GAMIFICATION PARA APRENDER A TRAVES DE JUEGOS

Aparicio-Gomez, Oscar-Yecid
https://orcid.org/0000-0003-3535-6288

Ostos-Ortiz, Olga-Lucia
https://orcid.org/0000-0002-6477-9872

DOI: 10.13140/RG.2.2.14489.65126

Resumen

Los juegos en general siempre han sido parte de la vida de todos nosotros en nuestra nifiez, en nuestra
infancia; y los juegos ya no solamente juegos en fisicos presenciales de los que estamos
acostumbrados siempre legendariamente son los que se estilan a disfrutar hoy dia. Ya todos sabemos
desde finales de los afios 80 muchos de nosotros también en nuestra infancia y juventud jugabamos
ya con las primeras consolas; ese tipo de juegos forma parte de la vida, de hecho, si hiciéramos un
acercamiento algunos estudios que también tenemos a disposicion aqui sobre cuantas horas al dia

juegan los nifios con sus videojuegos nos sorprenderiamos de ver estas cifras tan interesantes.

Palabras clave: Educacion, Educacion superior, Educacion universitaria, Innovacion educacional,
Extension universitaria, Formacién a distancia, Teleformacion, Educacion basada en las
competencias, Perfeccionamiento, Tendencia educacional, Educacion del mafiana, Educacion
permanente, Aprendizaje continuo, Educacién continua, Formacién continua, Desarrollo moral,

Etica.

¢ Cémo citar este working paper?

Aparicio-Gomez, Oscar-Yecid y Ostos-Ortiz, Olga-Lucia (2020). Gamification para aprender a través

de juegos. Universidad Santo Toméas. Working Paper No. 197517


http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/en/page/concept1493?clang=es
http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/en/page/concept1484?clang=es
http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/en/page/concept5060?clang=es
http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/en/page/concept283?clang=es

Gamification para aprender a través de juegos

El juego del tipo que sea suele resultar atractivo, por eso se juega, de alguna manera también se ve
que es intrinsecamente motivador; también desde nuestra proteccion, su propio interés y motivacién
porgue de alguna manera el juego trae consigo su propia recompensa y eso hace que se eviten muchos
procesos de convencimiento para gque alguien tenga que jugar; porgue entre otras cosas del juego lo
gue hace es ayudar a consolidar, a crear, a consolidar el equilibrio entre el desafio y el nivel de
habilidad. Cada quien se va probando a si mismo a ver hasta dénde llega, y siempre quiere llegar un
poco mas adelante. Por lo tanto, se fusionan no solamente las acciones sino la conciencia sobre las
acciones el recordar qué accion y sé previamente que ahora estoy haciendo mejor para conseguir la
recompensa que busco; y en este sentido los objetivos suelen estar claros. En algunos juegos hay que
ir a rescatar a la princesa, o al principe, o al dragén.

Todos los procesos van a conseguir ese objetivo de alguna manera, la retroalimentacion digamos es
muy clara: tienes tres vidas y a la tercera vida tienes que volver a empezar, hay retroalimentacion, es
de todo tipo que se han pensado muy bien en los juegos que permiten que se tenga muy enfocada la
concentracién, que se tenga una sensacion de control durante todo el tiempo hasta que cuando se falla
y se aprende. VVuelves otra vez a tener la necesidad de volver a controlar a veces casi que perdiendo
la autoconciencia porque es tan mecanico que seguimos intentando por ejemplo la sensacién de
tiempo y también de espacio se comienza a difuminar, no se da cuenta cuando el tiempo jugado y sin
embargo han pasado, o si es divertido, o si has conseguido puede ser porgque son muchas 0 pocas
obras en esa actividad bien los juegos ya estan lanzando un poquito en este tema que nos ocupa los
juegos buenos suelen ser juegos largos. Yo creo que nosotros los profes tenemos en la cabeza esos
juegos de tipo Mario Bross donde eran juegos de muchos mundos y eran complejos, y a medida que
avanzaba ere més dificil; pero eso estimulaba la persistencia, y en la repeticion y el error. No era un

error, era un aprendizaje, porque siempre te motiva a seguir al siguiente.

Conclusiones

Un juego, cualquier juego, que tampoco tiene que ser todos los juegos virtuales o digitales; todos los
juegos exitosos son combinaciones muy trabajadas, muy perfeccionados a medida que mejoran las
versiones de mecénicas efectivas en el proceso y de contenidos en términos de formularse muy bien
el problema e ir pensando la mejor manera de resolverlo cada vez que tener la oportunidad de

enfrentarse al mismo problema. Estos juegos no se no se enfocan tanto en los hechos y en la



informacién como tales, sino que presentan a los jugadores problemas que ellos deben resolver, que

te ofrece al final del juego la satisfaccion.
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