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Resumen

El presente capitulo de revision describe apreciaciones tedricas sobre la imple-
mentacion de la gamificacion en la Educacion Superior. El documento se concen-
tra en la construccion de un analisis del discurso de documentos académicos sobre
las categorias videojuegos y gamificacion. El manuscrito describe como punto de
encuentro de estas categorias las mecanicas de juego y como factor diferenciador,
su finalidad; los videojuegos para la diversion, la gamificacién para la fidelizacion
y el compromiso. En la gamificacion, el docente se convierte en un diseniador de
actividades ludicas promotoras del aprendizaje, mientras que el estudiante se con-
vierte en un usuario-jugador.
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Introduccion

La innovacion en el aspecto educativo s es un aspecto cons-
tante que procura optimizar el proceso de ensefianza — aprendizaje
se mantenga actualizado y pueda seguir las tendencias del mundo
con sus cambios constantes. Respecto a las metodologias tradicio-
nales estan siendo relegadas de su época de auge ya que en la actua-
lidad se consideran obsoletas al no potenciar el desarrollo integral
de los estudiantes. En tal sentido la gamificacion “fomenta técnicas
propias de actividades lidicas a otros procesos para proporcionar
su ejecucion y comprension” (Bejarano & Jaén, 2022). Por tanto, la
gamificacion presenta técnicas y estrategias innovadoras que pre-
tenden mejorar significativamente el rendimiento del estudiante
en nuestro pais, que por mucho tiempo ha mostrado inconvenien-

tes y resultados deficientes en valoraciones educativas.

Segun Guix (2021), las actividades recreativas que se consi-
deran para el proceso de aprendizaje transitan por procesos in-
vestigativos, para ser considerados como significativos para el
proceso de enseflanza — aprendizaje. Se establece que la gamifica-
cién promueve la inclusion del juego como parte importante del
aprendizaje, mismo que se enmarca en algo interesante, nuevo e
innovador, fomentando autonomia, autenticidad y creatividad en
los alumnos. Mismas que definen limites, procedimientos, reglas, y
diversas actividades que buscan la independencia de los discentes,
al interactuar con sus pares y solventar una serie de problematicas

por manera auténoma.
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En el mismo orden de ideas Pdez Quinde et al. (2023) indi-
can que la gamificacion en estos ultimos tiempos se ha expandido
de una manera vertiginosa en cuanto y como se simboliza a la en-
seflanza en un proceso educativo. Ademads de ostentar una gran
acogida en los distintos centros educativos como una mejorada
y nueva metodologia, que busca la construcciéon del aprendizaje
siendo su principal actor “el estudiante” (Salazar, 2020). Pudiendo
ser implementada de forma efectiva en la vida estudiantil, para que
este aporte en el aprendizaje cognitivo y emocional en el cuerpo
estudiantil, que requiere de nuevas metodologias y recursos de en-
seflanza de vanguardia de manera que se cubran las necesidades y

expectativas a exigirse por el estudiante.

En las acciones ludicas al interior del aula, se pueden exhibir
ambientes mas equilibrados, que animen la participacion de los es-
tudiantes. La ejecucion del proceso educativo se relaciona con los
juegos, de forma muy intrinseca, los estudiantes y docentes deben
procurar el equilibrio adecuado entre el aprendizaje y los juegos.
Para que mediante esta metodologia se logre establecer una armo-
niosa relacion de mutuo acuerdo (Caiza et al., 2020). La gamifica-
cién es un método que busca mejorar las habilidades y motivar a

los estudiantes, combinando el aprendizaje con un proceso ladico.

Aprendizaje significativo: desarrollo

La concepcidn del aprendizaje significativo en consideracion
de David Ausubel. De acuerdo con su teoria explica la interaccion

entre aprendizajes nuevos y previos, sugiere que una manera ade-
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cuada de establecer interacciones es mediante el uso de los ‘orga-
nizadores’, siendo estos materiales previos al uso del material de
aprendizaje y el acompafiamiento de las respectivas tareas. En tal
virtud conocer los por menores de la mencionada teoria con el ob-
jeto de entender a profundidad los beneficios y la intencién en el
uso de organizadores avanzados en la clase. En la Psicologia Edu-
cativa, Ausubel, Novak y Hanesian (1998) presentan una amplia
perspectiva de las variables a tomar en cuenta para entender la con-
ceptualizacion del aprendizaje significativo y proponer un disefo,
partiendo de esta conceptualizacion, la elaboracién de un organi-
zador que pueda adaptarse a distintas caracteristicas y necesidades

de cualquier grupo de alumnos.

Segin Moreno (2022) el aprendizaje significativo es de gran
importancia que el docente conozca previamente a los alumnos,
con el objeto de ensefiarles de manera idonea y personalizada en
concordancia a los conocimientos previos y definir como estan es-
tructurados en la mente del estudiante, siendo esta su estructura
cognitiva previa. Esta interactividad entre conocimientos da como
resultado que la estructura se vea la necesidad de modificacién o,
por el contrario, se fortalezca mas es su etapa inicial, refrescando o

complementando los conocimientos previos del alumno.

Segtin Moreno (2022), el uso del Entorno virtual de ensefian-
za y aprendizaje (EVEA) en el dmbito educativo ha cobrado gran
importancia en los ultimos tiempos, siendo necesario por tanto el
disefo, creacion, consulta y seleccion de medios educativos de alta
calidad coherentes con la demanda y oferta académica en sus di-

ferentes modalidades y que correspondan a estandares de calidad
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anteriormente definidos. Asi, para que en ese orden de ideas los re-

cursos sean de calidad cumpliendo con las siguientes condiciones:

a) El disenador de los recursos debe tener un conocimiento

muy extenso del tema;

b) Se deben instaurar objetivos de aprendizaje y ensefianza

con el objeto de definir contenidos pertinentes;

c) Se debe seleccionar en recursos tecnoldgico para exhibir el

recursos;

d) Se deben proponer procedimientos metodoldgicos que fa-

ciliten al estudiante aproximarse al objeto de estudio, y;

e) Los materiales digitales educativos acordes al nivel de desa-

rrollo cognitivo esperado (Zapata, 2012)

De acuerdo con Gunawardena et al. (1997) describen al
aprendizaje colaborativo como un conjunto de actividades en el
que cada individuo aprende mucho mas de posiblemente logre
aprender por si sola, aprovechando la interaccién con los distintos
integrantes del grupo de estudio. Asi podemos definir al aprendi-
zaje colaborativo como un acto procedimental donde el alumno
crea una construccion eficiente del conocimiento por medio de la
interaccion con el grupo de trabajo, la divergencia de criterios y la

cooperacion de los integrantes.
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Gamificacion

Para empezar, la gamificacion en el espacio educativo tiene
avances significativos en la enseflanza siendo una de las mas em-
pleadas en la actualidad. En efecto esta técnica cada vez mas ha
demostrado brindar la eficacia en el aprendizaje. A su vez la moti-
vacion percibida por el educando por medio de la metodologias y
herramientas. El mismo que fomenta el interés alcanzando el com-
portamiento que la academia exige lo cual nos lleva a reflexionar y

apreciar su inmersion global en las aulas (Dichev & Dicheva, 2017).

Sin embargo, en la actualidad las investigaciones refrentes a
la gamificacion en el sistema educativo, manifiestan afectacion en
el aprendizaje y motivacion, asi como también en cierta medida las
habilidades (Abramovich et al., 2013). Por otra parte, en el ambito
educacional el aprendizaje que se inclinaria de manera efectiva es
el método de aprendizaje combinado (Blended Learning), en otras
palabras, es aquel que combinan métodos de enseflanza en clase

con métodos online o la utilizacién de recursos digitales.

Hay que hacer notar que el uso adecuado permite mayor al-
cance al aprendizaje, considerando que la gamificacion genera
ventaja al afrontar dificultades en el sistema educativo dentro de
los cuales se comprende la motivacion y la responsabilidad con las
tareas. Como por ejemplo en el desarrollo y apoyo de aspectos re-
lacionados con la personalidad, el cognitivo, motriz y el socio-afec-
tivo. En efecto coadyuba a la mejora personal y grupal dentro del
aula (Herndndez Prados & Collados Torres, 2020).
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Es decir, los juegos que involucren un desarrollo general de la
personalidad, en los cuatro aspectos mencionados anteriormente,
contribuyen positivamente sean en la motivacién como en con-
tribucién activa. Asi pues, los juegos generan un reto en el area
cognitiva y a través del movimiento corporal con gasto positivo
energético motriz e intelectual, los cuales aportan en las relaciones
sociales y la participacion para lograr refuerzos efectivos que gene-

ran alegria y sorpresa en el aprendizaje.

Recursos web 2.0

Es importante dentro de la educacién los Recursos web 2.0
quien a través de estas permite interactuar en linea, por medio de
plataformas y herramientas otorgan la capacidad de crear y co-
laborar entre aquellos que forme parte de esta actividad web. En
efecto estas plataformas interactivas permiten compartir y generar
contenido educativo que incentiva a debatir dentro de foros. Es asi
que se manifiestan otras formas de compartir conocimiento y ex-
periencias educacionales entre otros (Fernandez Sanchez & Quispe
Palpa, 2019a).

Segtiin Modernas (2013), al referirse a la Web 2.0 o conocida
como web Social, expresa que varias paginas facilitan la interac-
cién entre muchos usuarios, es decir genera la interoperatividad, la
misma que actiia conforme a la necesidad de estos, dejando de lado
una actuacion pasiva, del contrario juegan en la Web un rol activo

al interactuar entre varios usuarios diversos datos e informacidn.

En este sentido la Web 2.0 permite subir un peldafo hacia la

revolucion tecnologica y permitir al usuario ser un agente activo
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dentro de dichas plataformas. Como se ha manifestado ya en lineas
anteriores el usuario tiene la libertad de interactuar en intercam-
biar ideas, procesos de aprendizaje, compartir contenido en comu-

nidades virtuales.

Recursos web 3.0

La expresion Web 3.0 es manifestada como una evolucion sig-
nificativa del internet que es una visiéon vanguardista de como la
web influiria en las proximas generaciones. A pesar de que no exis-
te la idea precisa del funcionamiento y un acuerdo consensuado
de la Web 3.0, se estableceran varias caracteristicas y definiciones

asociadas que la describen (Modernas, 2013).

Debe sefialarse que la Inteligencia Artificial Web 3.0 se agrupa
de manera significativa en el aprendizaje automatico dentro de la
web. Por su parte estas aplicaciones y servicios en linea priorizan
en la compresion adecuada para su interpretacion y lograr una res-

puesta avanzada que el usuario requiere informacion.

De igual manera la semdntica en la Web 3.0 se enfoca en bus-
car informacién en linea, y que la misma sea confiable. Por otro
lado, no busca simplemente producir enlaces y reflejar documen-
tos. De lo contrario busca una interacciéon en tiempo real, en la

que estas pueden la web entender y relacionar informacion de alta
calidad.

Asi también, la web 3.0 interconexion de datos, su proposito

es que estén interconectados en linea sean accesibles y disponibles
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formatos estandarizados. Es asi como facilitaria que las aplicacio-
nes otorguen diferentes fuentes con la finalidad de otorgar infor-
macion relevante e individualizada conforme a la necesidad reque-

rida.

En el mismo sentido la Web descentralizada surge como una
idea principal de Web 3.0 la idea principal es la descentralizacion
en la cual proporciona un control mas exhaustivo de sus datos per-
sonales. En este sentido esta tecnologia blockchain proporcionaria
el manejo de transacciones y almacenamiento de datos fiables de

manera transparente sin la necesidad de un ente central.

Es necesario considerar que la Web 3.0 es una concepcion
poco desarrollada que esta encaminada a su implementacion. De
todos modos, esta implica cambios considerables en la interaccion
de la web su proceso y manipulacion de informacion en linea. en
este sentido la web 3.0 es una vision futurista con aplicaciones sin-

tetizadas que se relaciona directamente con el avance.

A suvezla web 3.0 sus inicios son el almacenar y afiadir infor-
macién para complementar contenidos cada vez mas significativos
para el usuario y lograr un intercambio cada vez mas personaliza-
do tales como los individuos se relacionan socialmente aportando
en gran manera la comunicaciéon (Lima Montenegro & Ferndndez
Nodarse, 2017). No obstante, es necesario comparar la Web 2.0
como una herramienta manipulada por un individuo a diferencia
de la web 3.0 que apuntala a la capacidad de ser manipulados desde
cualquier otro dispositivo forjando guia a que el protagonista son

los "procesadores de informacion (Lopez, 2017).
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En el mismo sentido la organizacion y la personalizacion de
datos tiene un rol muy importante porque permiten que a través
de estas herramientas la Web 3.0 preste un servicio de alto grado
para manejar estas dos caracteristicas inicialmente mencionadas.
(Fernandez Sanchez & Quispe Palpa, 2019b). De esta manera las
paginas Web 3.0 requieren una organizaciéon y almacenamiento de
informacién de forma estrictamente personalizadas para que brin-
den un servicio completo y especialmente para su organizacion.
Adicionalmente se considera como aquella que abarca contenidos

semanticos a los instrumentos

Kahoot

Esta plataforma se basa en cuestionarios online gamificada di-
reccionado en evaluar y retroalimentar lo aprendido. De modo que
esta herramienta promueve a la recreacion, aprendizaje, entrete-
nimiento y para la medicion de su eficacia se utiliza la autoevalua-
cién. Ademas de que es una herramienta mixta basada en juegos,
permitiendo a docentes y estudiantes investiguen, creen e inter-
cambien experiencias al compartir conocimientos. A su vez esta
plataforma llama la atencién de los usuarios para asumir retos y
demostrar el nivel de intelectualidad. Del mismo modo estimula a
la toma de desafios y que la finalidad que puedan crear un cuestio-
nario, por medio de la investigacion y todo esto de manera ludica

con las herramientas Kahoot (Quintero Cevallos, 2022).

Con relacién a esta plataforma Kahhot, maneja sin nimero
de cuestionarios que son configurados para mantener activos a

los participantes que actien exista el dinamismo y por supuesto la
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gamificacion para que facilite el aprendizaje por medio de la eva-
luacidn, y sobre todo asegurar el compromiso educativo y apoyo

metacognitivo durante la clase (Quintero Cevallos, 2022)

Ahora bien, las herramientas de gamificacién como es la pla-
taforma Kahoot, aborda significativamente en la retroalimentacion
de los estudiantes otorgando un resultado positivo en el aprendi-
zaje y reforzando el manejo de tecnologias de la informacion, cabe
destacar que los cuestionarios desarrollados con lenguaje sencillo
y practico permiten definir su debilidades sin desmotivar al estu-
diante, de modo que el estudiante mejora su concentracion para la
obtencién de mejores resultados a través de la retroalimentacion y
un aprendizaje conjunto con los miembros del aula (Rojas-Viteri
etal.,, 2021)

Como ya se ha mencionado esta plataforma promueve la re-
troalimentacion de lo aprendido disgregandolos en tres aspectos,
primeramente, esta brinda revision instantanea con verificacién de
resultados por cada pregunta. Como segundo aspecto permite la
visualizaciéon de ranking obtenidos por otros usuarios en este caso
sus compaieros de aula, poniéndolo en evidencia que grado de
aprendizaje tiene en comparacion con ellos. Por ultimo, tenemos
los resultados de la evaluacion dividiéndolos en tres partes el por-
centaje de precision, datos importantes para asignar un grado de
aprendizaje si fue excelente, alto, medio o bajo, la que dependiendo
los resultados despliega las preguntas del tema a retroalimentar,
para obtener mas bonificacion por pregunta en el siguiente intento.
Finalmente, Kahoot ha obtenido popularidad en el cuadro educa-

tivo debido a su sencillo usos y la facilidad para crear dinamicas
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de trabajo y gamificadas. La misma que influye positivamente para
el aprendizaje continuo y permanente del estudiante que cada vez
que recibe la retroalimentacidn crea mas conocimiento y el habito

de aprendizaje (Rojas-Viteri et al., 2021).

Quizizz

Es una herramienta que proporciona contenido educativo,
que orienta a la creacion, avaluacion, ademas de incluir herramien-
tas como avatares, tablas de clasificacion, temas, memes y musica
que influye de manera formativa, que permite el aprendizaje a tra-
vés de evaluaciones de manera divertida como la interrelacion en
el aula. De modo que la cantidad de informacién que maneja la
aplicacion Quizizz en la seccion de informes nos da la facilidad de
determinar el aprendizaje individual y las conceptualizaciones que
se ha asimilado bien o mal de manera general para asi reforzar de
manera grupal lo que no se comprendido de buena manera (Quis-
pe etal., 2019).

De manera que el uso de estas aplicaciones genera interés,
ademas de mencionar que el uso repetitivo puede decaer el inte-
rés, sin embargo, se debe considerar que esta metodologia debe
estar planificado su disefio para su aprovechamiento maximo en
el aprendizaje.(Wang, 2015) Basandose en dos etapas dentro de
la gamificacién, los cuales se basa en la obtencién de insignias o
premios al logra una meta determinada y como segundo plano los
desafios para la obtencidon de un galardén o de un ranking alto. De
modo que ayuda al aprendizaje y la superior de falencia en el pro-
ceso (Hamari, 2017).
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Educaplay

Igualmente, la plataforma online educaplay brinda una apor-
tacion significativa en la comunidad educativa, por lo que tiene la
capacidad de compartir recursos en torno a Tecnologias de Apren-
dizaje y Conocimiento, para uso exclusivamente académico ade-
mas que permite al usuario la creacion. Asimismo, este recurso se
enfocé a formadores o autores de contenidos que requieran la im-
plementacion de recursos multimedia educaplay y también para
aquellos que deseen adquirir conocimientos en cualquier area de

manera interactiva (Jurado, 2022).

Es asi como esta plataforma apoya al aprendizaje y su inte-
racciéon combinando imdagenes multimedia, textos, crucigramas,
sopas de letras y otros recursos aptos para el aprendizaje debido a
la motivacién que genera y la dindmica activa en estudiantes, do-
centes y entre estudiantes. De manera que se fusionan para mayor
alcance en plataformas como Google Meet, Zoom, incorporadas
en aulas por parte de los docentes ventaja que brinda su uso sin la
necesidad de internet y la facilidad de ser descargado y grabada en

un Pen Drive, para su uso asincronico.

Finalmente, educaplay es un recurso que permite un apren-
dizaje constante en la educacidn, a través de procesos del cual ad-
quieren destrezas, conocimientos, valores y se pueden modificar
patrones de ser necesario, generando un resultado positivo en el
estudio a través de la experimentacion y razonamiento, en efecto
produce avances en la innovacion tecnolégica llevada de la mano

la ensefianza gamificada (Jurado, 2022).
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Genially

Por consiguiente, la herramienta Genially, también es una de
las que aportan al ascenso del nivel educativo que permite la crea-
cion de contenidos visuales y participativos. Esta herramienta radi-
ca en la innovacion a través de la gamificacion con servicios como
quizzes, juegos y escape rooms, adicionado a estos tltimos juegos
accion y diversion. Como consecuencia del uso de estos recursos
contribuyen a la formacién integral tanto en el ambito profesional

y personal y social (Garcia et al., 2022).

Consecuentemente, esta herramienta brinda sin nimero de
ventajas como es libre acceso y es simple al momento de elaborar
contenidos, las misma que se ha caracterizado por ser una de las
mejores por sus moldes adaptables, de hecho, su interfaz intuitiva
resulta facil de automatizar, ademads que su objetivo es la interac-
cién y cooperacion entre docentes y estudiantes y sobre todo siem-
pre estd actualizandose en relacion con disefos e infinitas versiones
(Cabrera-Calle & Ochoa-Encalada, 2021)

En medida que la herramienta evoluciona ha permitido la
existencia de compatibilidad con cualquier ordenador, una vez ela-
borado la actividad se guarda de manera automatica en la nube de
hecho permite realizar trabajos en linea y que varios autores traba-
jen de manera conjunta en un documento y puedan modificarlo sin
duda estas herramientas apoyan al aprendizaje en todos los niveles
educativos (Cabrera-Calle & Ochoa-Encalada, 2021).
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Metodologia

La presente investigacion se desarroll6 en el analisis de in-
formacién de alrededor cincuenta investigaciones encaminas en
la experiencia en manejo de gamificacién en las instituciones de
educacion superior, de los que se abordaron treinta y siete traba-
jos con la intencion de establecer la efectividad de la gamificacion
como metodologia que desarrolle motivacion en estudios de nivel
universitario. Para la seleccion de los trabajos de investigacion se
consideraron los criterios de inclusion y exclusion, que se alinean
al proposito de la investigacion. En cuanto a los posiciones sobre
inclusion, se abordaran investigaciones a partir del 2012, conside-
rando que un estudio de afos atras dio gran relevancia a la inves-
tigacion. Busqueda que se desarrolld en bases de datos confiables
tales como Scielo, Dialnet, Google académico ademas de revistas

de Universidades nacionales e internacionales.

Ademas, se considerd articulo cientificos de revistas que con-
tienen DOI, libros y capitulo de libros, al mismo tiempo se con-
sideré presentaciones de eventos académicos que estudiaron la
gamificacion en universidades. De este modo se han obtenido in-
formacion de todos los contextos en idiomas espafiol y entre otros
idiomas como portugués e inglés. Por otro lado, los razonamientos
de exclusion se establecerdn cuales no aportaron significativamen-
te al objetivo de la investigacion y publicaciones que se enfocaron
a otros modelos estudiantiles sin considerar la educacién superior
e investigaciones del 2012 atrds, asi mismo las investigaciones que
se enfocaron en metas empresariales o contrarias a objetivo de la

investigacion.
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Resultados y discusion

Para darle un sustento teérico a esta investigacion, ante
todo, para sustentar teéricamente la investigacion, se dio relevan-
cia citar los diferentes enfoques investigativos de la gamificacion
en un criterio de motivacion, criterio importante para los indivi-
duos en el cumplimiento de metas en diversos puntos de vista. En
la misma linea la gamificacion en el dmbito educativo plantea dos
aristas la teoria del conductismo implantada por el autor Jhon
Watson, que genero criterios controversiales en aquella época,
deforméandose en el trascurso del siglo XX, que actualmente son
teorias obsoletas. No obstante, esta teoria manifiesta que el ser hu-
mando recibe estimulos externos que coadyuban al cumplimiento
de un objetivo. Sin embargo, la teoria no analiza el porqué de es-
tos estimulos sino mas bien a los dos factores introducimos posi-
bles consecuencias, que resulta el comportamiento. De este modo
se puede intervenir o actuar sobre el comportamiento tomado en
cuenta las consecuencias para su modificacion, esta dinamica se le

conoce como aprendizaje (Herrera Torres et al., 2015).

Ante todo, se destacan tres elementos en el campo del apren-
dizaje, la observacion, la realimentacion y el refuerzo. En este sen-
tido consideramos la observaciéon como aquella que se analiza la
actuacion del individuo, la realimentacion es aquella que produ-
ce una respuesta activa y el refuerzo dependiendo la necesidad se
otorga de inmediato, la produciendo una reaccién que asocia lo
estudiado y lo experimentado. Asi también si estos tres componen-
tes se aplican en la gamificacién en la que se da importancia a la

realimentacion la cual genera un comportamiento que se vera re-
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forzado a través de incentivos o premios. Port otro lado la segunda
teoria es el cognitivismo que surgi6 en la década de los cincuenta
del siglo XX, quienes los psicélogos prestaron mucha importancia
al aprendizaje que considere otros procesos cognitivos mds com-
plejos que tenga como base areas de las capacidades humanas (Ro-
driguez de Los Rios, 2017).

Se ha verificado que el cognitivismo analiza y explica la ra-
z6n del comportamiento de las personas, dentro de determinados
estimulos, y trata de exponer que sucede dentro del cerebro. De
este modo poder comprender que la existencia de un incentivo in-
trinseco y extrinseco. De manera que la motivacién intrinseca es
considerada como un logro personal y el otro como una motiva-
cién externa, la misma que pueden ser motivada por otros medios
externos. A su vez el cognitivismo surge la teoria de la autodeter-
minacion en la que las personas no necesita de motivacion externa
para el cumplimiento (Malvasi & Recio-Moreno, 2022). Dentro de
este marco, se mantiene que la gamificaciéon considera importante
la motivacion intrinseca y extrinseca con la finalidad de determinar
que técnica aplicar en el juego que permita la conexiéon de manera
conjunta con la motivacién para alcanzar los resultados deseados

en el estudiante.

A manera de resumen, la gamificacién como técnica de mo-
tivacion se sustenta en dos grandes teorias el conductismo que
explica la respuesta de las personas frente a estimulos externos y
el cognitivismo que estudia el porqué del comportamiento de las
personas frente a determinados estimulos. Bajo el sustento teérico

de la gamificaciéon como técnica de motivacion, también es impor-
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tante definir el término, Malvasi & Recio-Moreno, (2022), la define
como el empleo de la mecdnica, la estética y el pensamiento del
juego con la intencion de involucrar a las personas que son objetivo
del aprendizaje, motivarlas a la accion, de tal manera que se pro-
mueva el aprendizaje para resolver problemas en el momento que
se emplea la técnica pero que va a desarrollar competencias para
resolver problemas en el futuro. Gomez Contreras, (2020), entien-
de que la gamificacién es una estrategia metodolégica innovadora
que para su desarrollo hace que confluyan estrategias, dinamicas,
mecanicas y elementos caracteristicos del juego convenientemente

elaborados para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Recapitulando, la gamificacién se sustenta como técnica de
motivacion se consideran dos teorias, el conductismo que explica
las respuestas de los individuos ante estimulos externos y el cogni-
tivismo que analiza él porque del comportamiento de los indivi-
duos ante estimulos determinados. Ante este fundamento tedrico
es necesario definir la técnica de gamificaciéon, como el uso de la
mecanica, la estética y el pensamiento de la actividad recreativa que
involucran a los estudiantes objetivo del aprendizaje, técnica que
motiva a la resolucion de problemas que desarrollarian a futuro
habilidad que ya la tendran adquirida con dicha técnica. Gémez
Contreras (2020), manifiesta que la técnica de la gamificacién es
una habilidad innovadora que para su aplicacion efectiva requiere
que converjan varias metodologias dindmicas, mecanicas y carac-

teristicas del juego que ayudaria a la ensefianza y aprendizaje.

Cabe resaltar que varios autores coinciden en que la gamifi-

cacién y su relacion en los juegos influyen en el comportamiento
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psicolégico y social, respuestas que se obtienen a través de varios
elementos en los juegos tales como insignias, barras, niveles, avatar
y puntos, mientras tanto el estudiante mantiene concentracién y
se mantiene activo en la resolucion de problemas, hasta conseguir
el docente el objetivo deseado en el estudiante (Diaz y Troyano,
2013).

En efecto la gamificacion a nivel superior juega un rol muy
importante como técnica de motivacion, tales como se ha mencio-
nado en las teorias conductista y cognitiva que relacionan aquella
que recibe estimulos para que realicen ciertas actividades de las
personas y que va mads alld a desarrollar el mantenimiento activo
para su motivacion interna y su desempeiio y aprendizaje sea sos-

tenido, gratificacion sin ausentismo o desercion en el aprendizaje.

Del mismo modo Malvasi & Recio-Moreno, (2022) indica,
que la finalidad de la gamificacion es actuar de manera oportuna
para influir en aspectos educativos y lograr asertividad en el com-
portamiento de los individuos, ademas indicar que estas activida-
des no afecten la diversiéon y dinamismo que cursan en las activi-
dades de aprendizaje. Sin embargo, esta metodologia atin no se ha
situado lo suficiente en las universidades, debido a la falta de difu-
sion de su efectividad, a diferencia de las universidades de Canada
en donde la gamificacién fue un proceso de alrededor cinco afios
que finalmente demostrd la capacidad para otorgar resultados po-
sitivos en la proactividad del estudiante y su participacion en linea,
mejorando su aprendizaje y concordando con sus calificaciones
(Goémez Contreras, 2020).
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Dentro de este orden de ideas un estudio realizado por Lister
(2015) senala que en Canada los juegos en linea son cada vez mas
cotidianos y forman parte de los estudiantes, que en cierta medida
motivan el aprendizaje de estos, que a pesar de su eficacia es com-
plicado incluirlos en el aula. A su vez esta técnica es cada vez mas
novedosa que va supliendo estrategias ambiguas. De este modo
las nuevas técnicas apoyan a generar interés en los estudiantes y
mejorar su comportamiento ademas de otorgar un enfoque claro
trazado dentro de la motivacidn y alcanzar mejores capacidades en
la finalizacion de carreras profesionales (Malvasi & Recio-Moreno,
2022). Paralelamente la gamificacién no solo apoya al estudiante
aprender sino también a mantenerlo motivado a través del apren-
dizaje divertido y el gusto por el estudio, sefiala que la gamificacion
en estudios superiores es una herramienta pedagégica que poten-
ciara la formacién de los individuos ademas de contribuir en su
desarrollo cognitivo, social y emocional. En el ambito cognitivo
porque se enfoca en mejora continua del aprendizaje, en el campo
social en razén que la técnica brinda mas interrelacion entre las
personas, dando como resultado motivacion y el interés o enfoque

en determinadas materias de estudio.

Por otro lado, el rol que cursa el docente universitario deman-
da mucha dedicacién en razén que hay més exigencia en su com-
petencia y preparacion continua académicamente que abarquen
técnicas actuales de aprendizaje y ensefianza quien el protagonista
es el estudiante universitario. Del mismo modo lo indica (Bejara-
no & Jaén, 2022), que los docentes de educaciéon deben formarse
a través de juegos relevantes, serios para la ensefianza superior,

es decir aquellos que se utiliza para ensenanza, educar, entrena-
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miento e informacion, dejando en segundo lugar la recreacion,
dando como resultado tres criterios, la motivacion, la formacion
y el entrenamiento, los cuales se han utilizado varios mecanismos
predispuestos en herramientas tecnoldgicas, de este modo garan-
tizar el aprendizaje del universitario por medio del cumplimiento
de principios constructivistas. Dentro de este orden los elementos,
la gamificacion, el constructivismo y el manejo de TIC conlleva a
formar profesionales con habilidades blandas o suaves, cognitivas

y tecnoldgicas.

El papel del docente en la gamificacion

En cuanto a la gamificaciéon en varios ambitos y niveles edu-
cativos ha manifestado la capacidad que abarca la metodologia, sea
para abordar contenidos para perfeccionamiento de diversas capa-
cidades, es asi como se reflejan ventajas y beneficios que propor-
cionan a la educacion. Ademas, que pueden ser aplicados en todo
espacio del desarrollo de la vida, de modo que el estudiante tenga
interés en el estudio y sea reflejado en su rendimiento académico
(Malvasi & Recio-Moreno, 2022).

Sin embargo, el docente en la actualidad debe trabajar mucho
referente a la motivacion ya que en la actualidad existe desmotiva-
cién en estudiantes, de manera que el docente conozca estas técni-
cas para armas técnicas efectivas de gamificacion, ademas que bus-
que que estudiantes universitarios tengan capacidades superiores
como el dominio de herramientas digitales, situacion que reta al
docente que tenga mejor capacidad de ensefianza (Gémez Contre-
ras, 2020).
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Conclusiones

Se llega a concluir que la gamificacién es una técnica favorable
en la ensefianza universitaria con el empleo de la motivacion. De
modo que otorga alternativas de ensefianza dentro de la virtualidad
la misma que genera cambios positivos reflejados en el rendimien-
to del estudiante. Por medio del empleo de juegos la percepcion del
estudiante es diferente y abierto al aprendizaje y socializacion de su

experiencia académica entre los involucrados.

Esta técnica proporciona apoyo significativo al refuerzo de los
aprendido en las diferentes asignaturas, ademas de generar habili-
dades en la resolucion de conflictos y el trabajo en equipo, con la fi-
nalidad de que tengan un aprendizaje divertido, a través de manejo

de plataformas y herramientas digitales.

A su vez es importante conocer las necesidades de los estu-
diantes y las falencias del sistema educativo en técnicas de virtua-
lidad enfocadas dentro de la gamificacidn, una vez determinada
estas necesidades educativas se pueden adecuar las técnicas perti-
nentes para asegurar un aprendizaje permanente y sobre todo que

motive y genere interés.

Estas técnicas de motivacion ejercida por los docentes en la
ensefianza aprendizaje en nivel superior han permitido demostrar
la preparacién de ellos a través del conocimiento que imparten la
realimentacion y el refuerzo que otorga al estudiante en el proceso
de ensenanza, dando como resultado el mejoramiento continuo en

el aprendizaje.
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El reto que se ha visualizado en la investigacion es la conti-
nuaciéon de muchos mas estudios que apoyen a la implementacion
de la gamificacion en el nivel superior niveles, que tengan como
referencia los avances demostrados con estas técnicas de aprendi-
zaje y que a la vez sean aprovechadas con la generacién que viene
arraigada la tecnologia en su cotidianidad y muchas mas si es usada

para beneficio académico.
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Abstract

This chapter describes some theoretical contentions on the implementation of ga-
mification in the higher education. This paper focuses on developing a discourse
analysis of academic documents dealing with the categories ‘Video Games’ and
‘Gamification’. The meeting point for these categories are the game playing dyna-
mics and the differential factor is their purpose: Video games are for fun; gamifi-
cation is for earning loyalty and commitment. In the gamification the teacher be-
comes a designer of playful activities to encourage the learning while the student
becomes a user-player.
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