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Resumen

La siguiente propuesta de investigacion se basa en la revision de diferentes fuentes
bibliogréaficas relacionadas con la aplicacion de la gamificacion como una estrategia basada en
retos que facilita la dinamizacion de los procesos de educacién superior virtual. Esta
investigacion provee elementos de andlisis de la respuesta que se genera en el estudiante al
implementar metodologias basadas en la gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje.

La forma en la que el estudiante percibe el conocimiento se asocia en gran medida con la
forma en que interactla con este, por lo que esta investigacion requiere de una intervencion al
curriculo y las metodologias que lo orientan. El planteamiento se centra en la indagacion de
fuentes cientificas que especifiquen la finalidad de las diferentes herramientas de la web y su
relacion con la interaccion entre el estudiante y el conocimiento; tratando de inferir estrategias
que respondan a los requerimientos que implica gamificar las aulas virtuales en la educacion

superior.

Palabras clave: Gamificacion, educacion superior, estrategia, didactica, educacion

virtual, retos.



Abstract

The investigation proposal is based on different bibliographic sources research related to
the gamification application as a challenge-based strategy that facilitates the dynamization for
the superior virtual education processes. This investigation provides analyzing elements from
the response generated from the student when implementing gamification-based methodologies,
in a virtual learning environment.

The way that the student must perceive the knowledge is associated in great measure with
the way to interact with it. Therefore, this investigation requires an intervention to the
curriculum and its guidance methodologies.

The statement is centered in the investigation of scientific resources that specifies the use
for different tools from the web and its relationship with the interaction between the student and
the knowledge, trying to infer response strategies to the requirements that implies the

gamification of the virtual higher education classrooms.

Keywords: Gamification, higher education, strategy, didactic, virtual education,

challenges.
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Descripcion.

La propuesta de investigacion se basa en la revision de diferentes
fuentes bibliograficas relacionadas con la aplicacion de la
gamificacidbn como una estrategia basada en retos que facilita la
dinamizacién de los procesos de educaciéon superior virtual. Esta
investigacion provee un elemento de andlisis de la respuesta que se
genera en el estudiante al implementar metodologias basadas en la
gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje.

La forma en la que el estudiante percibe el conocimiento se asocia en
gran medida con la forma en que interacttia con este, por lo que esta
investigacién requiere de una intervencion al curriculo y las
metodologias que lo orientan. La calidad del planteamiento se centra
en la indagacion de fuentes cientificas que especifiquen la finalidad de
las diferentes herramientas de la web y su relacion con la interaccion
entre el estudiante y el conocimiento; tratando de inferir estrategias que
respondan a los requerimientos que implica gamificar las aulas
virtuales en la educacion superior.
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Contenidos

Esta monografia inicia con la exploracion de aquellos antecedentes a
nivel nacional e internacional que sirven como marco referencial y que
dan cuenta de la relevancia que tiene la gamificacion como elemento
dinamizador de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
educacion superior bajo la modalidad virtual.

A continuacién, se desarrolla el marco tedrico donde el punto de
partida es el analisis del papel de las TIC en la educacion superior bajo
la modalidad virtual y las estrategias de dinamizacion de ambientes
virtuales de aprendizaje, a partir de alli se realiza una caracterizacion
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de la gamificacion, desde los diferentes postulados y
conceptualizaciones de los autores mas relevantes, para luego explorar
la incidencia que la gamificacion tiene en la motivacion de los
estudiantes.

Una vez establecido el concepto de gamificacion, esta monografia pasa
a describir los tipos de gamificacion aplicables a las aulas virtuales en
la educacién superior y las principales consideraciones a tener en
cuenta cuando se disefia una estrategia de aprendizaje basada en
gamificacion.

Finalmente, se mencionan los hallazgos y conclusiones de esta revision
bibliogréfica, adicionalmente debido al gran potencial que tiene la
gamificacion en la educacion superior virtual, se sugiere continuar
investigando y desarrollando estrategias basadas en gamificacion.

Metodologia

Esta monografia encaja dentro del enfoque cualitativo de
investigacion, mediante una recoleccion de datos no estandarizada que
no fue objeto de un analisis estadistico, se dio prelacion a las
percepciones y vivencias en referencia a la incorporacion de estrategias
gamificadas en las aulas virtuales de educacion superior, a partir del
analisis documental de casos particulares que permiten extraer algunas
conclusiones que avalan las bondades de gamificar los procesos
formativos bajo dicha modalidad.

Esta investigacion es del tipo documental descriptiva, parte de una
revision bibliogréfica en donde se analiza la incorporaciéon de la
gamificacién en entornos académicos superiores virtuales, esta
monografia ofrece una caracterizacion de la gamificacion como
“fendmeno” pedagdgico reciente a partir de su conceptualizacion, de
la descripcidn de sus principales caracteristicas, de la clasificacion de
los tipos de gamificacion , aportando una vision objetiva de las ventajas
y desventajas que esta novedosa estrategia metodoldgica brinda y la
incidencia en la motivacion de los estudiantes que adelantan estudios
superiores bajo la modalidad virtual.

Conclusiones

Gracias a la incorporacion de las TIC en la educacién superior
virtual es posible desarrollar estrategias de aprendizaje
innovadoras que dinamizan los procesos de ensefianza y
aprendizaje a partir del cambio de paradigma que centra sus
esfuerzos en las necesidades del discente, quien es el eje principal
y el protagonista de los procesos formativos que ocurren en las
aulas virtuales de educacién superior.

La incorporacion de estrategias basadas en gamificacion es un
fendmeno reciente, sin embargo, podemos concluir que son
multiples las ventajas que ofrece como estrategia de aprendizaje
en la educacion superior virtual, cabe mencionar que todos los
estudios de caso analizados en esta monografia son de caracter




cualitativo, los cuales evidenciaron un mejor rendimiento
académico al integrar actividades basadas en gamificacion,
debido al efecto positivo que tiene en la motivacion del estudiante,
quien se entusiasma por desarrollar las actividades propuestas,
contrarrestando la desercion académica, adicionalmente este tipo
de actividades fomentan el uso de tecnologias digitales,
promueven el trabajo en equipo y la toma de decisiones.
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Introduccion

La presente monografia se enfoca en realizar una revision bibliogréafica en torno al papel
que desempefia la gamificacién como estrategia de aprendizaje basada en retos en la educacion
superior bajo la modalidad virtual, en donde la innovacion y la incorporacion de estrategias
Iudicas son herramientas docentes que posibilitan un aprendizaje significativo.

Gracias a la implementacion de las TIC, la educacion superior ha conquistado nuevos
espacios a través de la mediacion no presencial, generando alternativas al paradigma tradicional
que brindan la posibilidad de dinamizar los procesos educativos mediante la interaccion e
interconectividad, donde las nuevas metodologias apuntan hacia una construccion de
conocimiento colectiva utilizando estrategias asociadas al trabajo colaborativo y a la resolucion
de problemas, que permiten que el discente alcance un aprendizaje significativo desarrollando
competencias como la innovacion y la toma de decisiones.

La gamificacion surge como estrategia de aprendizaje innovadora que posibilita un
aprendizaje significativo a través de la dinamica del juego, dinamizando las interacciones en el
aula virtual a partir de la vinculacion de elementos ludicos que renuevan e impulsan el
compromiso Yy la motivacion del estudiante en su proceso formativo.

Esta monografia aborda la gamificacion desde una revisién bibliografica que tiene como
punto de partida analizar el rol de las TIC en los procesos de aprendizaje en la educacion
superior virtual y la manera en como la implementacion de recursos y herramientas TIC
dinamizan las interacciones y los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula virtual.

A través de la revision documental se explora el concepto de gamificacion y la incidencia
que tiene la implementacion de estrategias de aprendizajes basadas en la gamificacion y en la

motivacion de los estudiantes.
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Se realiza una revision de los diferentes tipos de gamificacion aplicables al aula virtual en
la educacion superior, las consideraciones a tener en cuenta en el disefio de estrategias
gamificadas y las ventajas y desventajas que tiene la implementacion de estrategias gamificadas

en los procesos de ensefianza aprendizaje en la educacion superior virtual.



Justificacion

Esta monografia se enfocaré en realizar una revision bibliografica en torno al papel que
desempefia la gamificacién como estrategia de aprendizaje basada en retos en la educacion
superior bajo la modalidad virtual, en donde la innovacion y la incorporacion de estrategias
Iudicas son herramientas docentes que posibilitan un aprendizaje significativo.

La educacion superior bajo la modalidad virtual metodol6gicamente evoluciona a partir
del camino que recorre a lo largo de las mediaciones tecnolégicas asociadas a sus sistemas de
gestion de aprendizaje, la actualizacion constante es un requisito para la educacion virtual
integrando elementos tecnoldgicos de vanguardia en sus estrategias formativas.

La gamificacion surge como estrategia innovadora que a partir de retos acompafia el
proceso formativo, dinamizando las interacciones al incorporar actividades didacticas que

resulten estimulantes y motivadoras para el estudiante.

16
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Planteamiento del problema

Los procesos de ensefianza aprendizaje que se desarrollan en la educacion superior bajo
la modalidad virtual se construyen metodologicamente bajo presupuestos de calidad, pertinencia,
eficacia y eficiencia en las diferentes fases de construccién de conocimiento y desarrollo de
competencias, este proceso debe estar enmarcado en metodologias andragdgicas que den
respuesta a las necesidades de los estudiantes y a los requerimientos laborales que plantea la
sociedad actual.

En este contexto surge la necesidad de disefiar estrategias de aprendizaje innovadoras que
motiven al estudiante en su proceso formativo, que renueven el compromiso y la pasion del
estudiante por aprender a partir de estrategias de aprendizaje gamificadas, que reten a los
estudiantes mediante la vinculacién de elementos de juego que permitan la consecucién de un
aprendizaje significativo, dinamizando las interacciones en el aula virtual. De este modo se
establece la pregunta orientadora del estudio de la siguiente manera: ;Cémo a partir de la
gamificacion pueden implementarse estrategias basadas en retos que dinamicen los procesos de

aprendizaje en la educacién superior bajo la modalidad virtual?
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Objetivos
Establecer el papel de la gamificacion en las estrategias basadas en retos en los procesos

de ensefianza aprendizaje en la educacion superior bajo la modalidad virtual.

Objetivos especificos
Establecer de que manera el desarrollo de las TIC impulsa la creacion de nuevas
estrategias metodoldgicas en la educacion virtual a nivel superior.
Identificar los principales criterios y estrategias de interaccion en los procesos de
educacion superior a partir de la gamificacion.
Analizar la incidencia de la gamificacion en procesos de educacién virtualizada.

Examinar estrategias de dinamizacion basadas en la gamificacion.



Linea de investigacion y nucleo problémico

En correspondencia con las lineas de la Escuela de Ciencias de la Educacion de la
UNAD, la investigacion se sitla en la tematica estrategias metodolégicas en la educacion
superior a distancia de la linea pedagogica, didactica y curriculo. Del mismo modo, al estar
inscrita en la Especializacion de Educacion superior a distancia, el trabajo se identifica con el

nucleo problémico Pedagogia y didactica para la educacién superior a distancia.
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Marco referencial
Antecedentes de la investigacion

La desercion academica en la educacion superior es un problema latente, su pico mas alto
se alcanza durante los dos primeros semestres. La Universidad Nacional de Colombia durante un
periodo comprendido entre los afios 2003 al 2008 realizd un estudio de este fendmeno que
abarcé a 12546 estudiantes, en el cual se pudo determinar que la probabilidad de perder
estudiantes decrece a partir del tercer semestre. (Moreno y Montoya, 2015, p.2)

Ante este panorama, la Universidad Nacional de Colombia busco alternativas para
contrarrestar la desercion académica y en 2014 lanzé un curso de precalculo donde se
implemento la ludificacion como estrategia didactica. Para poder validar los resultados, se
disefio un estudio correlacional y cuasiexperimental donde participaron 2263 estudiantes de
primer semestre, divididos en dos grupos: uno de control y otro experimental, el primer grupo
recibid una clase magistral por un periodo de 17 semanas, en el segundo grupo se implemento la
misma metodologia, la misma intensidad horaria y los mismos docentes, la Unica diferencia fue
que durante el periodo académico el grupo experimental utilizé un ambiente virtual ludificado
para realizar actividades complementarias, mientras que el grupo de control lo hizo mediante
talleres escritos tradicionales. (Moreno y Montoya, 2015, p.2)

Los resultados gque arrojo este estudio fue que el grupo experimental donde se utilizé un
ambiente virtual ludificado obtuvo un porcentaje de aprobacion superior (49.4%), con respecto al
grupo de control (30.9%), de igual manera el porcentaje de desercidn del curso fue inferior en el
grupo experimental (22%) contrastado con el grupo de control (39.6%). (Moreno y Montoya,

2015, p.11)
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Este estudio de caso evidencia que la gamificacion aplicada a ambientes de aprendizaje
virtuales en la educacion superior tiene un efecto positivo en el desempefio de los estudiantes,
logrando disminuir los porcentajes de desercion académica, adicionalmente el estudio encontrd
que la ludificacion de los ambientes virtuales de aprendizaje aplicados a la educacidn superior
promueve el aprendizaje autbnomo y la colaboracion entre los estudiantes, mejorando la
motivacion intrinseca. (Moreno y Montoya, 2015, p.13)

En el afio 2016 el grupo de investigacion enl@ce de la Universidad del Atlantico llevo a
cabo un estudio de caso para validar la institucionalizacion del uso de la aplicacion movil
ARprende para visualizar archivos de autor de realidad aumentada, el experimento se puso en
marcha durante el segundo semestre del 2016 a partir de gamificar las actividades del curso
virtual de Céatedra Universitaria el cual hace parte del pensum académico de todas las carreras de
la Universidad, el objetivo principal de esta estrategia de aprendizaje era bajar los niveles de
desercion académica, aumentando la motivacion y el interés de los estudiantes por los contenidos
del curso. (Ramirez y Solano, 2017, p.4).

La aplicacién movil ARprende contenia 103 escenas de realidad aumentada asociadas a
las diferentes unidades de la asignatura, las cuales podian ser desarrolladas por los estudiantes
desde cualquier dispositivo maévil, recorriendo 20 estaciones dispuestas a lo largo de la
universidad, donde los estudiantes debian seguir una ruta e ir descubriendo una serie de
marcadores que contenian conceptos asociados a la asignatura en cuestion. Durante el desarrollo
de las pruebas piloto se encontré que la aplicacién ARprende como estrategia pedagdgica basada
en realidad aumentada impact6 positivamente los procesos de ensefianza-aprendizaje, a partir

de la motivacién y la innovacion. (Ramirez y Solano, 2017, p.9).
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Durante los afios comprendidos entre 2013 y 2017, la Universidad Europea de Madrid
realizé un estudio de caso de caracter cuantitativo y cualitativo donde se analiza el impacto de
gamificar la asignatura online Cimientos del grado en Ingenieria de Edificacion, a partir de este
estudio, se pudo constatar que la competicion genera en los estudiantes respuestas positivas en su
desempefio academico y en las experiencias emocionales asociadas a su proceso de ensefianza y
aprendizaje, donde la recompensa no solo debe ir asociada al éxito, sino también al esfuerzo.
(Vivas, 2017, p.9)

En este estudio de caso participaron 202 estudiantes, 117 hicieron parte del grupo
experimental y 85 estudiantes pertenecieron al grupo de control que no incluy6 actividades
gamificadas dentro del desarrollo de la asignatura, se evidencio una mayor participacion en el
foro de la asignatura por parte del grupo experimental, de igual manera se aprecia un incremento
en el desempefio académico del grupo experimental, obteniendo calificaciones mas altas que el
grupo de control. (Vivas, 2017, pp.145-160)

La Universidad Tecnolodgica Indoamericana realiz6 un estudio de caso de caracter
cualitativo y cuantitativo, donde participaron 62 estudiantes que estaban cursando la asignatura
de Infopedagogia Educativa del programa de Maestria en Educacion, Innovacion y Liderazgo,
donde se implementd una estrategia pedagdgica basada en narrativas y gamificacion para la
ensefianza de tecnologia, utilizando la plataforma Moodle y algunas herramientas de la Web 2.0,
donde se observo un incremento en la motivacion, involucramiento e interaccion por parte de los
participantes. (Jadan y Ramos, 2018, p.1.)

Este estudio arrojé que la gamificacion favorece el trabajo colaborativo, pero a la vez el
competitivo, también se encontrd que, durante su implementacion, hubo un cambio

comportamental por parte de los estudiantes al afrontar las jornadas largas de trabajo, las cuales
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eran asumidas con pasividad durante las clases magistrales, mientras que en el grupo de estudio
se evidencio dinamismo y mayor participacion en los foros de discusion. Dentro de los aspectos
mas relevantes se encontr6 que un 85.2% de los estudiantes encuentra estimulante la

introduccidn de elementos tecnoldgicos en el aula de clase y un 70.4% afirmd sentirse motivado

frente a la realizacion de las actividades gamificadas. (Jadan y Ramos, 2018, p.19)

Durante el primer semestre de 2015 la Universidad Autonoma de Yucatan, adelanté un
estudio de caso a partir de la implementacion de gamificacion en la asignatura “Disefo de
Cursos en Linea” de la Licenciatura en Educacion. El curso se desarrollo durante 45 sesiones con
una duracion total de 68 horas en donde se integro el uso de la plataforma “classcraft” que utiliza
un sistema basado en juegos de rol, donde cada estudiante asume un rol: guerrero, mago o
curandero y a su vez cuenta con algunas habilidades asociadas a su rol. (Reyes y Gongora, 2016,
p.321)

A partir de este estudio de caso se determin6 que los estudiantes se sintieron estimulados
ante los retos que planteaba la actividad, donde destaca la diversién como parte fundamental de
la experiencia positiva, sin embargo también se encontrd que el nivel de éxito y de satisfaccion
ante este tipo de actividades es relativo y dependera en gran medida del contenido de la
asignatura y de los perfiles tanto del docente como de los estudiantes, de igual manera se debe
tener en cuenta el tiempo que lleva disefar cada una de las actividades y hacer el seguimiento de

las mismas por parte del docente. (Reyes y Gongora, 2016, p.332)
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Marco tedrico

El papel de las TIC en la educacion superior bajo la modalidad virtual.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion han transformado la forma
en cémo el ser humano interactda con su entorno, generando nuevas practicas sociales o
mutando las ya existentes; en la actualidad las TIC son elementos fundamentales de la pedagogia
del siglo XXI.

Asistimos a una transformacién en los modos en que se produce y circula el
conocimiento, acceso a investigaciones de diferentes paises y universidades,
modificaciones en los vinculos entre expertos y novatos, y en los formatos de la
innovacion y cambios en la toma de decisiones.” (Mangisch y Mangisch, 2020, p.203).
En la actualidad se desarrolla un nuevo enfoque metodoldgico en la educacién superior a

partir de la gestion del conocimiento y la construccién de competencias asociadas al manejo de
grandes volumenes de informacién, dentro de este contexto surgen nuevas redes de conocimiento
que dinamizan la gestion del conocimiento.

Gracias a la implementacion de las TIC, la educacidn superior ha conquistado nuevos
espacios a través de la mediacién no presencial, generando alternativas al paradigma tradicional
que brindan la posibilidad de dinamizar los procesos educativos mediante la interaccion e
interconectividad, donde las nuevas metodologias apuntan hacia una construccion de
conocimiento colectiva utilizando estrategias asociadas al trabajo colaborativo y a la resolucion
de problemas, que permiten que el discente alcance un aprendizaje significativo desarrollando

competencias como la innovacion y la toma de decisiones.
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Para Araiza y Leal (2018) la incorporacién de las Tecnologias de Informacién y

Comunicacion (TIC) en la presente era digital y su aplicacion en el campo educativo, han

traido consigo un rompimiento de paradigmas en la concepcion psicoldgica, cultural y

arquitectonica del aula fisica como espacio de trabajo Unico y formal; en donde los

medios electronicos y la digitalizacion de la informacion permiten la apertura 'y

crecimiento de un nuevo panorama, en el que el centro de estudio pasa a ser un espacio

virtual que posibilita la educacion a distancia tomando en consideracion soportes de
hardware y software, asi como herramientas tecnoldgicas para la integracion de
contenidos (textos, graficos, imagenes, audios, videos, animaciones y recursos

interactivos). (p.132).

El reto de la era digital para los procesos de ensefianza aprendizaje en la educacion
superior virtual, esta encaminado hacia la adaptacion y transformacion de los modelos
pedagdgicos tradicionales, logrando un balance entre los contenidos y sus mediaciones, de tal
manera gue exista una simetria entre el dinamismo que ofrece el uso de los recursos TIC y el
rigor y disciplina que deben acompafiar todos los procesos formativos en la educacion superior.

En este sentido Araiza y Leal (2018) afirman que el crecimiento acelerado en
materia de tecnologia y comunicacién, ha traido consigo la necesidad de desarrollar en
las nuevas generaciones de egresados la capacidad de adaptarse a un contexto cambiante;
haciendo crucial que las instituciones educativas se mantengan actualizadas y a la
vanguardia, para con ello adecuar sus planes de estudio, la infraestructura de sus
instalaciones, los medios instruccionales ad hoc a sus necesidades y al perfil del
alumnado, los métodos y estrategias a utilizar, asi como la capacitacion y actualizacién

de su personal docente para un desarrollo y crecimiento permanente. (pp.132-133).
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La sociedad del conocimiento plantea nuevos retos metodoldgicos para la educacion
superior, cuyo eje principal actualmente gira entorno a las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes, quienes deberan desarrollar habilidades y competencias que les permitan gestionar
grandes volumenes de informacion y dar respuestas innovadoras a las problematicas
contemporaneas.

Se pone el acento no tanto en la retencidn del conocimiento, sino en la
competencia para interactuar con él en la creacion de nuevos saberes y habilidades. En
esta perspectiva, la educacion esta llamada a desarrollar competencias que permitan la
gestion del conocimiento. (Mangisch y Mangisch, 2020, p.202).

Segun el informe publicado por el Laboratorio de Economia de la Educacion (LEE) de la
Universidad Javeriana, en Colombia los programas de formacion superior bajo la modalidad
virtual han cobrado relevancia observandose un incremento en el nimero de matriculados
durante los afios 2011 al 2018.

En 2020 segun los datos arrojados por el Sistema Nacional de Informacion de la
Educacion Superior (SNIES) la oferta académica de educacion superior bajo la modalidad virtual
en Colombia era de 416 programas, lo que pone en evidencia el auge y receptividad que tiene
esta modalidad en el contexto colombiano, sin embargo no basta con que exista una gran
demanda de programas de educacion superior virtuales o que estos sean cada vez mas populares
0 atractivos para los estudiantes debido a las ventajas que ofrece la no presencialidad; asumir la
virtualidad implica una serie de cambios tanto a nivel estructural como metodoldgico para las
Instituciones de Educacién Superior (IES), que en el contexto de la era digital estan Ilamadas a

reinventarse, su proceso de actualizacion debe ir de la mano de las nuevas tecnologias que
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acomparian los procesos de ensefianza aprendizaje, adelantando acciones que fomenten el
desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

Bajo esta premisa, existen hoy en dia una serie de tendencias EdTech cuyo
objetivo se basa en la transformacion digital en el sector educativo, abarcando nuevas
modalidades de ensefianza-aprendizaje (adaptative learning, blended learning, electronic
learning, flipped classroom, machine learning, Massive Open Online Courses [MOOC],
mobile learning, ubiquitous learning), en conjunto con nuevas técnicas y estrategias
(gamificacion, streaming, storytelling, Bring Your Own Device al aula [BYOD] y cultura
maker), y nuevos multimedios para la personalizacién de la educacion (plataformas
virtuales LMS, aplicaciones, WebQuests, recursos web 2.0 para la generacion y
publicacién de contenidos como wikis, podcasts, vodcasts, redes sociales y blogs,
Recursos Educativos Abiertos [REA], chatbots, tecnologia wearable, Realidad Virtual
[RV]y Realidad Aumentada [RA] y softwares educativos de ejercitacion, tutoriales,
simulacion, constructores, juegos instruccionales, solucién de problemas, editores,
programas-herramientas, referencial-multimedial, eduentretenimiento, hiperhistoria,
historias y cuentos). (Araizay Leal, 2018, p.134).

El proceso constante de evolucion y actualizacion metodoldgica al que se enfrenta la
educacion virtual estd marcado por las mediaciones tecnoldgicas que acompafian los procesos
formativos, donde la incorporacion de nuevas herramientas y recursos TIC ofrecen un abanico de
posibilidades para desarrollar estrategias de aprendizaje que dinamicen y renueven la motivacién

de los aprendices.
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En los Gltimos afios, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
emergieron como un instrumento para mejorar la relacion ensefianza-aprendizaje de la
educacion superior. (Ardila, 2019, p.72).

Barraza-Macias (2005) (como se cit6 en Ardila 2019) opina que la innovacién
educativa se da cuando en la cotidianidad de la relacion ensefianza-aprendizaje emergen
necesidades formativas. Aungue la innovacion educativa no se limita a lo didactico,
involucra lo pedagogico y lo curricular.” (pp.72-73).

Marcelo (2013) (como se citoé en Ardila 2019) firma que se debe “procurar la
implementacidn de modelos educativos activos que brinden al estudiante escenarios
formativos para que asuma un papel protagdnico y reconozca en sus docentes personas

gue poseen experiencia y conocimiento.” (p.73).

Criterios y estrategias de interaccién en los procesos de educacion superior a partir de la

gamificacion.

Estrategias de dinamizacion de ambientes virtuales de aprendizaje.

Como respuesta a los constantes avances tecnologicos y en busca de garantizar procesos
académicos de calidad, poco a poco se ha ido virtualizando la educacion; sin embargo, la
educacion virtual requiere interactuar con herramientas y tecnologias que estan en constante
actualizacion, lo que obliga a que el estudiante se adapte rapidamente a estas herramientas. Al

respecto, Gonzalez y Mansilla, (2017) plantean que:
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Es posible que nuestros estudiantes tengan mucha experiencia en redes sociales y
la vida virtual en general, pero esto no significa que sean efectivos en la educaciéon virtual
y sus herramientas, 0 que no necesiten apoyo para poder tener exito en la clase. Tampoco
quiere decir gque no tengan ansiedad y miedo ante el entorno virtual educativo, que no es
igual al entorno virtual de otros &mbitos (redes sociales, mensajes de texto, foros abiertos,
canales de video, etc.) (p.261)

Por esta razon, dinamizar el ambiente de aprendizaje mediado por las TIC requiere de
diversas estrategias que ayuden al estudiante a comprender y asumir el nuevo rol en el que ahora
debe desempenarse. El estudiante, quien es el protagonista de su proceso de aprendizaje, no sélo
se forma en competencias del area relacionada a su campo de estudio, también debe adquirir
competencias que le permitan desenvolverse efectivamente en el contexto de las nuevas
tecnologias.

Otro factor importante que se asocia al éxito en la dinamizacién de la educacion
virtual es la motivacion; “Pero lograr un verdadero interés del estudiante para que se
involucre completamente en la actividad a desarrollar depende también de su motivacion
al interactuar con estos programas virtuales” (Vera, 2015, p.3).

Pese a que son muchos los avances en cuanto a la estructuracion del aula virtual y su
puesta en marcha en las instituciones de educacion superior; lograr la motivacion sigue siendo un
anhelado objetivo y uno de los mas dificiles de lograr.

Al respecto, Williams y Burden (como se citdé en Gonzalez y Mansilla, 2017),
coinciden en que la motivacion es “un estado de activacion cognitiva y emocional, que

produce una decision consciente de actuar y que da lugar a un periodo de esfuerzo
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intelectual o fisico sostenido, con el fin de lograr la(s) meta(s) previamente

establecida(s)” (p.255).

En pocas palabras, un estudiante motivado se esfuerza por lograr las metas relacionadas a
aquello que lo motiva. En este aspecto, el docente tiene la labor de propiciar ambientes
motivantes, que capten la atencion del estudiante para que pueda desempefiarse de manera
autonoma y que cumplan con los aspectos académicos del programa o curso a trabajar, lo que
implica una mayor rigurosidad en su planeacion.

Segun Cabero y Romero (como se cito en Vera, 2015). “Es necesario enfrentar
nuevos retos como el empleo de mayor cantidad de tiempo por parte del profesor, las
exigencias de habilidades para el aprendizaje autdnomo, lo que conlleva a la inevitable
mayor cantidad de trabajo para docentes y estudiantes” (p.2).

De lo anterior se concluye que, tanto estudiantes como docentes requieren de nuevas
competencias y habilidades que permitan la interaccién del conocimiento mediado por la
tecnologia, el estudiante en calidad de agente autonomo y el docente en calidad de investigador
empirico, quien propone cada dia nuevas estrategias partiendo de los resultados que obtiene

mediante la observacion de su entorno.

Gamificacion.

Desde estos supuestos, surge la gamificacion como estrategia de aprendizaje innovadora
que posibilita un aprendizaje significativo a través de la mecanica del juego, dinamizando las
interacciones en el aula virtual a partir de la vinculacion de elementos Iudicos que renuevan e

impulsan el compromiso y la motivacion del estudiante en su proceso formativo.
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Las estrategias didacticas basadas en la gamificacion promueven el compromiso y la
motivacion del estudiante con su proceso formativo, incorporando elementos significativos del
mundo transmedia que hace parte del contexto cultural de los discentes. En las estrategias de
aprendizaje basadas en gamificacion el eje central del proceso de aprendizaje es el estudiante,

fortaleciendo el aprendizaje autonomo y la toma de decisiones.

Concepto de Gamificacion.

La gamificacion es una metodologia activa aplicada a procesos de aprendizaje que busca
integrar elementos y pensamientos de juego con fines educativos. Pese a ser un fendmeno
reciente, ya tiene un recorrido e historia sélida que registran su especial acogida en el &mbito
educativo.

En el afio 2003 aparece el término gamificacion acufiado por Pelling y asociado al
disefio informatico. En 2010 empiezan a aparecer investigaciones académicas sobre
gamificacion y en 2011 se lleva a cabo la primera conferencia oficial y se introduce el
término al diccionario de Oxford. Actualmente y desde 2006 existe la World
Gamification Map, un repositorio internacional sobre proyectos de gamificacion.
(Gonzalez, Labarga y Pérez, 2019).

Desde sus inicios, la gamificacion estuvo principalmente relacionada con estrategias
comerciales de diferentes empresas para llamar méas audiencia y conseguir fidelizacion en sus
clientes. Poco a poco la gamificacion se ha situado como un fenémeno de las metodologias

activas, situando al usuario en un rol mas participativo y motivado.
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La gamificacion del aprendizaje consiste en el uso de las mecanicas de juego en
entornos ajenos al juego, resultando ser una metodologia de aprendizaje que proporciona
una gran oportunidad para trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la
fidelizacion y la cooperacion, entre otros, dentro del &mbito escolar.” (Prieto, 2020, p.74).
La gamificacion no corresponde a un simple juego, es una metodologia en la que se

adecuan actividades usando los elementos y el pensamiento del juego con el fin de lograr cierta
conducta en el estudiante (jugador). Esta estrategia funciona como cualquier otra, requiere una
construccién basada en objetivos concretos dirigidos a facilitar el proceso de ensefianza
aprendizaje.

La naturaleza y la l6gica de los materiales educativos gamificados, ponen el
acento en la experiencia interactiva del sujeto, en su implicacion y toma de decisiones
autonoma con relacion al objeto de conocimiento, informacidn que no recibe de forma
homogénea y pasiva, sino que construye a traves de la accion personalizada del juego en
un entorno digitalizado. (Prieto, 2020, p.75).

En la actualidad, con el constante cambio generado por las nuevas tecnologias, es muy
dificil hablar del término gamificacion sin relacionarlo a los juegos digitales. Esto es de gran
ayuda a la hora de captar la atencion de nifios y jovenes, pues esta es su zona de confort, lo que
los caracteriza como la nueva generacidn; por tal motivo y con tal fin se trabaja la gamificacién

en el proceso de ensefianza aprendizaje en los diferentes niveles de la educacion.
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Estrategias de aprendizaje gamificadas y su incidencia en la motivacion.

La gamificacion tiene efectos en el comportamiento de los estudiantes que, al sentirse
motivados, generan sentimientos de compromiso frente a su proceso formativo, en este tipo de
estrategias, el eje central del proceso de aprendizaje es el estudiante, fortaleciendo el aprendizaje
autonomo y la toma de decisiones.

La gamificacion motiva y establece un vinculo del alumno con el contenido que
se esta trabajando, cambiando la perspectiva que tiene del mismo, ya sea para adquirir
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre
otros muchos objetivos. (Prieto, 2020, p.75).

Al implementar estrategias de aprendizaje gamificadas el estudiante establece vinculos
emocionales asociados a su proceso formativo que facilitaran la construccién de aprendizajes
significativos, de igual manera, la gamificacion posee la potencialidad de revertir la
desmotivacion disminuyendo la desercion de los estudiantes

La gamificacion usa la base humana del ciclo de la dopaminay el placer para
impulsar el compromiso hacia el aprendizaje, optimizando la motivacion a través de
incentivos como la ganancia de puntos, insignias, clasificaciones o trofeos que pueden
activar el compromiso del alumnado logrando un cambio real en su comportamiento.”
(Prieto, 2020, p.79). La incorporacion de elementos y mecéanicas de los juegos en
educacion podria disminuir los abandonos, la falta de motivacion, el desgano y la falta de
compromiso con el proceso de ensefianza, al mismo tiempo que se potenciaria el

aprendizaje de competencias.” (Prieto, 2020, p.75).
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Prieto (2020) sostiene que la motivacion e implicacion de los estudiantes en las
actividades tiene un efecto positivo en el logro de objetivos, en la ejecucién de tareas y en
la resolucion de problemas. Subhash y Cudney (2018) (como se citd en Prieto, 2020)
“identificaron varios beneficios del uso de la gamificacion del aprendizaje, destacando la
mejora de la participacion de los estudiantes, la motivacion, la confianza, la actitud, el
aprendizaje percibido, el desempefio y el compromiso.” (p. 85).

Una de las grandes ventajas que ofrece la gamificacion en los procesos formativos en la
educacion superior virtual es el efecto positivo que tiene en la motivacion, donde el compromiso
frente a los objetivos de aprendizaje se renueva, gracias al vinculo emocional que se genera entre
el estudiante y los contenidos académicos al ir superando los retos y logrando los
reconocimientos que otorga la actividad gamificada.

Fuertes, Ferris y Grimaldo (2018) (como se cit6 en Moreno, Perales, e Hidalgo
2019) sostienen una vision de la motivacion, entendida como el interés previo, durante y
después de la realizacion de las actividades y tareas que se proponen en una determinada
materia, es un elemento clave a tener en cuenta durante las clases que un determinado
docente imparte adaptandolas a los individuos y a sus caracteristicas, teniendo en cuenta
que estos y estas van cambiando con la sociedad” (p.7).

Para gamificar una actividad es necesario encontrar la forma correcta de motivar a
la persona adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la motivacion puede
ser de dos tipos diferentes: motivacion intrinseca (inherente a la persona, lo realiza por su
propio bien o interés, ya sea por adquirir estatus, poder, acceso a ciertas aptitudes o para
contribuir a un bien comun); y motivacidn extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por

la recompensa o feedback).(Prieto, 2020, p.81). Kapp (2012) (como se cité en Ardila
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2019) define las dos clases de motivaciones presentes en el ambito educativo
Motivaciones intrinsecas y motivaciones extrinsecas: “Las primeras se relacionan con la
autorrealizacion de los estudiantes, mientras las segundas se asocian con la consecucion
de recompensas externas” (p.76).

Apostol, Zaharescu y Alexe (2013) citados por Prieto (2020) afirman que la
gamificacion fortalece la motivacion extrinseca e intrinseca si representa un reto a
superar, si posee elementos de fantasia, si permite tener el control y si despierta la
curiosidad; estos autores sostienen que la gamificacion se consolida como una estrategia
de aprendizaje emergente para la educacion del siglo XXI que favorece la motivacién e

interés del alumnado por aprender. (p.81).

Tipos de gamificacion aplicables al aula virtual en la educacion superior.

Al incorporar la gamificacién en las actividades curriculares de la educacion superior
virtual es posible que estas estrategias sean solo una parte de las actividades a desarrollar durante
el curso, si este es el caso se trataria de una gamificacién superficial, si por el contrario se
desarrolla toda la estructura del curso en torno a la gamificacion, esta seria una gamificacién
profunda.

Cuando se intenta gamificar un entorno de aprendizaje, es importante tener precaucion de
no confundir la gamificacion con actividades muy sencillas o aquellas que se desvien totalmente
del tema a tratar.

“Segun Hidalgo y Garcia Jiménez (2015) existen dos tipos de gamificacion: Por

un lado, entendemos como gamificacion superficial o de contenido la que se utiliza en
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periodos cortos y de forma puntual en nuestra actividad docente; por ejemplo, en una

clase o en una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a gamificacion estructural

o profunda a la implementada en una programacion completa, es decir, esta presente en

toda la estructura de un curso (p. 78).” (Prieto, 2020, p.80).

Ambos tipos de gamificacion resultan eficientes en educacion superior, sin embargo, es
posible que resulte mas conveniente la gamificacion estructural. Al usar actividades gamificadas
en periodos cortos se puede perder el interés de los estudiantes, ademas, este tipo de
gamificacion requiere mayor tiempo por parte del docente, pues debe plantear diferentes
actividades y tratar de conservar una dindmica que Ilame la atencion de los estudiantes. Por otro
lado, las actividades que se plantean con la gamificacion estructural o profunda resultan una
mejor opcion en cuanto los estudiantes se mantienen motivados, a la vez que sienten que van
avanzando y obteniendo recompensas por su trabajo.

Este tipo de gamificacion, la estructural, es también ideal para propiciar espacios de
trabajo colaborativo, se puede plantear por etapas en las que en cada una de ellas se requiere de
diferentes habilidades y de este modo también se apunta a los diferentes estilos de aprendizaje.

En cuanto al trabajo del docente, se requiere la planeacién de una ruta de trabajo
integrada en la que se abarquen en su totalidad las tematicas del curso y a la vez se mantenga una
estructura de juego que motive y despierte el interés del estudiante. Esto deja mas tiempo a la
evaluacion, pues el docente sélo debe orientar, observar, analizar y retroalimentar el desempefio
de sus estudiantes a medida gque estos avanzan en cada etapa de la actividad.

“La gamificacion en entornos universitarios se esta extendiendo paulatinamente,
por lo que es de todo punto necesario valorar cual es su incidencia sobre los resultados de

los alumnos, con el fin de determinar si su inclusién como herramienta habitual de
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trabajo en las aulas es beneficioso para el desarrollo de la asignatura y provoca la mejora
del aprendizaje del alumnado.” (Maset-Llaudes y Cabedo, 2018, p. 763).

Al analizar los resultados obtenidos al aplicar la herramienta “Socrative” como
actividad gamificada en el aula de clase, se encontraron resultados positivos en la
motivacion de los estudiantes y en sus procesos de aprendizaje. “Se pensé entonces la
gamificacion no solo como actividad de aula, sino en su integracion con sistemas
complejos: los sistemas de gestion de la investigacion en las organizaciones
universitarias” (Leal y Rojas, 2019, p.73)

En el afio 2016 la Universidad de Cantabria implemento6 una estrategia de
gamificacion para la asignatura de “Energia y Telecomunicaciones” para el tercer curso
del Grado en Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion, a través de la plataforma
“moodle” donde se utiliz6 la herramienta “Plugin Level up!” que se basa en la obtencién
de puntos a medida que se realizan tareas, donde los puntos son considerados como
recompensas obtenidas a corto plazo que permiten ir subiendo de nivel, durante el
desarrollo de la clase también se utilizo la herramienta “Kahoot” para realizar test de
conocimientos. (Diaz, 2018, p.15).

“Tanto la adaptacion con el uso de la tecnologia y el feedback de los alumnos
cuando se realizo el test del juego en clase fueron satisfactorios. Sin embargo, resultaba
una solucion un tanto compleja para los alumnos que no habian tenido contacto previo y
frecuente con el entorno de los juegos de mesa y estrategia.” (Diaz, 2018, p.73)

A continuacion, expondremos algunos casos de estudios donde se incorporo la

gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior.
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En 2018 se adelant6 un proyecto basado en gamificacion en el contexto universitario
japonés en la clase de espafiol como segunda lengua llevado a cabo durante tres semestres que
arrojo los siguientes resultados:

El contexto y las necesidades de los estudiantes son un elemento determinante a la hora
de aplicar con éxito una actividad gamificada en la educacion superior.

Durante este proyecto la narrativa fue una pieza clave que permitié enlazar todas las
tareas propuestas en torno a la consecucion de un objetivo, al mismo tiempo que despertaba la
curiosidad y el interés por aprender en los estudiantes.

Durante el periodo de tiempo en que se aplico la gamificacion en el aula se percibe una
mejor interaccion entre los estudiantes, quienes a su vez valoraron positivamente los elementos
de feedback escogidos para las actividades. (Prieto, 2020, p.97)

“...1a aplicacion de la gamificacion consiguié mejorar algunos de los problemas de
nuestras clases al mismo tiempo que reforzo los puntos positivos de estas, con las
ventajas adicionales de incrementar la motivacion, la participacion y la interaccién de los
estudiantes. En cuanto a la recepcion y aceptacion de esta técnica por parte de los
estudiantes, el cuestionario muestra resultados positivos en el primer semestre que,
gracias a los comentarios y sugerencias de los estudiantes, mejoraron ain mas en el
segundo Yy tercer semestre hasta llegar a una mayoria de respuestas en la maxima
categoria positiva del cuestionario.” (Prieto, 2020, p.98).

Durante el desarrollo del curso académico comprendido entre 2014 y 2015 se adelant6 un
estudio de caso en torno a la experiencia de gamificar la asignatura de Fisiologia Humana del
grado de Fisioterapia ofertado por la Universidad de Valencia, cuyo objetivo principal era

mejorar los niveles de transferencia del conocimiento a partir de la incorporacién de pequefias
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actividades de gamificacién en medio de las clases magistrales. Durante el transcurso de este
curso se evidencio que al aplicar estrategias de gamificacion hay un cambio en el
comportamiento de los estudiantes, manifestandose una mayor implicacion y participacion en las
actividades, destacando mejores niveles de cooperacion entre los participantes. (Mauricio, Serna,
Vallésa, 2015, p.8)

“...podemos concluir que la gamificacion es una herramienta complementaria a la
clase magistral eficaz para aumentar el grado de atencion e interiorizar y consolidar los
conocimientos aprendidos.” (Mauricio, Serna, Vallésa, 2015, p.8)

En el desarrollo de la catedra de Introduccion al Derecho civil y Derecho de la persona
impartida por la Universidad de Alicante, se implementd una estrategia de gamificacion
mediante la incorporacion de la aplicacion “Trivinet” que permite crear juegos tipo trivia online,
el objetivo de esta estrategia era permitir a los estudiantes hacer una autoevaluacion de los
contenidos académicos impartidos en clase y al mismo tiempo afianzar lo aprendido. (Lopez et
al., 2020, p.1236).

Esta estrategia de aprendizaje se desarrollaba fuera del horario de clase, de tal forma que
el estudiante podia elegir el momento en que la iba a realizar, la estrategia permitia hacer las
repeticiones que el estudiante considerara necesarias, recibiendo la retroalimentacién de forma
inmediata, fomentando el aprendizaje autdnomo a partir de la autoevaluacion. (Lopez et al.,
2020, p.1244).

“Los efectos positivos de la aplicacion de Trivinet se ven intensificados por la
necesidad del uso de las TIC, lo que permite a los estudiantes adaptar el uso de esta
herramienta a sus propias circunstancias y asi repasar la asignatura en el momento y lugar

que consideren mas oportuno a través de cualquier dispositivo con acceso a internet. Esos
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efectos positivos se ven reflejados en las valoraciones efectuadas por los propios

estudiantes a traves de las encuestas realizadas, de las que resulta que un 89,74% se

considera satisfecho con la experiencia. De entre los aspectos mejor valorados destaca

que permite fijar y reconocer las principales figuras juridicas estudiadas (82.5%) e

identificar los temas y epigrafes mas importantes (77.5%).” (Lopez et al., 2020, p.1245).

En este estudio de caso se pone en evidencia que la implementacion de la herramienta de
gamificacion “trivianet” permite al docente determinar el grado de implicacion de los estudiantes
e identificar las areas en las que se presenta mayor dificultad y es necesario reforzar los

conocimientos. (Lopez et al., 2020, p.1245).

Consideraciones al disefiar una estrategia de aprendizaje gamificada en el aula virtual en la
educacion superior.

El implementar estrategias gamificadas en el aula virtual en la educacion superior, posee
multiples beneficios, sin embargo, el éxito de la estrategia dependera en gran medida de la
planeacion y de los aspectos tenidos en cuenta al momento de disefar la actividad gamificada.

Contreras y Eguia (2017) (como se cit6 en Prieto, 2020, encuentran tres grupos
que consideran esenciales para la implementacién de los elementos de juego: mecanicas,
dindmicas y estética. Las mecanicas o reglas son las que intervienen en la adquisicion del
compromiso por parte del estudiante, a fin de superar los retos planteados. Las mecanicas
mas utilizadas son: “sistemas de puntuacion, regalos o recompensas ficticias o reales, el
ranking, los logros, avatares, sellos (badges), desbloqueos de nuevas habilidades, niveles,
misiones, retos o desafios en equipo o en solitario. Las dinamicas apuntan hacia las

necesidades en torno a la motivacion, la implicacion y la curiosidad que despierte entre
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los estudiantes el realizar la actividad. La estética hace referencia a la manera en como la

mecanica y la dindmica interacttan con el arte a fin de crear una respuesta emocional en

los estudiantes. (pp.81-82).

Gamificar requiere conocer el perfil de los estudiantes a quienes va dirigida la estrategia
de aprendizaje, conocer a profundidad el objetivo de aprendizaje que se pretende alcanzar
mediante el desarrollo de la actividad, teniendo en cuenta que esta debe ser corta, divertida y
[lamativa.

Una gran ventaja de incorporar estrategias gamificadas es el seguimiento que puede hacer
el docente al proceso formativo tanto individual como grupal, detectando los procesos que
implican mayor dificultad, en donde se debe otorgar reconocimientos a medida que los

estudiantes conquistan los retos.

“Las herramientas TIC usadas en interaccion, medicion, seguimiento y control de
la estrategia de gamificacion facilitan y optimizan la gestion del docente”.

(Corchuelo-Rodriguez, 2016, p.39).

Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) (como se citd en Melo, Arias, y Contreras (2017)
mencionan los 6 pasos para gque se deben tener en cuenta al momento de disefiar una estrategia de

aprendizaje gamificada:

A. Definir Objetivos: El primer apartado es la definicién de objetivos, en

consecuencia, para nuestra aula virtual estos seran:

1. Incrementar el rendimiento académico de los estudiantes en una asignatura

a través de un sistema de recompensas.
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2. Incentivar a la realizacién voluntaria de las actividades académicas

obligatorias y opcionales.

3. Estimular el uso de dispositivos méviles como recurso de apoyo durante el

proceso de ensefianza — aprendizaje.

4. Fomentar el trabajo colaborativo en el desarrollo de las distintas actividades
académicas.
5. Incrementar el nimero de estudiantes que aprueban la asignatura.

B. Delinear el comportamiento de los jugadores: Una vez definidos los objetivos,
se determinan los comportamientos que son necesarios provocar en los estudiantes.

¢Qué se quiere que los estudiantes hagan? y ¢como se mide su comportamiento?

C. Describir nuestros jugadores: Para obtener el perfil de los estudiantes las
interrogantes a responder son ¢como son estos estudiantes?; ;quiénes son?, ;qué

los motiva?

D. Desarrollar nuestros ciclos de actividad: La interrogante ¢qué se empleara para
estimular a los estudiantes?, se respondera a través de la implementacion de ciclos

de fidelizacion y escaleras de progreso.

E. No olvidar la diversidn: Dar respuesta a la pregunta ¢es divertido? ha permitido
determinar los aspectos que resultan atractivos para los estudiantes en la propuesta

de aprendizaje gamificada.

F. Desarrollar las herramientas apropiadas para el trabajo. ( p.1666)
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Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, (2011); Gonzélez-Gonzélez & Mora-Carrefio,

(2014); Groh, (2012) (como se cit6 en Ardila 2019) enumeran las 12 etapas de la gamificacion:

1.

10.

11.

Analizar el contexto de los estudiantes para aumentar la probabilidad de éxito de
la actividad.

Establecer objetivos de aprendizaje para darle sentido a la intencion de gamificar.
Plantear actividades educativas cortas y simples acompafadas de las mecanicas de
juego.

Elaborar una historia que sea llamativa y que se vincule con los intereses de los
estudiantes.

Establecer las metas individuales y colectivas.

Disenfar las etapas y las rutas por las que deben pasar los estudiantes para alcanzar
las metas.

Definir la manera en que se va a hacer el seguimiento a las actividades del
estudiante y la forma en que estos van a recibir realimentacion.

Disponer la forma en que se van a desarrollar las actividades colaborativas e
individuales.

Delimitar los niveles por los cuales deben pasar los estudiantes, teniendo en
cuenta que estos deben ser de complejidad creciente.

Instituir las recompensas y el reconocimiento social que van a obtener los
estudiantes.

Considerar recompensas adicionales para las actividades grupales e individuales
gue motiven a los estudiantes.

12. Permitir que los estudiantes puedan repetir las actividades. (p.78).
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Ventajas y desventajas de aplicar estrategias de aprendizaje gamificadas en el aula virtual en
la educacion superior.

Como se expuso anteriormente, la integracion de estrategias gamificadas en el desarrollo
curricular en la educacion superior virtual, tiene efectos positivos en la motivacion de los
estudiantes y en el desempefio académico pues al ser una actividad divertida que le reta, el
estudiante se vincula emocionalmente con el objetivo de aprendizaje, renovando el compromiso
con su proceso formativo, asi mismo permite establecer vinculos mas cercanos entre docentes y
estudiantes, favoreciendo el trabajar de manera colaborativa en la resolucién de
problemas, donde el error se convierte en una oportunidad de aprendizaje, dejando de lado su
concepcion negativa.

La necesidad constante de actualizar los métodos educativos debe ser considerada
en pro de mejorar la calidad de la educacidn, que depende principalmente de los
contenidos que se imparten, las necesidades de la sociedad y la cobertura. Por ello, cada
vez es mas frecuente recurrir a elementos como las TIC y aplicaciones ludicas que
apoyen el proceso. (Lozada y Betancur, 2016, p.99)

Al respecto de las ventajas que ofrece la gamificacion, Cortizo, Carrero,
Monsalve, Velasco, Diaz del Dedo & Pérez, (2011); Koivisto & Hamari, (2013);
Romero-Sandi & Rojas-Ramirez, (2013), (como se citd en Ardila 2019) describen los
diferentes beneficios que ofrece la gamificacion a los procesos de ensefianza-aprendizaje:

1) Herramientas para el seguimiento a estudiantes por frecuencia de uso y puntos
de interés.

2) Recompensas a estudiantes por esfuerzo para incrementar su interés por

interactuar con la actividad gamificada.
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3) Justicia en la asignacion de reconocimientos, debido a que la aplicacion los
asigna en la medida en que cumplan una meta o un logro.

4) Alternativas de evaluacion que van mas alla de lo punitivo.

5) Dinamica de aula basada en la competencia y colaboracion.

6) Realimentacion inmediata a los estudiantes en la interaccion estudiante-
estudiante y docente-estudiante.

7) Un ambiente de aprendizaje agradable y divertido. (p.78).

La gamificacion genera mayor participacion de los estudiantes y posibilita el
acercamiento entre docentes y estudiantes, permitiendo conocer mejor el perfil de los
discentes para desarrollar actividades mas acordes a sus necesidades y particularidades de
aprendizaje. Durante el juego se activan procesos mentales no racionales que unidos a las
caracteristicas racionales ayudan a la fijacion de los conocimientos. El estudiante,
necesita aprender a analizar criticamente la realidad, a identificar conceptos, a descubrir
el conocimiento de forma interesante y motivadora, en definitiva, a “aprender a
aprender”.” (Serna, Pereda, Mauricio y Pérez., 2019, p.751).

A través del juego se generan emociones positivas que fortalecen la motivacion de los
estudiantes. Gracias a los elementos ludicos presentes en la gamificacion los estudiantes se
divierten y al mismo tiempo generan conocimientos, haciendo del proceso de aprendizaje una
actividad entretenida que genera resultados positivos en las calificaciones obtenidas.

“El juego posee un gran potencial emotivo y motivacional, que si se utiliza con

fines docentes complementa y refuerza el aprendizaje.” (Serna et al., 2019, p.751).



“En nuestra experiencia, la gamificacion consigue aumentar la motivacion
intrinseca y el esfuerzo del alumnado en un ambiente divertido y entretenido. Asi como

aumentar el numero de aprobados.” (Serna et al., 2019, p.751).
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Marco legal

La educacion de calidad es la columna sobre la cual se desarrolla el tejido social, su
objetivo es la formacion de seres humanos éticos y competentes que aporten desde su contexto al
progreso del pais.

El Ministerio de Educacion Nacional, ha marcado un camino para la garantizar la calidad
de la Educacion Superior Virtual donde se busca desarrollar, mejorar y fortalecer la educacion a
partir de cuatro ejes principales:

Primer eje: Mejorar la calidad de la educacion, fortaleciendo el desarrollo de
competencias genéricas y especificas y el sistema de evaluacion y de aseguramiento de la
calidad.

Segundo eje: Generar oportunidades de acceso y permanencia.

Tercer eje: Educar con pertinencia para la innovacion y la prosperidad.

Cuarto eje: Fortalecer la gestidn del sector educativo. (Ministerio de Educacion
Nacional Republica de Colombia, 2010)

En 1992 mediante la ley 30 se establece la educacion a distancia como una
metodologia educativa, segun el articulo 15: “Las instituciones de Educacion Superior
podran adelantar programas en la metodologia de educacion abierta y a distancia, de

conformidad con la presente Ley”. (Padilla et. al., 2014, p.64)

Mediante la ley 1188 de 2008, el Ministerio de Educacion Nacional reglamenta las

condiciones de calidad que deben cumplir los programas académicos bajo la modalidad virtual a
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fin de obtener el registro calificado. (Ministerio de Educacién Nacional Republica de Colombia,
2010)

El registro calificado para la oferta de programas académicos en la educacién superior fue
creado con la finalidad de proveer a las instituciones de educacion superior una orientacion para
asegurar que los programas académicos virtuales ofertados se encuentran alineados con las
necesidades formativas de los colombianos, mediante el decreto 1295 del 20 de abril de 2010, se
especifican las cuatro dimensiones que garantizan la calidad de la educacion superior virtual:
pedagdgica, comunicativa, tecnolédgica y organizacional. (Ministerio de Educacion Nacional
Republica de Colombia, 2010)

Adicionalmente, el Ministerio de Educacion Nacional desarroll6 el proyecto “Innovacion
educativa con el uso de nuevas tecnologias”, con la finalidad de promover una oferta de
formacion técnica y tecnoldgica que resulte pertinente mediante la educacién virtual superior, a
través del uso de las TIC impulsando a las instituciones de educacion superior a aumentar la

oferta de programas virtuales. (Ministerio de Educacion Nacional Republica de Colombia, 2010)
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Disefio metodoldgico y enfoque

Esta monografia encaja dentro del enfoque cualitativo de investigacion, mediante una
recoleccion de datos no estandarizada que no fue objeto de un analisis estadistico, se dio
prelacion a las percepciones y vivencias en referencia a la incorporacion de estrategias
gamificadas en las aulas virtuales de educacion superior, a partir del analisis documental de
casos particulares que permiten extraer algunas conclusiones que avalan las bondades de
gamificar los procesos formativos bajo dicha modalidad.

Dentro de la revision documental no se encontraron estudios de caracter cuantitativo que

permitan hacer una generalizacion de los hallazgos mas alla de los casos particulares estudiados.

Tipo de investigacion

Esta investigacion es del tipo documental descriptiva, parte de una revision bibliografica en donde
se analiza la incorporacién de la gamificacion en entornos académicos superiores virtuales, esta
monografia ofrece una caracterizacion de la gamificaciéon como “fendémeno” pedagdgico reciente
a partir de su conceptualizacion, de la descripcion de sus principales caracteristicas, de la
clasificacion de los tipos de gamificacién , aportando una vision objetiva de las ventajas y
desventajas que esta novedosa estrategia metodolégica brinda y la incidencia en la motivacion de

los estudiantes que adelantan estudios superiores bajo la modalidad virtual.

Fases de la investigacion

Durante la primera fase de esta monografia se eligié el tema o fendmeno a investigar, se

realizo la delimitacion de este y el planteamiento del problema a partir de la pregunta
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problémica: ¢ Como a partir de la gamificacion pueden implementarse estrategias basadas en
retos en la educacion superior bajo la modalidad virtual?

También en la primera fase se formularon la justificacion, y los objetivos de esta
monografia.

En la segunda fase se plante6 el disefio metodoldgico bajo el cual se iba a desarrollar esta
investigacion, siendo el enfoque cualitativo el que mejor se adapta a las caracteristicas del
fendmeno de estudio. En esta etapa se realizé toda la recoleccion documental en torno a la
incorporacion de estrategias gamificadas en la educacion superior virtual, se seleccionaron los
estudios y referencias bibliograficas mas relevantes a fin de poder reportar un estado del arte
actualizado en torno al tema de estudio.

En la tercera fase de esta monografia se realiza el informe de investigacion, producto de
un analisis sistematico y riguroso de todos los datos recolectados, donde se detallan los hallazgos
mas importantes que permiten caracterizar a la gamificacion como una estrategia pedagogica que

dinamiza los procesos formativos en las aulas virtuales de la educacion a nivel superior.
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Resultados de la investigacion

l. El papel de las TIC en la educacion superior bajo la modalidad virtual

La sociedad del conocimiento plantea nuevos retos metodologicos para la educacion
superior, cuyo eje principal gira entorno a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes,
quienes deberan desarrollar habilidades y competencias que les permitan gestionar mayor
volumen de informacidn y dar respuestas innovadoras a las problematicas contemporaneas, de
alli que el uso e implementacion de recursos y herramientas TIC seran fundamentales en los
procesos de gestion del conocimiento que se desarrollen al interior de las instituciones de
educacion superior.

La integracion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje es la respuesta a la
responsabilidad de las entidades educativas y al constante cambio social. Los estudiantes juegan
un rol muy importante en este proceso, pues deben adquirir nuevas competencias que influyen
directamente en la forma en que construyen su propio conocimiento; interactuando de manera
diferente con los contenidos.

Esta propuesta comprende seis estandares: 1) creatividad e innovacion, 2) comunicacion
y colaboracién, 3) investigacion y manejo de informacion, 4) pensamiento critico, solucion de
problemas y toma de decisiones, 5) ciudadania digital y 6) operaciones y conceptos de las TIC.
Sobre estos estandares se especifican indicadores de competencias de uso de las TIC. (Amador y
Velarde, 2019, p.6).

Es importante conocer las habilidades y competencias debe tener el estudiante, los

recursos que debe usar el docente y cdmo debe seleccionarlos, como se lleva a cabo la
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interaccion en este medio y cuales son las caracteristicas comunes de las tendencias actuales que
sustentan el proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por las TIC.

Las competencias TIC hacen referencia no a un conocimiento holistico sino a la habilidad
de adaptarse a la tecnologia y aprovechar sus recursos para aprender constantemente y responder
asi a los requerimientos de la sociedad actual.

Es importante aclarar, que el hecho de generar estas competencias en los estudiantes esta
condicionado por la gestion de las instituciones educativas para integrar de manera correcta las
TIC en su modelo pedagogico. Esto implica diferentes acciones de infraestructura y formacion
de los diferentes actores.

Es indudable que los programas virtuales pueden recrear el entorno universitario, impartir
clases, conferencias, presentaciones, pueden ser un medio donde se combine el juego y las
simulaciones o cualquier otro tipo de aplicacion educativa que permita a los estudiantes poder
interactuar entre si y también con el profesor. (Vera, 2015, p.2).

Pese a que la educacion virtual ain esta en su reciente acogida a los modelos educativos,
existen muchas investigaciones que han arrojado buenos resultados y la han ido conformando
como un nuevo modelo pedagdgico. De las investigaciones han surgido diferentes propuestas
que ayudan a reconocer los aspectos principales que se deben tener en cuenta en la educacion
bajo la modalidad virtual.

Adecuar los espacios educativos para la integracion de las Tecnologias de la informacién
y la comunicacion TIC no es tarea facil, es un proceso riguroso que requiere la modificacién de
muchos aspectos y el cumplimiento de una ruta metodoldgica coherente con los objetivos

mismos del aprendizaje.
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El docente, quien ahora es facilitador del proceso asume una ardua labor; primero debe
capacitarse en el manejo de estas nuevas tecnologias, luego debe anticipar las acciones que va a
implementar, es decir, dejar listo el contenido del curso o la asignatura, acompaiar el proceso
desde su nuevo rol, evaluar los resultados y formular acciones de mejora. Como se puede
observar, esto requiere de mucho mas tiempo por parte del docente, quien debe ensayar cada
recurso y asegurarse de que todos los estudiantes lo reciban de la misma manera, ademas debe
estar innovando constantemente en sus actividades, esto para evitar caer en la monotonia

caracteristica del modelo tradicional, manteniendo asi a sus estudiantes motivados.

. Criterios y estrategias de interaccion en los procesos de educacion superior a

partir de la gamificacion.

Situarse en el contexto de la educacion superior supone un contexto diferente, sobre todo
cuando corresponde a las mediaciones digitales, en este caso, la autonomia del estudiante es un
factor importante, pues el no lograr dicho aspecto, constituye una de las principales causas de
desercidn universitaria. La gamificacion se enfoca en generar en los estudiantes la habilidad de
alcanzar sus objetivos. (Vélez, 2016)

De la cita anterior, se puede inferir que la gamificacion como estrategia metodologica
permite focalizar en los estudiantes conductas de aprendizaje autonomo, favoreciendo asi, la
interaccion y el desarrollo de competencias.

Batistello y Cybis (2019) consideran que para gamificar el proceso de aprendizaje es
necesario definir los elementos del juego, como lo son: 1. Los elementos dinamicos, que hacen
referencia a estructurar en forma de juego. 2. Los elementos mecénicos, que promueven la

accion. 3. Los componentes del juego, que hacen referencia a la forma de hacer las dindmicas y
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mecénicas. De manera similar, se deben planificar los intereses estratégicos: entender el fin del
juego, modelar escenarios, crear compromisos y elevar la inteligencia.

(...) se considera importante asociar elementos motivadores (gamificacion) en la creacion
de estrategias, para construir culturas de la investigacion entre los docentes universitarios, que
puedan fortalecer y expandir practicas de produccion y gestion en ciencia, tecnologia e
innovacion, en la universidad y la sociedad en general. (Leal y Rojas, 2019, p.58)

Con lo anterior, se logra reconocer que la gamificacion puede fomentar también el trabajo
colaborativo, y con la planificacion previa realizada por el docente, evitar que los estudiantes se
desvien del objetivo formulado inicialmente para la actividad.

Segun Rodriguez (como se citd en Gonzéalez, Labarga y Pérez, 2019) las nuevas
tecnologias han contribuido a que la gamificacion evolucione, incluyendo la narrativa
transmedia. El juego no tiene que desarrollarse necesariamente de manera estatica, sino que
permite la inclusion de dispositivos tan comunes y cotidianos como el smartphone o la tablet.
Esta circunstancia abre nuevas posibilidades para atraer a aquellas generaciones acostumbradas
al uso de las tecnologias. (p.54)

Todo lo mencionado en este capitulo, nos permite incluso proponer un enfoque
interdisciplinar, en el que la gamificacion puede ser integrada a cualquier tépico y desde
cualquier sector. Combinar las diferentes estrategias y metodologias para obtener mayor
impacto y con ello, que la gamificacion se pueda concebir como un fenémeno de las
metodologias activas, situando al usuario en un rol mas participativo, motivado y con multiples

estrategias integradas.
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I1l.  Estrategias de aprendizaje gamificadas y su incidencia en la motivacion.

Para integrar las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje se requiere que el estudiante
desarrolle autonomia para construir su propio conocimiento. Si no hay motivacion o interés por
parte del estudiante, no se lograra este objetivo; esto hace necesario conocer la percepcion de los
estudiantes y a partir de ello proponer estrategias que lo ayuden a desempefiarse facilmente en
este ambito.

Los resultados arrojados por la investigacion nos brindan una amplia informacién para el
analisis sobre el potencial de la gamificacién en el &mbito de educacion superior. En este
aspecto, los autores consultados coinciden en que el principal beneficio que se obtiene al aplicar
actividades gamificadas es la motivacién de los estudiantes; comparando la experiencia con la
que se tiene al participar de un juego, usando sus elementos como parte de una estrategia

centrada en el desarrollo de habilidades que permitan alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Al implementar la gamificacion en el contexto educativo se busca no s6lo modificar el
proceder de los estudiantes sino también ofrecer un espacio de interaccion e incluso de
afectividad. Estos son factores Ilaman la atencion del estudiante y lo motivan a ser participe del
proceso. Dado que el estudiante debe ser autdbnomo en su proceso, se debe garantizar que sea él
quien por si solo busque los espacios y las estrategias para construir su conocimiento. Por tal
motivo, se retoman los elementos del juego para trabajar desde diferentes aspectos como lo son
la motivacion, la participacion y la colaboracion. Estos son aspectos muy importantes teniendo
en cuenta la finalidad de la gamificacién en el contexto educativo, facilitar el aprendizaje y la

autonomia en los estudiantes; en este aspecto, es conveniente hablar también del cambio de
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conducta que la mayoria de los autores coinciden en incluir en los procesos de gamificacion
como objetivo de quien disefia la estrategia.

El volumen de referencias consultadas nos muestra la gamificacion como una nueva
tendencia que mejora el aprendizaje y permite que los estudiantes desarrollen habilidades,
teniendo en cuenta las categorias en las que se enfoca esta investigacion y que ésta se delimita al
contexto de la educacion superior mediada por las TIC, resulta necesario contemplar las
generalidades de esta modalidad; la estrategia planteada por Dalmases (2017) asocia la
gamificacion a unos objetivos que apuntan al desarrollo de unos criterios que el estudiante debe
lograr en el transcurso del proceso desarrollado en el &mbito virtual, lo que sitla ain més a la
gamificacion en el contexto educativo actual. Ademas propone una perspectiva diferente de
gamificacion, pues pone en reflexién el juego como un acto pedagdgico, con elementos y
pensamientos concretos que moldean la actividad pedagdgica buscando una conducta especifica
en los estudiantes.

Por otro lado, Leal y Rojas (2019) consideran que al gamificar procesos de aprendizaje,
es importante conocer los beneficios que se obtendran; sin embargo, no hay que dejar de lado los
riesgos que esto conlleva, pues se deben prever ciertos factores que pueden desviar el propdsito
inicial de dicho proceso, como lo es restar importancia a las actividades de gamificacion en el
aula, esto sucede porque se asocia simplemente con el “Juego” y no se tiene en cuenta que se
puede integrar con procesos o0 campos de mayor complejidad. Un concepto que suele también
confundirse con gamificacion es el de Aprendizaje Basado en Juegos, otro factor que suele
generar una mala experiencia al aplicar gamificacién. Para evitar incurrir en errores a la hora de
gamificar espacios educativos, es de suma importancia reducir la brecha que existe entre la teoria

y la préctica.
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A partir de estos planteamientos, surge la necesidad de analizar la gamificacion desde la
planeacion del docente, pues es €l quien se encarga de escoger las herramientas, recursos
actividades que ayudaran a conseguir los objetivos planteados y de esto depende que la
metodologia sea pertinente y arroje resultados positivos. Para ello, Martin, Ramos y Sanchez
(2020) proponen un protocolo a la hora de implementar herramientas como estrategias
gamificadas en el aula donde:

1. El docente da un ejemplo o prueba de como usar la herramienta.

2. Se informa previamente a los estudiantes la fecha de la actividad.

3. Dentro de las opciones de respuestas se incluye una absurda para detectar estudiantes
que responden al azar.

4. Establecer reglas y bonificaciones a otorgar.

5. Realizar un feedback y

4. Aclarar a los estudiantes si se trata de una actividad de repaso o evaluativa.

También se resalta la importancia de no caer en la gamificacion como simplificacion de
contenidos, sino direccionada a la modificacién de los aspectos educativos tradicionales como
una metodologia flexible, que se puede integrar en los procesos de aprendizaje de cualquier
disciplina; logrando un trabajo conjunto entre el docente y el estudiante para construir el
conocimiento de forma critica y reflexiva, generando competencias y habilidades que responden
a los requerimientos de la sociedad actual.

La gamificacion como uso, proceso o enfoque puede tomar lugar en el contexto
educativo, con el fin de lograr varios objetivos como motivar, involucrar, promover aprendizajes

y resolver problemas. A la hora de aplicar la gamificacion en el contexto educativo es importante
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tener claros los fundamentos teéricos que orientan dicho proceso, esto con el fin de no fallar en

su aplicacion.

IV.  Tipos de gamificacion aplicables al aula virtual en la educacion superior.

El hecho de gamificar en la educacion es un proceso innovador, pero que a su vez debe
responder con los criterios de calidad que se requieren en la educacién superior, por lo que éste
sera un proceso evaluable, sobre el que se puedan proponer acciones de mejora continua.

Sobre el concepto de gamificacion: “Es conceptuada con una herramienta que extrapola
pensamientos y mecanicas de los juegos, a contextos no relacionados a ellos” (Batistello y Cybis,
2019, p.33).

En los tipos de gamificacién mencionados en apartados anteriores, destacamos la
gamificacion la estructural y la de contenidos, de las cuéles se pueden obtener pautas concretas y
claras teniendo en cuenta que se puede hacer una clasificacion previa para escoger los mejores
elementos del juego segun el objetivo al que se desea llegar.

Tener en cuenta el tipo de gamificacidn que se va a aplicar también nos hace pensar en la
forma de relacionar diferentes aspectos del quehacer docente, quien debe usar de forma adecuada
los recursos, el tiempo y el contenido mismo de tal manera que la categoria escogida se adapte a
estos parametros, optimizando asi los resultados deseados.

La gamificacion no es una metodologia sencilla de aplicar, puede confundirse facilmente
con perder contenido por hacer la clase mas dinamica, al contrario, la gamificacion supone que
los contenidos deben ser estudiados completamente, pero “el como” estudiarlos es lo que se

convierte en un desafio para el profesor (...) (Velez, 2016, p.32).



Esto implica en toda circunstancia el hecho de priorizar el contenido, es decir, que el
unico fin de emplear estrategias gamificadas es realizar un cambio directamente a la forma de
interactuar con los contenidos, buscando generar una experiencia significativa que transforme

directamente la perspectiva del estudiante.
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Conclusiones.

Los avances tecnologicos han ocasionado cambios significativos en la manera en que se
desarrollan los procesos de ensefianza y aprendizaje a nivel superior, la tendencia metodoldgica
actual se enfoca en la construccion de competencias asociadas a la gestion de la informacion y el
conocimiento, en un contexto social y laboral que otorga preponderancia a la creatividad, la
resolucion de problemas de forma innovadora y a la asertividad en la toma de decisiones, es por
esto que la educacidn superior esta Ilamada a una constante transformacién y actualizacion de
sus métodos a fin de ir en sintonia con las exigencias de la era digital.

La modalidad de educacion virtual es la respuesta a las necesidades educativas de
quienes por tiempo o distancia no habian podido estudiar. (Hernadndez, Martinez, Ojeda y
Steffens, 2018).

Gracias a la incorporacién de las TIC en la educacion superior virtual es posible
desarrollar estrategias de aprendizaje innovadoras que dinamizan los procesos de ensefianza
aprendizaje a partir del cambio de paradigma que centra sus esfuerzos en las necesidades del
discente, quien es el eje principal y el protagonista de los procesos formativos que ocurren en las
aulas virtuales de educacion superior.

Ya que la falta de presencia fisica es parte de la naturaleza de una clase virtual,
las sensaciones de aislamiento y frustracién por parte de los estudiantes son un
inconveniente frecuente. Este hecho, sustentado por multiples observaciones propias a lo
largo de afios de ensefianza a distancia, nos ha llevado a estudiar el uso eficaz de las
estrategias socioafectivas. (Gonzalez y Mansilla, 2017, p.253).

La gamificacion surge como estrategia pedagogica innovadora que permite desarrollar

contenido academico de forma amena a partir de la integracion de elementos ladicos presentes en
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los videojuegos, lo cual tiene un efecto positivo en el comportamiento del estudiante, pues se
genera un vinculo cognitivo—emocional que motiva al estudiante a completar satisfactoriamente
los retos planteados, logrando un aprendizaje significativo y por consiguiente un mejor
rendimiento académico debido a que se renueva el compromiso y el entusiasmo por aprender.

La gamificacion apunta a influir en la conducta, motivar (de esta manera lograr
objetivos concretos) y crear estrategias participativas (Gonzalez, Labarga y Pérez, 2019).
Una de las grandes ventajas de incorporar estrategias basadas en gamificacion en la

educacion superior virtual es el efecto positivo que tiene en la motivacion de los estudiantes, sin
embargo, gamificar requiere de una planificacion y un disefio cuidadoso, donde el planteamiento
de los objetivos de aprendizaje debe ser el punto de partida, adicionalmente es necesario conocer
bien el perfil de los estudiantes a fin que la actividad les resulte Ilamativa, cabe mencionar que
toda actividad gamificada debe poseer estas tres caracteristicas: debe ser corta, atractiva 'y
divertida.

Al gamificar el docente tiene la posibilidad de hacer un seguimiento personalizado a sus
estudiantes, identificando los procesos de aprendizaje que generan dificultad y que requieren
mayor atencion y acompafiamiento, de igual manera en dichos procesos se debe otorgar un
reconocimiento que se ajuste a la dificultad de la tarea planteada.

De la observacion realizada por Vélez (2016), se tiene que: Se observa un mejor
desempefio del grupo cuando reciben clase con la metodologia de gamificacion que los
estudiantes que reciben clase con la metodologia magistral, ain si la diferencia es
pequefia, representa una importante evidencia que se ve reflejada en el desempefio

medido por calificacion numérica. (p.32)



La incorporacion de estrategias basadas en gamificacion es un fenébmeno reciente, sin
embargo, podemos concluir que son multiples las ventajas que ofrece como estrategia de
aprendizaje en la educacion superior virtual, cabe mencionar que todos los estudios de caso
analizados en esta monografia son de caracter cualitativo, los cuales evidenciaron un mejor
rendimiento académico al integrar actividades basadas en gamificacion, debido al efecto
positivo que tiene en la motivacion del estudiante, quien se entusiasma por desarrollar las
actividades propuestas, contrarrestando la desercidon académica, adicionalmente este tipo de
actividades fomentan el uso de tecnologias digitales, promueven el trabajo en equipo y la toma
de decisiones. Durante la revision bibliografica para el desarrollo de esta monografia no
encontramos estudios del orden cuantitativo lo cual podria dar origen a nuevas investigaciones
que analicen y avalen las bondades que aportan metodologias de aprendizaje basadas en

gamificacion en la educacion superior virtual.
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Recomendaciones

El contexto actual global bajo el cual las dinamicas sociales tuvieron que mutar debido a
las restricciones que trajo consigo la expansion de la pandemia del Covid 19, hizo de la
virtualidad el medio de interaccion a partir del cual se desenvuelven casi todas las actividades
sociales que se producen fuera del circulo familiar.

Una de las actividades més afectadas por dichas restricciones fue la educacion, durante el
afio 2020 y lo recorrido del 2021 han sido muchos los retos que la educacion ha tenido que
asumir tanto a nivel basico, intermedio y superior, aquellas instituciones educativas que
desarrollaban sus actividades formativas bajo la modalidad presencial rapidamente tuvieron que
adaptar sus metodos a la virtualidad, mientras que las instituciones educativas que impartian
programas total o parcialmente virtuales estaban pisando terreno conocido y se encontraban
mejor preparadas para asumir la virtualidad en tiempos pandémicos.

Estamos ante un contexto inédito en el ambito educativo, hoy es imperativo disefiar
estrategias de aprendizaje que se adapten a los nuevos tiempos virtuales, este es un momento
decisivo para la educacion virtual y si sus resultados son positivos, puede generar un cambio en
la manera en cdmo se desarrollan los procesos formativos a nivel global.

Las IES estan llamadas a modernizarse y actualizar sus programas, es en este contexto
donde la gamificacidn surge como estrategia educativa cuya potencialidad apenas esta siendo
explorada por algunos programas. La UNAD como pionera en educacion a distancia y virtual se
encuentra llamada a desarrollar investigaciones entorno a las nuevas tendencias metodoldgicas

que se adaptan mejor a las modalidades virtuales, por esta razon, esta monografia puede ser el



punto de partida de futuras investigaciones que encuentren en la gamificacion respuestas a las

necesidades de ensefianza y aprendizaje en la educacion superior.
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Linea de tiempo: Evolucion del concepto de gamificacion.

EVOLUCION DEL CONCEPTO DE GAMIFICACION
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