitudes hacia 

la implementación de Blended learning y gamificación (Martin et al., 2021). 

Entrevistas Semiestructuradas 

Se realizarán entrevistas semiestructuradas con los docentes para explorar en profundidad 

sus experiencias y perspectivas sobre el uso de Blended learning y gamificación. Este enfoque 

cualitativo es útil para captar la complejidad de las prácticas docentes y los desafíos enfrentados 

(Koh & Kan, 2021). 

Observaciones de Clase 

Las observaciones de clase se utilizarán para analizar la participación de los estudiantes en 

actividades de Blended learning y gamificación. Este método permitirá evaluar el impacto de estas 

estrategias en un entorno real de enseñanza (Van Alten et al., 2020). 

Procesamiento de la información obtenida  

Análisis de Datos 

Se realizarán análisis descriptivos para los datos cuantitativos, como medias y desviaciones 

estándar, para evaluar tendencias generales. Para los datos cualitativos, se llevará a cabo un análisis 

de contenido que permitirá identificar categorías relevantes y comprender las percepciones de los 

participantes (Braun & Clarke, 2021). 
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Elaboración de Gráficos y Tablas 

Los resultados se presentarán mediante gráficos y tablas para mostrar de forma clara las 

relaciones y tendencias identificadas en el estudio, facilitando así la interpretación y comunicación 

de los hallazgos. 

Validez 

La validez de esta investigación se garantiza mediante el uso de diferentes métodos y 

técnicas de recolección de datos, como encuestas, entrevistas y observaciones, lo que permite la 

triangulación de la información. Esto ayuda a asegurar que los instrumentos realmente midan el 

impacto de Blended learning y gamificación en la motivación y rendimiento académico de los 

estudiantes de tercer año de Bachillerato. Además, los instrumentos serán sometidos a una revisión 

por expertos en el campo educativo para asegurar que sean apropiados y relevantes para los 

objetivos de la investigación (Creswell & Creswell, 2018). 

Confiabilidad 

Para garantizar la confiabilidad, se aplicarán los mismos instrumentos de recolección de 

datos de manera uniforme a todos los participantes. Se empleará un proceso estandarizado para la 

administración de encuestas y entrevistas, y se utilizará un protocolo de observación detallado para 

minimizar el sesgo del observador. Los datos cuantitativos serán procesados utilizando software 

estadístico, lo que reducirá la posibilidad de errores humanos en el análisis. La consistencia en la 

aplicación de los instrumentos y en el análisis de los datos permitirá obtener resultados confiables 

y reproducibles (Patton, 2015). 
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Análisis e Interpretación de los Resultados 

En esta sección, se presentarán los resultados obtenidos a partir de la implementación del 

Blended learning y la gamificación en los estudiantes de tercer año de Bachillerato de la Unidad 

Educativa Particular Navarra. El análisis se centrará en evaluar cómo estas metodologías han 

influido en el rendimiento académico y el interés de los estudiantes por las materias. 

Se comenzará con la presentación de tablas que reflejan el rendimiento académico de los 

estudiantes antes de la implementación de estas estrategias (ver tablas1 y 2), proporcionando un 

punto de referencia para comparar los efectos de la intervención. Además, se analizarán los niveles 

de interés y motivación de los estudiantes hacia las materias, medidos a través de encuestas y 

registros académicos previos. Este análisis inicial es crucial para entender el contexto de partida y 

establecer una línea base que permita evaluar la efectividad de la implementación del Blended 

learning y gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

Tabla 1:Tabla de rendimiento antes y después de la implantación del EVA, paralelo A  

Fuente: Elaboración propia    

Curso/ Especialidad 

3ero BGU A 

Antes  Después  

Rango de calificaciones  Frecuencia  Porcentaje (%) Frecuencia  Porcentaje (%) 

1.00 – 6.99 20 57.15 4 11.43 

7.00 – 8.99  15 42.85 18 51.42 

9.00 – 9.99 0 0 9 25.72 

10 0 0 4 11.43 

Total 35 100 35 100 
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Tabla 2: Tabla de rendimiento antes y después de la implantación del EVA, paralelo B  

Fuente: Elaboración propia    

Curso/ Especialidad 

3ero BGU A 

Antes  Después  

Rango de calificaciones  Frecuencia  Porcentaje (%) Frecuencia  Porcentaje (%) 

1.00 – 6.99 23 65.72 3 8.57 

7.00 – 8.99  12 34.28 20 57.14 

9.00 – 9.99 0 0 9 25.72 

10 0 0 3 8.57 

Total 35 100 35 100 

 

Pregunta N° 1: ¿Cuál es tu nivel de familiaridad con la tecnología? 

  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido  Porcentaje acumulado  

Validos  Bajo 15 21.42 21.42 21.42 

 Medio  30 42.86 42.86 64.28 

 Alto  25 35.72 35.72 100 

 

Figura 2: Nivel de Familiaridad con la Tecnología 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Pregunta N° 2: ¿Qué tan preparado te sientes para aprender y utilizar Moodle como 

plataforma educativa en la Unidad Educativa? 

  Frecuencia  Porcentaje  
Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado  

Validos  Bajo 24 34,29 34,29 34,29 

 Medio  28 40,00 40,00 74,29 

 Alto  18 25,71 25,71 100,00 

 

Figura 3: Conformidad del uso de un EVA 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Pregunta N° 3: ¿Qué tan cómodo estarías interactuando con tus profesores y compañeros 

a través de un Entorno Virtual de Aprendizaje? 

  Frecuencia  Porcentaje  
Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado  

Validos  Bajo 13 18,57 34,29 34,29 

 Medio  32 45,71 40,00 74,29 

 Alto  25 35,71 25,71 100,00 
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Figura 4 : Comodidad en el uso de un EVA 

 

 Fuente: Elaboración propia 

Pregunta N° 4: ¿Crees que Moodle facilitará el acceso a los recursos educativos 

(documentos, videos, enlaces) para tus estudios? 

  Frecuencia  Porcentaje  
Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado  

Validos  Bajo 20 28,57 34,29 34,29 

 Medio  21 30,00 40,00 74,29 

 Alto  29 41,43 25,71 100,00 

 

Figura 5: Factibilidad de uso de un EVA 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Entrevistas  

Docente  Pregunta 1: 

¿Cómo percibe 

la integración de 

Moodle en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje? 

Pregunta 2: 

¿Qué impacto ha 

observado en la 

motivación de 

los estudiantes 

con el uso de 

Blended learning 

y Gamificación? 

Pregunta 3: 

¿Qué desafíos ha 

enfrentado en la 

implementación 

de estas 

tecnologías? 

Conclusión de 

los 3 Docentes 

Docente 1 La integración 

de Moodle ha 

facilitado el 

acceso a 

materiales, 

mejorando la 

organización del 

contenido. 

Ha aumentado 

notablemente la 

motivación de 

los estudiantes, 

especialmente 

con la 

gamificación. 

La falta de 

capacitación 

inicial fue el 

mayor reto, 

además de la 

resistencia de 

algunos 

estudiantes al 

cambio. 

Todos los 

docentes 

coinciden en que 

la 

implementación 

de Moodle ha 

sido beneficiosa 

para el acceso a 

recursos y la 

organización. 

Sin embargo, 

también 

mencionan que 

la formación 
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docente es clave 

para superar los 

retos iniciales. 

La gamificación 

ha demostrado 

ser muy efectiva 

para aumentar la 

motivación 

estudiantil. 

Docente 2 Moodle ha 

permitido una 

mayor 

interacción entre 

estudiantes y 

docentes a través 

de foros y 

actividades. 

He visto que los 

estudiantes 

participan más 

activamente en 

las actividades y 

tienen mayor 

interés en los 

temas. 

Al principio, 

algunos 

estudiantes no 

estaban 

familiarizados 

con la 

plataforma, lo 

que ralentizó el 

proceso. 

 

Docente 3 Moodle ha sido 

una herramienta 

útil para 

complementar la 

enseñanza 

Los estudiantes 

disfrutan mucho 

los elementos de 

gamificación, lo 

que ha mejorado 

Adaptar las 

actividades 

tradicionales al 

entorno digital 

fue un desafío, 
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presencial con 

recursos 

virtuales. 

su rendimiento 

académico. 

pero se superó 

con práctica y 

apoyo. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TÉCNICO 

Fundamentos de la Propuesta 

El presente proyecto se basa en la necesidad de integrar de manera efectiva tecnologías 

educativas innovadoras en la Unidad Educativa Particular Navarra mediante la implementación 

del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) Moodle, utilizando las metodologías de Blended 

learning y Gamificación. Este enfoque responde a la desconexión observada entre las metodologías 

tradicionales de enseñanza y las expectativas de los estudiantes, quienes demandan formas de 

aprendizaje más dinámicas, interactivas y digitales. El marco teórico revisado sustenta la 

efectividad del uso de Moodle en combinación con estrategias lúdicas y recursos digitales, 

mejorando tanto la motivación como el rendimiento académico. 

El fundamento pedagógico de esta propuesta se sustenta en las teorías del aprendizaje 

constructivista y conductista, aplicadas mediante recursos digitales, las cuales permiten un 

aprendizaje más significativo y personalizado para los estudiantes. 

Presentación de la Propuesta 

Estructuración del EVA Moodle 

La propuesta incluye la integración de EVA Moodle como plataforma principal de gestión 

de aprendizaje, donde se implementarán elementos de Blended learning y Gamificación. Los 

componentes de la propuesta son: 

- Creación de módulos interactivos para cada asignatura, integrando recursos multimedia 

como videos, presentaciones interactivas, y actividades colaborativas en foros. 

- Figura 6 : edunavarra.com página principal 
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Fuente: Elaboración propia  

Figura 7: Ingreso al EVA 

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 8: Curso por subniveles 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 9: Módulo por asignaturas 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

- Implementación de quizzes, exámenes y tareas automatizadas que permiten el 

monitoreo constante del rendimiento de los estudiantes. 

Figura 10: Estructura del Temario 

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 11: Contenido Tradicional 
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Fuente: Elaboración propia 

Figura 12: Contenido Digital Gamificado 

 

Fuente: Elaboración propia  

- Uso de insignias y sistemas de puntos como parte de la gamificación para premiar el 

esfuerzo, participación y logros de los estudiantes. 
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Figura 13: Imagen mapeada 

 

Fuente: Elaboración propia  

Blended learning: 

Este modelo combina actividades presenciales con actividades online. La parte presencial 

se enfocará en actividades prácticas, resolución de dudas y trabajos en grupo, mientras que la parte 

online estará orientada a la revisión de contenidos teóricos, realización de cuestionarios y 

evaluaciones automatizadas. 

Figura 14: Actividad Online 
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Fuente: Elaboración propia  

Figura 15: Actividades Presenciales en un EVA 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Gamificación: 

Integración de dinámicas de juego a través de Moodle, como la creación de competencias 

entre los estudiantes mediante tablas de clasificación, retos semanales y premios simbólicos. Estas 

dinámicas tienen el objetivo de aumentar el compromiso de los estudiantes y su participación. 

Figura 16: Actividades Gamificadas 
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Fuente: Elaboración propia 

 

Ejecución de la Propuesta 

Capacitación a los docentes 

En la capacitación a los docentes, se implementó un enfoque virtual para maximizar el uso 

eficiente de las herramientas en línea. La formación inició con una explicación detallada de la 

estructura de los cursos en Moodle, destacando la organización de los módulos, la navegación por 

la plataforma y la optimización de recursos disponibles. Posteriormente, se abordó la creación y 

estructuración del contenido educativo, integrando tanto actividades presenciales como digitales, 

asegurando que los docentes pudieran equilibrar ambos enfoques de manera efectiva. 
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Además, se incluyeron sesiones prácticas sobre la creación de actividades interactivas y 

cuestionarios en línea, diseñados para fomentar la participación de los estudiantes. La capacitación 

concluyó con el desarrollo de evaluaciones y cuestionarios de retroalimentación, que permitieron 

a los docentes obtener información valiosa sobre el progreso de los estudiantes, facilitando ajustes 

en el proceso de enseñanza y mejorando continuamente la experiencia educativa. 

Figura 17: Estructura del modelo pedagógico 

 

Fuente: Elaboración propia  

 

Adaptación de los contenidos 

La adaptación de los contenidos se centró en transformar los materiales educativos 

tradicionales a formatos digitales interactivos que maximicen el potencial de Moodle y las 

metodologías de Blended learning y Gamificación. Cada asignatura fue rediseñada para incorporar 

recursos multimedia, actividades colaborativas y evaluaciones automatizadas, asegurando una 

experiencia de aprendizaje dinámica y flexible. Además, se ajustaron los contenidos para que 

fueran accesibles en línea, respetando los objetivos curriculares y garantizando que los estudiantes 
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puedan acceder al material en cualquier momento, facilitando un aprendizaje autónomo y centrado 

en sus necesidades. 

Figura 18: Adaptación del contenido 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Implementación piloto 

La implementación piloto se llevó a cabo con un grupo de tercer año de bachillerato para 

evaluar la efectividad del modelo propuesto. Durante este periodo, se pusieron en práctica las 

actividades digitales y presenciales diseñadas en la plataforma Moodle, integrando tanto los 

elementos de Blended learning como de Gamificación. Se monitoreó de cerca el progreso de los 

estudiantes mediante encuestas y análisis de resultados académicos, permitiendo realizar ajustes 

en tiempo real para optimizar el proceso. Los datos obtenidos de esta fase piloto sirvieron para 

perfeccionar las estrategias antes de expandir la implementación a otros niveles. 
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Figura 19: Actividades Implementada 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Conclusiones 

La implementación de Moodle junto con Blended learning y Gamificación ha demostrado 

ser eficaz para incrementar la motivación de los estudiantes, lo cual se refleja en una mayor 

participación en las actividades académicas. 

El uso del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) Moodle ha contribuido a un aumento 

significativo en el rendimiento académico de los estudiantes, particularmente aquellos que utilizan 

las herramientas de gamificación como parte del proceso de aprendizaje. 

La falta inicial de formación adecuada en el uso de Moodle y las metodologías innovadoras 

afectó la implementación, pero una vez superada esta barrera, los docentes pudieron integrar 

efectivamente estas herramientas tecnológicas en su práctica pedagógica. 

Los estudiantes, en su mayoría nativos digitales, respondieron positivamente a la 

combinación de enseñanza presencial y virtual, demostrando una mayor adaptabilidad a entornos 

educativos que incluyen tecnología. 

 

Recomendaciones 

Se recomienda implementar programas de formación continua para los docentes en el uso 

de Moodle, Blended learning y Gamificación, asegurando que estén actualizados en las mejores 

prácticas tecnológicas. 

Establecer un sistema de seguimiento y evaluación regular para medir el impacto de estas 

herramientas en la motivación y el rendimiento académico, permitiendo ajustes necesarios en la 

metodología aplicada. 
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Ampliar el uso de elementos de gamificación, como insignias y tablas de clasificación, en 

todas las asignaturas, ya que estos han demostrado ser efectivos para mejorar la participación y el 

interés de los estudiantes. 

Para garantizar el éxito de la implementación, se recomienda involucrar a padres y 

estudiantes en sesiones informativas sobre el uso de Moodle, lo que facilitará una adopción más 

fluida y efectiva de las nuevas tecnologías en el entorno educativo. 
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Anexos 

Creación de EVEA Unidad Educativa Navarra 

Imagen 1 

Adquisición de cuenta empresarial de Google 

 

Imagen 2 

Adquisición de dominio para la implementación del EVEA  

 

Imagen 3  
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Adquisición de un Web hosting que permita la administración de Sitios web, correos 

electrónicos, bases de datos y Moodle 

 

Imagen 4 

Implementación de servidores DNS en el dominio adquirido para el EVEA por medio de 

Squarespace 
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Imagen 5 

Vinculación de servidores DNS al C. Panel del dominio 

 

Imagen 6  

Instalación de Moodle desde el panel de control del Web hosting CWP 
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Imagen 7 

Ingreso como Administrador de Moodle 

 

Imagen 8  

 Implementación de tema orientado a resolver las necesidades de la Institución Educativa 
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Imagen 9 

Edición de preferencias de colores e imágenes del sitio 
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Imagen 10 

Edición de página de Inicio y menú del sitio 

 

Imagen 11 

Implementación de diseños extra para el sitio 
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Imagen 12 

Página principal del sitio  

 

 

Imagen 13 

Creación de Categorías acorde a los niveles de educación de la institución 
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Imagen 14 

Creación de cursos para las materias de cada Subnivel 

 

Imagen 15 

Creación de correos electrónicos para la institución desde el CWP panel. 
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Imagen 16  

Creación de credenciales par docentes y Estudiantes dentro de la plataforma por medio de 

base de datos. 
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Imagen 17 

Carga y matriculación de usuarios en el sitio 
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