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Resumen
La propuesta de investigacion tuvo por objetivo el disefio de una estrategia didactica basada en la
gamificacion para el desarrollo del curso Catedra Unadista de la Universidad Nacional Abierta y
a Distancia UNAD, para mejorar el proceso de aprendizaje y hacerlo significativo. Para tales
fines, se propuso abordar el tema desde el enfoque cualitativo, no experimental y descriptivo, se
revisaron los lineamientos y componentes curriculares para el curso de Catedra Unadista,
identificando los elementos clave de la gamificacion, como puntos, recompensas, niveles y
retroalimentacion inmediata como parte de las nuevas tendencias en tecnologias educativas que
pudiesen incluirse en el proceso de planeacion del curso. El disefio propuesto, considera tanto
las competencias a desarrollar como las caracteristicas de los estudiantes. Como resultado se
presenta una estrategia para el logro de aprendizajes significativos, de manera que se promueva
un avance en el rendimiento académico y mejora en la motivacién demostrando que la
gamificacion es una herramienta eficaz para transformar la experiencia de aprendizaje en la
educacion superior.
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Abstract
This research proposal aimed to design a didactic strategy based on gamification for the
development of the Catedra Unadista course at the Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD), to improve the learning process and make it meaningful. For these purposes, it was
proposed to address the topic from a qualitative, non-experimental and descriptive approach, the
guidelines and curricular components for the Catedra Unadista course were reviewed, identifying
the key elements of gamification, such as points, rewards, levels and immediate feedback. as part
of the new trends in educational technologies that could be included in the course planning
process. The proposed design considers both the competencies to be developed and the
characteristics of the students. As a result, a strategy is presented to achieve significant learning,
S0 as to promote progress in academic performance and improvement in motivation,
demonstrating that gamification is an effective tool to transform the learning experience in
higher education.

Keywords: Gamification, didactics, learning, teaching, technology.
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Introduccion

En este documento se presenta una propuesta didactica a considerar en los procesos de
planificacion del curso Catedra Unadista de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
UNAD, basado en la gamificacion digital como alternativa para mejorar los procesos educativos
y adaptarlo a las nuevas tendencias.

La gamificacion, aunque tiene un gran potencial como estrategia didactica, enfrenta
problemas que pueden limitar su efectividad, por ejemplo, los disefios inadecuados, ausentes de
elementos bien integrados a los propdsitos de aprendizaje que conduzcan a los estudiantes a
perder interés o no alcanzar los objetivos educativos. Ademas, la creacion de contenidos,
desarrollo de plataformas y formacion del personal docente, pueden ser otros problemas porque
implican costos y tiempo y que afectan la equidad educativa.

Sin embargo, esta estrategia es una tendencia de la pedagogia moderna que busca romper
los estereotipos tradicionales de los procesos de ensefianza y aprendizaje, a fin de potenciarlos y
transformar el concepto de la educacion hacia una concepcion positiva, donde el aprendizaje no
s una carga Sino un proceso interesante, entretenido y motivador.

Como valor agregado, la gamificacion ha venido integrandose a las tecnologias, mediante
la creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje que transforman el juego mediado por
herramientas digitales en un instrumento para eliminar las barreras de aprendizaje como el
desinterés y la apatia académica, mientras permite mejorar la productividad y eficiencia
académica.

Por lo anterior, la intencionalidad del disefio de una estrategia didactica basada en la

gamificacion se fundamenta en el logro de aprendizajes significativos y el fomento de nuevas



dinamicas para el desarrollo del curso Catedra Unadista de la Universidad Nacional Abiertay a
Distancia UNAD a través de la revision de los lineamientos que hacen parte de su planeacion.

No se trata sélo de agregar juegos a las actividades ya planteadas, sino que esto se
sustenta en la revision detallada de diferentes postulados y marcos de referencia que demuestran
la acogida positiva por parte de los aprendientes en su proceso formativo y la experiencia
memorable en el ejercicio docente.

La gamificacion como propuesta, enriquece los contenidos, puesto que proporciona una
gran variedad de herramientas tecnoldgicas y digitales. También, promueve la constancia, el
valor y la recompensa por los esfuerzos realizados, el respeto y el uno de la N etiqueta entre
pares.

Esta investigacion es valiosa en la medida que insiste en la manera de repensar
continuamente en la participacion del estudiante en su propio proceso formativo, que lo
involucra ayudandolo a mejorar su rendimiento académico y a desencadenar la creacion de un
pensamiento critico constructivo cada vez mas presente para una transformacién educativa desde
las nuevas tendencias lideradas en los ambientes virtuales Unadistas.

En definitiva, la gamificacion conduce a momentos inspiradores en todos los actores del
proceso de aprendizaje, abriendo puertas para la originalidad y el desarrollo de competencias de
manera integral. En este caso, el docente se convierte en un disefiador creativo en su contexto
educativo con ideas claras que desea compartir y que enlaza al aprendiente no sélo con
informacidn y narrativas sino llegando mas alla de la virtualidad, acercandolo a su cotidianidad y

manteniendo el compromiso y la participacion dindmica mientras se aprende.
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Definicion del Problema

La tecnologia ha evolucionado de manera exponencial a través del tiempo y ha influido
de manera directa en la vida de cada ser humano en el mundo, convirtiéndonos en una sociedad
en red, de modo que, de manera particular, en estos tiempos se estan viviendo cambios
acelerados y radicales en las formas de vida, demandando una necesidad de adaptabilidad
constante; en este sentido, se ha atribuido gran importancia a la innovacion en todos los ambitos
sociales.

Uno de los aspectos en que se ha hecho mayor hincapié es el relacionado con la
necesidad permanente de innovar en el campo de la educacion. Parte de este proceso es resultado
del impacto del potencial tecnoldgico en el &mbito educativo, como es el caso de la educacion
virtual; frente a este fendmeno se espera que el docente reconsidere sus practicas de ensefianza,
en tanto que el profesor puede enfrentar esta situacion de transformacion de sus practicas de
ensefianza (Rueda et al., 2017).

Aun cuando la educacion exige en estos tiempos una dinamizacion pedagdgica, todavia
se conservan muchas préacticas que no distan mucho de las que se llevaban a cabo hace 50 afios y
este estancamiento de la dindmica educativa deriva de diversas situaciones, entre ellas el hecho
de que muchos docentes prefieren permanecer en su zona de confort, haciendo uso solo de cosas
tan basicas y cotidianas como lo son el tablero, los cuadernos y los libros, provocando asi que los
estudiantes que estan inmersos en la tecnologia tiendan a aburrirse o estar siempre desmotivados.

A pesar de que la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD se basa en un
modelo pedagogico de educacion a distancia, en el cual las tecnologias son parte fundamental de
los procesos de ensefianza y aprendizaje, aln se observa una significativa resistencia en términos

de innovacion, pues los docentes se limitan en valerse de los instrumentos bésicos para los
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encuentros sincronicos y asincronicos, como las videoconferencias, videos y material escrito, sin
entrar a explorar nuevas formas de dinamizar los procesos. Gibson (2012) afirma que los
estudiantes diariamente se enfrentan a actividades carentes de motivacion; en muchas ocasiones
el aprendizaje no es divertido, y por ende no esta generando eco para la vida de manera
significativa.

El curso Catedra Unadista de la UNAD, es un curso que demanda actualmente un mayor
compromiso de autonomia y proactividad en sus estudiantes; en este sentido, surge la
incertidumbre respecto a si la gamificacién podria constituirse como una alternativa inductora de
la motivacion y el interés por el aprendizaje de sus contenidos, puesto que, hasta el momento, la
institucién educativa no ha desarrollado ninguna investigacion que involucre el disefio de
actividades gamificadas en miras de impactar la autogestion y el reforzamiento de actitudes
como el pensamiento critico constructivo, creativo y dindmico.

Es importante mencionar que la gamificacion es una técnica pedagdgica que tiende a
usarse principalmente en poblaciones infantiles, ya que el juego normalmente se asocia a la
nifiez; sin embargo, las generaciones jovenes y adultas modernas tienden a mostrar interés hacia
lo interactivo y dindmico, por cuanto se genera una mayor incertidumbre alrededor de su impacto
en poblaciones no tan jovenes.

Partiendo de la problemaética anterior y de los desafios que hay actualmente en la
educacion, se plante6 la pregunta de investigacion ;,Como disefiar una estrategia didactica basada
en la gamificacion que promueva aprendizajes significativos en el curso Catedra Unadista de la

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD?
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Justificacion

Generar un interés genuino por las actividades académicas, ha venido constituyéndose
como uno de los principales retos de la educacion desde sus inicios y en todos los niveles, puesto
que la pedagogia clasica, por lo general, lleva a incurrir en practicas mondtonas que terminan
generando conductas apaticas frente a los procesos de ensefianza-aprendizaje; en este sentido, la
dinamizacion de la pedagogia, mas que una alternativa, se convierte en una necesidad. Ahora
bien, trayendo este fendmeno al contexto de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, la situacion
puede ser ain mas demandante si se tiene en cuenta que la educacion a distancia requiere un
mayor nivel de compromiso y autorregulacién, por cuanto lograr que los estudiantes sean agentes
activos y participativos de sus propios procesos de aprendizaje se hace fundamental.

De acuerdo con lo anterior, emerge el interés por estudiar alternativas pedagdgicas para la
dinamizacion de la educacion; Foncubierta y Rodriguez (2014), sefialan que la incorporacién de
elementos del juego se dirige a solucionar problemas como la dispersion, la inactividad, la no
comprension o la sensacion de dificultad mediante el acto de implicar al alumno, dado que los
beneficios de la actividad gamificada pueden ser muchos, entre ellos uno que proporciona a los
alumnos un ambiente distendido en el que no existe el miedo a cometer errores, pero si la
posibilidad de lograr metas, tener cierto control sobre tu propio aprendizaje y formar parte de
algo.

Esto permite que el estudiante le dedique mas tiempo a la actividad y se implique mas en
ella. Algunos estudios (tal y como se muestra en los antecedentes de investigacion) revelan que
la gamificacion ha sido bien recibida por los estudiantes de educacion superior, fomentando el
interés y la participacion en los procesos pedagogicos; esto lleva a inferir que la implementacion

de estrategias de gamificacion en la UNAD podria tener impactos similares.
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En la opinion de Lee, et al. (2013), la gamificacidn proporciona soluciones rapidas con
las que el usuario aprende constantemente a traves de una experiencia gratificante. Ademas,
como sistema educativo, puede resultar atractivo teniendo en cuenta que “la gamificacion puede
ser una estrategia de gran alcance que promueva la educacion entre las personas y un cambio de
comportamiento” (p.15), por lo tanto, en el &ambito académico puede crear incluso un estado de
dependencia sano, por cuanto se infiere que, mediante la gamificacion, seria posible desarrollar
un sistema practico que tiene como propdésito generar un aprendizaje dinamico, sencillo y para la
eficacia y eficiencia de la ensefianza; asi mismo, de acuerdo con Batista, et al. ( 2007) el apoyo
de la tecnologia a la educacion se ha convertido en un elemento clave para generar mayor interés
en los habitos de estudio de los aprendientes.

La gamificacion surge como tendencia a finales del afio 2011, y desde entonces se ha
incrementado el interés por integrarla a diferentes herramientas TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion), pretendiendo que esta combinacion permita potenciar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, es este el motivo por el cual se ha seleccionado este como
el tema de investigacién. Sin embargo, la gamificacién digitalizada tiene un valor agregado
porque se integra a las condiciones del contexto moderno en el cual la tecnologia ha permeado a
todos los &mbitos de la vida humana, incluyendo el educativo.

Hoy por hoy existen multiples Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), que no son otra
cosa que recursos digitales con propésito formativo, a los cuales se puede acceder de manera
gratuita, de modo que, el reto en la era de la informacion no esta en el acceso a recursos
tecnoldgicos, sino en la cultura de integrarlos a la pedagogia mediante actividades de vigilancia

tecnoldgica, seleccion e integracién de las TIC a la academia (Medina, 2014).



14

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD es una institucion educativa que
desarrolla sus procesos pedagogicos bajo un esquema de educacién a distancia mediada por
plataformas tecnoldgicas, viéndose en la necesidad de responder a las demandas de los diferentes
tipos de cursos que alli se imparten. Catedra Unadista es un curso que, por su naturaleza, integra
un plan de estudios que demanda de una manera especial la proactividad y la participacion de los
estudiantes para que las competencias a desarrollar puedan impactarse de manera efectiva.

Este curso ha sido disefiado especialmente para los estudiantes. La universidad ofrece un
programa enmarcado en la linea de Acogida e Integracion Unadista, con el objetivo de construir
un sentido de pertenencia y orientar el proyecto de vida de los estudiantes en relacion con el
programa de formacion elegido. Ademas, la Catedra Unadista brinda un entorno donde los
estudiantes pueden familiarizarse con los elementos fundamentales del modelo pedagdgico, la
integracion de los aprendizajes autonomos, significativos y colaborativos, y adquirir las
competencias necesarias para tener éxito en la educacion a distancia en la UNAD.

Durante el periodo comprendido entre 2020 y 2023, se registro una tasa de desercion del
25%. Esta tasa se calcula tomando en cuenta el porcentaje de estudiantes que abandonaron el
curso antes de completarlo. El analisis revela que varios factores contribuyeron a esta desercion.
Entre ellos, se identific que un 17% de los estudiantes abandonaron debido a dificultades de
adaptacion a la modalidad de educacion a distancia, sumado al modelo de aprendizaje basado
principalmente en la lectura de documentos y presentaciones que se volvia tedioso y de poco
interés, mientras que un 8% mencion6 motivos personales Universidad Nacional Abierta y a
Distancia (2022).

Ademas, un 11% de los estudiantes cité la falta de comprension sobre los elementos

esenciales del modelo pedagogico de la Catedra Unadista como una razén para desertar. Por otro
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lado, un 21% de los estudiantes expreso desmotivacion y falta de interés en los contenidos del
curso, Universidad Nacional Abierta y a Distancia (2022)

Para hacer frente a esta situacion, la universidad implemento estrategias de apoyo y
orientacion, como sesiones de capacitacion en el uso de las herramientas virtuales, su navegacion
en la plataforma, el acceso a bibliotecas en el campus virtual bien equipadas y con recursos en
linea. También, la asignacidn de tutores especificos para estas orientaciones, de manera que se
ayude al estudiante a planificar su trayectoria académica y en lo que respecta a lo emocional, la
UNAD proporciona acceso a consejeros psicologicos para que logren manejar el estrés, la
ansiedad y problemas que limiten sus intereses en el estudio.

Otra de las estrategias es darle a conocer al aprendiente las politicas institucionales, tales
como la transparencia, el cddigo de ética, el uso de la Netiqueta, la promocion de la originalidad
en los escritos y productos a entregar y asi, logre realizar un balance con sus expectativas
personales. Ademas, se mejord la comunicacion y retroalimentacion con los estudiantes para
fomentar su participacion y sentido de pertenencia en el curso. Estas acciones permitieron
reducir la tasa de desercion en un 4% adicional, logrando que un mayor nimero de estudiantes
culminaran satisfactoriamente el curso de Catedra Unadista y aprovecharan al maximo los
beneficios académicos y formativos que este ofrece. Sin embargo, la oportunidad de mejora
sigue siendo importante.

La motivacién y la experiencia en educacion virtual son elementos clave para el buen uso
de la gamificacion como estrategia didactica en el curso de Catedra Unadista y, a su vez, para
reducir la desercién. La gamificacion proporciona experiencias atractivas y gratificantes, lo que
aumenta la motivacion de los estudiantes. Ademas, aquellos con experiencia en educacion virtual

se adaptan mas rapidamente a las dinamicas de juego y tienen habilidades para participar y



16

colaborar en entornos en linea. La combinacion de motivacion y experiencia en educacion virtual
fomenta la participacion, lo que reduce la desercion. Para lograrlo, es necesario un disefio claro
de actividades gamificadas, alineadas con los objetivos del curso, y brindar el apoyo necesario
para que los estudiantes aprovechen al maximo estas dinamicas. La gamificacion puede
convertirse en una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento de los estudiantes en el
curso de Catedra Unadista.

Esta propuesta de investigacion es importante porgue se considera que profundizar el
conocimiento en el impacto de pedagogias alternativas como la gamificacion en ambientes
virtuales de aprendizaje, podria generar un impacto favorable no solo en la comunidad educativa
que podria beneficiarse de una educacion mas dindmica y adaptada a las demandas actuales, sino
también para el tutor, quien podria generar experiencias de primera mano que permitan
enriquecer su conocimiento pedagogico a partir de la experimentacion en torno a diferentes
formas de aplicacion del juego, buscando motivar a los participantes a involucrarse y procurar
sacar el mayor beneficio y aprendizaje.

Una investigacion basada en la gamificacion digital se justifica para una maestria en
educacion, teniendo en cuenta que se constituye como una alternativa para adaptar los procesos
pedagdgicos a las necesidades del contexto actual, y a las caracteristicas de un aprendiz que
necesita aprender a aprovechar los recursos tecnoldgicos para su propio desarrollo. Una
subutilizacion de la tecnologia solo generaria una disminucion de la competitividad de los
aprendices, teniendo en cuenta que la educacion esta cada vez mas integrada al campo

tecnoldgico potenciando su conocimiento a través de estos recursos.



17

Objetivos
Objetivo General
Disefar una estrategia didactica basada en la gamificacion para el logro de

aprendizajes significativos en el curso Catedra Unadista de la Universidad Nacional Abiertay a
Distancia UNAD.
Objetivos Especificos

Revisar los diferentes lineamientos y componentes curriculares basados en la
gamificacion que hacen parte de la planeacién del curso de Catedra Unadista.

Identificar las nuevas tendencias en tecnologias educativas gratuitas basadas en la
gamificacion que puedan ser incorporadas a la planeacion del curso.

Seleccionar las estrategias de gamificacion propuestas para el curso Catedra Unadista.



18

Marco Teodrico y Conceptual

Antecedentes Investigativos

Si se hace una revision detallada de los estudios previos realizados, se encuentran
diferentes articulos y publicaciones relacionadas con la gamificacion como una estrategia valiosa
a la hora de dinamizar una clase en procura de mantener la atencion de los estudiantes desde el
principio hasta el final y motivarlos a una nueva sesion de aprendizaje.

Uno de estos antecedentes se remonta a la experiencia llevada a cabo con un grupo de 86
estudiantes de la Universidad de La Sabana en la asignatura competencia basica digital.
Rodriguez (2018), realiz6 el estudio Gamificacion en educacion superior: experiencia
innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula, con una metodologia
cuantitativa y utilizando las plataformas digitales se observd como resultado una respuesta
positiva a la estrategia con amplia aceptacién y motivacién en torno al recurso que pretendia
dinamizar actividades pedagdgicas mediante una estrategia de gamificacion.

Antecedentes Nacionales

En cuanto a los antecedentes nacionales se encuentran investigaciones que desde el
ejercicio propio de la UNAD se destaca la necesidad del impacto significativo en el estudiante,
este es el caso de Pérez (2019), quien en su investigacion Gamificacion en la educacion superior
a distancia: Un estudio de caso en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD)
relaciona la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica.

Este tuvo como objetivo explorar diferentes aspectos, como el disefio de actividades
gamificadas y el aprendizaje de los estudiantes, asi como las percepciones y experiencias de los
docentes. El estudio revelo resultados positivos en términos de participacion, motivacion y

mejora del rendimiento académico.
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Parra et al. (2020) en su estudio acerca de la evaluaron los efectos de la gamificacion en
el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes de educacion superior a distancia en Colombia.
A través de un disefio experimental, se comparo el desempefio académico y la percepcion de los
estudiantes en un curso gamificado con otro curso no gamificado. Los resultados mostraron que
la gamificacion tuvo un impacto positivo en la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los
estudiantes.

Londofio et al. (2018) realizaron una revision sistematica de la literatura para analizar las
estrategias de gamificacién aplicadas en la educacion virtual en Colombia; examinaron diversos
estudios y se identificaron las principales estrategias de gamificacion utilizadas, sus beneficios y
resultados en términos de motivacién y aprendizaje de los estudiantes. El analisis revel6 la
efectividad de la gamificacion para mejorar la participacion, el compromiso y los resultados
académicos en la educacion virtual.

Rojas et al. (2020) estudiaron la experiencia de los estudiantes universitarios colombianos
en relacion con la gamificacién en el aprendizaje en linea. Se recolectaron datos a través de
encuestas y entrevistas, y se analizaron las percepciones y opiniones de los estudiantes sobre el
uso de la gamificacion en sus cursos en linea. Los resultados mostraron una recepcién positiva
por parte de los estudiantes, quienes consideraron que la gamificacion mejoro su motivacion,
participacién y aprendizaje en los entornos virtuales.

Antecedentes Internacionales

La investigacion realizada en Espafia y titulada “Implicaciones de la gamificacion en
Educacion Superior: una revision sistematica sobre la percepcion del estudiante”, emplea una
revision sistematica de informacion para consolidar hallazgos en investigaciones en las que ha

sido empleada la gamificacion como método pedagdgico en educacion superior. Tomando como
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fuentes de informacién las bases de datos Web of Science y Scopus entre 2010 y 2019, se obtuvo
una muestra de 20 estudios que develaron una predisposicion favorable de los estudiantes frente
a la gamificacion, asi como un incremento en el interés y la participacion de los alumnos en las
actividades pedagdgicas (Pegalajar, 2021).

Maestrelli et al. (2018) realizaron un mapeo sistematico para examinar la gamificacion en
la educacion superior a nivel internacional. Se analizaron diferentes investigaciones y se
identificaron las tendencias, enfoques y resultados de la gamificacion en diferentes contextos
educativos. El estudio proporciona una vision general de la implementacién de la gamificacion
en la educacién superior a distancia a nivel mundial.

Valderrama (2019) desarrollaron una revision sistematica para explorar la gamificacion
en la educacién a distancia a nivel internacional. Se analizaron diferentes investigaciones y se
identificaron las caracteristicas, beneficios y desafios de la gamificacidn en entornos de
educacion a distancia. El estudio proporciona una vision global de la implementacion de la
gamificacion en la educacion superior a distancia en diferentes paises.

Finalmente, Jaber et al. (2021) en una revision sistematica exploraron aspectos clave de
la gamificacion, como la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico. El estudio
proporciona una vision general de los enfoques y resultados de la gamificacion en la educacién
superior a distancia en diferentes contextos internacionales.

Reflexionando desde la Teoria de Brunner

Esta teoria dicta basicamente que el proposito fundamental de la ensefianza es lograr que
un estudiante apropio correctamente el conocimiento relacionado con un area especifica. Esta
teoria se cimienta en una serie de principios fundamentales tales como: la motivacién, la

estructura, la secuencia y el reforzamiento. Respecto al primer principio mencionado que es La
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Motivacion, se puede decir que es aquella condicion que predispone a un estudiante hacia el
aprendizaje e interés de un area, y estas solamente es posible mantenerla cuando existe una
motivacion de tipo intrinseco; en los primeros afios de vida de un Infante, los factores que
pueden ser altamente motivacionales para ellos respecto al aprendizaje es la curiosidad innata,
puesto que ésta funciona de manera automatica desde el nacimiento (Araya, et al. 2007).

Controlar el entorno nace en el ser humano desde edad muy temprana, investigaciones
han podido develar existen infantes que a partir de los 9 meses ya muestran la llamada “sonrisa
maestra”, que es aquella que aparece con la satisfaccion de culminar una tarea, Lo que permite
suponer gue esta ya existe un orgullo por la culminacion de algun tipo de propdsito, y es sobre
este tipo de sentimientos que se sustentan la motivacion.

Respecto al 2° principio que viene siendo la estructura, la cual refiere la organizacion
mental de los contenidos de tal manera que se puedan interrelacionar conectar y comprender de
manera l6gica (Grande, 2013). Considerando la importancia de la estructura, el autor propone
que dicha estructura debe ser un propdsito principal de la ensefianza objetivo principal de
ensefianza en tanto que permite que el aprendizaje sea mas accesible.

Respecto al tercer y ultimo principio que viene siendo la Organizacion y Secuencia de los
contenidos, se esta aca que los conocimientos adquiridos deben ser organizados y coherentes en
sus formas de representacion (Grande, 2013).

En la actualidad la educacion ha ido evolucionando vertiginosamente, ya que desde el
gobierno se estan generando estos cambios, por lo tanto los educadores estan en la necesidad de
dia a dia ir actualizando la forma y la manera como desarrollar el curriculo para alcanzar los
logros en un area determinada, y que esta debe estar sujeta a las necesidades de los educandos, es

aqui en donde se ve la relevancia de retomar la teoria constructivista de (Bruner, 1997), porque



22

el aprendizaje que se desarrolla en los educandos debe partir de la observacion que se le hace
directamente al estudiante y por consiguiente, ajustar el curriculo a lo observado, por lo cual el
aprendizaje, va ser mas acertados en los educandos, porque las ideas parte de ellos mismo,
permitiendo en el desarrollo de las actividades que los mismos infantes puedan construir sus
propio conocimiento.
El Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un concepto desarrollado por el psicologo educativo David
Ausubel y se refiere a un proceso de aprendizaje en el cual la nueva informacién se conecta de
manera relevante con los conocimientos previos del estudiante. Por ello, la educacién tiene como
funcidn disefiar experiencias que no sélo transmitan informacién, sino que promuevan la
comprension profunda y el poder expresar desde la libertad de pensamiento; en ese sentido la
educacion debe responder a esos mismos ideales en términos de conocimiento y autonomia. Por
esta razon, dichos aspectos enunciados anteriormente, deben desplegarse desde escenarios
pedagdgicos orientados a la accion.

Histdricamente, se conoce que en el siglo XX se transformé de manera definitiva la
forma de ver el mundo desde varios acontecimientos que fueron aboliendo la represion y
favorecieron la construccion de un pensamiento libre. La promocién del aprendizaje significativo
permite dar respuesta a estas nuevas formas de pensamiento donde el docente es flexible y se
adapta a las necesidades de los estudiantes, activando sus conocimientos previos antes de
introducir los nuevos y dejando el autoritarismo en el pasado.

La consolidacion de las ideas se sostiene en conceptos como el respeto por la estructura
cognitiva del aprendiente, donde el papel del maestro es observador, estimulador y orientador, y

donde se establece el comparierismo y la solidaridad situada en el aprender. El aprendizaje gira
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en torno al interés del estudiante, donde existe la autonomia y motiva la espontaneidad, se
rechaza el modelo pedagdgico tradicional orientado a la memorizacién y al autoritarismo
(Ramon y Santiago, 2009).

Este enfoque convierte al estudiante en el sujeto de orientacion, se aprende haciendo y
promueve la humanizacion de la ensefianza, se trabaja desde el juego y las actividades libres para
que la apropiacion de conocimiento no se constituya como un factor negativo, promueve el
aprendizaje activo, participativo, colaborativo y se respetan los diferentes ritmos de aprendizaje;
se promueven el trabajo individual, asi como también el trabajo colaborativo y equipos
fomentando la interaccion (Ramon y Santiago, 2009).

La Incorporacion de la Gamificacion como Estrategia Didactica en el Curso Céatedra
Unadista.

Acorde a Rincon et al. (2016) “el curriculo es el recurso mas relevante del proceso de
ensefianza-aprendizaje de quienes intervienen en el proceso formativo. Es por esta razén que es
prioritario determinar enfoques y estrategias innovadoras que fortalezcan la planificacién
curricular del docente, a partir de un abordaje global e integrador”.

En este orden de ideas, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia define el
curriculo educativo como: “El conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias,
y procesos que contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural
nacional, regional y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para
poner en practica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional” (Garcia, 2018).

Entre la comunidad de investigadores en el area de educacion, hay consenso sobre la
necesidad de adaptar el curriculo educativo para dotar los modelos de ensefianza actuales de los

elementos necesarios para adaptarlos a los nuevos requerimientos cientificos, tecnoldgicos y
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sociales. Para ello es necesaria una conceptualizacion del disefio curricular de tal forma que
permita realizar cambios en una dinamica constante. En la practica son los docentes quienes
hacen posible la dinamica de cambios curriculares para adaptar la educacion a las demandas del
mundo actual. Sin embargo, los lineamientos generales del disefio curricular de acuerdo con el
ministerio de educacion son esenciales, por lo tanto, deben ser el pilar principal de cualquier
curriculo educativo que se desarrolle en el pais, puesto que no se puede improvisar la ensefianza.

Asi, el curriculo debe considerar sus dimensiones basicas que son el disefio, desarrollo y
evaluacion curricular, sin embargo, su aplicacion debe ser flexible, y es el docente quien debe
adecuar la organizacion curricular a las condiciones particulares de su aula (Lara y Lourdes,
1999). El curriculo tiene como corazén en su estructura una matriz basica (MCB) cuyos
componentes fundamentales son: “Los sectores y subsectores de aprendizaje, los ciclos de
aprendizaje, los niveles educacionales, los objetivos fundamentales, los contenidos minimos y la
ponderacion de los subsectores de aprendizaje” (Lara & Lourdes, 1999) siendo la referencia
esencial para el docente los lineamientos oficiales con sus objetivos y programas. Sin embargo,
se ha propuesto que ademas de las politicas estatales en materia curricular, el personal docente a
nivel de la escuela debe tomar en cuenta el entorno social y familiar del estudiante. La finalidad
es estar en la capacidad de disefiar una didactica pedagdgica innovadora basada en diferentes
metodologias de aprendizaje (Arjona, 2017).

El desarrollo de competencias debe ser una meta importante en cualquier disefio
curricular. Asi, Zubiria Samper (2013) en su libro “;Cémo disefiar un curriculo por
competencias?” establece una serie de principios que orientan el desarrollo curricular a partir del
concepto de competencia establecido en los EBC por el MEN, entre los que se encuentran el

privilegio al desarrollo, la integralidad, la generalizacion, flexibilidad y la profundizacion frente
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a la extension. Por otra parte, también se ha planteado que el disefio curricular por competencias
debe tener como una de sus premisas la formacion para la sociedad del conocimiento que implica
que el aprendizaje esté centrado en: “crear, procesar, adaptar, compartir y hacer accesible el
conocimiento para resolver los problemas” (Hinestrosa y Restrepo, 1974). El disefio curricular
por competencias debe contemplar el desempefio para solucionar problemas en un &mbito dado.
Desde este punto de vista las competencias no pueden ser consideradas simplemente como tareas
como proponen la mayoria los enfoques tradicionales en la educacién actual, sino que deben
implicar el resolver problemas basados en la interpretacién, la argumentacion y la ubicacion del
problema en su perspectiva.

La planeacidn curricular es un proceso fundamental en la educacién, que consiste en
disefiar y organizar los contenidos, objetivos, actividades y evaluaciones que conformaran el
curriculo de un curso o programa educativo. En este sentido, la incorporacion de la gamificacién
como estrategia didactica puede aportar elementos innovadores y motivadores a la planificacién
curricular (Mufioz, 2000).

La gamificacion es el uso de elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos no
ludicos, como la educacion. Esta estrategia busca involucrar a los estudiantes de manera activa y
brindarles una experiencia de aprendizaje mas participativa y entretenida. Al incorporar la
gamificacion en la planificacion curricular, se pueden lograr varios beneficios. En primer lugar,
la gamificacion puede aumentar la motivacion de los estudiantes. Al utilizar elementos como
recompensas, competencias y desafios, se genera un ambiente estimulante que fomenta la
participacién y el compromiso con el contenido curricular. Los estudiantes se sienten mas
involucrados y motivados para aprender, lo que contribuye a un mejor aprovechamiento de los

objetivos educativos.
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Ademas, la gamificacion puede promover el desarrollo de habilidades y competencias en
los estudiantes. Al utilizar juegos y actividades interactivas, se fomenta el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la colaboracion y la toma de decisiones. Estas habilidades son
fundamentales en la educacion actual y en la preparacion de los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo laboral y social.

La gamificacion también puede ayudar a mejorar la retencion de conocimientos. Al
utilizar elementos de juego, como niveles, desafios y feedback inmediato, se facilita el proceso
de aprendizaje y se refuerzan los contenidos de manera mas efectiva. Los estudiantes tienen la
oportunidad de aplicar y practicar lo aprendido de manera divertida y significativa; sin embargo,
es importante destacar que la incorporacién de la gamificacion como estrategia didactica requiere
una planificacion cuidadosa. Es necesario identificar los objetivos de aprendizaje y seleccionar
los elementos de juego adecuados que se alineen con el curriculo y las necesidades de los
estudiantes. Ademas, se deben disefiar actividades y evaluaciones que integren de manera
coherente la gamificacién en el proceso educativo.

Herramientas Tecnoldgicas para la Educacion.

Con la evolucidn de los afios, la educacion superior en el ambito tecnoldgico ha tenido la
fortuna de destacarse en la basqueda e implementacion de estrategias y/o técnicas que
contribuyen a generar conocimiento a través de recursos tecnoldgicos saliendo del paradigma
tradicional, con la finalidad de lograr que los procesos de ensefianza y aprendizaje mejoren
significativamente.

Para la educacién virtual, Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC),

nos sefialan el propdsito de suministrar un acceso eficiente a la informacion a través de las
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herramientas tecnoldgicas, permitiendo la integracion de recursos digitales, con el fin de
estimular el interés de los estudiantes a otros estilos de aprendizaje.

La educacion del siglo XXI necesariamente ha tenido que adaptarse a los cambios
generados por la revolucion tecnoldgica y la era de la informacion, y en esta medida emerge la
necesidad de incorporar herramientas tecnologicas al aula de clase. Lo anterior permite que los
estudiantes se sientan mucho mas articulados al contexto que los rodea, donde el internet, los
Objetos Virtuales de Aprendizaje y las herramientas interactivas permiten que los estudiantes se
sientan mucho mas motivados por los procesos de ensefianza, y, ademas, que se acerquen mas al
conocimiento de acuerdo con sus gustos y habilidades.

Es importante exaltar que la finalidad del uso de las tecnologias en los procesos de
aprendizaje, no es simplemente incorporarlas, sino hacer el uso correcto de las mismas, sacando
el mayor partido de ellas; para lograrlo es necesario entender que los entornos virtuales en los
gue se sumerge al estudiante no puede ser una reproduccion de un mismo entorno para los
estudiantes, sino que la personalizacion en funcion de las estructuras cognitivas del aprendiz es
fundamental; por este motivo, los ambientes virtuales deben ser flexibilizados y adaptados a las
necesidades propias de cada persona y cada contexto (Onrubia, 2016).

Tecnologias para la Educacion: ¢Qué aporta la Gamificacién como Estrategia Didactica?

La gamificacion, es una metodologia activa que permite la participacion del estudiante en
la construccidn de su proceso de aprendizaje. Es una estrategia didactica, que ha surgido como
una herramienta innovadora para potenciar la experiencia de ensefiar y aprender. En de gran
impacto por la generacion de emociones positivas en torno al proceso vinculando al estudiantado

con varios sentimientos que en otros espacios no se logran apreciar.
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La gamificacion como estrategia didactica en la educacién aporta maltiples beneficios
tales como la personalizacion del aprendizaje, ya que se logra aprender a un ritmo personal
adaptando contenidos y los desafios a cada nivel de habilidad. También, el fomento del
aprendizaje activo, ya que, en lugar de que los estudiantes sean receptores pasivos de
informacion ellos deben involucrarse en las actividades.

Otro aporte, es la capacidad para resolver conflictos y tomar decisiones, puesto que en los
juegos es se presentan desafios que requieren pensamiento critico y habilidades para el
aprendizaje profundo. Adicionalmente, se recibe retroalimentacion inmediata lo que permite que
el estudiante ver su progreso e identificar areas de mejora, en una correccion continua en tiempos
reales y con alcances de valor significativos.

En un mundo cada vez maés digitalizado, donde la tecnologia juega un papel fundamental,
es crucial explorar como las tecnologias para la educacion pueden integrarse con éxito en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. En este contexto, la gamificacion se destaca como una
opcién prometedora. Al trasladar elementos como la competencia, los desafios y las recompensas
al aula de clases, se busca motivar y comprometer a los estudiantes de una manera mas activa y
participativa (Dicheva, 2015).

Una de las principales aportaciones de la gamificacion como estrategia didactica es su
capacidad para aumentar la motivacion de los estudiantes. La introduccion de elementos de juego
en los procesos educativos genera un entorno estimulante y atractivo, donde los estudiantes se
sienten mas involucrados y dispuestos a participar. Esta motivacion adicional puede llevar a un
mayor compromiso con los contenidos curriculares y a un aumento en el rendimiento académico.
Ademas, la gamificacion promueve el desarrollo de habilidades y competencias clave en los

estudiantes. A través de desafios, actividades interactivas y trabajo en equipo, se estimula el
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pensamiento critico y la colaboracion lo que fomenta el desarrollo de habilidades sociales y la
comunicacion. Estas habilidades son fundamentales en la sociedad actual, donde se valora cada
vez mas la capacidad de adaptacion, la creatividad y la colaboracion (Ibafiez et al. 2014).

Otro aporte relevante de la gamificacion es su capacidad para mejorar la retencién de
conocimientos. Al utilizar elementos de juego, como niveles, puntos y recompensas, se crea un
ambiente propicio para el aprendizaje. Los estudiantes tienen la oportunidad de practicar y
aplicar lo que han aprendido de manera divertida y significativa, lo que refuerza su comprensién
y memoria a largo plazo.

No obstante, es importante destacar que la implementacion exitosa de la gamificacion requiere
una planificacion cuidadosa y una integracion coherente en el curriculo educativo.

Se deben establecer objetivos claros, seleccionar los elementos de juego adecuados y
disefiar actividades y evaluaciones que se alineen con el proceso de aprendizaje.

En conclusién, la gamificacién como estrategia didactica aporta diversas ventajas en el
contexto de las tecnologias para la educaciéon. Desde aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes hasta promover el desarrollo de habilidades y mejorar la retencién de
conocimientos, la gamificacion se ha convertido en una herramienta valiosa para transformar los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Al aprovechar los beneficios de la gamificacién, los educadores pueden crear
experiencias de aprendizaje mas dinamicas y significativas, preparando a los estudiantes para

enfrentar los desafios del siglo XXI.
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Metodologia

Enfoque de la Investigacion

Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo con un disefio no experimental; de acuerdo
con Fernandez et al. (2014), en las investigaciones cualitativas “el disefio, al igual que la
muestra, la recoleccion de los datos y el andlisis, van surgiendo desde el planteamiento del
problema hasta la inmersion inicial y el trabajo de campo y, desde luego, sufre modificaciones,
aun cuando es mas bien una forma de enfocar el fendmeno de interés”, lo cual quiere decir que
es un enfoque flexible que permite el redireccionamiento metodoldgico en funcion de las
caracteristicas de los datos que se vayan develando en el proceso de profundizacion y reflexion.
Tipo de Investigacion

El estudio se desarroll6 desde un disefio no experimental. Considerando que la
investigacion se limitaba a presentar una propuesta estratégica alternativa basada en la
gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo del curso Catedra Unadista de la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD, el estudio fue de tipo descriptivo.
Supuesto Teorico

Existen recursos tecnolégicos gratuitos basados en la gamificacion que pueden ser
integrados al desarrollo del curso Catedra Unadista de la Universidad Nacional Abierta y a
Distancia UNAD para el favorecimiento de la motivacion.
Técnicas de Recoleccion de Informacion

Como técnica de recoleccion de informacion se realizo revision documental, ya que esta
permitio la busqueda y analisis tanto de la informacion relacionada con el plan curricular del

curso de estrategia basada en la gamificacion para el desarrollo del curso de Catedra Unadista de
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la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD, como de las nuevas tecnologias
educativas basadas en la gamificacion.
Fases de la Investigacion

Las fases de la investigacion se guiaron por el modelo ADDIE, el cual supone 5 fases:
Figura 1

Modelo ADDIE

Fuente. Autoria propia

Teniendo en cuenta el alcance del estudio, el cual fue estrictamente descriptivo, el
proceso cubrid las dos (2) primeras fases que son el analisis y el disefio; en este sentido, la fase
de analisis respondié a los objetivos especificos 1y 2, los cuales orientaron tanto al analisis
curricular del curso de Catedra Unadista, y el analisis de las tecnologias educativas disponibles
basadas en la gamificacion, para pasar a la fase de disefio, la cual fue producto de replanificacion
basada en la integracidn de las necesidades curriculares con los recursos que se lograron alinear
con las mismas.

En cuanto al andlisis documental, fue necesario saber en primera instancia que es un
proceso que consiste en examinar y evaluar criticamente la informacion y los documentos

disponibles sobre un tema especifico. Se buscé obtener una comprension profunda y sistematica
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de la literatura existente, identificando las principales ideas, tendencias, enfoques y brechas en el
conocimiento. Asi pues, las fases a surtirse fueron las siguientes:

Identificar fuentes de informacion: se indagaron y recopilaron los documentos relevantes
para el andlisis. Estas fuentes pueden incluir libros, articulos cientificos, informes, tesis, sitios
web y otros recursos relacionados con el tema. Es importante utilizar fuentes confiables y
actualizadas.

Realizar una revision preliminar: Antes de profundizar en la lectura de los documentos,
fue atil realizar una revision preliminar. En esta etapa, se realizd una lectura rapida de los titulos,
resumenes y palabras clave de los documentos para determinar su relevancia y pertinencia para
la investigacion.

Leer y analizar los documentos: Una vez seleccionados los documentos relevantes, se
leyeron detenidamente cada uno de ellos. Durante la lectura, fue importante tomar notas y
resaltar los puntos clave, las ideas principales, los métodos utilizados y los resultados o
conclusiones. También se identificaron las similitudes y diferencias entre los documentos.

Organizar la informacion: A medida gque se hizo lectura y los analisis a cada documento,
fue importante organizar la informacién recopilada. Esto se hizo mediante el registro organizado
de los datos en la ficha documental.

Analizar y sintetizar los resultados: Una vez se revisaron los documentos y se organizo la
informacidn, se analizaron y sintetizaron los resultados. Se identificaron las tendencias, las
principales teorias o enfoques, las brechas en el conocimiento y las conclusiones clave de los
documentos revisados. Es importante destacar las contribuciones y las limitaciones que aporta

cada documento.
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Consideraciones Eticas

Teniendo en cuenta que la investigacion es no experimental, no se requiere ningun tipo
de informacion personal, y, por ende, ningln tipo de autorizacion. De acuerdo con lo anterior, no
se generaron riesgos asociados al incumplimiento de la ley de Habeas Data. Por otra parte, se
declara que la investigacion se realiza con fines estrictamente académicos, por cuanto no existe

ningun conflicto de intereses asociados al desarrollo del estudio.
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Resultados y Discusién

De acuerdo con el primer objetivo especifico que propuso revisar los diferentes
lineamientos y componentes curriculares basados en la gamificacion que hacen parte de la
planeacion del curso de Catedra Unadista a través de una consulta documental, se definieron los
modulos o actividades que debian revisarse y actualizarse acorde a métodos basados en la
gamificacion, se presentan los siguientes resultados.

Acorde al syllabus de la asignatura Catedra Unadista; se identificaron los siguientes
componentes como aparece en la figura.

Figura 2

Componentes del curso

Descripcion de la catedra y propdsito

Catedra unadista Competencias generales

Esquema de contenidos

Fuente. Autoria propia
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Cada uno de estos elementos fue analizado desde su potencial de implementacion de
métodos basados en la gamificacion.
Descripcion de la Catedra y Proposito

De acuerdo con el syllabus, la Catedra no es simplemente un espacio educativo, sino una
iniciativa de aprendizaje continuo que busca tender un puente de integracion para los estudiantes
hacia el &mbito universitario.

Basandose en tres pilares fundamentales: el Proyecto Académico Pedagdgico Solidario,
el Modelo Pedagdgico Unadista y las técnicas de ensefianza para la educacion a distancia,
especialmente enfocadas en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), se busca que cada
estudiante pueda enlazar su proyecto de vida personal con la educacién universitaria. Esta
conexion resulta esencial para que puedan asumir un rol activo en su proceso educativo.

Ademas, la Céatedra tiene el objetivo de ir mas alla de la mera transmision de
conocimientos. Se esfuerza por moldear al estudiante en un sentido integral, potenciando su
identidad dentro de la comunidad académica y consolidando valores y principios que son
fundamentales tanto en el ambito académico como en el personal.

Esta transformacion no es algo que ocurra de la noche a la mafiana; se estructura a través
de cuatro unidades detalladamente disefiadas para asegurar coherencia y alineacion con las
competencias y propositos a lograr.

Estrategias Didacticas basadas en la Gamificacion para el Aprendizaje de los Estudiantes

La gamificacion en el contexto educativo consiste en utilizar componentes exclusivos de
los juegos para desarrollarse en procesos de ensefianza y aprendizaje, con la finalidad de generar
motivacion, interaccién y un mejor rendimiento académico, logrando asi un aprendizaje

significativo en el estudiante.
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El proceso de gamificacion radica en integrar a traves del juego elementos como desafios,
competencias, niveles, metas, recompensas, puntos, entre otros aspectos que permitan que las
actividades se transformen en espacios interactivos, estimulando en los estudiantes aspectos
como la motivacién intrinseca, la responsabilidad con su proceso de aprendizaje; apoyando la
retencion de conocimientos, el aumento del desarrollo de competencias y habilidades, al igual
que promover la resolucién de conflictos de forma creativa y el trabajo colaborativo. Por ello,
esta propuesta busca hacer de los procesos de ensefianza y aprendizaje una experiencia mas
didactica, motivadora, practica y significativa para los estudiantes.

Potencialidades en Gamificacion desde los Elementos observados en los Contenidos del
Curso.

Seguido se reporta en la figura 3 las potencialidades en gamificacidn desde los elementos
que constituyen los contenidos del curso Catedra Unadista. Tanto contenidos y estrategias son
susceptibles de ser abordadas como actividades gamificadas para favorecer el aprendizaje de los

estudiantes.



Figura 3

Contenidos del curso

-
T,

Construyo mi
identidad Unadista

Aprendo a aprender
en la modalidad a
distancia

Incursiono en la
cultura digital

UNIDAD 4:
Prayecto de vida

*® Hesponsabilidades sustantivas de
la UNAD.

* Componentes del PAP Solidario.

* PAP Solidario en articulacidn con
ol proyecto de wvida dal
estudiante.

* Aprendizaje en la modalidad
adistancia.

* Aprendizaje autdnoma,
significativo y colaborativo.

® Ecirategias  para el
aprendizaje.

® Elementos fundamentales
de la cultura digital.

* Habilidades de la cultura
digital.

* Comunidades virtuales de
aprendizaje en red.

* Motas Vs Propdsitos.

¢ Estrateqgias para la construccién de
mi proyecto de vida: autorrealizacidn,
autodireccion, autonomia personal,
autorregulacion, autodiscipling, toma
de decisiones y comunicacidn
asertiva.

Fuente. Autoria propia
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La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para mejorar la experiencia de

aprendizaje virtual, y tomando como referencia el plan de contenidos, se presentan algunas

propuestas sobre como se podria aplicar en la tabla 1.

Tabla 1

Plan de contenidos del curso

UNIDAD I
- Construyo
mi
identidad
Unadista

UNIDAD lI
- Aprendo a
aprender en
la
modalidad a
distancia

UNIDAD
I -
Incursiono
en la cultura
digital

Busqueda de Informacion: A través de una actividad similar a la busqueda del
tesoro, los estudiantes podrian explorar diferentes areas de la plataforma virtual
para descubrir mas sobre las responsabilidades sustantivas de la UNAD.

Simulacion del Proyecto de Vida: Se podria disefiar una herramienta interactiva
donde los estudiantes ingresen sus metas y aspiraciones, y vean como el PAP
Solidario se relaciona y apoya su proyecto de vida. Ganarian insignias o puntos por

cada conexién que identifiquen y expliquen.

Desafios de Aprendizaje: Estos desafios pondrian a prueba las habilidades de los
estudiantes en aprendizaje autbnomo, significativo y colaborativo. Podrian incluir
tareas como resumir un articulo en grupo, estudiar un tema por su cuenta y

compartir sus hallazgos en foros, entre otros.

Mapa de Estrategias: A medida que los estudiantes descubren y aplican diferentes
estrategias de aprendizaje, podrian desbloquear diferentes areas en un mapa

interactivo, representando su viaje de aprendizaje en la modalidad a distancia.

Simulacion Digital: Se podria disefiar una plataforma virtual donde los estudiantes
practiquen y demuestren sus habilidades digitales en escenarios simulados. Por
ejemplo, podrian tener que buscar informacion en una base de datos, participar en
un foro de discusion virtual o crear un contenido digital relacionado con el curso.
Insignias Digitales: Por cada habilidad digital que demuestren, los estudiantes
podrian ganar una insignia. Ademas, podrian unirse a comunidades virtuales de

aprendizaje en red y ganar puntos por su participacion y colaborativa.
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Cada una de estas actividades gamificadas puede ser acompariada de tablas de

clasificacion, sistemas de puntos y retroalimentacion instantanea para motivar a los estudiantes y

mantener un registro de su progreso. Integrar estas mecanicas de juego puede hacer que el

proceso de aprendizaje sea mas atractivo, motivador y memorable.

Ahora bien, respecto al objetivo que tratd de “identificar las nuevas tendencias en

tecnologias educativas gratuitas basadas en la gamificacion que puedan ser incorporadas a la

planeacion del curso” se presentan en las tablas los siguientes resultados.

Tabla 2

Plataformas de Aprendizaje con Elementos de Juego

Plataformas

Objetivo

Logo

Kahoot!

Quizlet

Es una plataforma de aprendizaje basada en juegos
que permite a los educadores crear cuestionarios
personalizados. Los estudiantes compiten en tiempo
real, respondiendo preguntas que aparecen en sus
dispositivos. La interaccion y la competencia hacen
que el proceso de revision y aprendizaje sea mas
atractivo. Ademas, jKahoot! proporciona analisis
inmediatos, lo que facilita la identificacion de areas
que pueden necesitar refuerzo adicional.

Esta plataforma se basa en el método de tarjetas de
memoria o flashcards. A parte de permitir a los
estudiantes estudiar contenidos, también incorpora
juegos y pruebas. Una funcion destacada es
"Gravity", donde los términos caen en la pantalla y
los estudiantes deben ingresar la respuesta correcta

antes de que lleguen al suelo.

Quizlet




Tabla 3

Badges o Insignias Digitales
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Plataforma Objetivo Logo

Badges Esta plataforma no solo permite a las
instituciones crear insignias digitales, sino '
que también las organiza en "caminos”, lo e
que permite a los estudiantes visualizar su P €
progreso y lo que necesitan hacer para o
alcanzar el siguiente nivel. Los badges
pueden actuar como micro certificaciones,
reconociendo habilidades especificas o
logros.

Tabla 4

Plataforma de Aprendizaje Basadas en Narrativas

Plataforma

Obijetivo

Logo

Twine

Esta herramienta de cddigo abierto
permite a los educadores y estudiantes
crear historias interactivas. Las
historias pueden ser tan simples o
complejas como se desee, con
multiples caminos y decisiones que
pueden ser influenciadas por lo que el
estudiante ha aprendido. Estas historias
pueden ser una excelente manera de
presentar simulaciones de situaciones
de la vida real o escenarios de toma de

decisiones.




Tablab

Simulaciones y Juegos de Rol
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Simulador

Objetivo

Logo

Classcraft

Mientras que el juego se juega en un
mundo de fantasia, los desafios y
recompensas estan vinculados a tareas
y comportamientos en el aula real. Los
estudiantes pueden trabajar en equipos,
ganar puntos para comportamientos
positivos, y enfrentarse a desafios que
refuerzan el contenido del curso. La
version gratuita proporciona acceso a
muchas caracteristicas, pero la versién
de pago ofrece ain mas

personalizacion.

Tabla 6

Entornos Virtuales 3D

Entorno Objetivo Logo
Minecr_aft Esta version del popular_juego permite
Education a los educadores construir mundos que

Edition reflejen conceptos académicos. Los

estudiantes pueden trabajar en
proyectos, colaborar en construcciones
y explorar escenarios que les ayuden a
comprender conceptos abstractos de
manera mas concreta.




Tabla7

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR)

App Objetivo Logo
Google Mas alla de explorar lugares lejanos,
Expeditions

Expeditions puede llevar a los
estudiantes al interior de un volcén, al

espacio exterior o al pasado historico.

Las guias facilitan a los educadores

- . le Ex ition
dirigir estas exploraciones y resaltar Goog e Expeditions
puntos de interés o importancia
académica.
Tabla 8
Herramientas de autor para la gamificacion
Herramienta Obijetivo Logo

Game Maker  Ideal para principiantes, pero lo
suficientemente robusto para
desarrolladores méas avanzados,
GameMaker permite a los usuarios crear
juegos desde cero. Los educadores
pueden disefiar juegos que se alineen
exactamente con sus objetivos de

aprendizaje, proporcionando a los

estudiantes una experiencia educativa

totalmente Unica.

Al considerar estas herramientas para un curso, es esencial pensar en como se alinearan

con los objetivos del curso y como se integraran en la experiencia de aprendizaje global; cada
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herramienta tiene sus propias fortalezas y puede ser mas adecuada para ciertos tipos de contenido
0 estilos de ensefianza que otros.

Finalmente, de acuerdo con el tercer y Ultimo objetivo de investigacion que propone
“seleccionar las estrategias de gamificacion propuestas para el curso Catedra Unadista” se
presentan los siguientes resultados considerando los recursos mencionados y las unidades

propuestas que permiten enriquecer aun mas cada tema a tratar:

Tabla 9

Unidad I: Construyo Mi identidad Unadista

Historias Interactivas con Twine

Descripcion general

Twine es una herramienta que permite a los usuarios crear historias interactivas no lineales.
Estas historias permiten a los lectores hacer elecciones que determinan cdmo se desarrolla la
trama. Para la unidad "Construyo mi identidad Unadista", las historias disefiadas con Twine
pueden ser una manera innovadora de sumergir a los estudiantes en escenarios que reflejen
los valores, principios y responsabilidades sustantivas de la UNAD, permitiendo una

comprension mas profunda y personal de lo que significa ser parte de dicha la comunidad.

Implementacion detallada
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Concepcion de la

historia

Decisiones y

ramificaciones

Retroalimentacion y

consecuencias

Incorporacion del PAP
Solidario

Incorporacion de

recursos

Beneficios

Comprensién Profunda

Antes de comenzar con la creacion de la historia, es esencial
tener un guion bésico. Puede ser una narrativa donde un
estudiante de nuevo ingreso en la UNAD enfrenta decisiones
cotidianas y desafios académicos que reflejan los valores y
responsabilidades de la institucion.

En varios puntos de la historia, los estudiantes se enfrentaran a
decisiones. Por ejemplo, pueden tener que elegir entre colaborar
en un proyecto grupal (reflejando el valor de la solidaridad) o
decidir trabajar solos, o enfrentar un dilema ético relacionado con

la integridad académica.

Una vez que los estudiantes toman una decision, la historia se
ramifica. Las consecuencias de sus acciones se revelan en
segmentos posteriores de la narracion, mostrandoles como las
elecciones alineadas con los valores Unadistas conducen a

resultados mas positivos, tanto académica como personalmente.

Se puede incluir un segmento en la historia donde el protagonista
descubre el Proyecto Académico Pedagdgico Solidario y como
puede integrarlo a su proyecto de vida. Aqui, los estudiantes
pueden tomar decisiones sobre como quieren que ese proyecto
impacte en su vida universitaria y mas alla.

A lo largo de la historia, se pueden introducir enlaces o recursos
adicionales, como videos o lecturas, que ofrezcan mas contexto o

profundidad sobre temas especificos.

Al vivir vicariamente a través de la historia, los estudiantes
pueden internalizar mas efectivamente los valores y principios

Unadistas.
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Repetibilidad Dado que las historias en Twine pueden tener multiples
desenlaces, los estudiantes pueden volver a jugar para explorar
diferentes elecciones y ver diversos resultados, reforzando el
aprendizaje.

Enganche Narrativo Las historias son herramientas poderosas para el aprendizaje ya
que generan curiosidad y compromiso. Las decisiones que
impactan la narrativa hacen que los estudiantes se sientan mas
invertidos en los resultados.

Integrando la herramienta Twine unidad "Construyo mi identidad Unadista", los docentes
pueden incentivar a los estudiantes a crear y explorar sus propias experiencias en la
construccion de su Identidad Unadista, también puede mejorar el compromiso y motivacion
del estudiante con la interaccion y la integracion de elementos ladicos; esta herramienta

permite mejorar habilidades de escritura, narrativa y competencias digitales.

Tabla 10

Plataforma de aprendizaje Kahoot

Kahoot! Trivia

Descripcion general:

Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a los educadores crear
cuestionarios, discusiones y encuestas interactivas. Para la unidad “Construyo mi identidad
Unadista”, jutilizar Kahoot! para crear cuestionarios sobre la historia, mision, vision, valores y
demas aspectos de la UNAD puede ser una forma atractiva y efectiva de reforzar el

aprendizaje y promover la participacion de los estudiantes.

Implementacion detallada
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Disefio de las Preguntas

Elementos Multimedia

Modos de Juego

Retroalimentacion Inmediata

Tabla de Lideres

Beneficios

Participacion

Reforzamiento del aprendizaje

Es fundamental que las preguntas cubran los temas
esenciales de la unidad, como las responsabilidades
sustantivas de la UNAD y los componentes del PAP
Solidario. Las preguntas pueden variar desde opciones
multiples hasta verdadero o falso, y deben tener distintos
niveles de dificultad para mantener el interés.

Kahoot! permite la incorporacién de imégenes y videos en
las preguntas. Esto puede ser util para hacer preguntas
basadas en escenarios 0 para proporcionar contexto visual a
temas especificos.

Los educadores pueden optar por llevar a cabo la trivia en
tiempo real durante una sesion virtual o permitir que los
estudiantes la completen de forma individual en su propio
tiempo. Ademas, se pueden formar equipos para fomentar el
trabajo colaborativo.

Una de las ventajas de Kahoot, es que ofrece
retroalimentacion inmediata. Después de responder, los
estudiantes pueden ver la respuesta correcta y obtener una
breve explicacion, si el educador decide incluirla.

Tras la finalizacion del cuestionario, se muestra una tabla de
lideres que clasifica a los estudiantes segun su rendimiento.
Esto introduce un elemento competitivo que puede

incentivar la revision y el aprendizaje continuo.

El formato interactivo y competitivo de Kahoot, motiva a los

estudiantes a involucrarse activamente en el aprendizaje.
La retroalimentacion inmediata permite a los estudiantes

comprender y corregir sus errores al momento, fortaleciendo

la retencion de informacion.
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Colaboracién y competencia Kahoot puede ser tanto una actividad de equipo como
individual, promoviendo tanto la colaboracién como la sana
competencia entre comparieros.

Adaptabilidad Los educadores pueden modificar y adaptar sus
cuestionarios segun las necesidades del curso, haciendo de
Kahoot, una herramienta versatil para distintos temas y
niveles de dificultad.

Incorporando Kahoot, Trivia en la unidad "Construyo mi identidad Unadista", los educadores

ofrecen una experiencia dindmica que combina aprendizaje y juego, haciendo que el proceso

de familiarizacién con la UNAD sea tanto educativo como divertido.

Tabla 11

Unidad I1: Aprendo a aprender en la modalidad a distancia.

Juego de Rol con Classcraft

AN\

/ Y

—

Descripcion general:

Classcraft es una herramienta de gestion de clases basada en juegos que transforma el
aprendizaje en una experiencia de juego de roles (RPG). En el contexto de la unidad
"Construyo mi identidad Unadista", se puede emplear Classcraft para sumergir a los
estudiantes en un mundo virtual que refleje los valores, principios y estructura de la UNAD,

promoviendo el aprendizaje a través de misiones, desafios y recompensas.

Implementacion detallada
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Creacion de Personajes

Misiones y Desafios

Sistema de Recompensas

Narrativa Incorporada

Interaccion Social

Beneficios

Inmersion en el Aprendizaje

Motivacion Incrementada

Los estudiantes pueden elegir o crear personajes con roles
especificos que representen distintas facetas de la identidad
Unadista (por ejemplo, investigador, colaborador, lider, etc.).
Cada rol podria tener habilidades especificas relacionadas
con las competencias del curso.

El instructor puede disefiar misiones relacionadas con los
temas de la unidad, como investigar ciertos aspectos del PAP
Solidario o colaborar en grupos para disefiar un proyecto
relacionado con la UNAD. Completar estas misiones
permitiria a los estudiantes ganar puntos de experiencia,
subir de nivel o desbloquear habilidades en el juego.

A medida que los estudiantes progresen en el juego, podrian
ganar recompensas virtuales, como equipamiento para sus
personajes, 0 recompensas reales, como reconocimientos o
bonificaciones en el curso.

Se podria construir una historia que conecte todas las
misiones y desafios, haciendo que los estudiantes se sientan
parte de una aventura épica en su busqueda de construir su
identidad Unadista.

Classcraft promueve la colaboracion entre estudiantes. A
través de desafios en equipo, discusiones en foros y otras
actividades cooperativas, se fomenta el trabajo en equipo y la

construccion de una comunidad de aprendices.

El formato RPG de Classcraft hace que los estudiantes se
sientan verdaderamente inmersos en el contenido, lo que

puede conducir a una mayor retencion y comprension.

La combinacién de narrativa, recompensas y progresion de
personajes puede incentivar a los estudiantes a involucrarse

mas activamente en sus estudios.
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Desarrollo de Habilidades Al trabajar juntos en misiones y desafios, los estudiantes

Sociales tienen la oportunidad de desarrollar habilidades de
comunicacion, colaboracion y resolucion de problemas.

Adaptabilidad Al igual que otras herramientas basadas en juegos, Classcraft
es altamente personalizable, permitiendo a los instructores
adaptar el juego segun las necesidades especificas del curso
y de los estudiantes.

Implementando Classcraft en la unidad "Construyo mi identidad Unadista”, los educadores

pueden ofrecer una experiencia de aprendizaje rica y envolvente que utiliza elementos

gamificadas para reforzar conceptos clave y promover la interaccion y colaboracion entre

estudiantes.

Tabla 12

Juego de construccion

Juego de Construccion en Minecraft Education Edition

HMINEERRE

Descripcion general:

Minecraft Education Edition es una version especial de Minecraft disefiada especificamente
para el uso en entornos educativos. Permite a los estudiantes crear, explorar y colaborar en
mundos virtuales mientras aprenden sobre diversos temas. Dentro de la unidad "Incursiono en
la cultura digital™ del curso, Minecraft Education Edition puede ser una herramienta invaluable
para permitir a los estudiantes experimentar y construir estructuras o simulaciones digitales,

mientras refuerzan su comprension de la cultura y habilidades digitales.

Implementacion detallada
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Creacioén de un Mundo UNAD

Simulaciones Culturales

Digitales

Desafios de Aprendizaje

Recorridos Virtuales

Recompensas Virtuales

Beneficios

Aprendizaje Experiencial

Desarrollo de la Creatividad

Los estudiantes podrian ser asignados a construir una
representacion virtual de un campus de la UNAD o aspectos
relacionados con el PAP Solidario. Esto no solo desarrollaria
habilidades digitales sino también un profundo entendimiento
de la institucion.

Los estudiantes pueden trabajar en grupos para crear
escenarios que reflejen situaciones de la vida real, donde se
ejerzan habilidades digitales. Por ejemplo, construir un centro
de datos, una red virtual o representaciones de comunidades
virtuales de aprendizaje.

Los educadores pueden establecer desafios especificos que
requieran que los estudiantes utilicen habilidades especificas
o apliquen conocimientos del curso para completar tareas
dentro del juego.

Una vez que los estudiantes hayan construido sus proyectos,
pueden ofrecer recorridos a sus compafieros, explicando su
disefio, el propdsito y como se relaciona con el contenido del
curso.

A medida que los estudiantes alcancen hitos en sus
construcciones o demuestren habilidades clave, pueden ganar
recompensas en el juego, como herramientas especiales,

materiales o reconocimientos.

Minecraft permite un aprendizaje basado en la experiencia,
donde los estudiantes aprenden "haciendo”, lo que puede ser
especialmente efectivo para comprender conceptos
abstractos.

El juego fomenta la creatividad permitiendo a los estudiantes
expresarse y construir casi cualquier cosa que puedan

imaginar.
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Colaboracién y Comunicacion  Trabajando en equipos, los estudiantes aprenden a
comunicarse eficazmente, tomar decisiones en grupo y
colaborar para alcanzar objetivos comunes.

Ensefianza Multidisciplinaria Aunque se utiliza principalmente aqui para explorar la cultura
digital, Minecraft puede interconectar maltiples areas de
estudio, desde matematicas y ciencias hasta arte y historia.

Integrando Minecraft Education Edition en la unidad "Incursiono en la cultura digital”, se abre

una ventana a un mundo de posibilidades educativas, aprovechando el poder de la gamificacion

para enriquecer el aprendizaje y hacerlo mas interactivo y atractivo para los estudiantes.

Tabla 13

Unidad I11: Incursiono en la cultura digital

Expediciones con Google

A
yp
4 L

Google Expeditions

Descripcion general:

Google Expeditions es una herramienta educativa que permite a educadores y estudiantes
explorar el mundo a través de mas de 1.000 recorridos virtuales. Estos recorridos son
inmersivos y se pueden experimentar a través de dispositivos moviles o de realidad virtual,
transportando a los usuarios a destinos que van desde el fondo del océano hasta el espacio
exterior. Para la unidad "Construyo mi identidad Unadista"”, las expediciones pueden ser
utilizadas para expandir la comprension del estudiante sobre el contexto global y como se

integra la vision de la UNAD dentro de este panorama amplio.

Implementacion detallada
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Recorrido por la UNAD Si existe un recorrido virtual de la UNAD, podria servir como
introduccion a los nuevos estudiantes. Si no existe, se podria
plantear como proyecto crear uno.

Contextualizacion Global Llevar a los estudiantes a expediciones virtuales de
universidades y centros educativos alrededor del mundo para
que comprendan como la educacion a distancia y online se esta
implementando globalmente.

Historia y Cultura A traves de expediciones a lugares histéricos o culturales, los
estudiantes podrian obtener una perspectiva mas amplia sobre
los fundamentos y principios que sostienen la vision de la
UNAD.

Desafios de Conexién Luego de cada expedicion, los estudiantes podrian recibir
desafios donde tengan que relacionar lo que vieron con el
contenido del curso, potenciando su habilidad analitica y
critica.

Discusiones Inmersivas Después de cada recorrido virtual, podria organizarse una
discusion o foro en el cual los estudiantes compartan sus

impresiones, aprendizajes y reflexiones.

Beneficios

Aprendizaje Inmersivo Google Expeditions permite un aprendizaje profundo y
envolvente, donde los estudiantes se sienten parte de los
lugares que visitan virtualmente.

Perspectiva Global Ayuda a los estudiantes a adquirir una mentalidad global,
conectando la educacion y la filosofia de la UNAD con
tendencias y préacticas educativas alrededor del mundo.

Desarrollo de Empatia Al visitar lugares y culturas diversas, los estudiantes pueden

desarrollar una mayor empatia y comprension hacia otras

culturas y contextos.
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Integracion Curricular Las expediciones pueden ser utilizadas en conjunto con otros
recursos y metodologias para crear una experiencia de

aprendizaje integrada y multidimensional.

Al incorporar Google Expeditions en la unidad "Construyo mi identidad unadista”, se
ofrecen oportunidades innovadoras para que los estudiantes comprendan y se conecten con el
mundo mas alla de sus entornos inmediatos, enriqueciendo su experiencia educativa y

brindando un contexto méas amplio para su identidad como estudiantes de la UNAD.

Tabla 14

Plataforma para desarrollo de juegos

Creacion de Juegos con GameMaker

Descripcion general:

GameMaker es una plataforma versatil y facil de usar que permite a los usuarios, tanto
principiantes como experimentados, disefiar y desarrollar videojuegos. A través de la l6gica de
programacion basada en "arrastrar y soltar" y herramientas intuitivas, los estudiantes pueden
crear juegos interactivos que reflejen su aprendizaje, permitiendo una comprension mas
profunda de los conceptos presentados en el curso y facilitando la retencion de informacion.
Para la unidad "Construyo mi identidad Unadista”, este recurso puede ser empleado para
disefiar juegos que ayuden a los estudiantes a entender e internalizar los valores, principios y la
filosofia de la UNAD.

Implementacion detallada
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Tutorial Béasico

Disefio del Juego Basado en

Misiones

Reflexion sobre el Proyecto
de Vida

Colaboracién y Feedback

Exposicion Virtual

Beneficios

Aprendizaje Activo

Desarrollo de Habilidades

Técnicas

Reforzamiento de Conceptos

Al comienzo de la unidad, se puede proporcionar a los
estudiantes un breve tutorial sobre como utilizar GameMaker.
Esto nivelara el terreno de juego y garantizara que todos tengan
las habilidades béasicas para abordar el proyecto.

Los estudiantes podrian crear juegos que reflejen las
responsabilidades sustantivas de la UNAD, donde cada mision
o nivel corresponda a un componente del PAP Solidario.

A traves del disefio de personajes 0 narrativas en sus juegos, los
estudiantes podrian incorporar elementos de su propio proyecto
de vida, mostrando cdmo se alinea con la filosofia Unadista.
Una vez que los juegos estén en una etapa preliminar, los
estudiantes podrian compartirlos entre si, jugarlos y
proporcionar retroalimentacion, fomentando el aprendizaje
colaborativo.

Al final del médulo, podria organizarse una galeria virtual o
"feria de juegos™ donde los estudiantes presenten sus creaciones
a la comunidad académica, recibiendo reconocimientos o

insignias por su trabajo.

GameMaker promueve un aprendizaje activo donde los
estudiantes no son meros receptores de informacion, sino
creadores de contenido.

Los estudiantes adquieren habilidades basicas de disefio de

juegos y programacion, valiosas en el mundo digital actual.

Al tener que transformar el conocimiento adquirido en un
juego, los estudiantes deben comprender profundamente los

conceptos para aplicarlos de manera creativa.
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Motivacién y Compromiso Disefiar un juego es una actividad que puede resultar altamente
motivadora para muchos estudiantes, aumentando su
compromiso con el contenido del curso.

Incorporando GameMaker en la unidad "Construyo mi identidad Unadista”, se brinda a los
estudiantes una oportunidad Unica de fusionar creatividad, tecnologia y aprendizaje académico,
resultando en una experiencia educativa enriquecedora que va mas all& de los métodos

tradicionales de ensefanza.

La clave de estas actividades es asegurarse de que estan alineadas con los objetivos de
aprendizaje del curso, y que realmente mejoran la experiencia educativa en lugar de simplemente
afiadir elementos de juego por el bien del juego. La gamificacion, cuando se planifica
adecuadamente puede ser una herramienta poderosa para el compromiso y el aprendizaje

profundo.
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Conclusiones

Las propuestas basadas en la gamificacion son una respuesta innovadora a los desafios
tradicionales de mantener a los estudiantes comprometidos y motivados. En lugar de recibir
informacion pasivamente, los estudiantes pueden convertirse en protagonistas activos de su
proceso educativo, enfrentando desafios, resolviendo problemas y obteniendo recompensas que
refuerzan su deseo de aprender. Esta interaccion constante con el contenido permite una
retencion de informacioén més sélida y duradera.

Mas alla de una simple introduccion tedrica a los principios y valores de la UNAD, las
actividades gamificadas propuestas pueden conducir a los estudiantes en una experiencia vivida
donde podran sentir lo que significa ser un Unadista. Esto crearia una conexién emocional con la
institucion, lo que potencialmente fortalece el sentido de pertenencia y orgullo institucional.

En un mundo crecientemente digitalizado, es imperativo que los estudiantes estén
preparados para navegar, interpretar, y crear en entornos virtuales. Herramientas como
GameMaker y Minecraft Education Edition no son solo juegos: son plataformas que desafian al
usuario a pensar criticamente, a disefiar con propésito y a colaborar con otros, cultivando
habilidades digitales fundamentales en el proceso.

Cada aprendiente es Gnico, con su propio ritmo y estilo de aprendizaje; las actividades
gamificadas propuestas reconocen y honran esta individualidad, permitiendo a los estudiantes
explorar y aprender de manera que les resulte mas significativa. Ademas, al fomentar la
interaccion entre ellos, estas actividades fortalecen el tejido social del curso, construyendo una
comunidad de apoyo y aprendizaje mutuo.

La diversidad de herramientas y recursos gamificados disponibles ofrece una paleta de

opciones para los educadores. Estas herramientas pueden ser adaptadas, modificadas y
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personalizadas para satisfacer las caracteristicas especificas de una cohorte de estudiantes,
garantizando asi que cada experiencia de aprendizaje sea en la medida de lo posible lo mas
relevante y efectiva.

Mas que una simple tendencia, la gamificacion representa una filosofia educativa que
reconoce la importancia del juego, la exploracion y la curiosidad en el proceso de aprendizaje. Al
incorporar estas herramientas, la UNAD no solo ofrece contenido; ofrece experiencias, desafios

y oportunidades para que los estudiantes crezcan tanto académica como personalmente.
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Recomendaciones

Se sugiere realizar actividades gamificadas en las diferentes unidades del curso,
utilizando las distintas herramientas seleccionadas, para cada fase de un proceso de gamificacion,
con el proposito de aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes.

Transformar el curriculo integrando elementos de gamificacion en tematicas especificas,
alineando cada actividad con los resultados de aprendizaje para garantizar la coherencia
pedagdgica y fomentando el aprendizaje autbnomo.

Utilizar las diferentes plataformas educativas con mecanismos de juego, para dinamizar
el contenido del curso y ofrecer experiencias interactivas que correspondan a las tendencias de
procesos de desarrollos educativos actuales desde la virtualidad, para motivar a los estudiantes a
desarrollar las actividades, con el propdsito de lograr mayor retencién del conocimiento y

rendimiento académico.
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