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HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION COMO APOYO A LA GESTION
ACADEMICA

RESUMEN

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el que
los jovenes sienten inquietudes que la educacién no siempre ha sabido satisfacer y que en
estos momentos de nueva normalidad tienden a complicarse aun mas. Estos nuevos
escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los profesores
necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para aumentar la motivacion
y el compromiso con sus alumnos. El objetivo del presente trabajo de investigacion es
analizar la incidencia del uso de aplicaciones gamificadas en el mejoramiento de la gestién
académica de los estudiantes. Para ello, se hizo uso de procesos de revision bibliografica y
estadistica de diversas bases de datos. Dichos aspectos permitieron recopilar informacion
que permiti6 establecer como resultado principal que la gamificacién puede incidir
significativamente en el mejoramiento de la gestiéon y el rendimiento académico de los
estudiantes; fomenta, ademas, el desarrollo de dindmicas sociales y otras competencias.

Palabras clave: gamificacion, gestion académica, logros de aprendizaje, competencias



Abstract

The society of knowledge and technology have brought with them a new map in which
young people feel concerns that education has not always known how to satisfy and that in
these moments of new normality they offer to become even more complicated. These new
scenarios make students' interests change, so teachers need to explore new strategies and
resources in their classes to increase motivation and engagement with their students. The
objective of this research work is to analyze the incidence of the use of gamified applications
in the improvement of the academic management of students. For this, bibliographic and
statistical review processes of various databases were used. These allowed the collection of
information that was established as the main result that gamification can significantly
influence the improvement of the management and academic performance of students; It
also encourages the development of social dynamics and other skills.

keywords: gamification, academic management, learning achievements, competencies
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INTRODUCCION

La inclusion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) como principales
plataformas de gestién y tratamiento de datos ha transformado los modelos tradicionales de
ensefanza dando pautas a un aprendizaje constructivista y significativo (Guerrero, 2014).

En este contexto, Sosa, Peligros y Diaz (2010), evidencian que las practicas educativas
alineadas a las TIC, cuando son integradas adecuadamente, potencializan el proceso de
ensefianza aprendizaje. Ademas, Aguilar (2012), establece que las TIC incrementan la
significancia y concepcién educativa rompiendo las barreras del tradicionalismo formativo.

Segun Valverde (2012), el juego es parte del desarrollo emocional y cognitivo del ser
humano, motiva las dimensiones del ser, saber y hacer; por consecuencia su uso como
herramienta de aprendizaje tiene un enfoque prometedor tanto para la ensefianza y refuerzo
de conocimientos como para el desarrollo de habilidades de resoluciéon de problemas,
colaboraciéon o comunicacion.

Vargas (2015), asevera que al incorporar el juego en el proceso de aprendizaje se logra que
la transmision de contenidos sea participativa, interactiva y centrada en los intereses de los
estudiantes.

Farias y Pérez (2010), afirman que en el ambito educativo el aprendizaje de las
matematicas resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes, lo cual ocasiona su
alto porcentaje de fracaso. Dicha premisa se correlaciona con los resultados del informe
PISA del Ministerio de Educacién del Ecuador (2018), que sefiala que el 70,9% de los
estudiantes no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio basico en esta
asignatura. Se ha tomado como referencia la asignatura de matematicas por ser,
histéricamente, una de las mas estudiadas en cuanto a rendimiento académico a nivel
mundial. Esto motiva a los docentes a buscar propuestas que rompan las lineas de lo
estatico y convencional, y que permitan el desarrollo de habilidades, por tal razén la
Gamificacién se ha convertido en una alternativa atractiva ya que responde a los intereses
de los estudiantes en el juego y brinda la posibilidad de aprender jugando (Werbach &
Hunter, 2012).

Considerando que el desarrollo de la gamificacién como método de ensefianza esta
teniendo una tasa crecimiento de mas del 10% en América Latina desde el aio 2013 (Greer,
2014), y que en la actualidad existen diversas investigaciones que resaltan el interés de la
gamificacién en el ambito educativo, Asensio et al. (2014) expone el uso de aplicaciones
gamificadas como apoyo pedagdgico con resultados favorables en la ensefianza, es preciso
determinar su influencia en la instruccion de las matematicas. Por los motivos expuestos,
este articulo tiene como finalidad analizar la incidencia del uso de aplicaciones gamificadas
en el mejoramiento de la gestiébn académica de los estudiantes; y para lograrlo se realizara
una revisién sistematica de literatura debido a que dicho método permite organizar
publicaciones de bases de datos cientificas en relacion a parametros de inclusion y
exclusion para su posterior analisis y evaluacion.



Elementos de gamificacion

Los fundamentos de la gamificacidon segun Werbach (2012), son las dinamicas, las
mecanicas y los componentes. Las dinamicas son el concepto, la estructura implicita del
juego. Las mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego y los
componentes son las implementaciones especificas de las dinamicas y mecanicas:
avatares, insignias, puntos colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros. La
interaccion de estos tres elementos es lo que genera la actividad gamificada como se
presenta en la siguiente figura:

Figura 1. Piramide de elementos de gamificacion

Fuente: Adaptado de Werbach(2012)

Los bloques con los que construir actividades gamificadas se dividen en: dinamicas,
mecanicas y componentes. Las dinamicas constituyen la piedra angular de cualquier
sistema gamificado que se pueda considerar y gestionar, las cuales, sin embargo, no
pueden entrar directamente en el juego. Las mecanicas son los procesos basicos que
conducen la accion hacia la generacion de implicacion en el jugador. Los componentes son
las ejemplificaciones especificas de las dinamicas y las mecanicas.

En el contexto educativo, la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta
de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y
comportamientos colaborativos y el estudio auténomo (CAPONETTO; EARP; OTT, 2014).
De hecho, no debe verse tanto como un proceso institucional sino directamente relacionado
con un proyecto didactico contextualizado, con significatividad y transformador del proceso
de ensefanza-aprendizaje, en el caso del presente estudio a través del apoyo a la gestién
académica de los estudiantes.

Desde esta perspectiva se ha llegado a plantear las propias actividades gamificadas como
estrategias didacticas (AREA; GONZALEZ, 2015). Sin embargo, hay que tener en cuenta
que desarrollar juegos especificos para los contextos educativos implica un elevado costo,
ya que se intenta luchar contra la sobre estimulacion a la que se enfrenta el alumnado por la
cantidad de videojuegos comerciales a los que acceden; por ello se sugiere hacer uso de
las herramientas de gamificacion que se ofertan de forma gratuita en la red. Ademas, si el
alumnado no muestra interés alguno por su aprendizaje la gamificacién de una actividad
puede incluso llegar a contaminar el proceso de ensefianza-aprendizaje (TORI, 2016); por
ello se requiere la directa intervencion y supervision de los docentes para guiar las
actividades de los estudiantes y lograr asi que se realice una gestion adecuada de seleccion
de contenidos.

Gestion académica

Cuando la gestidn se orienta a la obtencion de resultados en la educacion significa poner en
el primer plano del sistema, a la institucién educativa, responsable de la formacion, y desde
este punto establecer los procesos, insumos, actividades y productos necesarios para
alcanzar adecuados indices de calidad de los aprendizajes que se persiguen. Al respecto,
Martin, Perdomo y Segredo (2013), exponen:

De ahi que, en la gestidon académica se realicen un conjunto de actividades encaminadas a
facilitar la transformacion de las condiciones institucionales con espiritu de renovacioén e



https://www.redalyc.org/jatsRepo/816/81658059012/html/index.html#redalyc_81658059012_ref12

investigacion, en busqueda de soluciones a los problemas o necesidades identificadas
durante el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje. (p. 290)

En este sentido, la relacion entre la gestién académica y el desempefio docente es lineal, es
decir la gestion académica influye en forma significativa y positiva al desempefio docente;
esta investigacion se ha centrado en herramientas de gamificacion que ayuden a los
estudiantes a mejorar sus puntajes y rendimiento académico, ya que el papel de la gestion
académica es fundamental, lo es también la orientacién por parte de los docentes desde
una perspectiva actualizada que permita la formacion integral de los estudiantes.

Aplicacion de herramientas de gamificaciéon para gestion académica

La gamificacion se apoya en el uso de diferentes tipos de herramientas cuyo analisis
permite obtener conocimiento de su uso desde una éptica acorde con la psicologia del
aprendizaje; estas herramientas pueden acabar siendo un sistema practico que proporcione
soluciones rapidas con las que el usuario aprenda constantemente a través de una
experiencia gratificante.

Como sistema educativo puede resultar atractivo teniendo en cuenta que “la gamificacién
puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la educacion entre las personas y
un cambio de comportamiento” (Lee et al, 2013, p.14), Gamificar en educacion no se reduce
a emplear exclusivamente videojuegos. Utilizando poca tecnologia y basica se puede
gamificar en educacion, como se comprueba en este proyecto. A continuacién, se muestra
un analisis de los beneficios de las herramientas de gamificacion aplicables a este estudio:

Tabla 1: Caracteristicas generales de herramientas gamificacion

Actividad Categoria Dinamicas | Mecanicas Componente | Costo
motivacional S

Minecraft- [ Actitudes/Interacci | Juegos Creatividad Gratuito
Edu on Serios/

Narrativas
Insignias Socio-cognitivo Proceso, Metas Insignias Gratuito
digitales insignias educativas digitales
Juego de | Colaboracion Logro, Mision, Videojuego Gratuitas/
simulacion competenci | reglas, Los Sims De paga
social a, puntos,

expresion desafios




Competicioé | Colaboracion Proceso Competenci | Premios Gratuito
n por socializacio | a, sorpresa
equipos n Puntuacione
s, Ranking
Kahoot Colaboracién Logro, Puntuacione | Insignias Gratuito
competenci | s, Ranking digitales con
a, opciones
Premium
avanzada
S
Socrative Colaboracion Logro, Competenci | Insignias Gratuito
competenci | a, digitales hasta 50
a, Puntuacione estudiante
s, Ranking [
Elever Colaboracion Juegos Metas Insignias De paga
serio, logro | educativas, | digitales
Ranking

Fuente: Adaptado de Ortiz-Colén (2018)

La experiencia Minecraft Edu (SAEZ; DOMINGUEZ, 2014) utiliza como dinamicas las
narrativas y las relaciones de interaccién social, aplicando entre las mecanicas la
cooperacion entre los jugadores. Los componentes estan basados en los logros y la
formacion de equipos. Ademas, los componentes de las mecanicas son la competicion, la
cooperacion entre jugadores y las recompensas. En otras aplicaciones incluidas en la tabla
se puede apreciar que los componentes utilizados son logros, coleccién de logros e
insignias, regalos, clasificaciones, niveles, puntos, graficas sociales, equipos y regalos
virtuales. Los resultados en referencia a los beneficios del uso de la gamificacion en
educacién y su aplicacion en el contexto educativo a efectos de motivacién e inmersion
hacen referencia a la mejora de la colaboracion en el aula, las emociones como elemento
favorecedor del proceso de ensefianza y aprendizaje, las actitudes e interaccion y la
cooperacion entre companeros, lo que incidi6 favorablemente en sus niveles de
cumplimiento y resultados académicos.

Los resultados obtenidos en cuanto a los elementos intervinientes en la gamificacion segun
Werbach y Hunter (2012) indican la utilizacion en distintos grados de los componentes
estudiados, encontrando en los cinco estudios resultados diferentes. Ademas, en base a lo
que sefalan diversos autores y, los datos analizados en la tabla 1, es notable la gran
influencia que tienen las herramientas de gamificacion en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, en sus emociones y en los procesos de socializacion que se generan a lo largo
del proceso.

El proceso ideal es incluir estas herramientas de gamificacién de forma periédica en las
actividades académicas de los estudiantes y bajo la direccion y supervision del docente;
para ello, los docentes deben disefiar sus actividades académicas y disenar las preguntas



que se cargaran en el juego seleccionado. Un resultado satisfactorio implica un alto nivel de
compromiso del docente, no unicamente en la seleccidn de los contenidos y disefio de las
actividades sino también en el desarrollo de los planes de clase y la identificacién del
momento didactico en el que se hara la intervencion con la herramienta.



Conclusiones

El uso de estrategias de gamificacion permite aumentar la motivacién de los estudiantes, asi
como afianzar su autonomia, autoconfianza y autoestima. Asi lo podemos sefalar en base a
la revisién bibliografica realizada.

La gamificacién favorece el cumplimiento de los objetivos educativos en términos de
contenidos, competencias (sobre todo, sociales) y valores. Estos resultados se observan en
estudios de observacioén directa mediante los resultados del rendimiento académico.

Aplicar herramientas de gamificacién en el aula favorece el trabajo en equipo y el desarrollo
de competencias intelectuales, esto debido a que se permite la coordinacién con materiales
educativos, constituyendo una forma de recompensa del aprendizaje.
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