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Resumen

El documento presenta una experiencia pedagdgica basada en la gamificacion, en
desarrollo de un ambiente favorable para el aprendizaje de estudiantes de licencia-
tura. El principal objetivo es la creacion de una estrategia que, fundamentada en
la teoria de los juegos, promueve la participacion, la motivacion y la diversion en el
proceso de ensenanza y aprendizaje de competencias cognitivas en la educacion su-
perior. La investigacion estd dirigida a los licenciados de la Universidad Pedagogica y
Tecnoldgica de Colombia y se desarrolla con el método cualitativo de tipo descriptivo
en el andlisis de una muestra de 290 estudiantes de quinto y sexto semestres de la Li-
cenciatura en Educacion Bdsica Primaria. Los resultados muestran un marcado nivel
de motivacion en el escenario educativo y se constituyen en un referente innovador
de una estrategia educativa, cuya estructura fundamental se basa en la gamifica-
cion, como elemento para el desarrollo de un potencial pedagdgico donde el fututo
licenciado adquiere habilidades disciplinares de su formacion, mientras se generan
competencias axioldgicas y procedimentales para fomentar procesos de ensenan-
za y aprendizaje y se rompe la tradicionalidad en el aula. Ademds, se demuestra el
aprovechamiento de la tecnologia como mediadora para el desarrollo de un modelo
educativo innovador en la educacion superior.

Palabras clave (Fuente: Tesauro de la Unesco)
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Gamification as a Learning Strategy in Higher
Education

Abstract

The document presents a pedagogical experience based on gamification in creating
a favorable environment for the learning of undergraduate students. The main ob-
Jective is to devise a strateqy grounded on game theory that promotes participation,
motivation, and fun in teaching and learning cognitive skills in higher education. The
research aimed at Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia students uses
a descriptive qualitative method to analyze a sample of 290 students in the fifth and
sixth semesters of the BA in Basic Primary Education. The results show a significant
level of motivation in the educational setting and become an innovative reference
for an educational strategy whose fundamental structure is based on gamification
to develop pedagogical potential. The future graduate will acquire disciplinary skills
from their training and axiological and procedural competencies to foster teaching
and learning processes and break traditionality in the classroom. In addition, the
use of technology as a mediator for developing an innovative educational model in
higher education is proven.

Keywords (Source: UNESCO Thesaurus)

Team teaching; higher education; gamification in education; educational innova-
tion; game theory.
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A gamificacdo como estratégia de aprendizagem no
ensino superior

Resumo

O documento apresenta uma experiéncia pedagogica baseada na gamifica¢do, no
desenvolvimento de um ambiente favordvel ao aprendizado de alunos de gradua-
¢do. O objetivo principal é a criacdo de uma estratégia que, fundamentada na teo-
ria dos jogos, promova a participacdo, motivacdo e diversdo no processo de ensino e
aprendizagem de competéncias cognitivas no ensino superior. A pesquisa estd dirigi-
da aos graduandos da Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia e € desen-
volvida sob o método qualitativo de tipo descritivo, com andlise de uma amostra de
290 alunos do quinto e sexto periodos da Licenciatura em Educacdo Bdsica Primdria.
Os resultados evidenciam um acentuado nivel de motivacdo no cendrio educacio-
nal e se constituem em um referencial inovador de uma estratégia educacional cuja
estrutura fundamental se baseia na gamificacdo como elemento para o desenvolvi-
mento de um potencial pedagdgico em que o futuro licenciado adquire competén-
cias disciplinares a partir da sua formagdo. ao passo que sdo geradas competéncias
axioldgicas e procedimentais para promover processos de ensino e aprendizagem,
em que se rompe a tradicionalidade da sala de aula. Além disso, demonstra-se o uso
da tecnologia como mediadora para o desenvolvimento de um modelo educacional
inovador no ensino superior.

Palavras-Chave (Fonte: Tesauro da UNESCO)

Ensino em equipe; ensino superior; gamificacdo na educacdo; inovagdo educacional;
teoria dos jogos.



e-ISSN 2027-5358 | Educ.Educ.Vol.26.No.1 | Febrero-mayo de 2023 | e2612

Universidad de La Sabana | Facultad de Educacién

La revolucion tecnologica del siglo XXI ha per-
meado los procesos de formacion y ha trascendido a
la educacion superior (Chacén y Limas, 2019; Limas
y Vargas, 2020). La aparicién de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) en los escena-
rios educativos desde hace algunos anos ha irrum-
pido en la tranquilidad de los modelos tradicionales
de ensenanza y aprendizaje, trayendo consigo ele-
mentos innovadores que permiten desarrollar otro
tipo de procesos formativos en los cuales el estu-
diante se siente comprometido con su educacion y
simultaneamente le despierta deseos de superar las
metas inicialmente trazadas.

A su vez, las TIC juegan un rol protagonico en
los procesos educativos, ya que “generan espacios
enriquecedores para la formacién innovando en
nuevas formas de aprender y de acceder al conoci-
miento, lo que facilita el aprendizaje en la educa-
cién universitaria” (Limas y Vargas, 2022). En con-
secuencia, han despertado un marcado interés por
investigar, buscar y desarrollar medios digitales de
ensenanza para apropiar el conocimiento (Marti-
nez y Rios, 2019). Esto trae consigo la incursion de
nuevas metodologias emergentes, al incorporar en
el proceso académico estrategias que aumentan la
motivacion y el compromiso de proporcionar todas
las herramientas y recursos posibles para favore-
cer el aprendizaje auténomo y significativo en los
alumnos (Ortiz et al,, 2018). Es entonces cuando apa-
rece la gamificacion como una nueva estrategia en
la cual se aprovechan los métodos del juego para
fomentar la participacion, 1a permanencia en la
motivacion y la generacion de habilidades orienta-
das a la competencia, en términos de aprendizaje
individual y colaborativo. Ademas de incrementar
la motivacion, ella potencia la adquisicion y el desa-
rrollo de competencias genéricas, lo que favorece la
obtencion de aprendizajes de diversa indole (Villa-
lustre y Del Moral, 2015).

Es asi como nacen propuestas pedagdgicas en
las cuales se desarrollan escenarios gamificados para
propiciar en los estudiantes el uso adecuado de la

tecnologia, que potencie la disciplina, el control de
emociones y principalmente la habilidad de competir
para ganar, mas que premios, las ventajas de perfilar
sus capacidades cognitivas y metacognitivas, desa-
rrollar procesos axiolégicos mientras se participa
en grupoy, finalmente, lograr mejores resultados de
aprendizaje, mientras se divierte en sus clases, con
mediaciones pedagodgicas que se apoyan en el uso
de la tecnologia educativa. La gamificacion se con-
vierte en una alternativa para crear un ambiente
mas agradable en el espacio formativo con métodos
de aprendizaje que permitan enfocar a los estudian-
tes en actitudes mas positivas de su aprendizaje (Ze-
peda et al, 2016).

Elarticulo describe una investigacion realizada
en la Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Co-
lombia (UPTC), cuyo principal objetivo se enmarca
en laimplementacion de una estrategia gamificada
paralograr mejores resultados de aprendizaje en es-
tudiantes de la Licenciatura en Educacion Basica Pri-
maria. La estrategia, denominada Aprender Tecno-
logia Gamificada (ateca), tiene como fin desarrollar
un ambiente educativo apoyado principalmente en
el uso masivo de aplicaciones informaticas, para po-
tenciar aprendizajes significativos en la formacién
de fututos profesionales de la educacion. En conse-
cuencia, el reto trazado es mayor, cuando lo que se
pretende es abordar contenidos disciplinares pro-
pios del area de Tecnologia e Informatica, contem-
plados en el plan curricular del programa, y, a su vez,
armonizar dicho aprendizaje mediante la consoli-
dacion de una estrategia basada en la gamificacion,
en la cual el estudiante adquiere competencias cog-
nitivas, procedimentales, axioldgicas y tecnoldgicas,
mientras perfila su rol como futuro profesional de la
educacion en el nivel de basica primaria.

El problema de investigacion surge de la nece-
sidad de generar espacios de formacion innovadora
en el aula que conlleven aprendizajes significativos,
poniendo especial atencion en los desarrollos de
la tecnologia educativa. Asi, las aplicaciones infor-
maticas basadas en el juego y la competencia, que
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fomenten el desarrollo actividades educativas para
potenciar la creatividad y el liderazgo, hacen que los
estudiantes desarrollen habilidades para el trabajo
en equipo, el espiritu de la colaboracion y la toma
de decisiones. Por lo anterior, para el desarrollo de
la investigacion se parte de preguntar como usar la
gamificacion como propuesta innovadora en el pro-
ceso de formacion de los estudiantes de Licenciatu-
rade la UPTC.

Fundamentacion teorica

La gamificacién en un anglicismo que aplica
elementos habitualmente relacionados con acti-
vidades ludicas, como los videojuegos, pero ella en
si no es un juego, sino un concepto y tiene menos
que ver con los juegos que con el mercadeo, la mo-
tivacion o la fidelizacién de los usuarios (Carrero et
al., 20m). Kapp (2012) aclara que gamificar es utilizar
las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias
para involucrar a la gente, motivar la accion, promo-
ver el aprendizaje y resolver problemas, de tal ma-
nera que se involucre a los estudiantes en el proceso
educativo y se alcance el conocimiento y comporta-
miento deseado en el curso.

Gallego et al. (2014) sefnalan que la gamifica-
cion usa “estrategias, modelos, dinamicas, mecani-
cas y elementos propios de los juegos en contextos
ajenos a éstos, con el propésito de transmitir un
mensaje, contenidos o cambiar un comportamien-
to, a través de una experiencia ludica que propicie
motivacion, implicacién y diversion”. Sequn Contre-
ras y Eguia (2017),1a gamificacion se refiere a un pro-
ceso de mejora, con posibilidades de proporcionar
experiencias de juego y con el fin de apoyar a las ac-
tividades que desarrollan los usuarios. Valero (2018)
senala que el término gamificacién conduce hacia
el uso de videojuegos o herramientas que ayuden o
propicien el proceso ensenanza-aprendizaje y con-
tribuyan a potenciar diferentes puntales educativos
que se estan promoviendo ultimamente, como la
cohesion, motivar al alumnado, buscar su creativi-
dad y la cohesion grupal.

Gonzdlez (2019) afirma que la gamificacion
es una estrategia de innovacion educativa que ha
sido adoptada por docentes que desean aumentar
la motivacién por el aprendizaje en su alumnado y
extrae las caracteristicas del juego para incorporar-
las en ambientes no Iudicos, con el objetivo principal
de aumentar la motivacién por las actividades que
se realizan en los mismos. Rivera (2021) sostiene que
la gamificacion consiste en aplicar los principios y
técnicas delos juegos para lograr aprendizajes espe-
rados concretos en las diversas asignaturas. Por ello,
es una herramienta que permite trabajar de mane-
ra mas interesante para los alumnos, ya que utiliza
los principios de los juegos para motivar a aprender
sobre un tema en particular que abone al conoci-
miento de los alumnos.

Por su lado, Gaviria (2021) conceptualiza la ga-
mificacion como una apuesta separada de la ludica
y sostiene que se parte del concepto de mecanicas
heredadas de los juegos como parte de un siste-
ma de motivacion. En efecto, la gamificacion es un
concepto cada vez mas presente en los distintos
ambitos de la vida que aplica —tanto en entornos
empresariales, como en educacion, salud, gobierno—
elementos propios de los juegos en contextos no
ludicos, para poder influir en los comportamientos
de las personas a partir del estimulo y 1a motivacion
(Teixes, 2015), principal elemento, este ultimo, que
incide en el aprendizaje y la continuidad de los estu-
dios universitarios.

La presencia de la motivacion se considera en-
tonces como importante en el desarrollo de los pro-
cesos formativos, siendo un elemento que favorece
y facilita los procesos cognitivos en la ensenanza y
el aprendizaje, ya sea de la educacion basica o en el
nivel universitario. De estas reflexiones nace la nece-
sidad de permanecer en la motivacion mientras se
estudiay se dice que la gamificacion utiliza elemen-
tos de juego para disenar experiencias de aprendiza-
je que podrian tener lugar sin el componente Tudi-
co, pero que, al ser planificadas siguiendo las pautas
que caracterizan esta metodologia, 1as convierte en
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propuestas atractivas y motivadoras para los estu-
diantes (Cornella et al.,, 2020).

Hablar de gamificacion implica entonces la in-
corporacion de elementos propios del juego en con-
textos que normalmente no serian Iudicos, lo que
genera en el cerebro humano la liberacion de dopa-
mina que produce en los individuos sentimientos
positivos de diversion, motivacion y atencion. Esto
facilita el reconocimiento y procesamiento de nuevo
conocimiento (Acosta et al, 2020). Asi, los procesos
desarrollados en los cursos educativos obtienen me-
jores resultados, por cuanto el modelo utilizado para
abordar los contenidos en un programa no solo invo-
lucrara al estudiante de manera tal que se convierte
en el protagonista de los resultados de su aprendi-
zaje, sino que, a la vez, potenciara el rol del docente
como mediador y organizador de escenarios educati-
vos innovadores y atractivos académicamente.

Figura 1. Concepto de gamificacion

Gamificacion

Técnica de juego: :

motivacion, interés, accion propia

Reconocimiento y procesamiento :
de informacidon

Nuevos conocimientos

Aprendizaje: generacion
de conocimiento

Fuente: elaboracion propia.

La motivacion, el aprendizaje, el trabajo en equi-
po eindividual,la toma de decisiones, entre otros, son
algunos de los elementos que definen la gamifica-
cion dentro de un proceso educativo (Figura 1), todo lo

cual requiere de planificacién para su desarrollo, eta-
pa en la cual se involucra directamente el sujeto que
estudia para lograr los propodsitos de aprendizaje.
Todos los autores coinciden en que gamificar implica
mantener motivado al estudiante en lo que se hace,
despertar el interés por aprender y lograr mejores re-
sultados de su proceso formativo, al mismo tiempo
que esta presente la diversion y el desarrollo de sen-
saciones de satisfaccion, sin ser precisamente este el
fin Ultimo de gamificar en la educacion.

Caracteristicas de la gamificacién
en la educacion

Los procesos de formacién en la universidad
requieren de un gran nivel de autonomia e interés
y que los estudiantes desarrollen competencias cog-
nitivas y procedimentales, para alcanzar los propo-
sitos educativos plasmados en el curriculo de cada
programa. Pensar en innovar la metodologia de en-
sefianza para mejorar o facilitar el proceso de apren-
dizaje es uno de los grandes retos que afrontan las
universidades, aun mas cuando los estilos y expec-
tativas de aprendizaje en los actuales estudiantes
han cambiado con el paso de los afios, apoyados en
el surgimiento de las tecnologias digitales que han
inundado los mercados y modificado las estructuras
comunicaciones de la sociedad en general.

En este orden de ideas, al reflexionar sobre la
necesidad de innovar en las metodologias de ense-
nanza utilizadas en la universidad, la gamificacién en
educacion superior surge como una alternativa para
dar alos estudiantes mejores oportunidades con que
desarrollar habilidades de compromiso,aumentando
su motivacion y haciéndoles mas interesados por lo
que estan aprendiendo (Prieto, 2020). Surgen enton-
ces propuestas con los pasos a seguir para desarro-
llar procesos de gamificacion dentro de las aulas.

Algunos de los aspectos considerados como
claves en los procesos de gamificacion (Figura 2)
son, entre otros: 1a fidelizacion de los participantes
al acceder al proceso, mediante los mecanismos ba-
sicos a los que deben responder, como retos, recom-
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pensas, logros, etc., que ademas: ayudan a convertir
tareas aburridas en tareas atractivas, fomentan la
participacion y permiten diferenciar la competencia
(Carrero et al., 2011), asumiendo roles distintos a los

acostumbrados en las tradicionales metodologias.
De igual manera, gamificar en un escenario educa-
tivo es permitir que el estudiante se divierta, se inte-
rese y permanezca motivado mientras aprende.

Figura 2. Aspectos clave de 1a gamificacion

o

%%
(0}

Resultados Aprendizaje

(]

3 o . . Retos

Aﬁtlwdades. asumir  pecompensas
® roles, competencias Logros
2
° Motivacién Interés

Planificacion

Fuente: elaboracion propia.

En la educacién, gamificar requiere de planea-
cion y exige identificar las metas de aprendizaje y
seleccionar las actividades mas utiles a desarrollar.
Asi, 1a gamificacién no es convertir todo el proceso
educativo en un juego. En este sentido, segun Gené
(2015), al gamificar la educacién se activa la motiva-
cion por el aprendizaje, se promueve una retroali-
mentacion constante y el aprendizaje se hace mas
significativo, permite mayor retencion en la memo-
ria, al ser mas atractivo, y se genera un compromiso
con el aprendizaje y fidelizacién o vinculacién del
estudiante con el contenidoy conlastareas mismas.

La gamificacion en la educacion a distancia
La universidad es un escenario en el cual se

promueve el crecimiento profesional y personal,

mediante multiples acciones pedagogicas encami-

Técnicas del juego

nadas a desarrollar competencias en los estudiantes
para afrontar con idoneidad y responsabilidad labo-
res especificas del mundo laboral. Sin embargo, en
la universidad, asi como en diferentes contextos de
educacion, cada profesor ensefianza y desarrolla su
catedra de distintas maneras, las cuales, al ser efec-
tivas, tienden a durar mucho en el tiempo. La edu-
cacion a distancia, por ejemplo, centra su metodo-
logia especialmente en el desarrollo del aprendizaje
auténomo, propiciando en el alumno la asimilacion
de métodos de estudio que faciliten la adquisicién de
los conocimientos que requiere su profesion.

En este sentido, 1as universidades deben ser
espacios institucionales en los que se vive para
la generacion de conocimiento y se trabaja en su
reproduccion, con grupos seleccionados y contro-



e-ISSN 2027-5358 | Educ.Educ.Vol.26.No.1 | Febrero-mayo de 2023 | e2612

Universidad de La Sabana | Facultad de Educacién

lados de alumnos, en coordenadas que se diferen-
cian en muchos aspectos de las que rigen en el
mundo de la produccion y del resto de la sociedad
(Rué, 2009). Asi, se consideran nidos de creaciéon
y produccion de muchos cambios, a la espera de
que sirvan para la construccion de una sociedad
mejor, por parte de las distintas profesiones vy li-
derazgos que se desarrollan dentro del campus y
mediante las diversas metodologias de ensenan-
za que se promueven.

En tanto, el aprendizaje autonomo es reconoci-
do comola principal caracteristica de la educacién a
distancia, la cual tiene un caracter innovador, por su
método y por su flexibilidad, 1o que le permite res-
ponder a las demandas mas disimiles en educacion
superior. Ello se hace posible por el uso intensivo de
los medios de comunicacion y las tecnologias de 1a
informacién y la comunicacién (TIC), lo que consi-
gue superar la limitacién de espacio y tiempo (Cha-
ves, 2017). De acuerdo con esto, también la Unesco
(2002) ve la educacién a distancia como una opor-
tunidad para que cualquier persona pueda acceder
a la educacion, y para ello propone que los recursos
sean compartidos a través de internet, con enfoque
cooperativo y colaborativo.

Asi, el juego se convierte en un activador de la
atencion y promueve la asimilacion de conceptos
complejos a través de la realimentacion inmediata,
informes de progreso y recompensas (De la Hoz et
al., 2019). En linea con ello, la necesidad de innovar
los tradicionales paradigmas de la educacion a dis-
tancia ha cobrado gran relevancia con la aparicion e
incorporacién de las TIC en los procesos de ensenan-
za y aprendizaje, volcandose al cambio de estructu-
ras previamente concebidas como efectivas, hasta
conseguir cambios importantes en el desarrollo
curricular de los modelos de formacion en la uni-
versidad a distancia. De cualquier manera, las TIC
hacen frente a las formas tradicionales de impartir
conocimiento y se convierten en una oportunidad
pedagogica en la que multiples actores interactuian
y generan una motivadora dinamica grupal.

Metodologia

El proceso de investigacion desarrollado se en-
marca en un enfoque cualitativo (Hernandez et al,
2010) de tipo descriptivo (Castillo, 2004), para dar
respuesta a la pregunta problematizadora “;como
usar la gamificacion, como propuesta innovadora
en el proceso de formacion de los estudiantes de Li-
cenciatura de la UPTC?”, para lo cual se formularon
los siguientes objetivos especificos: 1) identificar el
uso de la gamificacion en los procesos de formacion
en la educacién superior; 2) formular una propuesta
educativa basada en la gamificacion para desarro-
llar un modelo de formacién innovador en los estu-
diantes de licenciatura; 3) determinar la percepcion
de los estudiantes con respecto al uso de la gami-
ficacién en los procesos educativos de 1a formacion
de licenciados.

Se tomd como poblacién objeto los estudian-
tes de la Licenciatura en Educacién Basica Primaria,
cuyo programa se oferta en modalidad a distancia
en la sede principal de la UPTC en Tunja, conforma-
da por un total de 828 matriculados. La muestra
para el desarrollo de la investigacion, elegida a con-
veniencia, la constituye el grupo de estudiantes que
cursan las asignaturas de Tecnologia e Informatica,
de quinto y sexto semestre, para un total de 290
estudiantes. Se espera proponer una estrategia de
planificacion de actividades gamificadas y conocer
la percepcion en el desarrollo de los aprendizajes
propios de la formacién de los futuros licenciados
en Educacién Basica Primaria. Ademas, con los re-
sultados de la investigacion se quiere propiciar el
desarrollo de nuevas propuestas educativas en el
nivel universitario basadas en la gamificacion, para
la formacion de los estudiantes de licenciatura de la
Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia.

La investigacion se desarrolla teniendo en
cuenta tres fases. La primera consiste en la funda-
mentacion teorica del tema que se aborda, de tal
manera que se identifican algunos postulados aca-
démicos en el uso gamificado de estrategias en el
aula. La sequnda fase da cuenta del proceso desa-
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rrollado con la poblacion, mostrando la estrategia
disenada y aplicada en la asignatura de Tecnologia
e Informatica, ademas de los resultados obtenidos,
con alguna medicion grafica que muestra valores
porcentuales. Y en la tercera se presenta la estrate-
gia denominada Aprender Tecnologia Gamificada
(aTeca) y, ademas, el andlisis de la percepcion de los
estudiantes acerca del estudio, mediante la cual se
visibilizan algunas conclusiones que reflejan la dis-
cusion de los datos obtenidos y de 1a experiencia pe-
dagdgica, a fin de establecer algunos parametros de
aplicacion de la gamificacion en el nivel superior en
el programa académico.

Resultados y discusion

Los futuros licenciados de Educacion Basica Pri-
maria deben responder con creatividad e innovacion
al desarrollo de competencias profesionales que les
permitan vincularse como agentes de cambio dentro
delas aulas. En palabras de Cifuentes y Poveda (2021),
los docentes del siglo XXI que desempenan su labor
en basica primaria requieren de una preparacion
idonea y cualificacién permanente acordes con los
avances tecnoldgicos y los cambios emergentes de la
sociedad. En este sentido, surge la necesidad de ha-
cer vivencial el desarrollo de los contenidos progra-
maticos del area de Tecnologia e Informatica, para la
formacién de futuros profesionales de la educacién
primaria. Es decir, desarrollar una estrategia que in-
volucre la planeacion y gestion de elementos propios
de la gamificacion, como principal ingrediente para
hacer de la asignatura un espacio enriquecedor que
genere aprendizaje significativo.

De la necesidad educativa

Los estudiantes de quintoy sexto semestre,que
en el curriculo deben cursar areas de tecnologia en
donde el objetivo central es hacer de la asignatura
un elemento trasformador para el aprendizaje, pue-
den lograr mejores resultados si son ellos mismos
quienes experimentan dichos cambios. De acuerdo
con lo postulado, se propone entonces hacer viven-

cial el proceso formativo, de tal manera que sean los
estudiantes los protagonistas de nuevos escenarios
en donde se planifiquen actividades, para potenciar
las mecanicas del juego y adquirir competencias,
habilidades y destrezas en el aprovechamiento de
los conocimientos en 1a tecnologia y la informatica,
al servicio de otras areas de la educacion primaria.
Asilos futuros egresados de la Licenciatura en Edu-
cacion Basica Primaria seran promotores de cambio
en las tradicionales metodologias de ensenanza,
propiciando ambientes donde la gamificacion, me-
diante el uso apropiado de herramientas tecnologi-
cas, sea protagonista en las aulas y 1a Escuela.

Desarrollo de la estrategia

Se establece una estrecha relaciéon entre las
mecanicas del juegoy el desarrollo de una propuesta
educativa basada en la gamificacion.Enlas experien-
cias realizadas en entornos educativos en los cuales
ha sido posible aplicar gamificacion para incentivar
el aprendizaje se han detectado algunas mecanicas
de juego, tal vez importantes o habituales a la hora
de gamificar un sitio web o una actividad no parti-
cularmente ludica (Carrero et al., 20m).

Para el desarrollo de la estrategia gamificada
durante de la investigacion, se tomaron como ejes
principales los cinco elementos de las mecanicas de
juego (Figura 3) y, en orden consecutivo, se imple-
mento la estrategia Aprender Tecnologia Gamifica-
da (aTeca), con temas propios del area de Tecnologia
e Informatica, basados en los contenidos progra-
maticos aprobados para el plan curricular 1800 del
programa, segun Acuerdo 052 de 2017, emanado del
Consejo Superior de 1a UPTC.

La Tabla 1 describe los elementos de la estrate-
gia gamificada aplicada con estudiantes de licencia-
tura en las asignaturas de Tecnologia e Informatica.
Es de destacar que los contenidos de la asignatura
responden al desarrollo de competencias cogniti-
vas y procedimentales en futuros profesionales de
la educacion, donde es aplicable el disenio de ma-
teriales educativos, mediante el aprovechamiento
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de aplicaciones tipo autor, para experimentar una vierte en el eje transdisciplinar para el aprendizaje
planificacion educativa donde la informatica se con- de otras areas del saber.

Figura 3. Mecanicas de juego

d Retroalimentacion

‘ Niveles
)

Comparativas
W) y clasificaciones
Puntuacién

)
Recoleccion

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 1. Elementos de la estrategia gamificada

Esta parte permite al estudiante coleccionar o acumular elementos o insignias que le hacen
una distincion de los demas companeros de grupo. Es decir, durante la estrategia cada
estudiante tiene 1a posibilidad de acumular figuras o iconos que ha ganado, por ser el mas
adelantado en un momento especifico del ejercicio.

Dentro de la estrategia en particular, se distinguen tres elementos utiles para la recoleccion:

La estrella: se recoge cuando el estudiante hace una intervencién que implica mayor
La recoleccion profundidad en el tema de discusion. Su consulta y la tarea relacionada se distinguen
por ir mas alla de 1a solicitud de la clase.
OK: se gana cuando un estudiante se distingue por su respuesta, en la cual involucra
un contexto real, una experiencia significativa y el logro de un aprendizaje heuristico.

Like / Not like: el estudiante tiene la posibilidad de interactuar con un grupo

‘@ reducido de comparnieros y debatir paralaobtencién de puntos. Elgrupo debera

definir cual participante obtiene un “Like” y cudl no. Todos los elementos son
acumulables, no canjeables, aunque si son intercambiables por puntos.

Los puntos significan, en un lenguaje mas sencillo, logros o premios por alcanzar un objetivo
planeado durantela clase. Estos permiten medir y comparar el rendimiento de los estudiantes,
ya se trate de grupos pequetios o del desarrollo de habilidades que se demuestren mientras
Los puntos se avanza por alcanzar una meta. Los puntos son una cantidad cuantificable, intercambiable
por una nota valorativa de su progreso. Cuando un estudiante ha logrado recolectar un cierto
numero de elementos o insignias de la etapa anterior (Estrellas, OK o Like), es posible canjearlos
por puntos, para mejorar la puntuacién en determinados momentos.

10
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Comparativasy
clasificaciones

Esta caracteristica esta directamente ligada con los puntos obtenidos en la etapa anterior.
Es decir, la acumulacién de puntos en cada etapa de la estrategia no solo favorece el
progreso cognitivo, que ademas se ve reflejado en la valoracién obtenida. Es necesario que
las comparaciones reflejen el nivel de compromiso y avance de los estudiantes, de manera
que se destaca el avance de unos y se fomenta la competencia en aquellos que aun no
logran alcanzar lo que se espera del aprendizaje.

Niveles

Los niveles permiten al estudiante identificar en qué rango se encuentra posicionado
dentro de la estrategia de clase, lo cual esta directamente relacionado con el numero de
puntos obtenidos en determinado intervalo de la estrategia. Para el caso de la experiencia,
se definieron cuatro niveles por participante, en estricto orden, segun su dominio: Experto,
Competidor, Basico y Principiante.

Retroalimentacion
(feedback)

Este puede ser considerado como el principal elemento en un proceso de aprendizaje,
siendo uno de los mecanismos utilizados en la educacion para fortalecer el crecimiento
personal y profesional de los estudiantes. Se destacan los logros y se identifica lo que debe

mejorarse, estableciendo soluciones y compromisos.

Fuente: elaboracion propia.

Segun el contenido programatico de las asig-
naturas en las cuales se enmarca la investigacion,
las cuales abordan temas referentes a la tecnologia
educativa y su potencial para la formacién y aprove-
chamiento en las aulas de clase del nivel primaria,
se construyen siete actividades basadas en 1a gami-
ficacion, identificando la herramienta, el tiempo y
los valores de cada una segun los elementos defini-
dos para el proceso. Asi, se identifica 1a recoleccién a
generary los puntos obtenidos en cada actividad de
clase. Sin embargo, como el ambiente de aprendiza-
je es gamificado y una de las caracteristicas de la es-
trategia es determinar el logro de los objetivos pro-
puestos en cada reto, el tiempo de respuesta para la
resolucion de cada actividad implica la medicion y
establecimiento de comparativas y niveles de clasifi-
cacion entre los participantes.

Morera y Mora (2019) afirman que en el estu-
dio realizado para identificar el uso del juego en la
ensefianza de un curso basico de biologia, la gami-
ficacion —como estrategia didactica— esta disenada

para balancear con el juego la informaciéon de un
determinado curso, asi como la habilidad de sus
participantes para retener y aplicar la materia de
este en el mundo real, en un ambiente de apren-
dizaje que privilegia tomar acciones, experimentar
consecuencias y trabajar por objetivos. En concor-
dancia con los autores, la estrategia desarrollada
con los estudiantes de 1a UPTC pretendio favorecer
el desarrollo de procesos cognitivos y generar com-
petencias tecnolégicas para aprovechar la informa-
tica, vista como mediadora pedagdgica en su futuro
ejercicio profesional.

La Tabla 2 muestra las actividades planeadas
en la estrategia ateca, como parte de la formacion
integral de los estudiantes del programa. Cada acti-
vidad se encuentra directamente relacionada con la
herramienta de gamificacion utilizada en la sesion y
la puesta en escena de la aprehension cognitiva de la
asignatura, de modo que contribuya a la formacion
del profesional de licenciatura.
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Tabla 2. Actividades gamificadas y puntuacion

Actividad de clase Actividad gamificada Recoleccion Puntos
1. Cuestionario de tipos y Se realiz6 una dinamica individual, 0
clasificacién de software. de presaber mediante Quizizz.
. . En portales educativos, se
2. Busqueda y seleccion de L :
A selecciond los RED, mediante ‘
recursos didacticos parala . 9 15
- una carrera de clasificacion por
ensefianza. ;
categorias.

Presentacion interactiva en
Genial.ly, demostrando trabajo
colaborativo para un contexto

particular.

3. Propuesta de trabajo
pedagogico, soportado en
software educativo.

15

4. Desarrollo de una actividad
de autor, para medir el nivel
de conocimiento en tema
particular.

A manera de concurso, se disefia
y construye una capsula de 20
evaluacion mediante Educima.

Premio al grupo de participantes
que construya la planeacion de una
unidad didactica gamificada y la
presente en Canva, como Intro.

5. Construccion de una
unidad didactica, para un
area del saber.

10

- . Moodle como protagonista de
6. Disefio y montaje de una : .
. o un ambiente de aprendizaje.
unidad didactica en una . . . 20
Asignacién de roles y permisos.

plataforma virtual. Grupos de trabajo.

Grupos de trabajo, concurso sobre
el escenario educativo con mayor 10
interactividad.

7. Puesta en escena de la
unidad didactica construida.

Fuente: elaboracién propia.

Con tales actividades, los estudiantes de licen- Tabla 3. Frecuencias de la estrategia gamificada
ciatura se forman para desempenar un rol peda- . .
o . . Catedoria (Xi Frecuencia | Frecuencia
goégico en un mundo inundado por tecnologia, a la ategoria (Xi) absoluta (ni) | relativa (fi)

vez potencian sus habilidades en el campo metodo-
logico para hacer de la gamificacion una estrategia
que facilita el aprendizaje, con una planificacion que Puntos 97 34%
rompe lo tradicional y permite que el estudiante di-
namice el aprendizaje mientras se divierte.

Recolecciéon 95 33%

Comparativasy

. . 12%
clasificaciones 35 °

La Tabla 3 muestra los valores de frecuencia
que resultaron de la aplicacion de la estrategia. Se
evidencia la participacion de los estudiantes para al- Retroalimentacion 32 %

Niveles 31 10%

canzar los retos propuestos en cada actividad. Los re-

Total 290 100%

sultados se enmarcan en la participacion de 264 mu-
jeresy 26 hombres, para un total de 290 estudiantes. Fuente: elaboracién propia.
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Sobre el componente de recoleccion, se observa
que un 33% de los participantes lograron destacarse
en dicho propdsito; respecto de los puntos, que se
consideran un elemento articulador con el anterior,
coinciden de manera muy cercana con un 34%; en
cuanto a las comparativas y clasificaciones, se obtie-
ne un 12%, lo cual es un porcentaje muy cercano con
los niveles de competencia, que coinciden con un
10%, 10s cuales en su mayoria se otorgan segun las
comparativas realizadas en el paso anterior. De otra
parte, la retroalimentacion (feedback) tiene un valor
porcentual de 11%, 1o cual evidencia la cercania de
los resultados con las clasificaciones de los participan-
tes de la estrategia. Esto ultimo refleja que los niveles
identifican las dificultades en el logro de los aprendi-
zajes y, por ende, la necesidad de afianzar un mayor
seguimiento con la retroalimentacion.

De acuerdo con el total de estudiantes que par-
ticipan del estudio, se identifica que el 9% son hom-
bres y el restante 91% son mujeres, como se observa
en la Figura 4. Esta es una variable que se tuvo en
cuenta para cuantificar los resultados porcentuales
después de la aplicacion de aTeca.

Segun el peso porcentual de los participantes,
teniendo en cuenta la informacién de la Figura 4 y

después de aplicada la estrategia gamificada, 1a cual
tuvo un tiempo aproximado de duracién de 15 sema-
nas académicas, de acuerdo con el calendario estu-
diantil de 1a Universidad, para el afio 2021, en la Figu-
ra 5 se observan los porcentajes obtenidos en cada
uno de los elementos de medicion para Ateca, segun
rasgos de participacion y medicion por género, con lo
que se obtiene el panorama general de 1a estrategia.

Segun el analisis especifico por elementos de
la estrategia, mostrado en 1a Figura s, se tiene que
para el elemento de recoleccion los hombres obtie-
nen un 80% y las mujeres 75%, con una diferencia
de cinco puntos porcentuales de ventaja para los
hombres. En cuanto a los puntos, las mujeres su-
peran a los hombres con 81%, quienes obtienen el
73%; las comparativas demuestran que las muje-
res tienen 91% frente al 76% de los hombres; en los
niveles la mujeres obtienen un porcentaje cercano
al de los hombres, de 96% frente a un 88%, respec-
tivamente; por ultimo, la medicion de l1a estrategia
por género demuestra que las mujeres requieren
mas retroalimentacion, con un 97%, frente a un
88% de lo desarrollado con los estudiantes de gé-
nero masculino.

Figura 4. Participantes de ateca

Hombres 9%

Mujeres

0% 20% 40%

Fuente: elaboracién propia.

91%

60% 80% 100%
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Figura 5. Participacion y medicion por género en ateca

Feedback

88%
Niveles
96%

Comparativas y 76%
Clasificaciones 91%

Puntos

M Hombres

M Mujeres

., 80%
Recoleccién
75%

0% 20% 40%

Fuente: elaboracién propia.

Segun el analisis anterior, y de acuerdo con el
instrumento aplicado para la medicion de la per-
cepcion de los participantes frente a la estrategia
desarrollada en la asignatura de Tecnologia e In-
formatica, la Tabla 4 muestra los resultados de su
percepcion de la aplicabilidad de la gamificacion en
entornos de ensenanza en educacién superior.

Tabla 4. Percepcion de la estrategia areca

Categoria (Xi) Frecuencia Frecuencia
9 absoluta (ni) | relativa (fi)
Es una excelente forma
de aprender mientras los 97 33,4%
estudiantes se divierten.
La habilidad en el uso
Fie las a’pljcao.ones 18 6,2%
informaticas influye en
los resultados.
Propicia nuevos modelos o
para aprender y evaluar. 49 16.9%
Genera innovacion en el o
. 90 31%
proceso de aprendizaje.
Fomenta el trabajo
en equipo y la acciéon 36 12,5%
individual.
Total 290 100%

Fuente: elaboracién propia.
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Segun los datos que arrojo el analisis de per-
cepcion, consignados en la Tabla 6, el 33,4% de los
estudiantes considera que la estrategia es una ex-
celente forma de aprender, al tiempo que los estu-
diantes se divierten, mientras que un cercano 31%
percibe que se genera innovacion en su proceso de
aprendizaje. E1 16,9 % de los participantes perciben
que con la gamificacion se propicia un nuevo mo-
delo de aprendery evaluar en la educacion superior,
mientras que 12,5% piensa que con Ateca se fomenta
el trabajo en equipo y la acciéon individual. Un mini-
mo 6,2% de los estudiantes perciben que la habili-
dad en el uso de las aplicaciones informaticas uti-
lizadas en la gamificacién influye en los resultados.

Finalmente, estudios coinciden en afirmar que
la gamificacion es una metodologia en auge cons-
tante y su aplicacion esta cada vez mas extendida
en la educacion superior, pues se caracteriza por ge-
nerar una motivacion intrinseca en el estudiantado,
lo que facilita 1a formaciéon de personas auténomas
para la resolucion de problemas (Lomba et al., 2021).
Por otra parte, los recursos educativos basados en
gamificacion contribuyen a la motivacion en el pro-
ceso de aprendizaje de los educandos en todos los
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niveles educativos y desarrollan habilidades y capa-
cidades en el individuo. Ademas, se percibe que la
intervencion de juegos en las clases resulta motiva-
dora, innovadora y eficaz, de tal forma que permite
el desarrollo de actividades individuales y colectivas,
el trabajo colaborativo y 1a resolucion de problemas
(Acosta et al, 2022). Se busca, en suma, mejorar el
aprendizaje significativo de los estudiantes, con un
enfoque basado en el incremento de interés y par-
ticipacion (Madero, 2022), lo que concuerda con los
resultados obtenidos en el presente estudio.

Conclusiones

La gamificacion, como estrategia innovadora
para la formacion de licenciados, permite el desa-
rrollo de competencias cognitivas y metacogniti-
vas que, a través de mecanismos sustentados en el
juego, favorecen la toma de decisiones para alcan-
zar objetivos preestablecidos. Tal como lo menciona
Trejo-Gonzalez (2020), estos estudios representan
una contribucién a las ciencias de la educacion y, de
manera precisa, a la didactica, en un escenario en
que la gamificacion suscita interés y opiniones en-
contradas en cuanto a la pertinencia de su integra-
cion en el aula. En la experiencia, se identificé que
el desarrollo de procesos cognitivos se potencia con
la motivacién, como un elemento que permanece
constante al implementarla, de tal forma que el es-
tudiante se siente comprometido con su proceso de
aprendizaje, mientras se divierte.

Cada etapa en la gamificacién potencia en el
estudiante el deseo por superar barraras y dificulta-
des muy comunes en los modelos tradicionales de
ensenanza. El trabajo en equipo ayuda a generar vin-
culos entre los estudiantes y conlleva la identifica-
cion de habilidades individuales y grupales, propias
de las metodologias de formacién a distancia, lo que
implica lo comprensiéon de contextos y situaciones
de aprendizaje de manera mas rapida y efectiva.

Por tanto, se concluye que, al usar la gamifica-
cion como propuesta innovadora en el proceso de

formacion de los estudiantes de licenciatura de la
UPTC, se incorpora una propuesta innovadora en el
aula. Denominada ateca, en ella el aprovechamiento
de actividades gamificadas para fomentar escena-
rios de aprendizaje de los estudiantes de licencia-
tura tiene como valor agregado que el profesional
hace uso efectivo de 1a tecnologia y se desarrolla in-
tegralmente. Esto concuerda los hallazgos de Lon-
dofio y Rojas (2020), segun los cuales la gamifica-
cién es una herramienta poderosa que, al incluirla
enlos procesos de ensenanza-aprendizaje, potencia
la motivacion, ayuda en la adquisicion de conoci-
miento, asi como en la inmersion de los participan-
tes en ambientes de ensenanza.

Cuando se propone una estrategia gamificada
basada en el principio de la competencia educati-
va, afloran habilidades de liderazgo que potencian
el deseo de aprender y superar los desafios de la
formacién superior. Los estudiantes de las universi-
dades que se ven abocados a un sin numero de si-
tuaciones académicas, enmarcadas en un ambiente
participativo y de competencia educativa mediante
la gamificacion, pueden obtener resultados positi-
vos por caminos distintos a los planeados de mane-
ra tradicional. Asi se alcanzo el objetivo central de la
investigacion, toda vez que con la implementacion
de la estrategia gamificada Ateca, en un escenario de
formacion de licenciados, el aprendizaje de los con-
tenidos curriculares dio mejores resultados, compa-
rados con los que arrojan estrategias tradicionales
de ensenanza.

La formacién de los licenciados se transforma
de manera positiva con el desarrollo de una meto-
dologia gamificada, ya que se convierte en una expe-
riencia integral, puesto que, a la vez que se aprende
con el rol de estudiante, se esta generando nuevos
propodsitos para su profesion y se propicia la critica
y la transformacion del ejercicio docente, en medio
de una sociedad inundada de recursos tecnoldgicos,
potencialmente utiles en la educacion superior. Los
docentes apuestan por el potencial de la gamifica-
cion con fines metodoldgicos, cuya perspectiva tiene
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su origen en la logica de los juegos, caracterizada por
elementos problematizadores, reflexivos, dinamicos y
desafiantes que deben ser la base del profesional que

sibilidad de 1a mejora continua en diversos escena-
rios educativos. Asi mismo, sera importante deter-
minar en otros estudios la viabilidad y rigurosidad

se dedica al arte de ensefiar (Nobre y Pereira, 2020). con 1a que docentes de otros programas universi-

Los resultados de esta experiencia invitan a tarios pueden adaptar la gamificacion como estra-

adelantar nuevas investigaciones en la cuales se
evalle la aplicabilidad de la gamificacion como
una estrategia que se sostiene en el tiempo, y 1a po-

tegia pedagogica aceptable en la aplicacion de su
labor, para otros programas profesionales distintos
alalicenciatura.
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