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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

La revolucion digital ha impactado sustancialmente diferentes areas de la actividad humana,
incluyendo la educacion, haciendo que sea ain mas importante el uso de estrategias creativas
para mejorar el aprendizaje y adaptarse a los cambios. El papel del educador es fundamental en
este nuevo modelo, ya que son los encargados de guiar a los estudiantes a través de las actividades
innovadoras con las que trabajen. Por esta razon, se evalud el conocimiento y uso de las estrategias
de gamificacion por parte de 23 docentes pertenecientes a diferentes carreras del Tecnologico
Universitario EuroAmericano a través de una encuesta. Como principal conclusion se obtuvo
que existe un uso inadecuado o escaso de la gamificacion, esto se da principalmente por falta de
capacitaciones a los docentes, lo cual termina en desconocimiento y poco uso del aprendizaje
gamificado. Debido a esto, se propone el uso de estrategias basadas en la gamificacion y en la
tecnologia, las cuales pueden ser de gran utilidad para potenciar el aprendizaje en el contexto
actual.

Palabras clave: gamificacion; estrategias diddcticas; innovacion; recursos tecnoldgicos

ABSTRACT

The digital revolution has substantially impacted different areas of human activity, including
education, making it even more important to use creative strategies to improve learning and adapt
to change. The role of the educator is fundamental in this new model, since they are in charge
of guiding students through the innovative activities with which they work. For this reason, the
knowledge and use of gamification strategies by 23 teachers belonging to different careers of the
EuroAmerican University Technology was evaluated through a survey. The main conclusion was
obtained that there is an inadequate or scarce use of gamification, this is mainly due to lack of
training for teachers, which ends in ignorance and little use of gamified learning. Due to this, the
use of strategies based on gamification and technology is proposed, which can be very useful to
enhance learning in the current context.

Key words: gamification; didactic strategies; innovation; technological resources
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Introduccion

Existe un interés creciente en el uso de
simulaciones y juegos en la educacioén superior
a nivel mundial. Este desarrollo se basa en la
percepcion de que los estudiantes pertenecen
a un mundo de gamificacion y virtualidad:
una generacion que ha crecido con juegos de
computadora y otras tecnologias que afectan
sus estilos de aprendizaje preferidos, patrones
de interaccion social y uso de tecnologia
en general. Esto puede ayudar a inferir que,
en la educacion, esta generacion prefiere el
aprendizaje activo, colaborativo y rico en
tecnologia, es decir, métodos de aprendizaje que
implican un uso extensivo de la computadora
y la colaboracion entre los estudiantes.

Ciertamente, es indispensable el uso
de nuevas tecnologias y planes estratégicos
para ofrecer educacion de calidad y facilitar
el proceso de ensefianza- aprendizaje,
especialmente en el tiempo actual. Esto no solo
estd a cargo de las nuevas tecnologias, sino
también de las estrategias ludicas para potenciar
el aprendizaje. En la actualidad, los estudiantes
necesitan formas alternativas e innovadoras
de permanecer involucrados en el proceso de
aprendizaje. Los juegos, en este sentido, mejoran
e involucran el proceso de aprendizaje activo
que proporciona una mayor interaccion en el
aula, una retencion eficaz del conocimiento vy,
a menudo, estimula al estudiante de enfermeria
a reflexionar sobre el aprendizaje basado en
problemasy el desarrollo del pensamiento critico.

Por esta razon, es importante que
se estructuren estrategias enfocadas en la
gamificacion y las nuevas tecnologias, ya
que representa una forma de solucionar los
problemas. Con respecto a esto Ouariachi et
al. (2017) afirman “los juegos online ofrecen
oportunidades para exponer a los jovenes los
problemas a los que van a enfrentarse en el
futuro y simularlos de forma virtual” (p. 209).
Los juegos en la educacion pueden verse como
una interferencia para el aprendizaje, pero su
papel en la educacion es aumentar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes, mejorar las
habilidades visuales, mejorar las habilidades de

interaccion y colaboracion de los estudiantes con
sus compafieros y permitirles aplicar los valores
del juego en una situaciéon del mundo real.

De este modo también se puede potenciar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que
segiin Fernandez et al. (2020) como se cita en
(Tulloch, 2014) “los juegos pueden no reducir
la complejidad que abarca el sistema pedagogico
moderno, pero tienen un enorme poder para
ensefiar” (p. 52). La tecnologia educativa se
utiliza para simplificar y mejorar el aprendizaje,
pero el uso de la tecnologia en la educacion
no tiene un impacto directo en el rendimiento
de los estudiantes, ya que las herramientas
tecnoldgicas deben estar en linea con el plan
de estudios para que sean efectivas. El uso de
juegos puede ser util en cualquier area o nivel de
estudio por parte de docentes y estudiantes para
aprender y remediar conocimientos activamente.

En este sentido, es necesario que los
docentes conozcan como usar la gamificacion
como medio de ensefianza. Segin Barros et al.
(2015) “el éxito o fracaso del juego depende,
en gran parte, de las habilidades del docente
y de las caracteristicas del grupo, no de las
técnicas, tacticas o enfoques en si mismas...”
(p. 141). Por esta razdn, es relevante saber
el nivel de conocimiento que tienen los
docentes sobre la gamificacion y cudl es su
perspectiva sobre la importancia de esto en
medio de las necesidades de la educacion actual.

La gamificacion en la educacion trata de
aumentar la participacion y el aprendizaje de los
estudiantes al incluir elementos similares a juegos
en el aprendizaje. Los juegos efectivos suelen
presentar una serie de objetivos o progresiones,
reglas claras, elementos de la historia, alta
interactividad y comentarios continuos que
incluyen algin tipo de recompensa. También
pueden incorporar elementos sociales de
trabajo en equipo y comunicacion. Los juegos
pueden mejorar el enfoque y la motivacion de
los estudiantes, y pueden brindarles la libertad
de probar, fallar y explorar (Garcia, 2019).
La gamificacion se utiliza cada vez mas en
entornos educativos por varias razones. En
resumen, ‘“hace que las cosas dificiles sean
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mas divertidas”, lo que ayuda a motivar a
los estudiantes y hacer que se comprometan
mas con la materia que estan estudiando.

Latecnologia forma gran parte de nuestra
vida cotidiana, ya que ha cambiado la forma
en que vivimos, trabajamos y socializamos.
Esto hace que se est¢ comenzando a explorar
seriamente los beneficios potenciales del uso de
la tecnologia y la gamificacion para agilizar la
carga de trabajo de los docentes y estudiantes
(Palomino, 2021). La gamificaciéon en la
educacion significa que los educadores aplican
elementos de juegos a un entorno educativo
con el fin de que solo se pueda avanzar en el
juego si se cumplen con los conocimientos
sobre la materia. Este tipo de objetivos suele
ser hacer que el aprendizaje sea mas atractivo.

Cuando los educadores adoptan
caracteristicas como las que se mencionaron,
incluso si la actividad no es un juego, se potencia
su motivacion y automaticamente se convierte
en una actividad gamificada (Gonzélez, 2020).
Algunas funciones se prueban comiinmente, como
la puntuacion y las insignias, pero los educadores
también deben tener en cuenta las funciones
menos estructuradas, como decorar un aula para
que coincida con el entorno de una leccion o
asignar a los estudiantes proyectos creativos.

La gamificacion en la educacion es un
enfoqueendesarrolloparaaumentar lamotivacion
y el compromiso de los alumnos mediante la
incorporacion de elementos ludicos en entornos
educativos. La gamificacion estd disefiada para
fomentar la motivacion intrinseca, que es el
deseo de hacer algo porque se tiene interés en esa
tarea en especifico (Diaz et al., 2019). Este tipo
de motivacion hard que los estudiantes disfruten
genuinamente de los temas que estan estudiando.

La motivacion extrinseca, por otro lado,
es querer hacer algo basado en recompensas o
factores externos, como que alguien te diga que
hagas la tarea. Aunque la mayoria de los alumnos
pueden tener una combinacidon saludable de
ambos tipos de motivacién, es importante
que los alumnos no se inclinen mas hacia la
motivacion extrinseca (Fuentes et al., 2019).
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En este sentido, si un estudiante solo
esta motivado extrinsecamente, completara
las tareas por las razones equivocadas. Los
educadores deben hacer cumplir el hecho
de que el aprendizaje es agradable y pueden
crear recompensas educativas para los
estudiantes para ayudar a que esto sea posible.

La introduccion de indicadores de
progreso puede ser extremadamente motivadora
para los estudiantes. Esforzarse puede ser mucho
mas facil sitienes unametaalcanzable. Enlugarde
tener un objetivo establecido por el cual trabajar
(lo que puede ser desalentador), la gamificacion
fomenta pequefias victorias que ayudan a
motivar a los estudiantes (Villarroel et al., 2021).

La gamificacion en la educacion
también es excelente para el aprendizaje
social, lo que puede ser un gran motivador en
si mismo (Paladino, 2021). Hay aplicaciones
y sitios web que cuentan con la opcion de
vincularse con amigos y competir contra
sus puntajes, desafiando a aprender mas.

Este tipo de estrategias son necesarias
para reforzar el aprendizaje de los estudiantes en
la educacion superior. Por esta razon, el uso de
juegos educativos como apoyo en el proceso de
aprendizaje ofrece una variedad de posibilidades
que pueden ser dificiles de alcanzar en un aula
de clase tradicional (Videnovik et al., 2018).

Se conoce que las instituciones educativas
cuentan con docentes que tienen experiencia en
proceso de ensefianza-aprendizaje, sin embargo,
esto no asegura que utilicen las estrategias y
metodologias adecuadas como la gamificacion
para que las clases no sean repetitivas y
puedan contribuir al aprendizaje (Orihuela,
2019). Para que esto sea posible es necesario
que los docentes tengan conocimiento sobre
como usar la gamificacion y como estructurar
actividades de este tipo para sus clases. Ademas
de esto, los estudiantes pueden perder la
concentracion en los objetivos de aprendizaje
planteados y solo concentrarse en el juego, por
lo que es necesario que los docentes cumplan
con controlar y guiar adecuadamente estas
actividades. (Pizabarro y Vivaracho, 2017).
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Las actividades gamificadas, de
acuerdo a Werbach y Dan Hunter (2015)
se conforman por los siguientes elementos:

Dinamicos: son aquellos elementos

como las limitaciones, emociones,
narracion, progresion, relaciones.

Mecanicos: son los que
comprenden retos, competicion,
cooperacion, feedback, recompensas.

Componentes: se trata de los
logros, avatares, niveles, rankings, puntos.

Método

Para construir la propuesta de la
investigacion es necesario conocer cudl
es la posicion de los docentes frente a las
clases gamificadas y su relevancia en la
educacion actual, tomar en cuenta las bases
teoricas que respaldan la gamificacion y
su efecto en el aprendizaje, y encontrar las
opiniones de expertos con respecto al tema.

Para el estudio del tema de investigacion
se desarrolla un disefio descriptivo, de enfoque
mixto, no experimental y de temporalidad
transversal, en el cual se tome en cuenta el
andlisis de las variables de gamificacion y
aprendizaje en el contexto actual y en los tltimos
afios. Se tuvo la participaciéon de 23 docentes
del Tecnologico Universitario EuroAmericano
ubicado en la Ciudad de Guayaquil, asi como un
grupo de expertos en el area de la educacion. En
esta institucion de educacion superior se ofertan
carreras virtuales y presenciales, en las carreras de
administracion, auditoria, artes visuales, comercio
exterior, enfermeria, marketing, multimedia y
redes y telecomunicaciones. Los docentes que
respondieron a la encuesta pertenecen a diferentes
asignaturas de todas las carreras mencionadas.

En esta metodologia con enfoque mixto
se llevd a cabo una encuesta a través de la
plataforma Google Forms, donde se evaluaria
desde la perspectiva de los docentes del instituto,
sobre el conocimiento y la importancia de las
clases gamificadas para reforzar el aprendizaje
en estudiantes de educacion superior, teniendo
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en cuenta sus experiencias en el Tecnologico
Universitario EuroAmericano. Con respecto
a los aspectos a evaluar se formul6 una escala
tipo Likert. También se realizd una entrevista
estructurada a 6 expertos en el areca de la
educacion gamificada. Los resultados de esta
encuesta y entrevista luego se comparan
con la literatura consultada sobre las bases
tedricas principales sobre la gamificacion
dentro de los procesos de aprendizaje.

Resultados

Al  aplicar el instrumento de
investigacion se obtuvo los siguientes resultados:

En la primera pregunta de la encuesta
la mayor parte de los docentes del instituto
menciond tener un conocimiento de nivel
medio en relacion con el aprendizaje a
través de la gamificacion, ver figura 1.

Figura 1

;Cudl es su nivel de conocimiento sobre el
aprendizaje a través de la gamificacion?

En cuanto a la segunda pregunta del
cuestionario, la mayor parte de los docentes
del instituto manifestd6 emplear algunas veces
los elementos dindmicos de la gamificacion
en el desarrollo de sus clases, ver figura 2.
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Figura 2

;Conoce y emplea en el desarrollo de las
actividades de ensefianza los elementos
dinamicos de la gamificacion?

En la tercera pregunta del cuestionario
se observa que la mayoria de los docentes
dice que emplea algunas veces los
elementos mecadnicos de la gamificacion
en el desarrollo de sus clases, ver figura 3.

Figura 3

;Conoce y emplea en el desarrollo de las
actividades de ensefianza los elementos
mecanicos de la gamificacion?

Por otro lado, en la cuarta pregunta de
la encuesta, se evidencia que la mayor parte
de los docentes menciona que emplea algunas
veces los componentes de la gamificacion
en el desarrollo de sus clases, ver figura 4.
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Figura 4

;Conoce y emplea en el desarrollo de las
actividades de ensefianza los componentes de la
gamificacion?

En cuanto a la quinta pregunta del
cuestionario la mayor parte de los docentes
del instituto menciondé que usa algunas veces
la gamificacion en sus clases, ver figura 5.

Figura 5

Seguin la escala presentada, ;jcon qué frecuencia
usa la gamificacion en sus clases?

En la  siguiente pregunta  del
cuestionario la mayoria de los docentes
manifestaron que usan mas de una actividad
de gamificacion en sus clases, ver figura 6.
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Figura 6

Segun la escala presentada, ;cudntas actividades
de gamificacion usa en sus clases?

Por otra parte, en la séptima pregunta del
cuestionario la mayor parte de los docentes del
menciond que usa las herramientas gamificadas
en situaciones de aprendizaje en contacto
con el docente (sincrénico), ver figura 7.

Figura 7

JEn  qué  situaciones usa  herramientas
gamificadas en sus clases?

En cuantoalaoctavapregunta, la mayoria
de los docentes mencion6 que el beneficio mas
relevante del uso de la gamificacion es el aumento
de la motivacion de los estudiantes, ver figura 8.

Figura 8

Seleccione los beneficios mas relevantes en el
uso de la gamificacion

En cuanto a la novena pregunta,
la mayoria de los docentes manifestd que
la desventaja mas relevante del uso de la
gamificacion es que puede focalizar a los
estudiantes solo en ganar el jeugo, ver figura 9.

Figura 9

Seleccione las desventajas mas relevantes en el
uso de la gamificacion

En la ultima pregunta, la mayor parte
de los docentes cree que algunas veces se
usa adecuadamente la gamificacion en las
clases de educacion superior, ver figura 10.
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Figura 10

Seglin la escala presentada, ;cree que se usa
adecuadamente la gamificacion en las clases de
educacion superior?

Discusion

De acuerdo a lo encontrado al aplicar la
encuesta, se puede evidenciar que si existe cierto
grado de conocimiento sobre la gamificacion
y sus caracteristicas entre los docentes del
Tecnoldgico  Universitario  EuroAmericano.
Sin embargo, se observa que estas técnicas de
gamificacion son usadas solo algunas veces
en ciertas situaciones dentro de las clases y
que los docentes no entienden en totalidad
los elementos que conforman la gamificacion
como medio de refuerzo en el aprendizaje.

Estos hechos se ven reforzados por las
respuestas de los expertos, quienes aseguran
que los docentes no tienen un buen manejo
o conocimiento de la gamificacion en la
educacion, y por lo tanto es dificil que puedan
aplicarla. Los entrevistados coinciden en que los
docentes no toman en cuenta todos los elementos
de la gamificacion cuando se usan este tipo
de estrategias en sus clases y que no se usan
frecuentemente las actividades gamificadas.

Por otro lado, los expertos consideran
que las situaciones donde la gamificacion es
mas beneficiosa en evaluaciones y cuando los
estudiantes necesitan motivacion y variacion,
y que en medio de las evaluaciones que usan
la gamificacion influyen positivamente en los
estudiantes y son mas significativas. Entre los
beneficios principales de la gamificacion en
clase, los expertos sefalan que estos radican en el
aumento del interés, interaccion y motivacion por
parte de los estudiantes, asi como la posibilidad de

V8-N3 (may-jun) 2023 | doi.org/10.33386,/593dp.2023.3.1628

tener un aprendizaje significativo; sin embargo,
resaltan que esto también trae desventajas como
el mayor tiempo de preparacion, falta de control
sobre el enfoque y objetivos de la actividad.

Ademas, los entrevistados afirman
que los procesos de aprendizaje por medio
de la gamificacion se pueden mejorar por
medio de estructuras, rutas y recursos que
permitan tener una planificacion adecuada
para aplicar la gamificacion en las clases.

Por otra parte, segin la literatura, se
confirma que muchas veces los docentes no
tienen el conocimiento suficiente para desarrollar
sus clases con el uso y la estructuracion adecuada
de herramientas innovadoras como lo son las
actividades gamificadas. Por esta razon, se
puede tener como resultado un efecto negativo
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, ya
que los estudiantes suelen aburrirse y saturar
sus mentes con demasiado con el contenido
de las clases tradicionales (Barros et al.,
2015). Por otro lado, se afirma también que
es importante que se tomen en cuenta los
elementos de la gamificacion para construir y
aplicar correctamente este tipo de estrategias.

Ademas de esto, en otras investigaciones
se evidencia que la principal desventaja de
las actividades educativas que involucran la
gamificacion es la orientacion que los estudiantes
tienen, ya que a veces, cuando participan en estas
actividades solo se enfocan en el puntaje del
juego mas alla del aprendizaje que provoca este
(Pizabarro y Vivaracho, 2017). Esto coincide
con la informacion recopilada en las entrevistas,
donde se resalta el hecho de que a veces puede
perderse el enfoque y los objetivos a los que
van dirigidas las actividades gamificadas.

Es importante que los docentes
reconozcan la relevancia de la gamificacion
dentro de los procesos de aprendizaje en los
estudiantes de educacion superior, asi como sus
elementos y caracteristicas, ya que de esta manera
se logra que el personal docente esté actualizado
y que se promueva su capacitacion en técnicas
de aprendizaje innovadoras que beneficien
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al proceso educativo de los estudiantes y a la
adecuadaaplicacion de estrategias de aprendizaje.

Conclusion

Como conclusion, se puede destacar
que el uso de la gamificacion en estudiantes de
educacion superior afecta positivamente a la
experiencia de aprendizaje que tienen. Al mismo
tiempo, el conocimiento que tengan los docentes
sobre la gamificacion, su uso, beneficios,
desventajas, elementos y situaciones en las que
se usa, sirve de ayuda para su implementacion
en las clases y el aprovechamiento de estas para
mejorar los procesos de ensenanza-aprendizaje.

La gamificacion ayuda mucho a reforzar
el aprendizaje y la interaccion con el estudiante,
y sirve como medio de motivacion en funcion
de los comentarios positivos, los logros y los
elementos del juego utilizados. Sin embargo,
aunque el desarrollo de las clases mejoran
gracias a la motivacion, la colaboracion y la
interaccidén entre estudiantes, se debe tener en
cuenta que este tipo de estrategias requieren de
un tiempo prudente de preparacion y los recursos
adecuados para llevarse a cabo de forma correcta.

A través de la Gamificacion el educador
es capaz de crear experiencias significativas que
impulsen a los estudiantes a conseguir el €xito
con los juegos que se presentan, alcanzando los
objetivos y metas que deben estar alineados y
tener criterios formales de evaluacion. De este
modo, al seleccionar las herramientas adecuadas
ocurriran cambios en el comportamiento de los
estudiantes durante las clases y en su desempeno
académico. Todavia hay muchos desafios en
el campo de la educacion universitaria, y la
implementacién de técnicas de gamificacion
para mejorar el aprendizaje es uno de ellos.
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