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Introduccidén

El sistema educativo, es responsable de la formacion de cada nueva
generacion, y consecuentemente se adapta a si mismo a lo largo de los afios a
los cambios en la sociedad circundante. Los cambios tecnolégicos, la revolucion
de la informacién y los cambios en los habitos de trabajo requieren un cambio
fundamental en los métodos de ensefianza, de modo que pueda preparar
adecuadamente a las generaciones futuras para la realidad moderna (Naifeld,
Edni & Simon, Eitan, 2017). Hoy por hoy la educacién se encuentra inmersa en
un proceso de renovacion constante debido a la inferencia de dos hechos
fundamentales: el surgimiento de nuevas tecnologias y el desarrollo de nuevas
metodologias activas que lideran los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Dichos procesos se basan en la implementacién del “aprendizaje invertido” y la
“gamificacion” como modelos de ensefianza destinados a mejorar factores como
el interés de aprendizaje, motivacion y autonomia. (Parra-Gonzéalez, M. E., Lopez
Belmonte, J., Segura-Robles, A., & Fuentes Cabrera, A, 2020) La
implementacion de ambas metodologias como parte de la estrategia pedagdgica
provoca una mejora en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, en sus
logros y en su entusiasmo. En relacion con lo anterior, la psicologia motivacional
tiene como obijetivo influir en el comportamiento y la accion humanos a través de
la gamificacién con el objetivo de la aceptacion voluntaria y permanente de las
reglas de juego heterbnomas. Desde una perspectiva critica, esto puede verse
como un acto de subordinacién a un conjunto de reglas que solo pueden ser
controladas indirectamente por los docentes, quienes tradicionalmente son los
responsables de acciones pedagogicas como el aprendizaje y, por tanto, son las

Gltimas instancias que controlan el marco escolar. en el que tiene lugar el



aprendizaje, la educacion y la interaccion social. Adoptar la gamificacion significa
introducir un intermediario que separa a los alumnos de la capacidad de los
profesores para garantizar una educacion reflejada, protegida por la experiencia
personal, los conocimientos y los planes de estudio. Ademas, un acto de
manipulacion problemético se hace evidente cuando los juegos se utilizan
simplemente para influir en los estudiantes en lugar de estimular la reflexion
critica. Este reemplazo de la interaccion pedagdégica evidente con una influencia

anodina se discute actualmente como el concepto de empujar.

El rapido desarrollo de la tecnologia tuvo claramente un impacto
significativo en el mundo de la educacion. Uno de ellos es con las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC) que se utilizan cominmente como un
recurso de aprendizaje, ya sea en forma de medios de instruccion o simplemente
como un depdosito de material, e incluso la gestion de actividades de aprendizaje,
como por ejemplo el aprendizaje electronico, aprendizaje a distancia entre otras.
La interaccion de los estudiantes con las TIC ciertamente estaba aumentando,
debido a las demandas del proceso de aprendizaje (aparte de las razones
relacionadas con la propiedad de los dispositivos, la necesidad de
autorrealizacion, etc.). Por tanto, las TIC se vuelven importantes para ser una

preocupacion para los educadores (Davis, J. P., & Bellocchi, A, 2020)

Esta condicion plantea cuestiones importantes sobre la importancia del
dominio de las TIC para los profesores. La integracion de las TIC en el aula
siempre ha sido una tarea desafiante para muchos profesores. El docente no se
siente del todo preparado antes de comenzar a aprender utilizando las TIC, en
parte debido al dominio del marco tedrico que se relaciona con el desarrollo de

las TIC para el aprendizaje.



Para superar esta lucha, el papel del docente es lo mas importante. La
"presencia docente" del instructor desempefia una funcion papel mas relevante
en la provision de disefio, facilitacidén e instruccion directa. En el aprendizaje de
orden superior, la interaccién y la discusion juegan un papel importante, pero
deben estar respaldados por el disefio (plan de estudios, metas, método) y el
liderazgo (facilitacion y direccion) del instructor. En un entorno de educacion
superior, el apoyo para el aprendizaje colaborativo en un entorno en linea es
esencial, especialmente para niveles mas altos de aprendizaje. Hasta ahora,
investigaciones concluyentes sobre el apoyo educativo disponible sugirieron que
la gamificacion del aprendizaje puede ser mas efectiva que las técnicas de
aprendizaje tradicionales. Este texto recopila diversas perspectivas en torno a las
pedagogias innovadoras y la gamificacion, la cual se ha expandido como una
herramienta poderosa para impulsar la motivacion entre los estudiantes y
realmente proporcionar un impacto considerable sobre el entusiasmo y la

participacion de los estudiantes.



Capitulo 1

1. La Educacion Contemporaneay la gamificacion

En el campo de la educacién, un sistema de gestiéon del aprendizaje, el
cual consiste en una aplicacion de software que ofrece material didactico mas un
programa de formacion a través de Internet. Actida como un puente entre
profesores y estudiantes. Un sistema de gestion del aprendizaje ayuda al
instructor a crear contenido de aprendizaje electrénico, entregar el contenido a
los estudiantes, administrar tareas o examenes y monitorear y evaluar su
desempeio. Se puede utilizar para todo tipo de actividades de aprendizaje
electronico. Cualquiera que esté haciendo e-learning probablemente ya esté
usando un sistema de gestion del aprendizaje. Casi todas las instituciones de
educacion superior han implementado dicho sistema para gestionar el e-learning

y la ensefianza en su organizacion.

Sin embargo, debe entenderse que la gamificacion no significa hacer un
juego como tal, sino que consiste, asi, por ejemplo, en desarrollar una aplicaciéon
especial para aplicar el concepto de gamificacion, pero si los recursos propios no
es posible hacer una Aplicacion especial para la gamificacion, luego la
gamificacion puede utilizar herramientas simples para implementar la
gamificacion en el proceso de aprendizaje en clase. Lo mas importante es el
concepto correcto, metas claras y poder construir para que los estudiantes se

involucren en el aprendizaje. (Prabawa, H. W, 2017)

La gamificacion representa una metodologia innovadora y atractiva para
motivar a los estudiantes y mejorar su proceso de aprendizaje. Sin embargo, a

pesar del creciente interés académico en la gamificacion en los ultimos afios, la



actitud de los profesores hacia la gamificacion y el uso real de la gamificacion

sigue siendo un area de investigacion desatendida.

solo un pequefio porcentaje de profesores utiliza la gamificacion de forma
regular en sus cursos, aunque la actitud de los profesores hacia la gamificacion
es positiva y alta. La evidencia existente no muestra diferencias en el uso de la
gamificacion por edad, género o tipo de institucion, sea esta publica o privada
(Marti-Parrefio, J., Segui-Mas, D., & Segui-Mas, E, 2016). Sin embargo, existe
una actitud significativamente mas positiva hacia la gamificacion para los
profesores de distintas areas educativas. La sostenibilidad de los efectos de la
pedagogia de la gamificacion también esta en duda, ya que algunos académicos

piensan que dichos efectos son a corto plazo y no sostenibles.

La participacion profunda de los estudiantes en la plataforma de
aprendizaje en linea ludificada puede ayudar a aumentar su motivacion de lectura
y mejorar sus habilidades de lectura. Estos efectos se pueden mantenerdurante

largos periodos de tiempo.

Existe una nocidén generalizada de que los sistemas educativos deben
capacitar a los estudiantes con habilidades y competencias para hacer frente a
un panorama en constante cambio. A menudo se hace referencia a habilidades
como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, las habilidades
colaborativas, la innovacion, la alfabetizacion digital y la adaptabilidad. Lo que es
negociable es cual es la mejor manera de lograr el desarrollo de esas habilidades,
en particular qué enfoques de ensefianza y aprendizaje son adecuados para

facilitar o permitir el desarrollo de habilidades complejas (Herodotou et al,. 2019).



En la ultima década a nivel global se ha evidenciado una transformacién
en el perfil de los alumnos arraigado a la evolucién del sistema de educacion a
lo largo de la historia. Esto se encuentra vinculado a un cambio de centrado en
el profesor y en el alumno. Hay un cambio de paradigma en la educacién de la
ensefanza en el aula al aprendizaje en cualquier lugar y en cualquier momento.
La informacion esta creciendo a tasas exponenciales y la capacidad de convertir
esa informacién en conocimientos y habilidades Utiles se ve obstaculizada. Como
es mas probable que los mas jévenes estén familiarizados con las TIC y sean
adaptables, es més probable que infundan los recursos de las TIC con pedagogia
en su pensamiento. Por lo tanto, estan mas abiertos a aprender como infundir

tecnologia en la pedagogia (Kulkarni, Digambar & Khot, L, 2020).

La nocion de innovacion en educacion no es nueva. Incluso una breve
busqueda revela una historia larga y detallada de innovacién en educacion. A
medida que la estructura social, econémica y cultural de una nacion o comunidad
cambia y percibe nuevas necesidades, el deseo de criticar la practica existente,
explorar y probar cosas nuevas ha sido una caracteristica constante y

fundamental de la educacion.

Al ensefar temas tedricos, la educacion moderna utiliza enfoques
practicos interactivos, que ayudan a los estudiantes a comprender el tema en
lugar de ensefarles simplemente cdmo memorizar conceptos teoricos. Las
estrategias pedagogicas en campos con abundancia de conceptos abstractos,
como la fisica o la ingenieria eléctrica, por ello, es recomendable adicionalmente
el estudio empirico, como los experimentos de laboratorio, como herramientas
esenciales de aprendizaje. Para satisfacer la creciente demanda de ingenieros,

se han creado oportunidades educativas adicionales, que incluyen entornos de



aprendizaje en linea, remotos y combinados. Desafortunadamente, proporcionar
experiencia practica en estos entornos, que es tan eficaz como los resultados
empiricos, es extremadamente desafiante. Diferentes han desarrollado
soluciones en linea y remotas, desde cursos introductorios remotos Unicos con
experimentos en linea hasta programas completos fuera de los campus
respaldados por experimentos realizados de forma remota con estudios moviles.
Sin embargo, en situaciones en linea, los estudiantes a menudo se sienten
perdidos, tienen problemas con la tecnologia y experimentan falta de
participacion. (Pirker, J., Gutl, C., & Astatke, Y, 2015). Todos estos factores
pueden resultar en un aumento de las tasas de desercion escolar o una falta de
comprension y compromiso. Las tendencias actuales en la educacion en linea se
inclinan a involucrar a los estudiantes utilizando estrategias de gamificacion para
reducir las tasas de abandono y aumentar la motivacion de los estudiantes de
una manera ladica. Ademas, la creacion de experiencias ludicas para los
estudiantes se puede utilizar para atraer a los estudiantes novatos a este campo.
Por lo cual, resulta de vital importancia que mejorar la experiencia en linea con
estrategias de disefio de juegos para aumentar la participacion y el compromiso

de los estudiantes y reducir los obstaculos iniciales de incorporacion.

Las practicas de aprendizaje ensefiadas convencionales a menudo
experimentan dificultades para mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos. Los videojuegos, sin embargo, son muy exitosos para mantener
altos niveles de motivacion y compromiso a través de un conjunto de tareas
durante horas sin una aparente pérdida de concentracién. Ademas, los jugadores
resuelven problemas complejos dentro de un entorno de juego sin sentir fatiga o

frustracion, como lo harian normalmente con una tarea de aprendizaje



comparable. Con base en esta nocién, la comunidad académica esta interesada
en explorar métodos que puedan generar un compromiso profundo del alumno y
ha mostrado un mayor interés en adoptar la gamificacién (la integracion de
elementos de juego, mecanicas y marcos en situaciones y escenarios que no son
de juego) como un significa aumentar la participacion de los estudiantes y mejorar
la retencion de informacion (Fotaris, P., Mastoras, T., Leinfellner, R., & Rosunally,
Y, 2016). Sin embargo, su efectividad cuando se aplica a la educacién ha sido
discutible, ya que los intentos generalmente se han restringido a enfoques
unidimensionales, como la transposicion de un sistema de recompensa trivial a
los materiales de ensefianza y evaluaciones existentes. Sin embargo, un enfoque
de aprendizaje ludificado, multidimensional y basado en problemas puede
producir mejores resultados incluso cuando se aplica a una tarea muy compleja
y tradicionalmente seca como la ensefianza de la

programacion

Estudios recientes indican que los estudiantes que participan en el
aprendizaje basado en juegos digitales muestran una comprension mas profunda
del tema aprendido, mejores habilidades para la resolucién de problemas y un
mayor nivel de rendimiento académico. Sin embargo, aun no se ha examinado
hasta qué punto se pueden adaptar los juegos educativos al contexto, la cultura

y el plan de estudios locales (Tso, A. W. B., & Lau, J. M. Y, 2018).

Es posible que una larga lista de innovaciones, modelos de aprendizaje y
tecnologias hayan aparecido y desaparecido en las aulas. sin embargo, han
movido el pensamiento educativo, cada uno a su manera. La innovaciéon puede
incluir la mejora incremental de la practica existente, la transformacion del plan

de estudios o una reevaluacién de confrontacion de lo que pueden o deberian



ser las metas de aprendizaje (Moloney, Robyn & Xu, Hui, 2016). En este sentido,
la nocion de una pedagogia innovadora debe implicar siempre examinar las
expectativas y caracteristicas del marco educativo del que surge, y tanto de los

profesores como de los alumnos a los que se esta introduciendo la innovacion.

A medida que el mundo evoluciona a gran velocidad, se vuelve imperativo
qgue el tecndlogo educativo y, de hecho, todos los actores clave en el sector
educativo adopten estas evoluciones y se posicionen para beneficiarse de las
ventajas promovidas por el cambio con los tiempos cambiantes. La educacion
juega un papel muy importante en el desarrollo del desarrollo nacional sostenible,
ya que garantiza que tanto la poblacion como el gobierno estén equipados con
las herramientas necesarias para lograr desarrollos que no solo sean temporales
y transitorios, sino también sostenibles. La educacién es una herramienta

fundamental para lograr la sostenibilidad (Chigozie-Okwum, Chioma, 2016).

Las personas de todo el mundo reconocen que las tendencias actuales de
desarrollo econémico no son sostenibles y que la conciencia publica, la
educacion y la formacion son fundamentales para que la sociedad avance hacia
la sostenibilidad. No es ninguna novedad que la tecnologia de la informacion y la
comunicacion sea el principal catalizador que defiende este cambio de
paradigma desde las expectativas y los métodos a priori. Uno de los logros
historicos en el sector de las TIC es el desarrollo, adopcién y despliegue de la
computacion en la nube en todos los aspectos de la actividad humana. Sin
embargo, este documento presenta los conceptos basicos de computacion en la
nube, tecnologia educativa y pedagogias innovadoras, asi como radiografias de

las pedagogias innovadoras que los tecndlogos educativos deben integrar en el
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proceso de ensefianza y aprendizaje, tal como las proporciona la computacion

en la nube.

La formacién de actitudes interactivas entre un maestro y un alumno en el
proceso de la Educacion del Desarrollo es inevitable. Cuanto mas profesional,
cuidadosa y precisa el profesor organice la actividad escolar de formacién de los

alumnos, mayores seran sus posibilidades de éxito en esta formacion.

Las actitudes de cooperacion sugieren un estilo particular de comunicacién
pedagdgica, eliminando por completo las manifestaciones de autoritarismo en
cualquier forma. La implementacién de la Educacioén para el Desarrollo en el
estilo pedagdgico es una tarea psicoldgica dificil. Las principales proposiciones
de la teoria de la Educacion Evolutiva presuponen la organizacion, por parte de
un docente, del proceso de la actividad educativa en cooperacion con los
estudiantes, pero no en lugar de ellos (Revyakina, Valentina & Lobanov,

Viktor & Kulikov, Sergey, 2017). El maestro es un miembro comdn que expresa
sus hipétesis, opiniones, sugerencias pero que no obliga a los estudiantes a
aceptar su punto de vista como el unico correcto. Esta cooperacion significa la
integracion de dos actividades en el proceso de ensefianza y aprendizaje, que

son respectivamente las actividades del profesor y el alumno.

En concordancia con lo anterior, Drake & Merja (2017) afirman que La
pedagogia de la innovacién es un método orientado a la practica y se puede
utilizar para realizar investigacion aplicada. Este nuevo enfoque de aprendizaje

define cdmo se asimila, produce y utiliza el conocimiento mientras se innova

Por ello resulta de vital importancia crear un nuevo modelo de curso

conjunto en el que estudiantes aprendieran y creen productos o servicios juntos
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en tres etapas diferentes, las cuales radican, en primera instancia, en fortalecer
el aprendizaje en red y colaborativo, asi también como el aprendizaje en grupo

y en Ultima instancia, aprendizaje individual.

En este marco contextual, autores como (Fornauf, Beth & Higginbotham,
Thomas & Mascio, Bryan & McCurdy, Kathryn & Mitescu Reagan, Emilie, 2020)
recalcan que, durante las ultimas dos décadas, el Disefio Universal para el
Aprendizaje ha surgido como un marco pedagoégico para la ensefianza y el
aprendizaje inclusivos. Este proceso se basa en la variabilidad del alumno como
punto de partida para el disefio de la instruccion y el plan de estudios, y tiene
como objetivo minimizar las barreras en el entorno de aprendizaje. Ademas de
Su uso generalizado en mdiltiples entornos y su respaldo en la politica de
educacion de cada pais, el disefio universal de aprendizaje también ha ganado
impulso en la investigacion y la practica de la educacion docente. A pesar de que
varias investigaciones han explorado el uso del mismo en los planes de estudio
de formacién de profesores en formacion, hay descripciones limitadas de como
los formadores de profesores aplican los conceptos de esta tendencia educativa

en su propia pedagogia y practica.

Las necesidades de la vida laboral y las competencias requeridas estan
cambiando, y las instituciones educativas deberian poder responder a esta
necesidad proporcionando a sus estudiantes las competencias necesarias. Por
lo general, esto también requiere cambios en sus propias actividades. La
implementacion del cambio es a menudo probleméatica incluso si las herramientas
y los métodos para realizar cambios fueran familiares, porque el cambio requiere

aprendizaje tanto a nivel individual como organizacional, orientacion del
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aprendizaje, capacitacion interna y buen dominio de la comunicacion y la

interaccion (Konst, Taru, 2016).
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2. Pedagogias innovadoras

Particularmente la pedagogia de la innovacién es un enfoque de
aprendizaje centrado en el desarrollo de competencias de innovacion, definiendo
como se asimila, produce y utiliza el conocimiento de manera que pueda generar
innovaciones. La pedagogia de la innovacion responde a las necesidades de
desarrollo de la mayoria de las organizaciones educativas, pero es un proceso
desafiante adaptarla y establecerla y requiere que se lleve a cabo un proceso de
cambio en la organizacion. La consulta de procesos es un método de desarrollo
de una comunidad de trabajo donde el personal participa en el desarrollo de su

propio trabajo, procesos de trabajo y comunidad de trabajo.

Instruir a las personas para que impartan conocimientos o habilidades. La
ensefianza es simulacién, orientacion, direccidon y estimulo para el aprendizaje.
Como un nifio aprende a caminar, a hablar y adaptar la lengua materna, a
interactuar con el mundo exterior, el maestro ayuda a los estudiantes a aprender
lo correcto de la manera correcta a través de sus propias experiencias, para que
puedan Comuniquese con el mundo exterior y enfrente la competencia mundial
estresante. El aprendizaje es un cambio de comportamiento relativamente
permanente. El papel principal de un profesor es motivar a los estudiantes y
generar interés por un tema en particular o en algun campo de la educacion. Con
el desarrollo tecnologico moderno, el papel de los profesores también ha
cambiado. Hoy por hoy ya no se limitan a los profesores de aula usando una

laptop con la ayuda de un proyector (Barik, Debalina & Mondal, Manik, 2010).

Para que la ensefianza se pueda mejorar y en un corto periodo de tiempo

los estudiantes puedan adquirir un conocimiento cristalino sobre el tema de su
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interés. La ensefianza es intencional porque siempre ensefiamos con algun

proposito, es decir, para facilitar los procesos de aprendizaje al estudiante.

La consulta de procesos es quizas una de las herramientas mas viables
en el desarrollo de una organizacién experta para lograr un impacto y un cambio
reales. Las organizaciones educativas tienen una necesidad emergente de
responder a las demandas del mundo cambiante y de la vida laboral, y la
pedagogia de la innovacion, que se origina en las necesidades de la vida laboral,
responde directamente a esta demanda. Las organizaciones se pueden cambiar
solo desde el interior, involucrando al personal en la implementacion del cambio
y, por lo tanto, la consulta del proceso puede ser la herramienta para lograr el
cambio. Por ello, es de suma importancia proporcionar un nuevo tipo de
conocimientos y herramientas metodologicas, que no han sido estudiados y
aplicados anteriormente en este contexto. Los métodos de consultoria de
procesos pueden aportar un valor afadido para desarrollar el conocimiento
pedagodgico en las organizaciones educativas y asi apoyar su aprendizaje y

desarrollo interno.

En este contexto, autores como Konst, Taru & Kairisto-Mertanen, Liisa.
(2019) afirman que el desarrollo de la educacion se lleva a cabo de forma gradual
y como puede responder simultdneamente a las demandas de un futuro
sostenible. Por tanto, es de suma importancia Reforzar la comprension de la
pedagogia de la innovacién al proporcionar un conjunto de pasos concretos para

aconsejar cOmo poner en practica la pedagogia de la innovacion.

El paradigma clasico en la educacion sigue un razonamiento l6gico basado
en el supuesto de que la persona que tiene el conocimiento lo ensefaria y

también explicaria las lecciones de una manera unidireccional. La atencién se
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centro en el maestro, el conocimiento y su aprendizaje. Hoy en dia, el paradigma
actual implica una disolucion de la asimetria profesor-alumno, el aprendiz afronta
la busqueda del conocimiento y su adquisicion en un proceso no estructurado. El
alumno tiene un rol dindmico y activo en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, debe tener una actitud proactiva para “construir” el propio
conocimiento (con atencion al constructo neurocognitivo) y debe tener como
objetivo generar las competencias para materializar el aprendizaje. Son muchas
las estrategias didacticas para alcanzar y profundizar en los postulados del
paradigma actual, entre las que el aprendizaje estéa dirigido por el juego - también
conocido como aprendizaje ludico o gamificacion, término cuyo origen tuvo lugar
en el campo del software informatico. Las premisas del disefio del juego
implementan aspectos procedimentales, la implicacion de los procesos

neurocognitivos, las bases neurocientificas y el impacto pedagdgico.

El principal objetivo pedagodgico de un programa de este tipo es ensefiar a
los estudiantes como aprender, desaprender y volver a aprender continuamente
de manera permanente. Sin embargo, tal como lo indican Dutta, N., Bhat, A.,
Bhattacharya, K. S., & Mahesh, J. (2019) la normativa institucional no descalifica
a los alumnos para presentarse en ninguna evaluacion por su asistencia a clase.
Por lo tanto, los profesores deben incorporar un enfoque innovador a su estilo de

enseflanza para atraer a los estudiantes a las aulas.

Esto lo corroboran, autores como (Angeline, Mary, 2020; Androutsos,
Athanassios & Brinia, Vasiliki, 2020) quien considera que el sistema
metodolégico de estudios actual, que esta mas centrado en las asignaturas, debe
cambiarse para satisfacer las expectativas de los empleadores en el mercado

laboral. El pensamiento critico es la fuente de decisiones informadas y la
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capacidad de resolver los problemas. También analiza el papel de la educacion
y el académico para aplicar de manera innovadora el pensamiento critico con su
programa de estudios actual y preparar a los estudiantes para una realidad global
competitiva, garantizando los resultados derivados del aprendizaje, para lo cual,
los profesores deben motivar a aplicar el pensamiento critico en su plan de
ejecucion, de tal modo que el valor de una educacion universitaria no radique
Unicamente en la obtencion del aprendizaje de muchos hechos, sino también en
el entrenamiento de la mente para una habilidad de orden superior que es
esencial para absorber conocimientos y también para el desempefio laboral. Es
un proceso de pensamiento continuo que promueve el cuestionamiento, la

investigacion y el analisis.

La capacidad de pensar criticamente se considera uno de los resultados
deseables de una educacion de primera linea. El desarrollo del pensamiento
critico en los estudiantes contemporaneos permite a los futuros especialistas
dominar con éxito las bases de su futura profesion y estar preparados para vivir
y trabajar de manera creativa en el siglo XXI, dado que preparar a los estudiantes

universitarios para el futuro en la clave de cualquier educacion.

Bajo esta premisa, los docentes deben tener en cuenta que el éxito de un
lider potencial va mas alla del conocimiento teérico. Por ello, resulta de suma
importancia enfatizar en los resultados del aprendizaje autodirigidos y orientados
a la propiedad, puesto que se espera que los profesionales asuman la

responsabilidad por sus decisiones.

A los jovenes estudiantes les resulta dificil conceptualizar estos conceptos

y describirlos de manera superficial y concreta. Se necesita mediacién para
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conectar el aprendizaje universitario de estos conceptos con el trabajo practico

de los estudiantes desde un contexto empirico.

El estudiante es un actor clave en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes contemporaneos son conocedores de la tecnologia, prefieren el
aprendizaje practico y experiencial, desean resultados significativos e
interactivos, Por lo tanto, es importante comprender sus expectativas educativas.
Como educador, es importante para ensefarles de una manera que no solo
cumpla con sus expectativas, sino que también vaya mas alla de eso para

satisfacerlos y comprometerlos.

En el marco de las pedagogias innovadoras, el aprendizaje basado en el
lugar vuelve a asociar el aprendizaje con los contextos locales, en un momento
en que los educadores estan bajo presion para encajar en los planes de estudio
nacionales y en un mundo globalizado. Busca restablecer a los estudiantes con
un sentido de lugar y reconocer las oportunidades de aprendizaje en y desde los
entornos comunitarios locales, utilizando los vecindarios como contexto
especifico para el aprendizaje basado en la experiencia y en problemas. Puede
proporcionar un mecanismo para independizar el curriculo (Herodotou et al,.
2019) reconociendo que se puede entender que espacios especificos tienen
diferentes significados para diferentes grupos de personas y permitiendo la
representacion de diversas voces. Las tecnologias digitales y en red amplian el
potencial de aprendizaje grupal e individual, alcanzando y compartiendo
conocimientos con una gama mas amplia de partes interesadas, lo que permite
flexibilidad en el aprendizaje y una mayor escala de interacciones. Las
herramientas en red permiten el acceso a recursos globales y el aprendizaje mas

alla de Internet, con teléfonos inteligentes y tabletas (cada vez mas propiedad de
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los propios alumnos), asi como otras herramientas digitales vinculadas entre si
para recopilar, analizar y reflexionar sobre datos e interacciones. Las tecnologias
sensibles al contexto y la ubicacién pueden activar recursos de aprendizaje en
dispositivos personales y aumentar los espacios fisicos: las herramientas de
realidad aumentada pueden superponer dinAmicamente capas de datos e

informacion virtual sensible al contexto.

El enfoque del aula invertida es una pedagogia mejorada por la tecnologia
gue enfatiza la resolucion de problemas y el aprendizaje asistido por comparfieros
dentro del aula. Para liberar tiempo de clase para este tipo de actividades
centradas en el estudiante, las conferencias de los maestros se imparten antes

de la clase a traves de videos instructivos. (Lo, C. K., & Hew, K. F, 2018)

Este es un enfoque educativo innovador que cambia el uso tradicional del
tiempo dentro y fuera de clase. En los ultimos afos, el enfoque del aula invertida
se ha utilizado en varias disciplinas, como la educacion médica, la educacién de

idiomas y la educacion matematica.

Esto lo corroboran autores como Gomez-Carrasco, C. J,,
MonteagudoFernandez, J., Moreno-Vera, J. R., & Sainz-Gémez, M. (2019).
aseguran gue en los ultimos afos los sistemas educativos han puesto su atencion
en nuevos horizontes metodolégicos en el campo de la formacién del
profesorado. Estudios internacionales insisten en la necesidad de renovar los
programas de formacion docente para mejorar la ensefianza-aprendizaje
procesos en la educacion obligatoria, y poner énfasis en el dominio de las tareas
normales del aula. Asi, esta renovacion metodoldgica incorpora nuevas
estrategias que sitian al alumno en el centro del proceso de ensefianza y

aprendizaje. Buenos ejemplos de esto son el aula invertida y la gamificacion. De
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ahi que la investigacion que analice empiricamente los efectos positivos de una
mayor motivacion por parte de los estudiantes con su rol en clase, es fundamental

para sentar las bases de este nuevo paradigma educativo.

El cambio de motivacion que se busca con la gamificacion esta
estrechamente relacionado con el enfoque del estudiante para el aprendizaje.
Aunque este enfoque ha sido promovido por la Unién Europea de Estudios de
Educacion Superior desde el Plan de Bolonia, los estudios muestran que los
programas de formacién del profesorado se encuentran relacionados con las
estrategias instructivas ineficaces, por lo que se deben proporcionar mas
investigaciones en este sentido y resultados empiricos sobre nuevos paradigmas
educativos centrados en el trabajo de los estudiantes. En este sentido, el aula
invertida es una estrategia que permite a los estudiantes realizar actividades y

trabajos de investigacion en clase, siendo guiados y apoyados por el docente.

Gracias al apoyo de las tecnologias educativas, el aula invertida se ha convertido
en un enfoque pedagdgico viable que aborda las necesidades de los estudiantes
de hoy. El aula invertida permite una mayor actividad del alumno basada en el
trabajo practico en el aula, dejando la transmision del conocimiento conceptual

para la visualizacion de diversos contenidos.

En este marco contextual, Tsay, C. H. H., Kofinas, A., & Luo, J. (2018)
denotan la importancia de evaluar el uso de la gamificacion para facilitar un
entorno de aprendizaje centrado en el estudiante dentro de un curso de
desarrollo personal y profesional. En este marco teoérico, las practicas
presenciales en el aula, se presentan a los estudiantes en base a un sistema
gamificado basado en tecnologia de la informacion con una variedad de

actividades de aprendizaje en linea como material de apoyo. En este contexto,
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el desempeiio de los estudiantes los que participaron en el sistema gamificado
resulta significativamente més alto entre que el de los que participan en base a
la metodologia pedagdgica tradicional no gamificada, mientras que la
participacion conductual en las actividades de aprendizaje en linea tiende a

relacionarse positivamente con el rendimiento del curso.

Las politicas y la practica de la iniciativa de participacién ampliada han
llevado a un alumnado cada vez mas diverso y heterogéneo en la educacion
superior, desafiando cdmo se hacen las cosas dentro del sector. Involucrar a los
estudiantes en el aprendizaje se esta convirtiendo en una prioridad para muchos

educadores y ha generado una serie de enfoques:

Aprendizaje centrado en el estudiante, aula invertida y el aprendizaje
mediado por la tecnologia (Gomez-Ejerique, C., & Lépez-Cantos, F. 2019). Si
bien estos enfoques parecen centrados en mejorar la ensefianza y el
aprendizaje, una cuestion fundamental es como implementar estos enfoques con
éxito, ya que parecen contradecir el impulso actual dentro de la educacién

superior para la estandarizacion.

Un efecto novedoso, el cual radica en la tendencia de los estudiantes a
prestar mayor atencidon a las nuevas tecnologias de aprendizaje, podria haber
sido una variable de confusion que afecto6 los resultados de la investigacion de
estas intervenciones a corto plazo. Ademas, hay una falta de estudios que
examinen objetivamente el compromiso cognitivo de los estudiantes en un
entorno de aprendizaje de matematicas invertido. Para ampliar nuestra
comprension del aprendizaje invertido en la educacion matematica de la escuela
secundaria, se requieren mas estudios comparativos con una mayor duracion.

(Pujola, J. T., & Appel, C, 2020).
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En el &mbito académico se buscan enfoques interdisciplinarios como un
medio para ayudar a resolver aspectos de insostenibilidad. En la educacion
gerencial, uno de los muchos desafios que se relacionan con el trabajo
interdisciplinario es el desarrollo y refuerzo del trabajo disciplinario en las
sesiones de ensefanza. (Langendahl, P. A., Cook, M., & Mark-Herbert, C, 2017)
De hecho, las perspectivas sobre el desarrollo sostenible de diferentes disciplinas
pueden incorporarse a las actividades de enseflanza y presentarse a los
estudiantes. Sin embargo, adoptar diferentes perspectivas en la educacion
requiere que los estudiantes participen activamente. Basandose en el enfoque
de la gamificacion. Particularmente la gamificacion puede ofrecer un enfoque
pedagogico para elevar el compromiso de los estudiantes en la educacion

gerencial para el desarrollo sostenible y promover el trabajo multidisciplinario.

Segun autores como So, H. J., & Seo, M. (2018) los elementos del juego
radican en atributos, como, por ejemplo, desafios, historias y marcadores) que
motivan e involucran a los jugadores de los juegos para que sigan jugando. La
gamificacion es el proceso de aplicar elementos del juego en contextos ajenos al
juego, tales como iniciativas de marketing y salud. Por ejemplo, las empresas
utilizan elementos del juego, como en el caso de los sistemas de puntos, para
desarrollar sus programas de fidelizacién de clientes, o en programas de viajero
frecuente. Otro ejemplo son varias aplicaciones moviles que promueven estilos
de vida saludables al hacer que las actividades relacionadas con la salud sean
divertidas. Por ejemplo, diversas aplicaciones moviles dirigida a corredores para
hacer que correr sea divertido. Como tal, la gamificacion se aplica en diversos
contextos como educacion, salud, negocios y sostenibilidad. Al implementar

elementos de juego, las iniciativas de gamificacion en estos contextos a menudo
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tienen como objetivo influir en las personas y promover acciones Yy
comportamientos deseables, asi, por ejemplo, cuando hacen ejercicio, corren,
compran, ensefian y aprenden. En muchos casos, la gamificacién se implementa

para motivar a las personas a participar activamente.

La gamificacion se refiere al uso de la mecanica del juego y la dinamica
del juego en contextos y entornos que no son de juego. La gamificacion esta
ganando cada vez mas atencion entre los disefiadores de sistemas de diversas
industrias, especialmente en la educacion, debido a los beneficios asociados con
su implementacion. (Osatuyi, B., Osatuyi, T., & De La Rosa, R, 2018). La
adopcion de la gamificacion en la educacion en sistemas de informacion es
prometedora para atraer y motivar a los estudiantes a completar sus programas
de grado. La convocatoria de investigacion en esta area esta particularmente en
aumento en el campo de educacion en sistemas de informacion. En
consecuencia, necesitamos organizar la agregacion de la investigacion en esta
area y utilizar terminologias comunes para promover la practica de investigacion

progresiva en este contexto.

El enfoque de multiples métodos combina el método clasico de revision
sistematica y el andlisis de redes sociales para proporcionar informacion
adicional sobre la estructura del conocimiento de los investigadores involucrados
en la gamificacion de la educacién en educacion en sistemas de pedagogias

innovadoras.

Anexando a esto el acelerado desarrollo tecnolégico, el cual ha llevado a
la sociedad a desarrollar diferentes técnicas modernizadas para pedagogias
innovadoras en diversos campos técnicos que pueden ser educativos,

empresariales o de aprendizaje a distancia. Con la modernizacion de las
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sociedades, las personas se han preocupado mas por las técnicas de
ensefanza-aprendizaje sistematizadas y la formacion sobre diferentes temas en
diferentes campos. La competencia desgarradora y las nuevas oportunidades de
negocio a nivel mundial requieren profesores jovenes, entusiastas y conocedores
gue puedan preparar a los jovenes para afrontar la situacion competitiva y triunfar
en ella. Esto conduce a la innovacion en técnicas pedagdgicas que pueden
mejorarse mediante el uso de Internet. Una persona sentada en un rincon del
mundo puede conocer la actualidad que tiene lugar en el otro rincon del mundo

a través de plataformas de internet.

Los cursos en entornos virtuales de aprendizaje pueden dejar a los
participantes recién inscritos en un estado de soledad, confusion y desinterés,
por ende, es de suma importancia tener constancia de que contenido del curso
es esencial en el curso, donde se puede encontrar mas informacion y qué tareas
son obligatorias para el mismo. (Olsson, M., Mozelius, P., & Collin, J, 2015). Las
investigaciones han demostrado que el control y la motivacién del alumno son
cuestiones cruciales para una educacion en linea exitosa. la visualizacion
mediante barras de progreso es una buena manera de mejorar la descripcion
general de los participantes del curso en entornos en linea con contenido diverso
y multifacético. (Olsson, M., Mozelius, P., & Collin, J, 2015). Es dificil estimar
hasta qué punto la visualizacion facilita la finalizacién del curso y, como los
estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje, también parecen tener
diferentes necesidades de visualizacion. La gamificacibn mediante insignias
digitales parece tener varios impactos motivacionales en diferentes grupos de

estudio y en los programas de pedagogias tradicionales. Finalmente, parece que
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la visualizacién de software podria ser un camino prometedor para mejorar la

educacion en el siglo XXI.

Indiscutiblemente los juegos de video son cada vez mas parte de las
actividades diarias de los estudiantes canadienses de todas las edades y se ha
demostrado que apoyan la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, sin
embargo, pueden ser dificiles de implementar en el aula. La gamificacién implica
incorporar elementos de los juegos de computadora, como puntos, tablas de
clasificacion e insignias en contextos que no son de juego para aprovechar la

motivacion proporcionada por un entorno de juego.

En adicion a lo anterior, Lister, M. (2015) afirma que surge la cuestion de
hasta qué punto la gamificacion apoya el logro y la motivacion de los estudiantes

entre los estudiantes de nivel universitario.

En esta misma linea, Kirillov, A. V., Melnichuk, A. V., Bondaletov, V. V., Li,
N. P., & Lvova, M. A. (2018) afirman que la implementacion de tecnologias
innovadoras es la tendencia mas importante de las transformaciones modernas.
Una de las tendencias es la introduccion de elementos de juego en el sistema de
motivacion del personal, incluido el profesorado. Dada la heterogeneidad del
entorno docente, que se basa en diferentes valores de generaciones, el tema de
diagnosticar la actitud de los profesores de diferentes edades hacia el juego es
bastante relevante. El estudio de este tema posibilitdé a los autores determinar
una serie de contradicciones. En primera instancia, que, a pesar de las
diferencias intergeneracionales, los profesores modernos demuestran
igualmente una actitud positiva hacia las tecnologias de juego. Asimismo, a pesar

de la actitud positiva de la mayoria de los profesores hacia la gamificacion, la
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introduccion de la tecnologia del juego en el sistema de motivacion es

fragmentaria.

A pesar de que los puntos, insignias y logros, tablas de clasificacion y
niveles son la forma de gamificacibon mas comunmente implementada, el
desarrollo de nuevos elementos de gamificacion en entornos educativos puede
motivar a los estudiantes y apoyar el rendimiento de los mismos en el ecosistema
del aprendizaje. En este contexto, El aumento de la asistencia y participacion en
clase, que se correlaciona positivamente con un mejor desempefio de los
estudiantes, resulta en una consecuencia directa de la gamificacion. Esto es
significativo, dado que los colegios y universidades se esfuerzan por atraer,
retener e involucrar a estudiantes con conocimientos digitales que exigen cada

vez mas entornos de aprendizaje atractivos y tecnolégicamente preparados.

La problematica de los nuevos meétodos de orientacion profesional de los
sistemas de la ensefianza se mantiene imperante en los sistemas de educacion
de los paises en desarrollo, dado que las formas tradicionales pierden su eficacia
y pertinencia. Un método tan nuevo, como la gamificacion, podria asegurar la
maxima participacion de los participantes en el proceso de orientacion
vocacional, permitir “probar” una profesion particular en la realidad creada por el

juego, lo cual consecuentemente facilitara elegir acertadamente la carrera futura.

En concordancia con lo anterior, y debido al reciente llamado a la
necesidad de cambiar la instruccién y metodologia educativa para las habilidades
del siglo XXI, muchos académicos, educadores y bibliotecarios estan explorando
la gamificacibn como una pedagogia de ensefianza y aprendizaje para la

instruccion, disefio y evaluacion de alfabetizacién informacional para el
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aprendizaje de los estudiantes. En este contexto, Squire & Nikki (2019) aseguran
que la literatura existente referente a esta tematica proporciona una descripcion
general de varias herramientas de alfabetizacién en informacién, métodos de
ensefianza y pedagogias sugeridas por académicos y educadores para mejorar
la instruccibn de alfabetizacidbn en informacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Con base en los resultados de estudios empiricos, para mejorar los
resultados de la alfabetizacion en informacién para los estudiantes,
especialmente los avances en la alfabetizacion para los estudiantes en riesgo o
con bajo rendimiento, la gamificacién puede usarse como un marco conceptual

para la evaluacion de la pedagogia para la ensefianza y el aprendizaje.

En concordancia con lo anterior, Buckley, P., & Doyle, E. (2017) afirman
gue la gamificacion se utiliza cada vez mas como una forma de aumentar la
participacion de los estudiantes, motivar y promover el aprendizaje y facilitar el
desarrollo de habilidades para la vida sostenibles. Asimismo, el autor asegura
gue los hallazgos de la investigacion realizada hasta la fecha sobre la efectividad
de la gamificacibn en contextos educativos pueden resumirse como
cautelosamente optimistas. Sin embargo, los investigadores advierten que se
necesitan mas investigaciones y mas matizadas. En general, se acepta que
hacer coincidir el estilo de aprendizaje de un individuo con la forma apropiada de
una intervencion educativa tiene un impacto significativo en el desempefio del
estudiante y su logro de los resultados del aprendizaje. También se reconoce
ampliamente que los rasgos de personalidad tienen un impacto significativo en
el rendimiento académico. Saber cOmo las caracteristicas individuales
impactaran en la experiencia de la gamificacion informara el disefio efectivo de

intervenciones de aprendizaje gamificado y permitira su integracion efectiva en
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el entorno de aprendizaje.

Por ello, resulta de vital importancia examinar el impacto que tienen los
diferentes estilos de aprendizaje y rasgos de personalidad en los estudiantes,
tales como percepciones de compromiso y desempefio general en una
intervencion de aprendizaje gamificada desarrollada utilizando un sistema de

prediccion.

Evidencia una variedad de respuestas a la gamificacion basadas en estilos
de aprendizaje individuales y rasgos de personalidad. Los hallazgos sugieren que
las personas orientadas hacia estilos de aprendizaje activos o globales tienen
una impresion positiva de gamificacion. En contraparte, otros resultados sugieren
gue a los individuos extravertidos les gusta la gamificacion, mientras que los
individuos concienzudos estan menos motivados por ella, en consecuencia, se
ponen en evidencia implicaciones importantes para los profesionales que
implementan la gamificacion. La conclusion clave es que, como herramienta para
influir en las personas y mediar en los comportamientos de aprendizaje, la
gamificacion debe investigarse y desplegarse de manera matizada, prestando la
debida atencién a cuestiones como los estilos de aprendizaje individuales y los

rasgos de personalidad.

En general, se acepta que hacer coincidir el estilo de aprendizaje de un
individuo con la forma apropiada de intervencién educativa tiene un impacto
significativo en el desempefio del estudiante y su logro de los resultados de
aprendizaje. También se reconoce ampliamente que los rasgos de personalidad

tienen un impacto significativo en el rendimiento académico.
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Sin embargo, Lo que aun no se conoce es el impacto que los estilos de
aprendizaje y los rasgos de personalidad tienen sobre la eficacia de la
gamificacion en un contexto educativo. Por ejemplo, si la gamificacién de la
experiencia de aprendizaje tiene un mayor impacto en el compromiso académico
o el desempeiio de los estudiantes que tienen una preferencia por procesar
informacion de forma activa en comparacion con aquellos que son mas reflexivos
o, por el contrario, si la gamificacion afecta a los estudiantes visuales de una
manera diferente a los estudiantes que estan orientados verbalmente. Saber
coémo las caracteristicas de los individuos impactan en la eficacia de la
gamificacion es necesario para informar su utilizacion efectiva. Permite incluir la
gamificacion como un elemento en el conjunto de intervenciones pedagogicas a
disposicion de los profesores, lo cual consecuentemente favorece el desarrollo
de entornos de aprendizaje holisticos que utilizan la gamificacion para garantizar

gue todos los estudiantes reciban una experiencia optima.

La busqueda en cursos electrénicos educativos que contienen solo una
serie de elementos motivadores de los juegos de computadora, pero que no
incluyen el juego, se ha intensificado desde 2010. El tema de la gamificacion
hasta ahora ha sido explorado de manera inadecuada, con la falta de
investigaciones tedricas y empiricas que involucren la metodologia de la
gamificacion. Estudios anteriores han demostrado que la gamificacion puede
tener un impacto positivo en los aspectos pedagogicos y psicolégicos del

elearning (Bernik, A., Rados$evi¢, D., & Bubas, G, 2017)

Con la eliminacion de las barreras del tiempo y la distancia, las plataformas
de aprendizaje electronico han atraido a millones de estudiantes, pero estas

plataformas estan experimentando una tasa de abandono significativa. Una de
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las principales razones de este problema es la falta de motivacion entre los
alumnos debido a la experiencia de aprendizaje similar que se les proporciona a
pesar de sus diferentes estilos de aprendizaje. (Hassan, M. A., Habiba, U.,
Majeed, F., & Shoaib, M, 2019) mudltiples investigaciones han introducido la
gamificacibn como una solucién para el compromiso de los estudiantes. La
técnica ha mejorado un poco los niveles de participacién, pero no es tan Gtil como
se esperaba. Uno de los principales problemas de los elementos de gamificacion

es su incapacidad para inducir una motivacion intrinseca entre los alumnos.

Tales investigaciones sugieren que las intervenciones de aprendizaje
gamificado pueden aumentar la participacion de los estudiantes y mejorar el
aprendizaje. Investigamos empiricamente esto explorando el impacto de la
motivacion intrinseca y extrinseca en la participacion y el desempefio de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje gamificado en linea (Buckley, P., &
Doyle, E, 2016)

El impacto de las intervenciones gamificadas en la participacion de los
estudiantes varia segun si el estudiante esta motivado intrinseca o
extrinsecamente. en base a lo anterior, tales hallazgos resultan de interés
practico para los profesionales de la ensefianza y el aprendizaje que trabajan en
una variedad de contextos educativos y en todos los niveles de educacion, que

desean aumentar la participacion de los estudiantes y mejorar el aprendizaje.

Un punto clave de la gamificacion es que los elementos del disefio del
juego se pueden utilizar como una herramienta para controlar y, en general,

aumentar el compromiso y la participacion de los estudiantes.
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En la palabra gamificacion el sufijo -ficacion indica que algo esta en el
estado de sufrir una transformacion a lo que sea que precede al sufijo. Por tanto,
la gamificacion es la remodelacion de algo, en este caso la ensefianza, en una

I6gica del juego.

En este marco, el juego es una practica seria tanto para nifios como para
adultos. A diferencia del trabajo, el juego debe motivar y causar diversion; en
consecuencia, todo tiene que convertirse en juego; este es el tenor de quienes
apoyan la gamificacion de la ensefianza. Sin embargo, este no es un
pensamiento nuevo. Ademas, el patron basico de la gamificacion en si no es un
fendmeno nuevo, dado que con anterioridad ya ha experimentado un tremendo
reconocimiento en las escuelas a la luz de la digitalizacion de la sociedad y sus
instituciones. Esto se ve facilitado aun mas por los esfuerzos de reforma
promovidos por el debate publico que asocia principalmente la educacion con el
concepto de aprendizaje y lo reduce a esta misma funcion, ignorando las
actividades de meta y para aprendizaje y los modos de interaccion con el mundo
relacionados, pero diferentes. En este sentido, La gamificacion impacta a los
estudiantes con multiples tipos de motivaciones desde multiples contextos, para
los cuales la tendencia de la gamificacion es particularmente eficaz para los
estudiantes que estén intrinsecamente motivados, en particular, ya sea por una
motivacion para saber o una motivaciéon hacia la estimulacién. El efecto sobre los
estudiantes que estan motivados extrinsecamente parece limitarse a los
estudiantes que estan motivados por la identificacion. Esta es la forma de
motivacion extrinseca descrita como la mas estrechamente alineada con la
motivacion intrinseca. En general, los resultados sugieren que las intervenciones

de aprendizaje gamificado tienen un mayor impacto en los estudiantes que estan
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intrinsecamente motivados. Este resultado no es un argumento en contra de la
gamificacion. En general, es la mejor practica que un modulo abarque una
variedad de intervenciones de aprendizaje disefiadas para involucrar una
variedad de tipos de aprendizaje y, lo que es mas importante, para garantizar que
nadie esté en desventaja en términos de mecanismo de evaluacion. En este
contexto, existe evidencia que los educadores pueden utilizar para informar como
y cuando las intervenciones de aprendizaje gamificado deben usarse como parte

de un moddulo.
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Capitulo 2

1. Latransformacion del aprendizaje contemporaneo

La transformacién continua del aprendizaje y la ensefianza es una faceta
de la digitalizacion progresiva de todos los aspectos de la vida. El objetivo de la
gamificacion es mejorar el aprendizaje mediante el uso de los efectos
motivadores de los juegos (digitales) y elementos tipicos de los juegos, como
puntos de experiencia, nivelacion, misiones, clasificaciones, etc. Especialmente
a la luz del éxito de ciertas aplicaciones moviles de aprendizaje como Duolingo,
multiples sistemas educativos reconocen la viabilidad de la gamificacion del

aprendizaje y la ensefianza como medio para motivar a los estudiantes.

En general, la presencia de elementos ludicos en el ecosistema educativo
y especificamente en la propiedad de aprendizaje del E-learning, evidencian que
la incorporaciéon de la gamificacion facilita la experiencia del usuario en base a

parametros vinculados con el sistema de los juegos.

Bajo esta premisa, Torres-Toukoumidis, A., Romero-Rodriguez, L.,
PérezRodriguez, M. A., & Bjork, S. (2017). Afirman que, a pesar de que no exista
una conceptualizacién especifica referente a la gamificacion en el contexto
educativo, en todas se exhibe a los estudiantes de cara a un factor empirico que
tiende a serinmersivo, modificando principios dispuestos por la educacion clasica
a nuevos sistemas y metodologias del aprendizaje, fundamentadas en base a la
motivacion, aplicando sistemas metodicos propios de juegos con la intencion de
lograr que el proceso pedagdgico sea mas entretenido, y en ultima instancia,

eficiente. Entre las modalidades de imparticion de conocimientos adaptadas al
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sistema de la gamificacién, la modalidad de e-learning es la que prevalece con
referente a las demés. Entre las razones de estos acontecimientos, destaca el
estrecho nexo de la gamificacion con el ecosistema de la informatica y con las
modalidades de educacién a distancia. Sin embargo, también destaca la
implementacion de la gamificacién en el sistema pedagdgico presencial y en el
sistema semipresencial, también conocido como blended learning, aunque en

menor medida.

Las dimensiones dadas en el modelo sistematico de gamificacion se
adaptan particularmente a la evaluacion de necesidades de la imparticion del
ELearning, entre los que prevalecen los siguientes indicadores; en primera
instancia, denotar las habilidades dispuestas por el sistema y la pedagogia
tradicional, tales como la lectura, memoria y razonamiento, en comparacion con
aquellas ordenadas en base a las metodologias pedagogicas modernas, entre
las que destacan la préactica, resolucion de problemas, analisis de una situacion
y busqueda de explicaciones. Por otro lado, verificar el papel que juega el
profesorado en el proceso didactico, mismo que puede variar entre ejercer una
actitud receptiva, directiva y de asistencia, o por el contrario un compromiso
efimero con la ensefianza. De igual forma, resulta de vital importancia estimar la
presencia de multiples variables en el proceso de ensefianza, para
consecuentemente valorar la interaccion con los diversos tipos de elementos y
dinamicas, asi también como los recursos implementados en la intervencion, y
en ultima instancia, extraer los componentes ludicos de dicha metodologia
pedagogica, para finalmente considerar la eficacia de la autonomia de los
alumnos en el proceso de toma de decisiones. En el caso particular de Duolingo,

el publico dirigido lo comprenden nifios de entre 7 y 12 afios, asi también como
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adolescentes y adultos. En este sistema gamificado de aprendizaje, El alumnado
toma las riendas de su propio aprendizaje, fiando el rumbo del proceso
sistemético y metodoldgico del mismo. A pesar de que el usuario establece
individualmente sus objetivos diarios, los elementos didacticos, asi también como
los contenidos gamificado son expuestos a lo largo del proceso de aprendizaje,
a manera de capitulos organizados por el propio sistema en base a los
conocimientos previos del usuario con referente al idioma a estudiar. El “término
gamificacion de idiomas” hace referencia a la aplicacion de elementos utilizados
en el desarrollo de los videojuegos, como la mecanica y la dindmica en el
contexto de aprendizaje de idiomas, con el fin de generar actitudes mas
agradables y positivas en los alumnos. El proceso de gamificacion implica el uso
de varios elementos presentes en los videojuegos, como: niveles, clasificaciones,
puntuaciones, recompensas, insignias, logros y misiones. (de Santana, S. J.,
Souza, H. A., Florentin, V. A., Paiva, R., Bittencourt, I. I., & Isotani, S, 2016) en
los Ultimos afios se ha incrementado el desarrollo y uso de ontologias con el
objetivo de crear aplicaciones mas inteligentes y efectivas. Este aumento se debe
al potencial de las ontologias para proporcionar semantica a los datos
consumidos por las maquinas, lo que les permite razonar sobre estos datos.
Proporcionar herramientas sofisticadas que mejoren el desarrollo de
aplicaciones, lo cual puede acelerar aun mas la adopcién de la semantica web.
Los entornos de aprendizaje adaptables pueden beneficiarse del uso de

ontologias, dado este potencial para razonar sobre los datos.

Al hacer un andlisis de la ensefianza de idiomas en entornos virtuales, la

gamificacion destaca tres elementos de la gamificacién: puntos, insignias y
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rankings relevantes para mantener a los estudiantes involucrados en las

actividades de aprendizaje.

En la gamificacion, la mecénica de las actividades se inspira en algunos
elementos de los juegos como los niveles, las insignias y medallas de logros, los
sistemas de puntos y las limitaciones de tiempo. En este escenario define que
las insignias deben recompensar a los estudiantes por realizar ciertas acciones
en el sistema, como, por ejemplo, responder correctamente 10 preguntas
seguidas. Los niveles representan la evoluciébn del conocimiento de los
estudiantes en cada asignatura o dominio. Los puntos son el elemento de juego
mas basico en entornos gamificados. La mayoria de las interacciones de los
estudiantes con estos sistemas se recompensan con puntos. Finalmente, los
rankings y misiones permiten, respectivamente, a los alumnos competir con
amigos y maximizar su evolucion en el sistema Particularmente las multiples
actividades se enmarcan en ejercicios por unidad, manteniendo un sistema lineal
para su resolucién, acompafiadas de eventos de estudio enmarcados las
situaciones cotidianas, al igual que en experiencias comunes aumentando
paulatinamente la complejidad. En este sistema de interaccidn no existen
multiples direcciones constantes en interacciones (alumno-profesor), sin
embargo, esto se solventa mediante un contacto sistema-usuario. Naturalmente
en el desarrollo y mantenimiento de las expectativas se mantiene vigente el
estimulo auditivo y visual, mientras que, por otro lado, los elementos de
gamificados que se aplican radican en los niveles, la personalizacién del
contenido de perfil, los bienes virtuales, los diversos retos y finalmente barras de
progreso. En adicién a lo anterior, aplica la totalidad de puntos de experiencia,

premios y medallas, y finalmente, una tabla de posiciones (ranking).
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Ante esto discrepan autores como Buck, M. F. (2017) quien afirma que la
gamificacion se muestra como una reversion de los esfuerzos pedagogicos y
didacticos serios. Esto amenaza con llevar a la sustitucion de la docencia por la
gamificacion y la autodegradacion de los docentes para apoyar al personal. El
aprendizaje y la ensefianza ludificados suspende los momentos fundamentales,
subversivos y criticos que solo las escuelas pueden ofrecer. Ademas, puede
conducir a la subyugacion y el aislamiento de los estudiantes debido a su

estructura inherente cerrada y envolvente.

En concordancia con lo anterior, Rojas-Lopez, A., Rincon-Flores, E. G.,
Mena, J., Garcia-Pefalvo, F. J., & Ramirez-Montoya, M. S. (2019) aseguran que
programar el aprendizaje en la educacion universitaria es dificil para los
estudiantes. En consecuencia, se requieren estrategias para impulsar un
aprendizaje significativo, asi como una motivacion sostenida durante la
imparticion del curso. Por ello, los autores denotan la importancia de determinar
si la estrategia didactica de gamificacion fomenta la implicacion en un curso de
programacioén de nivel universitario. la gamificacion en el aula contribuye a
mejorar el compromiso con los estudiantes para lograr resolver los desafios con
éxito; por lo tanto, la estrategia pedagodgica bajo escrutinio puede aplicarse a
otras materias. La gamificacion tiene la capacidad de estimular la creatividad y la
mente activa. En el proceso de programaciéon de aprendizaje, un estilo de
aprendizaje pasivo a menudo conduce a cierto nivel de desconexion del
estudiante durante el tiempo de clase. Mantener el compromiso de los
estudiantes motivados no presenta un gran problema. Sin embargo, en el caso
de estudiantes problematicos, a veces una experiencia desagradable que hayan

encontrado durante una clase de programacion anterior conducira a una actitud
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desmotivada en las préximas sesiones de aprendizaje. (Azmi, S., lahad, N. A., &
Ahmad, N, 2016). En este contexto, Nousiainen, T., Kangas, M., Rikala, J., &
Vesisenaho, M. (2018) examinan el tipo de competencias que necesitan los
profesores para utilizar la pedagogia basada en juegos. En nuestro marco
conceptual, la pedagogia basada en juegos implica cuatro enfoques: usar juegos
educativos o juegos de entretenimiento, aprender haciendo juegos y usar la
gamificacion en el aprendizaje. Bajo esta premisa, los autores identifican cuatro
areas principales de competencia: pedagdgica, tecnoldgica, colaborativa y
creativa. Estos aspectos son aplicables para desarrollar la formacién docente y
la formacidén en el servicio, ya que las competencias de los docentes en el
aprendizaje basado en juegos seran mas integrales al conocimiento profesional

de los docentes y al repertorio de habilidades.

La gamificacion es una técnica pedagogica para enriquecer la experiencia
del alumno. Se ha posicionado como una solucién a los desafios que enfrenta la
educacion contemporanea, como la participacion, el aprendizaje y la retencién
de los estudiantes. Sin embargo, las aplicaciones existentes de la gamificacion
en la educacion se centran en el papel de los elementos del juego para mejorar
los objetivos de aprendizaje de orden inferior, como la comprensién y el recuerdo,
considerando Unicamente a los estudiantes como consumidores de la
gamificacion. Los proyectos de gamificacion dirigidos y generados por
estudiantes pueden mejorar el aprendizaje en todos los niveles cognitivos en la
taxonomia del aprendizaje. por ello, autores como Kenny, G., Lyons, R., & Lynn,
T. (2017). Aseguran que es de suma importancia potencializar los proyectos de
gamificaciéon dirigidos por estudiantes para mejorar el aprendizaje y desarrollar

la autoeficacia de la gamificacion. Estos hallazgos se exploraran mas a fondo en



38

analisis posteriores. Este estudio hace contribuciones empiricas y practicas al
respaldar el potencial de la gamificacidn y ofrecer ideas sobre la incorporacién
de la gamificacién en la educacion. Bajo esta premisa, Spirina, N.A. & Makovkina,
S.A (2020) denotan la importancia de justificar la relevancia de incorporar la
tecnologia de gamificacion en las actividades de orientacion profesional y
desarrollar recomendaciones practicas sobre el uso de juegos de accién en vivo
para formar la preparacion psicolégica de los escolares para la
autodeterminaciéon profesional. El uso de tecnologias de juego y mecéanica
permitird al alumno sumergirse en la realidad alternativa creada, en lo que tiene
la oportunidad de sentirse un especialista desempefiando una funcion laboral real
gue le da una comprension clara de una determinada actividad profesional. Los
autores corroboran las principales ventajas de la gamificacion en el trabajo
orientado a la carrera, como la implicacion, la motivacion, la re-jugabilidad y el
desarrollo de habilidades de meta-asignaturas, también conocidas como

habilidades blandas.

Los autores corroboran la eficacia de la aplicacion de métodos
innovadores en la orientacion profesional de los escolares. Los escenarios
propuestos por los autores pueden ser utilizados para cualquier actividad
profesional, se prestan a la adaptacién y modificacion, y no solo aumentan la
efectividad de las medidas de orientacion profesional debido al alto grado de
implicacion de los participantes, sino que también desarrollan habilidades de
meta-asignaturas. Concretamente el entorno del estudio brinda a los estudiantes
la oportunidad de considerar alternativas creativas fuera de su paradigma de
planificacion general. Un andlisis de los resultados del aprendizaje respalda la

conclusién de que los estudios ofrecen un terreno fértil para que los estudiantes
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experimenten y desarrollen ideas; son esenciales para la educacion en
planificacion urbanay permiten a los estudiantes desarrollar una perspectiva mas
profunda de su profesion (Charkova, Denitza & Somova, Elena & Gachkova,
Maria, 2021). En el marco de la educacion, uno de los principales desafios de la
educacion contemporanea es mantener la atencion de los alumnos y motivarlos
a participar mas activamente en el proceso de aprendizaje. Los profesores se
enfrentan al desafio de comprender como aprenden, cOmo se comunican e
interactian con el mundo para satisfacer las necesidades de los estudiantes de
hoy y ensefar de forma més eficaz. El enfoque de gamificacion se utiliza cada
vez mas para involucrar a los alumnos de forma activa en el proceso de
aprendizaje, utilizando el enorme poder motivador de los elementos y técnicas

de juego, que han demostrado ser utiles especialmente en videojuegos.

El uso de elementos y técnicas de juego en el aprendizaje tiene como
objetivo hacer que la formacion teérica compleja sea mas accesible para todos
los estudiantes. Las actividades practicas en los juegos y su repeticion conducen

a una comprension mas profunda del contenido de aprendizaje.

El sistema metddico de juego, ademas de una actividad ladica, tiene
aplicaciones didacticas en diferentes etapas del proceso de aprendizaje de una
asignatura. El juego tiene componentes y significados pedagdgicos, culturales,
sociales, emocionales y neurocognitivos que lo posicionan como un recurso
educativo de excelencia a la hora de disefiar estrategias de ensefianza. Por ello,
es de suma importancia prestar atencion a los fundamentos de la gamificaciéon
aplicada en el entorno de la docencia desde la perspectiva de la neurociencia
cognitiva, con un enfoque en los desarrollos recientes que brindan los estudios

de neuroimagenes y neurofisiologia, y su utilizacién en el ambito del aula.
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Esto lo corroboran autores como Schobel, Sofia & Janson, Andreas &
Sdllner, Matthias. (2020) quienes aseguran que la gamificacion es un enfoque
bien conocido que se refiere al uso de elementos para aumentar la motivacion
de los usuarios de los sistemas de informacion. Un desafio pendiente en la
gamificacion es que actualmente no existe una comprensién compartida del
significado y la clasificacion de los elementos de la gamificacién. Esto impide la
orientacion sobre el analisis y el desarrollo de conceptos de gamificacion y, a

menudo, da como resultado disefios de gamificacion no efectivos.

Particularmente la gamificacion es un género de interaccion social que
concierne a aquellos en campos como la academia, asi como a los profesionales
de los negocios, la educacion y la tecnologia de la informacion. Sin embargo,
como término, sigue entorpecido por sus variados usos y significados, se ha
dividido segun su usabilidad educativa. Se ha tratado en términos de méritos y
deméritos para validar su utilidad ofreciendo la prueba para incentivar a los
especialistas en educacion y entretenimiento, por tanto, la gamificacion como
concepto esta emergiendo en el campo de la educacién para cumplir con los
resultados esperados. Desde una postura mas especifica, autores como Perryer,
Chris & Celestine, Nicole & Scott-Ladd, Brenda & Leighton, Catherine. (2016)
afirman que la gamificacion se refiere a la aplicacién de caracteristicas de los
juegos digitales en contextos que no son propios de un juego. El concepto bajo
otros nombres ha atraido el interés de los ecosistemas educativos debido a su
posible valor para motivar a los estudiantes a aprender. Esta es un area de
investigacion particularmente importante, ya que las nuevas generaciones que
se han educado con juegos de video se convierten en la matriz dominante dentro

de la fuerza laboral.
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En el marco contextual de la educacién, la atencién se ha dirigido a la
gamificacion en los ultimos afios. Se considera una forma de aumentar la
participacion, la motivacion, la asistencia y el rendimiento académico de los
estudiantes. Mientras tanto, a nivel de gamificacion, los estudios experimentales
dentro del campo de la educaciéon superior muestran resultados inciertos en
algunas éareas. Los datos de incertidumbre son dificiles de interpretar debido a
las multiples formas en que se puede disefiar e implementar la gamificacién. La
gamificacion parece tener una vision amplia con la tendencia a depender de la
motivacion extrinseca. (Shuash et al,. 2020). En este contexto, la gamificacion es
la forma en que se aplica la mecanica del juego en un contexto ajeno al juego.
Estos mecanismos son misiones, niveles, insignias, puntos, tablas de
clasificacion, bienes virtuales, avatares, narrativas y barras de progreso. Estos
deben usarse en forma aislante o en varias combinaciones. La gamificacion
también tiene formas variadas que se basan en principios de disefio, y entre ellas
se encuentran, permitiendo a los estudiantes el principio de prueba y error sin
penalizacion. Ademas de la libre eleccion de diferentes actividades que se

adecuen a los intereses de los estudiantes.

La gamificacion ha sido una estrategia muy utilizada en el ambito
educativo para promover el aprendizaje, involucrar y motivar a los estudiantes. A
pesar de esto, los estudios apuntan a algunas cuestiones relacionadas con el
proceso de evaluacion en contextos educativos. En este contexto, se evidencia
un escenario muy heterogéneo en el proceso de evaluacion de la gamificacion.
(Reinheimer, Wendel & Medina, Roseclea, 2021). La mayoria de los autores
realizan la evaluacion de la gamificacion en estudios no experimentales; entre

los instrumentos mas utilizados se encuentran los cuestionarios. Con respecto a
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las métricas observadas, la mayoria de los estudios investigan métricas
relacionadas con el aprendizaje, el rendimiento, participacion, interaccion y

métricas recopiladas en funcion de la opinién o percepcién de los participantes.

La relacion entre juego y aprendizaje no es nueva. Histéricamente, El
juego ha sido reconocido como mediador de los procesos de aprendizaje,
incluyendo todas las fases de la educacion infantil, simuladores para la
formacion, entre otros. En Homo Ludens, una obra fundamental publicada en
1938 sobre la alegria en sus diversas formas en culturas de todos los lugares y
alolargo del tiempo, el historiador cultural holandés Johan Huizinga sostiene que
la actividad de jugar, o una actitud ludica, es una experiencia arquetipica que se
extiende mas alla del comportamiento humano (Braga, Junia & Racilan, Marcos,
2020). La gamificacion se esta desarrollando como una estrategia planificada
para aumentar el contenido de instruccion en entornos instructivos. En este
contexto Vyas, Martand. (2020) denota la importancia de investigar la utilizacion
de lainnovacion a través de pruebas presentadas a estudiantes suplentes en un
marco de aprendizaje del tablero basado en la web, dado que como asegura, en
estas pruebas en linea autoguiadas, los estudiantes pueden probar su
conocimiento sobre el modulo de aprendizaje en particular y recibir criticas sobre
su desempeiio. Hemos comparado dos aplicaciones en linea que utilizan estas
pruebas en linea, donde los estudiantes obtienen una experiencia gamificada,
dado que la gamificacion proporciona mejores resultados de aprendizaje de los
estudiantes, ya que los mantiene comprometidos. Para construir un modelo
hipotético que subyace a los impactos de la estructura instruccional dentro del

presente examen, ampliamos la hipotesis del aprendizaje gamificado.
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Bajo esta premisa, Gonzalez Gonzélez, Carina & Navarro-Adelantado,
Vicente. (2020) afirman que la gamificacibn se enfrenta a un problema
epistemoldgico de transversalidad del juego presentando limites desde la alegria.
Sin embargo, describir estos limites es dificil si no existe un modelo interpretativo
gue explique la transicién entre el juego y la gamificacion. Por esta razon denotan
la importancia de proponer un modelo sistémico de juegogamificacién para
comprender el fenémeno del procedimiento de gamificacién. Este modelo
estructural-funcionalista y sistémico puede responder a diferentes campos
interesados en la gamificacion bajo los mismos elementos y asumir que sirve de
interpretacion solo para la realidad social de este fendmeno desde la
complejidad. Se destacan algunos riesgos de la gamificacién, como aislar y
considerar solo algunos elementos que ni siquiera pertenecen al juego, como
suele ser el caso del sistema de competicion, cuestion que, en analogia con

juego-deporte, se convierte en “deportificacion”.

La gamificacion, implementada a largo plazo, es un marco de instruccion
capaz de aumentar la motivacion de los estudiantes hacia la educacion fisica,
mas alla del "efecto de novedad" inicial. Los estudiantes tienden a ser
precursores del enfoque diferente y algunos tienden a prestar principal intencion
a temas de interés, lo que mejora el valor educativo de las multiples asignaturas.
La gamificacion tiene los ingredientes para fomentar experiencias significativas
de educaciodn fisica en diferentes niveles educativos; tanto en educacion primaria
como secundaria, del mismo modo en estudiantes con diferentes antecedentes
y problematicas sociales, tales como un nivel socioeconémico bajo, medio y alto;
y educativos, ya sea urbano o rural, y docentes con diferentes conocimientos

sobre gamificacion (novedosos y experimentados). Finalmente, como era de
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esperar, los docentes tienden a evidenciar preocupacion por la carga de trabajo

del nuevo enfoque pedagdgico.

En base a lo anterior, Fernandez-Rio, J., de las Heras, E., Gonzéalez, T.,
Trillo, V., & Palomares, J. (2020). Afirman que La motivacion se considera un
elemento fundamental para tener éxito en la escuela, y la teoria de la
autodeterminacion es uno de los marcos mas utilizados para comprenderla.
Esencialmente, reconoce tres tipos de motivaciones o0 regulaciones de
comportamiento: motivaciéon intrinseca, para realizar una actividad para su
cumplimiento inherente, motivacion extrinseca, para realizar una actividad para
sus productos, y desmotivacion, la ausencia de motivacion para realizar una
actividad. El primero representa el paso mas alto de la motivacion
autodeterminada y se ha relacionado con varios resultados positivos en

contextos educativos, como una mayor o el compromiso en clase.

Dentro de la teoria de la motivacion de la autodeterminacion, destacan tres
necesidades psicoldgicas basicas innatas que los individuos necesitan satisfacer:
competencia, sentirse efectivo en una tarea, autonomia, locus de causalidad
percibido internamente y afinidad, relaciones significativas con otros. individuos.
Se ha propuesto una cuarta necesidad, la novedad, definida como la inclinacién
a comprometerse con acciones interesantes. La deportificacion en el contexto de
la educacion se considera una tendencia curricular que la mayoria de los
estudiantes disfrutan, sin embargo, las investigaciones también evidencian que

algunos se sienten desmotivados.

Zainuddin, Z., Wah Chu, S. K., Shujahat, M., & Perera, C. J. (2020),

aseguran que se percibe que la adopcion de la gamificacion en el aprendizaje y
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la instruccion tiene un atractivo masivo entre los alumnos para estimular la
motivacion, el compromiso del alumno y la influencia social.

A raiz de esto, los autores denotan la relevancia de la investigacion
cientifica con referente a las tendencias emergentes de tecnologias de
aprendizaje y complementos de gamificacion, las cuales ademas de ampliar las
posibilidades de futuras direcciones de investigacion para revolucionar el
aprendizaje y la instruccion a través de la gamificacién, posibilitan la participacion
profunda de los estudiantes en la plataforma de aprendizaje en linea ludificada
lo cual puede ayudar a aumentar su motivacion de lectura y mejorar sus

habilidades de lectura.

La gamificacion y el aprendizaje basado en juegos son tendencias
tecnolégicas muy populares que utilizan elementos del juego para promover los
comportamientos deseados e impulsar los resultados del aprendizaje
corporativo. Este método se basa en el aprendizaje constructivista, que predica
la necesidad para el aprendizaje experiencial a través de la interaccion social con
el entorno y los compairieros. El término "aprendizaje basado en juegos” describe
el uso de contenido gamificado como una técnica de aprendizaje en linea para
alcanzar los objetivos educativos. En un entorno corporativo, el aprendizaje
organizacional se relaciona con objetivos estratégicos con un propdsito serio, a
pesar del nivel de tecnologia basada en juegos involucrada. Por ejemplo, los
juegos de palabras utilizan habilidades semanticas y fonolGgicas para forjar
conexiones importantes entre palabras, ademas de ayudar a los alumnos a
ampliar su vocabulario y desarrollar mejores habilidades linglisticas. De manera

similar, los juegos de matematicas basados en estrategias y los acertijos de
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I6gica como en el caso puntual del Math Playground, los cualespueden ayudar a

perfeccionar el pensamiento l6gico de los alumnos.

El término “Juego” es un concepto compacto que reune una serie de
rasgos pertinentes e inseparables que radican en incertidumbre, pacto-reglas e
improductividad. Las personas perciben estos rasgos estrechamente
relacionados asociados con la practica como una realidad recreativa completa.
Sobre el concepto de juego, solo se puede establecer un consenso basado en
diferentes realidades donde se manifiesta, ya sea un juego basado en el
movimiento corporal puro, basado en el mundo simbdlico, o fundado bajo la regla,
por lo que el concepto del juego se desnaturaliza cuando el mismo abandona su

contexto habitual de practica.

Por tanto, el sistema metddico de los juegos, ademas de una actividad
ladica, tiene aplicaciones didacticas en diferentes etapas del proceso de
aprendizaje de una asignatura (Mazzoglio y Nabar, Martin & Algieri, Rubén &
Tornese, Elba, 2018) El juego tiene componentes y significados pedagdgicos,
culturales, sociales, emocionales y neurocognitivos que lo posicionan como un

recurso educativo de excelencia a la hora de disefar estrategias de ensefianza.

Esto lo corroboran autores como Parua, R.. (2020) quien denota que los
centros preescolares son los principales precursores de la metodologia educativa
basada en la gamificacion, dado que, tal como lo indica, en todos los centros
preescolares la pedagogia practicada se basaba en el juego, sin embargo, la
aplicacién de pedagogias innovadoras se ha mantenido en decadencia, por lo
gue la condicion de las instituciones educativas gestionadas por organismos
privados se muestra mejor en comparacion con los centros escolares

gestionados por el gobierno. Hoy por hoy, en la mayoria de paises en vias de
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desarrollo, los centros educativos carecen de equipos audiovisuales modernos,
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y la aplicacion de diversas
formas de pedagogias innovadoras, lo cual pone en evidencia que las
pedagogias innovadoras en las regiones en desarrollo no han recibido el nivel de
importancia que han dado sus homdlogos europeos. La falta de implementacién
de las normas sobre las condiciones y el plan de estudios de los centros e
instituciones educativas por parte de la iniciativa gubernamental interesado

puede citarse como una razén principal.

La gamificacion es la aplicacion de caracteristicas del juego,
principalmente elementos de videojuegos, en un contexto que no es del juego
con el fin de promover la motivacion y la participacion en el aprendizaje. La
aplicacion de la gamificacion en un contexto pedagogico proporciona algun
remedio para muchos estudiantes que se encuentran alienados por los métodos
tradicionales de instruccion. El uso de la gamificacion podria proporcionar una
solucion parcial a la disminucion de la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes que enfrenta el sistema escolar en la actualidad. Especificamente, el
entorno universitario podria beneficiarse mucho de la gamificacion no solo de sus
estrategias de reclutamiento de graduados, sino también del contenido y los
planes de estudio de los cursos universitarios. Este analisis critico de la literatura
sobre gamificacion pretende ser parte de una secuencia sobre el efecto de la

gamificacién en la motivacion y el compromiso (Alsawaier, R. S, 2018).

Algo similar mencionan Rigoczki, C., Damsa, A., & Gyorgyi-Ambré, K.
(2017) quienes consideran que la definicion de gamificacién es aun mas dificil
debido al estado diferenciado de los juegos. No se puede utilizar una

determinacién para categorizar conceptos relacionados con juegos como



48

deportes, muasica, videojuegos, acertijos o apuestas. En el idioma hangaro existe
otra dificultad derivada de la mala descripcién linglistica de los juegos (misma
palabra para una amplia variedad de actividades), mientras que en inglés existen
expresiones similares para conceptos relacionados con los juegos (juego,
juguete, juego, etc. En este contexto los autores afirman que una de las
definiciones mas conocidas de juegos esta escrita por Johan Huizinga, en su
libro "Homo Ludens", en donde se describe a los juegos como una actividad
gratuita y voluntaria, que ocurre en un tiempo Yy espacio previamente
especificado, siguiendo reglas estrictas. El objetivo habitual de los juegos es
adquirir emociones positivas y reducir los niveles de tension, mientras se crea

una realidad alternativa para el jugador.

La gamificacion de los procesos pedagogicos en el aula y otros no significa
gue la actividad dada se considere como un juego completo. Puntualmente,
significaria que el maestro involucra a los estudiantes en el proceso educativo
con elementos y mecanismos del juego. Los profesionales dividen las
herramientas de gamificacion en dos categorias o elementos de juego y
mecanismos de juego. sin embargo, las dos categorias no se llenan por igual. A
menudo, una expresion se considera un elemento, mientras que a veces se
convierte en un mecanismo. En este contexto, los mecanismos del juego son
teorias del proceso (reglas y principios) y los elementos del juego son
herramientas para el mismo proceso. Distinguimos los elementos del juego como
servicio al proceso del juego y apoyo al proceso, también conocidos como

elementos motivadores.
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2. El enfoque de las pedagogias innovadoras y la gamificacion

La gamificacion es el uso de la mecéanica del juego, la dinAmica, estética
y pensamiento de juego en sistemas que no son juegos. Su principal objetivo es
aumentar la motivacion, la experiencia y el compromiso del usuario. Por la misma
razén, ha comenzado a penetrar en los sistemas de e-learning. Sin embargo, al
utilizar elementos de disefio gamificado en el e-learning, por lo cual resulta de
suma importancia considerar varios tipos de alumnos. En las fases de analisis y
disefio de dichos elementos se requiere la cooperacion de expertos en
educacion, tecnologia y pedagogia. (Strmecki, D., Bernik, A., & Radosevic, D,

2015).

Por ello, denotan la importancia de adoptar un enfoque sistematico a las
fases de desarrollo de la introduccion de la gamificacion en los sistemas de
aprendizaje electrénico, varios elementos de disefio de la gamificacion y su
idoneidad para su uso en sistemas de aprendizaje electronico. Varios elementos
de disefio gamificados son adecuados para el aprendizaje electronico, incluidos
puntos, insignias, trofeos, personalizacion, tablas de clasificacion, niveles,
seguimiento del progreso, desafios, comentarios, ciclos de participacion social y

la libertad de fallar.

Particularmente los estudiantes inmiscuidos en pedagogias gamificadas
de modulos en linea tienden a lograr un mayor éxito en el aprendizaje. pese a
esto, los autores denotan la importancia de investigar la gamificacion de

contenidos de aprendizaje online para el marco de multiples temas y cursos.

La gamificacion en entornos educativos y en especial la mecanica del

juego se desarrolla a través de verbos de accion, por lo que en un juego se
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requiere una accion constante, resolviendo un problema, lo que tiene
consecuencias para el sistema de juego o para otros jugadores. Al interactuar
con los contextos del juego, estamos habitando los espacios, explorando varios
comportamientos, manipulando los objetos, que son algunas de esas partes
individuales que hacen configurar el conjunto de cosas que es el sistema de
juego, los cuales radican en primera instancia, en un sistema de recompensa es
un programa con una descripcion cuantitativa de los varios elementos de
recompensa (bonificaciones, insignias, combos, recompensas Yy recursos) y el
esfuerzo necesario para obtenerlos. El sistema de recompensa mas eficaz, es
aquel en el que las recompensas tienen una variable relacion de cantidad,

intervalo de tiempo y esfuerzo para recibir.

Del mismo modo, las bonificaciones son recompensas esperadas con
diferentes tipos de unidades abstractas (como como puntos). Los eventos en el

juego pueden aumentar o disminuir los resultados de los participantes.

De igual forma, representaciones simbdlicas como las insignias son un
premio otorgado por el éxito o el mérito en un campo en particular. Ellos pueden
ser fisico (una pequefa placa de metal con algun simbolo, que se usa en juegos

de rol) o digital (una imagen con una ilustracion).

La recompensa es un premio inesperado (bajo ciertas condiciones) con
varios incentivos en el juego que inspiran y motivan al jugador. Los recursos del
juego pueden ser varios elementos para ayudar a facilitar la implementacion de

los objetivos del juego.

El equivalente se puede utilizar en e-learning aplicando la esencia para

aprender y obtener el numero mas extremo del procedimiento. Los
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procedimientos en los juegos, en general, mejoraran el aprendizaje que se
acerca. La personalizacién de los formularios de e-learning con esta metodologia
puede simplificar todo lo posible. Es la utilizacion de la mecénica de juego
utilizada para aplicaciones que no son de juego donde cualquier procedimiento
puede ser gamificado. Su objetivo fundamental es conectar con los estudiantes
mediante la utilizacion de estrategias de gamificacion en los Procesos de
Ensefianza-Aprendizaje rutinarios. Al tener en cuenta la conciliacién de las

asignaciones, también podemos inspirar a los estudiantes.

En un principio el e-Learning se definio como un medio para almacenar
contenidos de aprendizaje digital para que se pueda acceder a ellos mediante
una computadora. Sin embargo, a medida que avanza la tecnologia, los
investigadores en el campo intentaron redefinir el proposito del elLearning.
Reconocieron que el e-Learning deberia ser mas que un medio para transferir
los materiales de aprendizaje. Pensaron en la tecnologia que se puede utilizar
para disminuir la barrera del tiempo y el lugar en el sistema convencional de
aprendizaje cara a cara. Para ello, empezaron a prestar atencion al aspecto
pedagoégico ademas del técnico. Esa condicidon provoco la llegada del paradigma

de aprendizaje denominado aprendizaje centrado en el estudiante.

El e-learning en esta circunstancia no solo se ve como un medio para
transferir los materiales de aprendizaje, sino también como un medio para que
los estudiantes y los facilitadores interactien. El e-learning ahora funciona para
impulsar a los estudiantes a lograr el objetivo de aprendizaje, a construir un
significado personal y a ganar desarrollo personal a través de experiencias de
aprendizaje. La gamificacion es principalmente para la utilizacion de aspectos

destacados de la gamificacion en otras aplicaciones que no sean juegos.
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En términos de gamificacidén, esto presenta dos vias para la influencia
motivacional, ya que los jugadores pueden recibir un premio o beneficio
extrinseco, o pueden satisfacer un deseo o necesidad intrinseca, como el deseo
de tener éxito, como resultado de los elementos del juego. Los motivadores
intrinsecos tienden a ser una funcién del disefio del trabajo y los valores o
intereses del trabajador, mientras que los motivadores extrinsecos tienden a
tener poco que ver con el disefio del trabajo. Involucrar la motivacion intrinseca
tiene beneficios para el entorno laboral, debido principalmente a que estos
motivadores son mas estables a lo largo del tiempo y requieren menos
intervencion administrativa, mientras que los motivadores extrinsecos requieren
un escrutinio administrativo mas cercano a medida que el contenido motivacional

afectivo aumenta con el tiempo.

En concordancia con lo anterior, el aprendizaje de idiomas a través de la
metodologia pedagogica de la gamificacion es un fendmeno bien conocido por
investigadores y formadores de docentes que describen un juego como un
proceso de aprendizaje natural que puede conducir al desarrollo social, cognitivo

y fisiolégico, como es el caso de los nifios.

El uso de juegos en la ensefianza y el aprendizaje de idiomas no es
nuevo. Cobr6 impulso con la llegada de Internet, que permitio la disponibilidad
de diferentes tipos de juegos y formas de usarlos en. Asimismo, los avances
tecnolégicos también han favorecido la aparicion de juegos digitales (de
entretenimiento o educativos), que han ido ganando terreno en el aula de
idiomas. El reconocimiento del potencial de los juegos digitales en este contexto
ha sido ampliamente discutido en el area, y sus posibles beneficios, mismos que

tienden a depender de las posibilidades de cada tipo de juego, dado que, con la
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gran diferencia en el alcance y los propésitos de los juegos, es posible obtener
experiencias positivas de aprendizaje de idiomas si los juegos se adaptan

adecuadamente a los propdésitos de un grupo particular de usuarios.

Esto lo corroboran autores como Paiva, R. O. A, Bittencourt, I. |., da Silva,
A. P., Isotani, S., & Jaques, P. (2015) quienes afirman que una de las principales
competencias de los estudiantes del siglo XXI es adquirir una segunda lengua
Basado en esto, la instruccion de un segundo idioma ha integrada nuevos
conceptos para motivar a los estudiantes en su busqueda de lograr fluidez. Un
concepto que se adapta a los nativos digitales y los inmigrantes digitales que
estan aprendiendo una segunda lengua es la Gamificacion. Como estrategia
pedagogica, la gamificacion es relativamente nueva, pero se ha utlizado con
exito en el mundo empresarial. La gamificacion no solo utiliza elementos de juego
y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son de juego, sino que
también empodera e involucra al alumno con habilidades motivacionales para un
enfoque de aprendizaje y mantener una atmoésfera relajada. Este factor de
personalidad es fundamental en la ensefianza y el aprendizaje de un nuevo

idioma.

Una mayor disposicién a asumir riesgos relacionados con el lenguaje es
frecuentemente asociada con un mejor rendimiento, una mayor confianza en si
mismo Y niveles reducidos de ansiedad, todos los cuales son ventajosos para el
aprendizaje. La diferencia entre estos factores entre distintos grupos de
estudiantes sugiere que los niveles altos de toma de riesgos estan mas
fuertemente asociados con un cambio positivo en estos factores que los niveles
moderados de riesgo de lenguaje. Si bien se requiere mas investigacion para

establecer la naturaleza de la relacion entre estos factores, particularmente en
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términos de la causalidad entre ellos, lo cual pone en evidencia, no obstante, que
la asuncién de riesgos juega un papel importante en el aprendizaje de idiomas,
y que los estudiantes que estan dispuestos a tomar Los riesgos relacionados con
el idioma en un alto grado tienen mas éxito en el proceso de adquisicion de un
segundo idioma que los estudiantes que tienden a ser reacios al riesgo. (Shatz,

|, 2015)

Una nueva pedagogia, 0 mas bien, una gama de nuevas pedagogias, y
las teorias que animan y subyacen a estas nuevas pedagogias estan surgiendo
de la demanda de lenguas extranjeras. Estos responden a las caracteristicas
Unicas de las mdltiples lenguas, pero también a los diversos escenarios y
propositos en los que se desarrolla su estudio y las nuevas realidades
econdmicas / estratégicas que lo hacen todo necesario. La globalizacién que trae
un sinnumero de cambios, los cuales son evidentes en los sitios de innovacion
reflejados en el volumen. La prominencia de Australia es un ejemplo de esto.
Ausente en épocas pasadas de innovacion pedagogica del lenguaje.
Puntualmente, en la regidn de Oceania, Australia hoy por hoy esta forjando una
fuerte presencia como un sitio de innovacion y experimentacion en la ensefianza
y el aprendizaje efectivos de idiomas extranjeros. Junto a los nuevos sitios y las
razones para la expansion de lenguas extranjeras, estan las consecuencias
fundamentales de lo que esta sucediendo con la forma en que el mundo esta

interconectado y la manera en la que se da el proceso de comunicacion.

En concordancia con lo anterior, los profesores e investigadores
interesados en planificar procesos de gamificaciébn probablemente deberian
considerar convertirse ellos mismos en ejemplos 6ptimos de la pedagogia de la

gamificacién, tal como lo sugieren autores como Yalcin, Taylan & Pehlivan, Ekin
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& Nistor, Cristina. (2020), a pesar de que esto no es un requisito indispensable,
ciertamente podria proporcionar una buena informacion sobre el funcionamiento
del sistema metddico de un juego. Estos profesionales podrian, por ejemplo,
analizar qué elementos hacen de los juegos lo que son. Esto, a su vez, los llevaria
a comprender qué opciones de gamificacion pueden tomar para sus propias
practicas. La sugerencia de inmiscuirse en el marco de aprender sobre los juegos
jugandolos en una consola también se aplica a los juegos que se juegan en

dispositivos moviles.

El uso de juegos desarrollados con el propdsito expreso de un entorno
educativo. Los juegos educativos 0 "juegos serios" se pueden personalizar para
adaptarse a las necesidades de aprendizaje y curriculares. Este tipo de juegos
han sido utilizados por profesores en el aula y pueden ser descargados por
estudiantes interesados en trabajar de forma autbnoma para mejorar sus
habilidades linguisticas. Para el aprendizaje de idiomas, dado que tanto los
juegos de computadora como los juegos en plataformas moviles se crean
tipicamente para el desarrollo lingiistico del usuario, algunos temas que pueden
contribuir al campo incluyen: investigar los conceptos de lenguaje y aprendizaje
de idiomas que sustentan las actividades propuestas por estos juegos , valorando
su eficacia para favorecer el desarrollo de los conocimientos y habilidades a los
gue estan destinados, entendiendo su apropiacion para el aprendizaje en

contextos informales, entre otras cosas.

Asi como los juegos serios se apropian de los elementos del juego, los
profesores pueden apropiarse de estos elementos para gamificar sus objetos de

aprendizaje.



56

La lectura basada en tecnologia se ha vuelto cada vez mas popular para
los nifios contemporaneos, que se describen como aprendices digitales activos y
creativos. En este contexto, La lectura digital esta estrechamente asociada con
la lectura ludificada porque la “diversion” es una caracteristica esencial del
aprendizaje en linea disefiado para nifios. En una tienda de aplicaciones en linea,
la cantidad de aplicaciones relacionadas con el aprendizaje del lenguaje y la
alfabetizacion de los nifios constituy6 el 37,3% de todas las aplicaciones, y los
usuarios calificaron muy bien el 14,76% de estas aplicaciones (Li, Xiuhan & Chu,
Samuel, 2020). Esta proporcion es mucho mayor que la de otros tipos de
aplicaciones, lo que muestra la popularidad de las tecnologias digitales en la
lectura infantil. Como enfoque de intervencion eficaz, las tecnologias digitales
permiten que la lectura moderna sea mas alegre y comoda, contribuyendo a un
aumento del interés por la lectura. Teniendo en cuenta el hecho de que la lectura
tradicional impresa se enfrenta a un grave desafio en la era digital, los editores y
autores de literatura infantil ahora difuminan el limite entre leer y jugar juegos en

linea para impulsar a los jovenes a leer libros fisicos una vez mas.

A pesar de que la gamificacion se esta volviendo cada vez mas popular en
el contexto de la educacion debido al uso generalizado de la tecnologia digital, el
sistema metddico la lectura gamificada es una metodologia relativamente nueva,
por lo que existe poca evidencia empirica sobre su efectividad. La sostenibilidad
de los efectos de la pedagogia de la gamificacion también esta en duda, ya que
algunos académicos piensan que dichos efectos son a corto plazo y no
sostenibles, sin embargo, los pocos estudios existentes con respecto a esta
tematica sugieren que la participacion profunda de los estudiantes en la

plataforma de aprendizaje en linea ludificada puede ayudar a aumentar su
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motivacion de lectura y mejorar sus habilidades de lectura. Estos efectos se

pueden mantener durante varios semestres.

La gamificacion se ha utilizado ampliamente en el aprendizaje para
aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes. Un enfoque
prometedor de la lectura gamificada es integrar la gamificacion en la lectura de
los nifios para aumentar su interés por la lectura. Sin embargo, existe evidencia
empirica limitada referente a los efectos de las aplicaciones de gamificacién en
la lectura, incluido el rendimiento académico, la motivacion, los habitos y las
habilidades relacionadas. Un ejemplo de la viabilidad para mejorar el rendimiento
académico es el sistema adoptado en Hong Kong, la cual consiste en una
plataforma de lectura ludificada, Reading Battle, misma que se ha implementado
en el contexto de las escuelas primarias para ludificar la experiencia de lectura
de los nifios para que los nifios puedan ser estimulados mas a jugar, leer y

aprender.

A pesar de esto, autores como Hernandez-Fernandez, Antoni & Olmedo,
Noelia & Pefia, Marta. (2020) afirman que existe una tendencia negativa entre
las puntuaciones numéricas de los diferentes componentes de la evaluacion y
las notas obtenidas en las actividades de gamificacion. Sorprende que el grupo
menos implicado en la gamificacién obtuviera mejores resultados académicos,
aunque la gamificaciéon mejoré la motivacion y las valoraciones de la asignatura,
debido a la inclusion de mas juegos en el curso. Esto plantea dudas sobre si los
efectos positivos de la gamificacién en el clima del aula y en la motivacion se
contraponen a los resultados académicos, dado que hoy por hoy el aprendizaje
a través de los medios digitales se considera actualmente como una mezcla de

metodologias que tienen como objetivo acercarse a la realidad de los estudiantes
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para motivarlos. La gamificacibn surge como una de las metodologias

pedagdgicas en auge en las aulas digitales.

El éxito del enfoque de aprendizaje invertido esta directamente
relacionado con el proceso de preparacion a través del entorno de aprendizaje
en linea. Estd claro que no se puede alcanzar el nivel deseado de logro
académico si los estudiantes no cumplen con sus obligaciones académicas. Por
esta razon, autores como Gindiuz, Abdullah & Akkoyunlu, Buket. (2020)
recomiendan investigar a profundidad el efecto del uso de la gamificacion en el
entorno en linea del aprendizaje invertido para determinar si aumentara los datos
de interaccion, la participacion y los logros, dado que, tal como lo indican, La
generacion digital ha crecido con facil acceso a la informacion y la tecnologia, lo
gue ha cambiado sus expectativas sobre el entorno de aprendizaje. En linea con
el enfoque constructivista, los estudiantes exigen un papel mas activo en el
proceso de aprendizaje. Los estudiantes también tienen demandas con respecto
al uso de la tecnologia. Por lo tanto, al construir el disefio instruccional, los
educadores deben priorizar las actividades en las que los estudiantes puedan

participar de manera mas activa para lograr un aprendizaje permanente.

Optimizar o personalizar el disefio del curso de acuerdo con las
necesidades de cada alumno en la medida de lo posible puede conducir a un
aprendizaje permanente. Los enfoques de aprendizaje personalizados y
combinados, que se ofrecen como alternativas a un enfoque de “talla unica”,
hacen que la educaciéon deje de ser monétona. Por lo tanto, es posible disefar
entornos de aprendizaje auténticos que se centren en programas de ensefianza
sobre las necesidades y habilidades de un individuo. El aprendizaje invertido es

un tipo de aprendizaje combinado que ofrece a los estudiantes la oportunidad de
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acceder al contenido desde cualquier lugar y en cualquier momento a traveés del
entorno en linea. El entorno del aula incluye actividades de aprendizaje donde

los estudiantes pueden participar activamente.

Dentro del contexto de la implementacion de la gamificacién en los
ecosistemas educativos y metodologias pedagdgicas, destaca por sus multiples
beneficios en el proceso educacionales el aprendizaje de servicio, que tal como
lo indica Bossaller, (2016) radica en un método educativo que se ha utilizado en
una amplia gama de disciplinas académicas. El aprendizaje de servicios es
diferente del servicio comunitario, que no se sitla en una clase. Este sistema
pedagogico requiere que los estudiantes trabajen en la comunidad en general en
el contexto de una clase, integrando un servicio significativo con el trabajo

académico que otorga creditos.

En este marco, el servicio debe ayudar a la comunidad y ampliar la forma
de pensar de los estudiantes sobre el contenido del curso. Les brinda a los
estudiantes un conocimiento profundo que proviene de combinar lecturas,
experiencia y reflexion. Este intercambio de conocimiento bidireccional o
reciprocidad que proviene de estar con la comunidad o involucrarse con ella es

un componente importante de este proceso.

Los programas académicos en linea a menudo se anuncian como que
satisfacen las necesidades de adultos que trabajan ocupados y que pueden
incluir el trabajo en clase durante su propio tiempo, puntualmente una busqueda
en Google de educacion en linea en cualquier momento y lugar pone en
evidencia esta afirmacion. Los estudiantes pueden inscribirse para tomar las
clases para poder asistir las mismas sin preocuparse por otros factores. La

mayoria de las clases bajo la modalidad de aprendizaje de servicio son
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inherentemente menos flexibles, en cuanto al tiempo, debido principalmente a
gue los estudiantes necesitan trabajar con el horario de su organizacion. Por lo
tanto, es posible que este tipo de metodologias no sean muy atractivas para los

estudiantes con una vida laboral y hogarefa ajetreada. (Silva, D. de A, 2018).

En base a todo lo anteriormente expuesto, es indiscutible el hecho de que
las estrategias de ensefianza innovadoras estan disefiando un panorama
educativo nuevo y prometedor, edificando consecuentemente lecciones de

creatividad e imaginacion para los estudiantes o los profesores.

En el contexto de la gamificacion como metodologia de ensefianza, se
evidencia la presencia un aumento en los niveles de motivacion de los
estudiantes, un reconocimiento de las buenas practicas de ensefianza y una
mejora evidente de las emociones positivas sentidas hacia la ensefianza de la

ciencia y los problemas cientificos.

La necesidad imperante de una educacion integral dentro y fuera de la
escuela es un claro reclamo en la actualidad. En este contexto, se deben
considerar aspectos académicos y otros, como la educacion civica para una
ciudadania responsable. Los educadores, en cualquier nivel, deben tener en
cuenta la educacion como un proceso integral, donde los cursos individuales,
como matematicas, literatura o artes plasticas, ya no deben ser contenedores
desvinculados sino piezas de un solo rompecabezas. Hay algunos aspectos,
como la motivacion, las emociones y el dominio afectivo, que no se han abordado

adecuadamente en la educacién en el pasado.

Las metodologias innovadoras son un tema de actualidad en los d&mbitos

de la educacién. Las metodologias como las aulas invertidas, el aprendizaje



61

basado en problemas, el pensamiento de disefio o la gamificacion estan
ampliamente difundidas y muchos académicos estan trabajando en ellas, ya sea

a nivel de escuela primaria, secundaria o superior (Han, H. C, 2015).

En la ultima década, los juegos han evolucionado hasta el punto de que
ahora se utilizan como un medio de aprendizaje para educar a los estudiantes en
muchas disciplinas diferentes. La comunidad educativa ha comenzado a explorar
la eficacia de los juegos como herramienta de aprendizaje y, como resultado, se
han creado dos formas diferentes de utilizar los juegos para la educacion: la
gamificacion y los juegos serios. Si bien ambos métodos se utilizan para educar,
los juegos serios estan destinados a proporcionar entrenamiento y practica sin
entretenimiento. Considerando que, la gamificacion utiliza caracteristicas de
juego como puntos y similares a los juegos serios no estan destinados a

entretener. (Karagiorgas, D. N., & Niemann, S, 2017).

En adicion a lo anterior, a raiz de la de la gamificacion también se han
creado juegos serios para educar, pero de una forma diferente. Los juegos serios
se utilizan para practicar, entrenar y aportar soluciones. Existen muchas
versiones diferentes de juegos serios, y algunas estan destinadas a hacer que
las tareas aburridas y cotidianas sean un poco mas interesantes. Por ejemplo,
Swarm permite a las personas compartir su ubicacién con personas en su red
social, asi como también ser recompensados con monedas en una tabla de

clasificacion por registrarse en diferentes lugares.

A medida que continda la tendencia actual hacia la gamificacion, incluso
las industrias que no son del entretenimiento emplearan los juegos como una
forma de publicitar e involucrar a los clientes. Como muestran los estudios, los

juegos son una herramienta poderosa para involucrar y motivar a los estudiantes.
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Se ha demostrado que incluso los juegos no serios, 0 quizas especialmente los
juegos no serios, contienen caracteristicas de colaboraciéon integradas que

facilitan un modelo de aprendizaje constructivista.

Particularmente resulta un desafio para los educadores tener
conocimiento sobre la forma méas efectiva de ensefar, enfrentar algunos
problemas especificos puede ser aun mas complejo. Este es el caso de los
cursos de Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Es comunmente
aceptado que estos cursos suelen provocar emociones negativas o emociones
de disgusto en aquellos individuos que han experimentado dificultades en su
aprendizaje, y esto es preocupante porque evidencia que un alto porcentaje de
malas experiencias emocionales esta relacionado con un rechazo generalizado
a las cuestiones académicas (Zamora-Polo, F., Corrales-Serrano, M.,
SanchezMartin, J., & Espejo-Antunez, L, 2019) En consecuencia, existe una
busqueda de buenas emociones en la ensefianza de las ciencias. También se
sabe que la pérdida de estos buenos sentimientos hacia la ciencia se produce
durante el proceso de instruccion: los nifios generalmente se sienten bien cuando
se enfrentan a problemas cientificos iniciales (solo hay que recordar como se
sintieron cuando el maestro trajo un vaso de yogur de plastico lleno de algodén
y una semilla de frijol), pero este sentimiento desaparece rapidamente con el
paso de los afios. La gamificacion y el modelo de aula invertida son metodologias
de ensefianza que buscan recuperar esta sorpresa inicial y ese buen sentimiento

entre los universitarios no cientificos.

La gamificacion como pedagogia innovadora en ecosistemas educativos
puede sumar un factor de motivacion externo en el proceso de aprendizaje, asi

como incluir un mejor desempefio psicoemocional, principalmente debido a que
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se construye un marco alternativo para el desafio educativo a partir del
comportamiento creativo. Los estudiantes deben enfrentar el curso académico
no solo como un trabajo por hacer, sino como un juego para jugar, y un juego
debe ser divertido. La gamificacion conecta directamente con el centro de interés
del alumno y genera una actitud positiva hacia el estudio Cuando se le pregunta
sobre experiencias académicas o instructivas positivas previas, es muy comuan
obtener respuestas de aprobacion por parte de los alumnos (Tulloch, R., &
Randell-Moon, H. E. K, 2018). En tal sentido, la base de la gamificacién se puede
encontrar incluso desde los primeros afios de la pedagogia y la didactica, de

forma mas o menos explicita.

En esta misma linea, Utomo, A. Y., & Santoso, H. B. (2015) afirman que el
impacto de éxito del e-Learning no solo se ve afectado por el aspecto técnico
sino también por el pedagdgico. Los docentes en clases de aprendizaje inmersos
en reciente modalidad virtual deben poder motivar a sus estudiantes para que
sean aprendices activos. Una de las formas de hacerlo es mediante comentarios
personalizados. Sin embargo, esto es bastante dificil de aplicar. A raiz de esto,
los autores recomiendan desarrollar un agente pedagogico para ayudar a los
facilitadores a brindar retroalimentacion automatica a los estudiantes en funcion
de su comportamiento en el sistema e-Learning. Dicho agente pedagogico debe
estar constituido en base al modelo de Comunidad de Investigacién, del mismo
modo, debe encontrarse inmerso en el concepto de gamificacién, lo cual hara

gue dicho sistema pedagogico sea mas atractivo.

Bajo esta premisa, una metodologia pedagdgica enriquecida con la
gamificacién es una forma efectiva de impulsar la motivacion de los estudiantes

en el sistema de aprendizaje en linea. Ofrece retroalimentaciones directas y en
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tiempo real de lo que han hecho de forma amena utilizando elementos del juego,
pero también tiene la limitacién de que solo se cuenta con el aspecto cuantitativo
de las actividades online a partir de los registros del sistema de aprendizaje
online. Por lo tanto, no se puede resumir directamente que el estudiante con
pocas actividades en linea no estd motivado, y viceversa. Por lo tanto, los
facilitadores todavia tienen el papel clave de dar a sus estudiantes las
motivaciones necesarias para asegurarse de que el proceso de aprendizaje se
desarrolle de manera Optima, de tal modo que los objetivos de aprendizaje

puedan ser alcanzados.

En discrepancia, Deif, A. (2017). Afirma que no hay ningun argumento de
gue el uso de juegos (gamificacion) sea una forma eficiente de aprender en la
educacion superior, lo cual deja muchas interrogantes, como por ejemplo ¢ qué
enfoque de gamificacion es mas adecuado en ese nivel y como evaluar su
idoneidad? Los enfoques de aprendizaje experiencial, incluida la gamificacion,
se remontan a finales de la década de 1960. Se supone que estos enfoques
abordan muchas de las limitaciones de la enseflanza mas tradicional,
especificamente problemas de aprendizaje cognitivo y efectivo, al tiempo que
facilitan la interactividad, la colaboracion, el aprendizaje entre pares y el
aprendizaje activo. El aprendizaje ocurre naturalmente mientras se juega, no se
puede jugar a un juego si no se puede aprender. Aunque la diversién y el
entretenimiento son generalmente lo primero que atrae a los estudiantes a los
juegos, la experiencia de aprendizaje atractiva de los juegos contribuye a los
principios o enfoques efectivos integrados en los disefios del juego, para facilitar
resultados de aprendizaje positivos. En dltima instancia, Raitskaya, L., &

Tikhonova, E. (2019) recalcan que, aun con la investigacion desarrollada en la
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tltima década en torno a la gamificacion se ha convertido en un campo que aun
necesita mas estudios de alcance, sin embargo, a pesar de que la gamificacién
existe y evoluciona como un nicho de investigacién en el area de investigacion
educativa, la agenda de investigacién esté lejos de ser sencilla, dado que la
investigacion actual va mas alld de los primeros estudios con referente al
potencial del sistema metddico de juego para la educacién y una gama limitada
de tecnologias de aprendizaje basadas en juegos. Surgen mas estudios para
analizar los mecanismos psicologicos detras de los juegos con fines de
aprendizaje y aprendizaje basado en juegos, por lo cual resulta necesario
investigar a profundidad las teorias del aprendizaje para encontrar bases mas

profundas para la gamificacion.
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