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Resumen

Durante los ultimos afios la desercion escolar ha aumentado de manera exponencial
desde edades tempranas, teniendo como consecuencia frustracion, depresion y
malos habitos de vida. Lo que deja una fuerte connotacion dentro del sistema
educativo y sus metodologias, ya que se siguen usando metodologias tradicionales,
gue estan alejadas de la realidad que opera hoy en dia, dejando a un lado
metodologias nuevas e innovadoras que contribuyen a la evolucion humana, como la
gamificacion. Pese a ello el uso de esta metodologia depende de los docentes,
estudiantes y los conocimientos entorno a este concepto, y por ello se responde a
¢Cual es la influencia que tiene actualmente la gamificacion dentro del proceso
ensefanza -aprendizaje en estudiantes y docentes de quinto de primaria? Para ello
se establecieron tres objetivos clave, primero una indagacion de la literatura entre los
afios 2011-2023 en torno a la gamificacién en educacion basica primaria, el segundo
acerca de las percepciones que tienen docentes y estudiantes del colegio Santiago
mayor de Bogota y por ultimo la elaboracion de una propuesta gamificada que
contribuya al sistema educativo y a su aplicacion dentro de las aulas de clase. Para
ello se propone un enfoque cualitativo, un método etnogréfico, e instrumentos como
la entrevista, matrices de primer nivel, de comparacién y de tendencias, donde se
pudo identificar que la gamificacién no es percibida dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje actual, las percepciones de los docentes de quinto de primaria estan
alejadas al concepto real de gamificacion y que los estudiantes de quinto de primaria
no perciben la gamificacién en ninguna clase, y tampoco ven alguna relacion de sus
gustos con las metodologias que se plantean en el &mbito educativo. Por ultimo, la
presente investigacion elabora un manual acerca del uso de la gamificacién que
permite su aplicacion de manera facil y conveniente para cualquier docente dentro del

ambito educativo.



Abstract

In recent years, school dropouts have increased exponentially from an early age,
resulting in frustration, depression and bad lifestyle habits. Which leaves a strong
connotation within the educational system and its methodologies, since traditional
methodologies continue to be used, which are far from the reality that operates today,
leaving aside new and innovative methodologies that contribute to human evolution,
such as gamification. Despite this, the use of this methodology depends on the
teachers, students and the knowledge surrounding this concept, and therefore the
answer is: What is the influence that gamification currently has within the teaching-
learning process on fifth-grade students and teachers? from elementary school? To
this end, three key objectives were established, first an investigation of the literature
between the years 2011-2023 around gamification in primary basic education, the
second about the perceptions that teachers and students have at the Santiago Mayor
School in Bogota and finally the development of a gamified proposal that contributes
to the educational system and its application within classrooms. For this purpose, a
gualitative approach, an ethnographic method, and instruments such as interviews,
first-level matrices, comparison and trends are proposed, where it was possible to
identify that gamification is not perceived within the current teaching-learning process,
the perceptions of fifth grade teachers are far from the real concept of gamification
and fifth grade students do not perceive gamification in any class, nor do they see any
relationship between their tastes and the methodologies that are proposed in the
educational field. Finally, this research prepares a manual on the use of gamification
that allows its application in an easy and convenient way for any teacher within the

educational field

Palabras clave: Gamificacion — Educacion primaria — Metodologias tradicionales —
Juego



Introduccidén

El ser humano evoluciona y requiere que todo vaya a la par de dicho crecimiento, es
asi como surgen diferentes maneras de suplir las necesidades del ser humano y la
necesidad de evaluar el proceso que se esta llevando en cada aspecto de la vida.
Dicha evaluacion comienza en la educacién y formacion del ser humano, como primer
momento de la vida en la que se enfrenta a retos, aprendizajes y evaluaciones
elaboradas por un sistema educativo aparentemente actualizado. Dicho proceso debe
tener en cuenta las fases sensibles definidas por Arse, D., Casaran, Y., Vergara, S.,
Solis, A., & de Cali, S. (2017) como etapas que debe seguir el proceso de crecimiento
y evolucion de un individuo, esto quiere decir que el organismo y sus funciones tienen
una mayor sensibilidad a ciertos aprendizajes, sean fisicos,, intelectuales,
psicologicos o psicomotrices Ademas dichas fases sugieren que los aprendizajes
tengan ciertos componentes que lo permitan ser un aprendizaje significativo o para
toda la vida. Gros, B. (2004) afirman que durante la educacion infantil y de béasica
primaria se debe tener en cuenta el juego como componente principal de los
aprendizajes significativos y asi aprovechar los medios tecnoldgicos, concepto
alejado a los métodos tradicionales dentro de la educacioén. Calle-Suarez, C. A., & del
Rocio Quichuismo-Rosas, A. (2021) afirman que dentro de algunas instituciones se
siguen usando las metodologias tradicionales y sugieren gue es necesario un cambio
respecto a este tema, puesto que existen otras metodologias que pueden abarcar
mejor los contenidos que existen dentro de la basica primaria. Esto tiene una fuerte
relacién con la recreacion pedagdgica ya que segun Lema (2010) esta rama de la
recreacion busca encontrar un modelo adecuado que permita generar aprendizajes
por medio del movimiento y el ocio, razén por la cual la gamificacion se convierte en
una alternativa y estrategia pedagogica que permite la incorporacion de aprendizajes
significativos tanto fisicos, sociales como psicologicamente para el ser humano.
Entonces evaluar cual es la influencia actual que tiene la gamificacién dentro del
proceso ensefanza-aprendizaje en docentes y estudiantes de quinto de primaria se
convierte en una necesidad, una necesidad que apoya la presente investigacion
desde contenidos como referentes tedricos, percepciones de la gamificacion, y
propuesta gamificada que permita su aplicacion facil y practica para los docentes e

instituciones.



Planteamiento del problema

En el proceso de ensefianza-aprendizaje a nivel escolar, existen métodos con los que
promover, mejorar e implementar habilidades que los estudiantes desconocen.
Ademas, dicho proceso es el encargado de que el estudiante comprenda la realidad
actual y a partir de alli proponga soluciones que contribuyan al crecimiento individual
y grupal, esto permite que cada ser se reconozca y quiera aportar y desempefiar un
papel significativo en su vida. Lo que conlleva a que el proceso de preparacion y
estudio sea menos forzoso e ideal para quien lo desee, dicho proceso comienza en
la educacion basica primaria de manera general y de ser enriquecido y significativo
para la persona no tendria un fin determinado. Por el contrario, conlleva a miles de
beneficios a nivel social, econémico, cultural y espiritual del mundo. Segun Hernandez
y Diaz (2017) actualmente, el proceso carece de sentido para el estudiante y trae
beneficios para las intuiciones, familias, estudiantes y la sociedad en general,
perjuicios, frustracion, problemas psicolégicos y abandono escolar. Ademas
Hernandez y Diaz (2017) el abandono escolar es un problema que incrementa afo
tras afio y por eso se hace necesario un analisis general, que aborde todo lo
relacionado con la adherencia al sistema escolar y las metodologias que se usan en

el sistema educativo.

Dicho lo anterior surge la necesidad de evaluar como funcionan las metodologias y
los procesos realizados con los estudiantes en el aula escolar, cuales son sus
caracteristicas y entender la razén por la que se siguen usando estas metodologias.
Esto debido a que se piensa que en el siglo XXI se siguen usando metodologias
tradicionales que ademas de estar alejadas de lo que el estudiante quiere, no aportan
a la realidad que opera hoy en dia, razon por la cual, identificar estas metodologias
en el aula escolar desde edades tempranas no es solo bueno para un cambio en la
mentalidad de los estudiantes, sino que es un plus para el sistema escolar a nivel
general que requiere transformarse y entender cuales son las necesidades que no
abarca el proceso educativo y que tampoco esta acorde a las necesidades,
dimensiones y sentimientos que el estudiante busca, como cliente objetivo. Segun
Garcia, Mufioz, Martinez y Cara (2021) las metodologias que se usan actualmente se
basan en memorizar contenidos que estan alejados de la realidad que opera hoy en
dia, y esto quiere decir que es primordial reconocer las necesidades que se deben

suplir actualmente durante el proceso de basica primaria. Ortiz, Jordan y Agreda
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(2018) revelan que en el nuevo mundo los jovenes se sienten bastante inconformes
con la educacion, debido a que se usan metodologias con contenido tedrico poco
practico para la vida actual. Por ello la primera necesidad que debe cumplir la
metodologia son los contenidos transversales en los que exista un logro intelectual, y
en los cuales el estudiante pueda sentirse identificado e inmerso en situaciones

futuras dentro de algun ambito importante para su vida.

En segundo lugar, se afirma que otra necesidad importante es el uso de la
tecnologia, Gonzalez y Herrero (2019) Aseguran que con la evolucion continua de la
tecnologia surgen diferentes formas de comunicacion e interaccion entre los sujetos,
y dejar a un lado dichos medios, tendria una consecuencia negativa en cuestiones de
la vida laboral y social del individuo, esto por la constante demanda dentro del
mercado en cuanto a la capacidad de sus empleados y colaboradores de saber
manejar medios tecnoldgicos. Es alli donde se empieza a hablar que dentro de los
espacios académicos se requiere el uso primario de las TICS, Gonzélez et al., (2019)
Destaca la importancia que tiene evaluar los centros educativos respecto al uso de
herramientas mediadas por la tecnologia, ya que esto permite garantizar un

estudiante preparado y competente para la vida.

De hecho, Ibafez (2005) afirma que la tecnologia puede usarse como estimulo
gue motiva a los estudiantes durante el proceso escolar. quiere decir que el uso de
las TICS garantiza que la existencia de la motivacion en el proceso, al ser una
herramienta innovadora y con muchas oportunidades de crecimiento para el
desarrollo personal. Todo lo anterior desde el uso positivo de la tecnologia y su

ensefanza dentro de las aulas de clase.

En tercer lugar, se encuentra la necesidad de juego. El concepto que surge
hace décadas, pero que, actualmente, se percibe como un elemento fundamental
para el ser humano, segun Barghi (2010) el juego trae beneficios como la autonomia,
el mejoramiento de relaciones sociales, la exploracion propia y del entorno, la
confianza con los demas, aumenta la curiosidad y la creatividad, necesidades del ser
humano que en el siglo XXI muchas veces no se tienen en cuenta y de las que
carecen, por eso Valencia y Moreno (2019) afirma que el juego es el origen de

cualquier aprendizaje permanente para la ensefianza.



Ademas de las necesidades descritas anteriormente, es fundamental resaltar
que existen muchas otras caracteristicas del ser humano que se requieren trabajar
desde la secundaria, Guerri (2016) afirma que siempre se tendran necesidades de
seguridad, afiliacion, reconocimiento y otras a nivel fisiolégico. Sin embargo, la
manera en cOmo estas son satisfechas, son lo que marcan el tiempo y el espacio
donde el individuo como ser social se encuentra. En otros términos, la época y el
contexto del ser humano son determinantes para entender los comportamientos y
pensamientos colectivos de la actual sociedad, y asi desarrollar contenidos

significativos dentro de las aulas de clase.

De tal forma que en el siglo XXI se habla de una nueva herramienta de ensefianza-
aprendizaje, denominada gamificacion, la cual se reconoce como una metodologia
activa, en la cual, el estudiante es el protagonista y no el docente, dejando un
aprendizaje significativo, que, segun Arias et al., (2020) ademas de cumplir con el
curriculo de las instituciones, prepara al estudiante para la vida; desde la dimension

social, emocional, espiritual, intelectual y fisica del ser humano.

Garcia et al. (2021) afirman que la gamificacion es el mejor modo de motivar y
comprometer al estudiante con los contenidos de las asignaturas, y que permiten
alumnos auténomos, criticos, conscientes, curiosos y creadores de nuevas
tendencias e innovaciones que permitan la evoluciéon del ser humano y del bien

comun.

Por ello se afirma que la gamificacién es una herramienta con la cual se pueden
tener beneficios a nivel social y asi interiorizar todas aquellas competencias que se
necesitan en el ambito cultural, intelectual e individual de cada persona. Arias,
Olmedo, Rodriguez, y Vallecillo (2020). Sin embargo, usar esta herramienta depende
de percepciones y del enfoque que el docente quiera para su asignatura, pero en
cursos como la basica primaria y basica secundaria las necesidades ya descritas
estdn muy marcadas, y requieren de mayor profundidad, razén por la cual la ludica y
componentes con los que cuenta la gamificacion son una poderosa ayuda para el
aprendizaje significativo y para aquellos docentes capacitados que quieran

involucrarse en las nuevas tendencias educativas.



En la actualidad se dice que la gamificacién estd desligada del proceso
ensefianza - aprendizaje y por tal motivo aumentan significativamente los porcentajes
de desercion escolar, la depresion y Frustracion en estudiantes, ademas existen
mayor numero de casos donde el estudiante no esta preparado para una vida laboral
y social, ya que los temas de las asignaturas no involucran un aprendizaje significativo
y no suplen las necesidades ya descritas del ser humano, cosas que abarca la
gamificacion, pero donde su uso depende del docente a cargo de la asignatura y su
percepcion en torno al contexto estudiantil y en general de todo lo que hoy se habla

sobre la gamificacion.

De manera que dentro de la presente investigacion se tendran en cuenta
Unicamente aspectos relacionados directamente con el proceso de ensefianza,
aprendizaje y la gamificacion, lo que encierra a los docentes y estudiantes de las
instituciones escolares, mas especificamente estudiantes que se encuentren
cursando quinto de primaria en edades entre los 10-11 afios de la ciudad de Bogota
en el colegio Santiago Mayor, junto con las diferentes perspectivas de los autores
entorno a este tema tan importante durante los afios 2011 a 2023 para asi responder
a la pregunta de ¢Cual es la influencia que tiene la gamificacién en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de estudiantes y docentes de quinto grado del colegio

Santiago Mayor de Bogota?

Justificacion

La presente investigacion responde a necesidades dentro del proceso de
docencia y aprendizaje, donde el contexto actual, la literatura y las percepciones que
existen entorno a ello son fuente primaria para la planeacién y organizaciéon de las
clases dadas en basica primaria mas especificamente en el grado quinto del colegio
Santiago Mayor de la ciudad de Bogota, alli por cuestiones de la edad, Araya (2014)
afirma que las etapas del desarrollo fisico e intelectual de los estudiantes, se
requieren clases ladicas que generen aprendizajes significativos, lo que da la
importancia del presente proyecto, ya que identificar o evaluar en primer lugar la
literatura, las percepciones que tienen diferentes autores y cuales son las

percepciones que se tienen entorno a componentes de la gamificacion y su uso para

9



cumplir un objetivo, genera transformacién en los contenidos, cambios en las ideas
en torno a gamificar, una vision mas amplia del tema, tanto como para docentes y
futuros profesionales en diferentes areas, en donde se ve involucrado el proceso de
ensefanza, y denota la importancia que tiene la gamificaciéon en edades tempranas,

donde se busque la formacion integral.

Ademas, este texto involucra directamente a actores principales en el proceso
escolar, como docentes y estudiantes, e indirectamente impacta el area familiar, ya
gue son los evaluadores de las instituciones y profesores que tienen a cargo a sus
hijos, asi que el uso de la gamificacion podria considerarse para evaluar si es 0 no
una instituciéon adecuada para sus hijos. Dentro de los actores principales,
encontramos multiples beneficios, empezando por el profesional de la salud, los
cuales ademas de tener herramientas que permiten cumplir los objetivos con los
diferentes grupos poblacionales, dicha investigacion permite una vision actual del
panorama, entorno a las clases de educacion formal y en cuanto a la adherencia a
los habitos de vida saludables. Puesto que las clases de E.F (Educacion fisica) y
demas, son las principales razones por las que el alumno se adhiere o0 no a las
practicas de ejercicio fisico y con ello se disminuye o aumenta el indice de
enfermedades crénicas no transmisibles (E.C.N. T). esto de la mano de otras

asignaturas donde el aprendizaje impliqgue un gasto calérico mayor.

En segundo lugar, se encuentran beneficios para las instituciones educativas
en cualquier asignatura, esto debido a que tendran un amplio conocimiento de lo que
sus estudiantes quieren y de las percepciones actuales de los docentes entorno a
nuevas tendencias educativas, para asi cumplir con el objetivo de tener estudiantes
mejor preparados para la vida, capaces de resolver los problemas planteados en la
clase y con un pensamiento mas critico y favorable para el desarrollo humano, lo que
trae como consecuencia la transformacion de escenarios y curriculum que cumplen
los docentes a cargo. para asi tener mayores posibilidades de posicionamiento dentro

de la educacion.

Por ultimo, se encuentran beneficios a nivel nacional e internacional, ya que
hoy es muy importante contribuir directa o indirectamente a la disminucion de la
desercion escolar, el sedentarismo, E.C.N.Ty, los habitos de vida saludables. Lo que

permite a la investigacién actual tener un fuerte impacto a nivel social y cultural,
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empezando por mayor reconocimiento para la recreacion y sus herramientas
pedagdgicas y terminando con aminorar condiciones desfavorables ya mencionadas

a través de dichas metodologias.

Objetivos

Objetivo general:

Demostrar la influencia que tiene la gamificacion actualmente dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje llevado a cabo en estudiantes y docentes de quinto

de primaria de un colegio de Bogota.

Objetivos especificos

1. Indagar referentes tedricos entorno al concepto gamificacién y su aplicacion en

la basica primaria desde el afio 2011 hasta el afio 2023.

2. ldentificar las percepciones frente a la gamificacion y su relacién con los
procesos de ensefianza-aprendizaje en estudiantes y profesores de quinto de

primaria del colegio Santiago Mayor de Bogota.

3. Proponer una estrategia que involucre la gamificacién y todos sus beneficios
de una manera mas facil y practica para los docentes y estudiante de quinto

de primaria del colegio Santiago Mayor de Bogota.

Marco conceptual

Para el desarrollo de la presente investigacion es necesario abarcar los conceptos
gue sustentan el proyecto y los cuales tienen relacion con lo descrito anteriormente,
razon por la cual hablar del proceso ensefianza - aprendizaje, gamificacion, educacion
basica primaria y percepciones, es de suma importancia como se muestra a

continuacion:
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Proceso ensefianza - aprendizaje en educacion fisica

Tiene como objetivo fundamentar el crecimiento de la persona mediante
formacion y desarrollo a nivel tedrico y practico Zamora, Lopez, Garcia, y Cruz,
(2017), dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje se empieza a evidenciar
medios de ensefianza que se denominan también recursos didacticos los cuales
funcionan como herramientas facilitadoras en dinamicas propuestas por el docente,
dichos recursos didacticos funcionan como componentes activos que se encargan de
trasmitir informacion importante al estudiante, dinamizan la interaccion entre docente
y aprendiz que a su vez, permite crear una comunicacion efectiva entorno a la
tematica y/o tema que se esté tratando, un ejemplo de lo explicado anteriormente
puede ser una explicacion de entrega de relevo para una competencia de atletismo
especificamente de la rama de velocidad, el docente para la explicaciéon de la clase
lleva unos bastones de 30 cm de largo que en este caso funcionan como “recurso
didactico” que en si funciona como un soporte material para la explicacion del método
pero que no sustituye la funcion educativa del maestro; entrando en el proceso de
ensefianza en educacion fisica los medios o recursos didacticos son importantes para
poder vivir esa parte experiencial o empirica en el aprendizaje de técnicas,
movimientos, entre otros; pues los medios permiten la practica y mediante la praxis,
desarrollar habilidades y capacidades, lo cual aporta al estudiante diferentes
pensamientos, tales como despertar interés por la practica, apoyan la ejecucion
correcta de ejercicios, soporta factores emocionales del conocimiento adquirido,
brinda seguridad a un alumno y termina reforzando el trabajo en equipo mediante la
retroalimentacion entre compafieros y docente, por otro lado, ayuda e influye en la
dinamica o método propuesta por el profesor porque permite que los estudiantes se
sientan atraidos y permita la participacién activa de los mismos Obrador y Rius (2019).

Ahora bien, teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente sobre los medios, existe
una relacion del medio y método que es importante explicar para que el proceso de
enseflanza aprendizaje surja, ya que la relacion determina la combinacion entre
diferentes pasos o protocolos que permiten llegar a un objetivo previamente trazado
por el docente, pues establecer un proceso didactico permite la trasmision de
informacion o conocimiento dentro de una tematica a estudiar, lo que permite generar

un flujo de ideas y pensamientos que permiten perfeccionar aptitudes sensoriales y
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perceptivas por la interacciébn en un medio Zamora et al., (2017). Esto permite al
estudiante tener un proceso de asimilacion y conjuncién con la clase que termina
siendo un trabajo productivo en el proceso de ensefianza y aprendizaje en educacion
fisica, que mediante las distintas dinamicas planteadas por cualquier docente, acelera
el proceso de aprendizaje por medio de planteamientos que permitan experimentar y
dotar al alumno con elementos tedricos y practicos forjando en él un proceso didactico
y pedagogico, pues, segun Lopez y Ferres (2019) los medios son recursos técnicos
gue se emplean en el proceso de ensefianza aprendizaje y que permiten armonizar
los métodos siendo mas estimulante, divertido y provocador dentro de un proceso

educativo.

Gamificacion

Dentro del proceso de aprendizaje la gamificacibn se ha posicionado
fuertemente en el dmbito educativo en los ultimos afios, esto basicamente es
introducir mecanicas de juego simulando ambientes y entornos para que el estudiante
adquiera el conocimiento de una forma mas ludica y dinamica Deterting, Khaled,
Nacke, y Dixon (2011) y de esta manera lo pueda aplicar en su diaria mas adelante,
teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, la gamificacion o también llamada
ludificacion, proporciona al alumno un ambiente de juego que le permita retarse a si
mismo frente a situaciones que se puedan presentar, pues cuando un estudiante se
reta y cumple un reto se genera un sentido gratificaciéon por parte del docente y
estudiante, dado esto el estudiante espera seguir siendo retado para cumplir retos y
permita ser recompensado Espinosa y Eguia (2017), en procesos de aprendizaje si la
dinAmica de clase esta pensada y planificada para producir ensefianza en el
estudiante con mecéanicas de juego, le permite al estudiante estar mas atento,
motivado y activo con capacidad de adaptarse a nuevos conocimientos forjando

destrezas y habilidades que mas adelante pueda implementar en su proceso propio.

Por otro lado, pero no menos importante, la gamificacion no es disminuir la carga
fisica o tedrica que el conocimiento requiere o tomar los métodos como una simple
practica que tiene juego como protagonista principal del método, sino que por el
contrario las dinamicas sean utilizadas como estrategias en pro de aprender todo

aspecto tedrico-practico que se necesita para conocer algo como tal Falcé y Huertas
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(2018). Pues estar motivado frente a las dinAmicas permite adherir al estudiante
aumentando su activacion fisica motriz y concentracion en el proceso de aprendizaje;
segun Gonzéalez (2020) dentro de su revision sistematica de de investigacion las TIC
juegan un papel muy importante en los docentes para proponer clases gamificadas
en educacion fisica y otros campos del conocimiento por el vasto nimero de opciones
gue hay a disposicion que pueden ser adaptadas a dinAmicas de clase de acuerdo al

contexto y tematica a trabajar.

Educacién basica primaria

En Colombia la educacion ha venido en evolucion, pues antes de los afios 2000
se pensaba que estudiar estaba arraigado a la capacidad econdmica de la familia, por
ende, habia muchas deficiencias en el marco de educacion nacional, siendo los
jovenes los més afectados, esto arraigado al poco acceso de las personas en sectores
rurales del pais, afectaba el nivel educativo, entrando en materia, el sistema nacional
de educacién esta conformado en cinco grupos, educacion preescolar, educacion
media bachiller y educacién superior que se articulan entre entidades publicas y
privadas. El crecimiento de la educacion béasica primaria nace de la demanda
potencial que ha venido incrementando ya que de acuerdo a la constitucion esta debe

ser gratis y obligatoria para todos los colombianos desde lo publico Ortega (1991).

A través de los afos las metodologias de estudio han cambiado igualmente cémo ha
evolucionado el aumento de estudiantes en el sistema educativo, pues el cambio tiene
la intencion de dotar al estudiante con capacidades, habilidades y herramientas que
caracteriza a una persona, siendo esta etapa del nifio la principal referencia del resto
de vida, teniendo en cuenta los aspectos ya mencionados dentro del proceso de
docencia y estudio acompafado por la gamificacion que no se limita a matematicas y
ciencias sino que interviene en toda la malla académica curricular en los procesos de
ensefanza que los docentes proponen en las instituciones e inciden directamente en
la disposicion y rendimiento académico de cada nifio en el proceso escolar primario
Méndez y Boude (2021), partiendo de lo dicho anteriormente el acceso a la diversidad
de herramientas facilita la comunicacion, hace vinculos sociales y culturales que
permiten al estudiante actuar e interactuar dentro de una sociedad que se caracteriza

por cambios y ajustes constantes, permitiendo asi adaptarse con facilidad por medio
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de dinamicas de estudio que le permiten experimentar cada vez mas. Boude y
Sarmiento (2017).

Percepciones

La rama de la psicologia segun Melgarejo (1994) es una de las principales
disciplinas que se encarga de dar una definicién especifica a la percepcion como el
desarrollo intelectual y consciente en funcidn al reconocimiento e interpretacion y de
esta manera plantear un significado para crear un juicio, lo mencionado antes de dia
en cualquier ambiente fisico y social en el que interviene la memoria, por ejemplo,
vamos a entrenar a algun lugar y casualmente nos encontramos con un personaje
reconocido, pero ese reconocimiento se da por la cantidad de pensamientos que se
guarda en nuestra memoria. En la misma linea sobre la percepcion, hay un paso
importante en un desarrollo de seleccion de informacion relevante en la capacidad de
memorizar que da lucidez y claridad que permite el desempefio racional y coherente
frente al mundo de Oviedo (2004).

Disefio metodolégico

La presente investigacion esta orientada hacia un enfoque cualitativo ya que
pretende acercarse a la realidad en la que viven los actuales estudiantes de quinto de
primaria y docentes a cargo de las diferentes asignaturas en el colegio Santiago
Mayor de Bogotd, quiere decir que se sustenta a partir de las diferentes experiencias
gue se puedan encontrar en este entorno educativo. Ademas, esta investigacion
comprende un problema especifico, en este caso es el abandono escolar y la
frustracion por los diferentes métodos que se usan actualmente en el proceso
enseflanza-aprendizaje y que no pueden explicarse en un laboratorio o con maquinas
en especifico, ya que requieren de la elaboracion y comprension de procesos
cognitivos nacidos y construidos con percepciones e interiorizacion de contenidos

educativos.

Por otro lado se sustenta que la actual investigacion no puede tener otro
enfoque a investigar debido a que comprende diferentes tipos de informacion que la
investigacion cuantitativa no permite y por lo cual se encuentra desligada, esta
informacion se refiere a lo visual (todos aquello que se observan dentro del diadlogo)
y verbal, donde solo a través del acercamiento a la poblacién y un andlisis detallado,
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pueden surgir datos importantes del contexto como se esta desarrollando actualmente
Rapley T. (2014). En esta investigacién lo anterior toma suma importancia debido a
gue pretende entender como el docente percibe el entorno educativo y las nuevas
herramientas que surgen a partir del crecimiento o evolucion humana, pero ademas
comprende cdmo esto se refleja en los estudiantes generando procesos cognitivos de
mayor alcance para la vida actual y futura del ser humano, como por ejemplo la
importancia de velar y asegurar un ambiente sano, de ayudar a los demas y de ser

personas integras en cualquier ambito de la vida diaria.

A partir de lo anterior, el investigador debe estar envuelto en el campo de
trabajo, y esto refiere a un método de investigacion etnografico, que habla de la
busqueda de los diferentes significados que le dan a la gamificacién en un proceso
academico, motivo de que el investigador se acerque a través de la observacion,
vagabundeo o analisis de comportamientos denota barreras sociales, o percepciones
frente al tema. aparte de eso se dice que este método trae consigo una manera muy
natural y holistica que acepta que la actual investigacion se realice y esto es gracias
a que los datos son tomados en el contexto real, de una manera global y entiendo
todo el fendbmeno social, sin perturbar el contexto en el que se encuentra Alvarez
(2011). En otras palabras, el investigador se desplaza al colegio y realiza la fase de
observacion y recoleccién de datos de una manera tranquila y sin alterar el entorno

escolar en el gue se encuentra.

Adicional a lo anterior es importante destacar que la participacion dentro de
la investigacién fue de 5 profesores de quinto de primaria que dictan diferentes
asignaturas y 6 estudiantes de quinto de primaria del colegio Santiago Mayor de
Bogota, ademas dentro de la revision documental se encuentran 20 articulos en torno
a la gamificacién, su aplicacion e implementacion en el ambito educativo,
especificamente en basica primaria, articulos encontrados en base de datos como

Scopus, Google academico, Dialnety Scielo.

Con esto se plantean entonces tres fases, que permiten la triangulacién de
informacion y con ello un amplio conocimiento entorno a la gamificacion y sus

beneficios. Dichas fases se explican a continuacion:
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1. Fase 1 explorando el territorio: en esta fase se realizO una revision

documental donde se vio cuales son las percepciones que existen

entorno al concepto de gamificacion, entre 2011-2023. Para su elaboracion

Se propuso:

1

1.2.

1.

La busqueda de articulos y estudios relacionados en base de

datos como Dialnet, Google académico, Scopus, sciencie direct, entre

otras,

La elaboracion de diferentes matrices que permitieron

la

recopilacion y organizacion de informacion de manera acertada (Matriz

de primer nivel acerca del contexto en general y una matriz de

tendencias entre las diferentes percepciones). Dichas matrices se

muestran a continuacion:

llustracién 1 Matriz de primer orden para la organizacion de la informacion

Autor

nte

Palabras Clave

Citas o frases importantes

Bibli fia mas imp

Gonzdlez, L., Lopez, D.
AP, Ramirez, C.J.C.,
& Zamora, F. J.F.
{2021). Laboratoric de
Lidica y Juego.
Gamificando la
participacion y
losbeneficios de Ia
recreacion en nifics y
nifias. In Construyendo
juntos una escuela para
la vida {pp. 486-492).
Dykinson.

Ruiz, L), Fonseca, F.J. &
Delgadillo, V. {2020). Cartilla lidica
‘experiencia

recreativa para |a formacion de
promotores de estilos de vida y
biznestar.
https://repository.usta.edu.cofhan
dle/11634/31097

Fonseca, F1, Sierra, V. & Ruiz, L.
(2020) Sistematizacion de
‘experiencias.

Beneficios de las practicas de ocio
y recreacion como estrategia para
la

formacion de promotores de
estilos de vida y bienestar en torno
al CPS Suba.

Segunda Fase.

Juego, gamificacion,
recreacion,

1. La gamificacion es fuente primaria de la
creatividad y participacion de los nifios y nifias.
2. La gamificacion es una metodologia activa
gue lleva al interes y la mejora en cuanto a la
calidad de vida de las personas.

3. El juego es necesario desde muchos afios
atras, siendo transversal y la manera mas
significativa de aprender.

4. La gamificaciGn es una relacion entre ellos,
los demas y el entorno.

El articulo presenta el Laboratorio de Lidica y Juego, un
proyecto gue utiliza la gamificacion para promover la
participacion y los beneficios de la recreaddn en nifios y
nifias. El laboratorio, desarroliado desde 2019 en Bogota,
Colombia, surge como un proyectoe de desarrollo
comunitario y se convierte en un proyecto de
investigacion institucional en colaboracidn con Ia
Asociacion Il Nido del Gufo. A través de la gamificacion, el
proyecto ha logrado mantener una alta participacion y
creatividad entre los nifios y adolescentes participantes.
La metodologia ha demostrado beneficios como la
participacion genuina, el respeto, la pertenencia e
identidad, y la garantia del derecho a la recreacion. La
gamificacion se considera fundamental para promover la
salud y |a calidad de vida en nifios y nifias.

Nota: Esta tabla es un ejemplo del proceso que se realiz6 con los 20 articulos que

sustentaron la revision documental, donde se puede diferenciar las citas importantes,

un resumen, autores mas importantes y palabras clave.

Tras obtener esta informacion, surge la necesidad de identificar cuales son aquellas

tendencias que surgen de las diferentes percepciones y estudios de los 20 autores

tenidos en cuenta anteriormente, para ello se elabora una matriz de tendencias que

se muestra a continuacion

llustracién 2 Matriz de tendencias y sinterizacion
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Tendencias en torno a la gamificacidn y autores
Categoria Relacidn Descripcidn

|
Se destacs entre warkos autores ks aplicackdn de la gamificacién como wna estrabegis

Ft‘d:ﬁ\ﬂli W3 QU INMOHLGCTS |3 INCOirporac win de clementos ¥ dindmias de PR &N COMICNTos i

Fancepe educativos, 5o resalia come o gamificacktn pucde motivar a los estudlantes y mejorar su '

participacisn on ol praccso de aprendizaje. i

H

Se describen clementos especficos utilizadas en la gamficacidn, como recom pensas,
H
Elementos relgnlas, kgras, niveles, competickdn y sistemas de puntos. Estos clementos so emplean |
H
para guiar ¢l progrese de ko estudiantes y reforzar su compramisa y pertoipsc) s

1
Ec menclonam resultadas posiivos obtenidos a trawés de [ gamdficackin, coma o aumento i
dellintenés por el contenido educativo, la mojora del tabajo on equipa, b promocion de i

estlos de wida saludabies y l creacién de una experiencia de aprendizaje més atractivay |

cfectiva. :

Gamdficaciin Resultadas signitficativos

5e destaca cimo los elementos de Jucge, como dindmicas, mecinics y compancates, estdn)
1

relacionados con el dessrollo de competencias sociales. Se suglere que la @amificacidn !
Competernclas soclalks i
pusde faclitar o desarrolls de habilidades como b2 autorregulacidn, |3 toma de decislones )

H

a3 AUtODoO TN

Nota: Esta tabla es una pequefa parte de las tendencias que se mostraran en los
resultados, en ella estan las categorias de gamificacién, educacion basica primaria,
entre otras que surgen de los contenidos a nivel general de los autores, ademas en

ella se ve una relacién de la categoria con un concepto claro al evaluar.

1.3. Consecuentemente con lo anterior se realizd una sintesis de informacion
gue permitio la organizacion de informacion en ciertas categorias, necesarias para la

fase 2

2. Fase 2 Aterrizando en la realidad: En esta fase se encontré informacion
importante, ya que en esta se identificaron las percepciones que
sobresalen en un colegio de la ciudad de Bogota, en un curso donde el
juego debe ser la principal herramienta para crear contenidos hoy. Por lo

anterior esta fase se plante6 de la siguiente manera

2.1. En primer lugar, se realizd la sintesis de informacién y
conceptos importantes para la investigacion en las categorias que surgieron en torno
a la informacion encontrada en la fase 1, esto con matrices que segun Brage, B.,
Socias, O. y Torello, O. (2003) es la forma mas eficiente de evaluar las entrevistas
cualitativas y de ordenar la informacion de tal manera que se puedan crear categorias

importantes y también categorias emergentes. como se muestra en la ilustracién 3

llustraciéon 3 Categorias de investigacion
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Categorias de investigacion:

¢,Cual es la influencia que tiene la gamificacion dentro del proceso ensefianza-

aprendizaje en estudiantes y docentes de grado quinto del colegio Santiago Mayor

de Bogota?

metodoldgica y
didactica que
implica utilizar
elementos o
caracteristicas
del

dentro del aula

juego

escolar

cual se busca
trasmitir y
comunicar

conocimientos
o informacion
importantes

gue requiere
una persona,
con el fin de
recibir una
respuesta a

cambio.

en la cual se
usa el juego y
se adapta
para adquirir
un

aprendizaje y
favorecer al
desarrollo de
competencias
individuales y

colectivas.

Gamificacion Ensefanza Aprendizaje  Percepciones Educacion
basado en basica primaria
juego

Es una etapa
gque se realiza
en todos los

Estrategia Proceso en el Metodologia @ Es un proceso @ colegios, en la

cognitivo que

se da a nivel

individual vy
grupal, y que
crea un

esquema de
informacion
tras un
estimulo 0
experiencias

con el objeto
de

quiere

que se

entender.

cual el
estudiante
adquiere
habilidades
basicas para
toda la vida,

ademas en ella
se constituyen
elementos

importantes

para  generar
aprendizaje
significativo,
dados por las

metodologias

que use el
docente  para
cumplir el
objetivo del

curso, en esto
se debe tener

en cuenta, el
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contexto, la
edad, las fases
sensibles y los
intereses

individuales.

2.2. Después, se realizaron las entrevistas a docentes y estudiantes,
donde se utilizaron estrategias como la entrevista semiestructurada y un guion donde
identificar la presentacion del proyecto, presentacion del entrevistador, desarrollo de
conceptos claves para docentes y desarrollo de conceptos claves para estudiantes.

Algunas de las preguntas mas importantes se muestran a continuacion

e Entrevista docente:

1. ¢Como se relaciona su labor con los avances de la tecnologia y educacion
gue se han visto en los ultimos afios?

Dentro de estos avances que ha visto ¢ Ha escuchado el término gamificacion?
¢ Podria definir qué entiende usted por gamificacién?

¢ Suele utilizar metodologias como aprendizaje basado en el juego?

¢, Cuales son los elementos que relaciona de su clase con este término?

o gk w DN

¢, Qué elementos le parecen importante dentro de esta metodologia?

e Entrevistas estudiantes:
1. ¢ Has aprendido algo durante este afio a nivel escolar, que no vas a olvidar nunca?

2. ¢Como lograste conseguir ese aprendizaje? ¢Podrias describirme esa

experiencia?
3. ¢ Cudl es el nombre de la asignatura y docente que desarrollé dicha actividad?
4. ¢ Dentro de esta asignhatura, ves alguna relacién con el juego?

2.3 La transcripcion de dichas entrevistas con ayuda de Word y su funcion de
transcribir, que dieron como resultado una matriz de informacion individual y grupal,
segun las categorias ya definidas con anterioridad, como se muestra a continuacion
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llustracion 4 Matriz de analisis de informacién docentes

DOCEMTE #1

1Geners ; Femening

Estudios: Derecho enla Universidad Macional, Abogaday Licenciatura en la distrital, profesora de sociales, de

[ Tiempo coma dogente: § Afios y media

Asignatura de dista actualmente: Sociales

Percepoiones d¢ dosentes enkomna 4la gamificasion

Ludica u jueac desde el aprendicaie

Suboategaria f Percepeiones

Subcategoria 2: Gamificacion

Suboategoiia 3 Ensehanta

Subcategaria | Ludica

SuboateqoniaJusgo | Subcateaoria % Aprendeaie

1. Es cuestion de mucha
actualizacion.

2. Estamos muy viciados
del uso de tecnologias
dentro de la educacin pero
en el ejercicio termina
siendo un obsticulo para el
aprendizaje &5 el tema de
las redes sociales, el tema
de que usan celular en
clase, el tema de que estan
conectados con una
tematica y entra un
mensaje. Una publicidad,
una fFake news

2. nosotros somos la
practicamente la @inica

1Tz ha tocads actualizarme en juegos, ellos
son de free fire, y de toda esa vaina de todo
es0 de |0z video juegos. Me taca, pera no me
gqusta, Pero me kosa. pars comparti con #llos
un lenguaje, un lenguaje comin.

Estan 2. poderass y potente ooma &5 nociva
parala educacién porque considerd que los
videnjuegas son una sultura muy memor stica,
e£ muy de 13 inmediatez, s muy dentro de la
diversion del momento y dentro del consumo
de laimagen, estéticamente hablande, pero el

1. Ellos mismo= plantearon que en mi clase
Io cual &5 unalocurs, en ciencias paliticas.
pudieran traer ellos las consolas y hager
una edma competicidn con videojuegos y
acompafiada de lectura en el caso mio,
leyeron 3 Kant, Entonses ibamas jugands y
quien perda en el juego tenia que asumir el
texto y pues. Logré ver que deuna manera
bien utilizada y bajo mucho control
diseiplinar. los videojuegos pueden seruir.
Coma una herramienta de captacian de la
atencidn de los i

THicimas ol afva pasada can liteie3, por 2jempls, ol
mita de las cavernas de Platdn, los andliziz fueron una
cosa brutal, incluso me perdonar el piblica. Pero
andlisis, incluso més elaborados que los estudiantes de
grado 1l

T.Eljuegs es base 3. Pedagogiapaia la
fundamental del trabajo con| iberacién y la pedagogia
nifios y adolescentes e | popular

insluso son adultos
mayores.

2,40 si oreo que siellos
van a Jugar y eso que
jueguen en sucasa. Pero
en clase no sé siloharia a
menos que haya una critica

Usa de Gamificacian en quinto de primaria

GanCepta ha sé en qué medida ol
quede amplificado. Dentro de un videojusgo.
Mo eonozed incluso |a potencialidad del
aspecto, entonces, te quiera recalcar eso.

2. Pues la mayor ventaja e que me permite
conocerlos més, me permite mantener un
lenguaje actualizada, me permite estar coma

&

dinica profesién que
Llevamos trabajo a casa. O
sea que no es que en la
jornada aqui estan las 3:30
h no es que yo salgo a las
3:30 h y me voy mahana
miro a ver que hago. no, yo
me voy preccupada por
ellos y por fqué voy a hacer
mafiana? ya los fines de
semana practicamente no
eziste,

en sintoniz con ellos

4. les dices juzgos. videojuegos. Pero puss
eclaro, pero. jPues, qué tanto contenida tisne
es0no? Es como la ritica. Un poso que se
puede dar. B. definitivamente
Ios videnjuegos, ami 850 no me ayudan para
nada, al ontrario, son una piedra en el zapato
para una olase come 13 nuestrs, entonces es
por eso por o que. Tengo miresistencia bien
dura

2 los aprendizajes significativos. 57 o 50
tienen Que ver con pensamiento critico.
Aqui es analizando aqui es cuestionando,
debatienda aqui &5 arqumentando y par lo
tanto es leyendoa y escribienda si no hay
entonces pues eh no hay anélisis, soy
bastante exigente con la lectura de textos,
on la eseritura, redacsidn, divulgacian y
promulgacin de textas de caricter
cientifico en economia politica, pero sobre
todo sobre todo con la capacidad de los
estudiantes de diseriminar informaciény de
utilizar esainfarmacion dentra de su vida
cotidiana, 30 sea, para qué te sirve la que
estds aprendiendo en el drea?

3. De resta es andlisis y usted con su
cabezay no dependa de ningdn instrumenta
y de ninguna mediasian, § menos 5i es

Fercepciones de Usa

Educacion primatia

1Mo soy muy buena en el uso de tics § este tema en
aulas escolares la verdad, pues yo coma te comento,
sy Filésako de formacian y en 1o particular asumi una
postura tal vez un poco reaecionaria en la Universidad
2. Mo uso muchas tecnologi as en clase y. ko me gusta,
no me qusta. Siento que ha generado tantos beneficios
como perjuicios y detrimento ala educacicn

3. ore que para eso tienen boda la tarde y todo el fin de
SeMana en una casa. Siellos estin en clases para tener
una fuente cultural que seguramente no van & tener en
atra parte 4. ze tendria que ver bien
el disefio del porque coma te puedes dar cuenta, yo soy
tal vez un poquito academicista y siyo veo que el
dizefi esté bien montado y que el diseurso pedagdgico
y social y politico que hay detras del planteamisnto e
unacosa que vale |2 pena, pues me arriesgaria a
intentarla y de paso aprender

1.E= una cuestidn de compartir también los qustas de
ellos, tambign ser un poco demact3tico en es0, en esoy
actualizarte 2.
oy creyente que |a Filosof a &= una ciencia que hay que dar
desde Ios més chiquitos, ese cuenta de que la filosofia es
de decima y once, deberi amos derrocarla del sistema
educativo, entre mis pequefios, nos ensefid a pensary a
cuestional mas frutos. Yames a ver

Nota: Esta tabla muestra las diferentes categorias que se tuvieron en cuenta durante

la fase 1y que fueron determinantes para la realizacion de las preguntas y la correcta

organizacion de dicha informacion.

[lustracion

5

Matriz

de

analisis

de informacion estudiantes

Estudiante = 1

Genero : Maseculino
Afios: 11

Ludica v juego desde el aprendizaje

Subcategoria 1: Ludica

Subcategoria 2: Juego

Subcategona 3: Aprendizaje

1. Describe emocion porla

competencia, por que todos va sabian

la respuesta.

2. Cuando fleva un proceso enun
juego, es cuandoe tiene emociones
positivas al respecto.

tradicional.

1. Recalca el Tingo-Tango, como forma de evaluacion,
quiere decir despues del proceso de educacion

2.Futbol, Fifa v Bajoterra, donde zana avatares.

1. Matematicas es la materia en la que aprendio
Potencia o raiz cuadrada.

2. Aprendio la mitosis, por medio de dibujos.
3.En el colegio es dificil relacionar juegos como
bajotetra v el aprendizaje.

Uso de Gamificacion en quinto de primaria

Percepciones de uso

Educacion primaria

1. 8e ve eluso de gamificacion en la

materia de matematicas, ya que al
lograrlo cambiaba el tema.

2. No se evidencia uso del juego que

a ellos les gusta en clase, pero sise
wve que lo usa personalmente para

superar alzunas pruebas v examanes

del colegio.

1. Be usan ejemplos como metodologia, se da feedback hasta que lo logren.

2. seria chévere, digamos que nos pusieran los personajes de bajoterra v si este le pega a este se
multiplica por no se. tantos. o que nos pusieran por ejemplo para ensefiar los grados, nos pongan a
patear un baldn, a tantos grados, no se... 90° y ahi uno gira y hace el pase.

Nota: Esta tabla muestra la manera en la que se organiz6 la informacién brindada por

los estudiantes de grado quinto de primaria, en esta matriz se ven los elementos de

la gamificacion y no la gamificacion de manera especifica.
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2.4. En concordancia de lo anterior se realiza una matriz de similitudes y diferencias

de la informacion, en la cual se pudieron identificar las similitudes entre las

percepciones de docentes y estudiantes y las diferencias entre los mismos.

llustracién 6 Tabla de diferencias y similitudes

Categoria Diferencias Similtudes

Gamificar requiere del uso de aparatos
tecnologicos dentro de la clase v que esto va
relacionado con los recursos de la institucion.

Es importante ya que la educacion ha
cambiado bastante y estamos mas
permeados por la técnologia

Percepciones sobre la gamificacion

Algunas veces se usan metodologias de
juego o de aprendizaje basado en el juego
COMO una aproximacion a la gamificacion,
pero gue no tiene todos los elementos en su
totalidad

Mo me gusta por que entramos a
coendicionar al estudiante, a que haga
todo por unos puntos

Percepciones de uso

1. Metodologia a traves de juegos
tradicicnales como la gimnasia, futbol,
voleibol ¥ baloncesto. 2. que los
procesos que lleva con ellos. Se ven
desarrollado a través del juego a
través de. La practica porgue ellos
siempre van a tener un modelo a
sequir. En este caso, dado el profesor,
el profesor siempre va a ser el modelo
de ellos.

Creo gue los tiempos también han
modificado el proceso de ensefianza, ya no
se trabaja una metodologia tradicional v el rol
de docente ha cambiado mucho, el rol del
estudiante también. Creo que ha sido todo
mas complejo ahora con el hecho de la
tecnologia. El hecho también de que en los
colegios sabor hay una inclusion, entonces,
el proceso se ha modificado

Enzefianza

3. Fase 3 transformando la realidad

Como resultado de lo anterior la investigacion responde al tercer objetivo por medio
de una estrategia gamificada que empalme los resultados de la primera y segunda
fase del proyecto de investigacion, dicha estrategia gamificada tiene en cuenta los
aportes de los diferentes autores y las tendencias que existen en torno al concepto
gamificaciébn como fuente primaria para la elaboracion de tips y pasos que deben
seguir los docentes dentro del aula de clase. Esto para facilitar el uso de la
gamificacion en el contexto educativo. El manual se caracteriza por el juego y el
uso de las preferencias de los estudiantes de quinto de primaria del colegio
Santiago Mayor, clave para el aprendizaje significativo y la creacion de un ambiente
agradable en cualquier asignatura que vea. A continuacion, se presenta de forma

grafica el proceso que tuvo esta tercera fase

llustracion 9 proceso establecido por la investigacion
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Resultados Fase 1 explorando el territorio

De acuerdo a la metodologia de investigacion que se uso dentro de esta fase,
se destaca segun Dias, J. D., Mekaro, M. S., Cheng Lu, J. K., Otsuka, J. L.,
Fonseca, L. M. M., & Zem-Mascarenhas, S. H. (2016), Lazaro, I. G. (2019) y
Parra Gonzalez, M. E., & Segura Robles, A. (2019). que la gamificacion es
percibida como una estrategia pedagdgica que involucra la incorporacién de
elementos y dinamicas de juego en contextos educativos. Ademas, Se resalta
como la gamificacién puede motivar a los estudiantes y mejorar su participacion
en el proceso de aprendizaje y dentro de esta misma categoria se encuentran
que varios autores como Diaz, O. L., Mufioz, L. F. M., & Santos-Pastor, M.
(2019), Escaravajal Rodriguez, J. C., & Martin Acosta, F. (2019), Parente, D.
(2016) y Palomino, M. D. C. P. (2021). Se refieren a los elementos de la
gamificacibn como recompensas, insignias, logros, niveles, competicion y
sistemas de puntos. Estos elementos se emplean para guiar el progreso de los
estudiantes y reforzar su compromiso y participacion. Y que por medio de estos
elementos se consiguen multiples beneficios como el aumento de la
participacion, el desarrollo de habilidades sociales, el fomento de la
colaboracién, la mejora del rendimiento académico y la creacion de un

ambiente de aprendizaje mas placentero. Con todo lo anterior se empieza a
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hablar de la gamificacion como un medio de aprendizaje significativo para
varios autores, que se ve reflejado en la adquirian de competencias sociales,

por las que tanto lucha el sistema educativo.

En segundo lugar, se habla del aprendizaje basado en el juego, en donde
muchos autores como Rodriguez, C. A. C. (2018). Martinez, A., Rodriguez, K.,
Ochomogo, Y., & Miguelena, R. (2019). Marin-Diaz, V. (2015) y Arriase al.,
(2020). logran identificar que la motivacion y los roles cambian y requieren de
un mayor compromiso, puesto que el profesor pasa a ser un facilitador para el
aprendizaje y los estudiantes a tener un rol mas activo. Encontrando asi la
oportunidad de adquirir un mayor compromiso en el aprendizaje y motivacion.
Dentro de esta misma categoria muchos autores resaltan que aumenta
motivacion intrinseca y extrinseca, gracias a los desafios que involucra este

tipo de metodologia.

En la tercera categoria llamada Ensefianza, encontramos que para varios
autores como Gonzalez, L. J. R., Lépez, D. A. P., Ramirez, C. J. C., & Zamora,
F. J. F. (2021), Zepeda Hurtado, M. E., Cortés Ruiz, J. A., & Cardoso Espinosa,
E. O. (2022), Porcar Marin, O. (2018) y Garcia, F. Y. H., Rangel, E. G. H., &
Mera, N. A. G. (2020) es importante el disefio de actividades y retos atractivos,
donde se pueden equilibrar la competicién y la cooperacion, esto debido a que
la gamificacidon tiene un fuerte componente de competencia necesaria para
aumentar la participacion y motivacion, sin embargo para poder generar esas
competencias sociales que se quieren involucrar en el aprendizaje, es
necesario entonces tener un componente igual de fuerte como la cooperacion,
donde se vea interaccién, ayuda y el trabajo en conjunto. Por otro lado, se
encuentra que dentro de esta categoria se puede utilizar la tecnologia, no
solamente por ser un elemento primordial para el actual entorno, si no que
muchos autores muestran que con la tecnologia se pueden integrar todos los
elementos de la gamificacion, de manera efectiva y asi facilitar su

implementacion.

En la cuarta categoria que es educacion basica primaria, autores como
Casaus, F. G., Mufoz, J. F. C., Sanchez, J. M., Mufioz, M. C. (2020), Carrién,
A. L. A. (2020) y Cajamarca, L. P. R., Herrera, D. G. G., Vizcaino, C. F. G., &
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Alvarez, J. C. E., afirman que hay limitaciones en esta etapa educativa, ya que
la gamificacion es mayor y no formal. Ademas, resaltan la necesidad de
transformar y con ello muchos autores enfatizan en que aun existen muchos
educadores que no tienen la correcta capacitacion y formacion, para brindar e
integrar la ladica y los elementos de la gamificacion, dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Por ultimo, en la revision documental surgen categorias emergentes e ideas
que no fueron tendencia en los 20 articulos, pero que son muy importantes
para futuros estudios. En primer lugar, surgen ideas entorno a el estudio y
juego; en uno de los fragmentos se habla del juego como una forma que brinda
mas libertad que el estudio, esto quiere decir que, a diferencia del juego, el
estudio se convierte en una obligacién y por lo tanto un proceso un poco
cuadriculado y definido ya con anterioridad, sin importunidad de lo espontaned.
En otro estudio se habla de que las clases de educacion fisica deben ser igual
de gamificadas que una clase normal, puesto que a veces se interpreta que no
deberia por ser una clase tan ludica y que ya esta inmersa en el juego. Sin
embargo, se dice que, si la educacion fisica es gamificada podria ser méas
atractiva y placentera, lo cual crea adherencia a los habitos de vida saludables
y deseados dentro de la actividad fisica y el deporte. Por ultimo, se menciona
en uno de estos articulos el uso de Kahoot como una herramienta que facilita
la gamificacion, sin embargo, se dice que no fue tendencia, debido a que la
gamificacién usa diferentes medios con los cuales gamificar y muchos no son

tecnolégicos. Todo lo anterior se puede identificar en el siguiente cuadro

25



llustracion 7 Tabla de tendencias

f Tendencias en tormo a la gamificacidn y autores
{Categoria Relacién Descripeién

50 destara entre varios autones a aplicacion de a gamaficacdn como una cstrRtegla pedagégica que imvalucra

Conoepto la incorporacion de clementos y dindmicas de Juege en contextos educativos. 5e resatta cima la gamificackan
plaede mothar a kos estudiantes y mejarar su partcipacién <n ¢ proceso de aprendizaje.

S¢ describen clementas especificos utllizados en la gamificackdn, como recomipensas, insignias, logros, nveles,
Elcmcnbos competicdin y sistemas de puntos. Estas elementas se emplean para gular el progreso de los estudiantes y
reforzar a0 compromiso y paricipaddn.

5o menclonan resuftades posithvos obfonddos a través de la gamificacion, como el aumenta del inberés por el
Gamiticaciin Resultados signitficativos | contonida educative, |la mejora del trabajo en equipe, la promiockdn de cstlos de wida saludables v la creadén
de una experiencia de aprendizaje mds atractha y efectva.

Se destaca cdmo bos elementos de juego, coma dindmicas, mecinicas y componentes, estdn relcionados con
Compricndas sodales cl desarrol o de comgetencas sodakes. Se sugicre gue & gamidticackin pucde facil®ar ¢l desarrallode
habilidades comio la sutarregulzcion, B toma de deckskones y la autoconfianza.

Las tewtos resaltan varies bencficios de Ii.g;lmlﬂcn:d-n. como o awmento dic la partidpacion, of desannalio de
Bereficios habilidades sociales, of fomenta de la codfabaracitn, la mejora del rendimisnts scadémico v la creackdn de un
ambicnie de aprendizaje mids placentena.

%= destaca la transformacidn del rod del profesor, pasando de ser wn transmisor de informacién 2 un faclisador
Concepto del aprendizaje. Se subraya B Importanca de iesodscrar 2 los estudlantes actvamente on sy pRopio procmsa

ducat
Aprendizaje basado en el e e

El jucgo 5o asocka con vankas autores ¥ repridamente con la mejora de la motivackn de los eshadianies. S
Motivacian menchona que ke clementos de |usgo, COmo FECOMmpensss, puntos, niveles y desafios, fomeentan & mothackin
Intrinseca y extrinseca, ko gue a su vez leva 2 un mayor com prom iso con el contenido de aprendi@je

S menciona B importanca de disefar actividades y retos atracthwas que sohucren a los estudlantes de
o de metodokgias y conte| mancra edectiva. También oo habla de la necesidad de equilibrar i competician v B cooperacion en ol entamo
Eamificado.

Enscfianza
S¢ diestaca of uso de teonologias ¥ herramientas dighales on B implementacion de estrateglas gamificadas. S

Tecnologia micncianan aplicaciones ¥ plataformas gue permigen la Integraciin die chemenios de juego en ol cniDeme
educative.

llustracion 8 Tabla categorias emergentes

Uro di los fragmentos menclona las diferencas entre ol estudie v el Juege, destacande cdma ¢l jusgo

Estudia y jucga Diderendas
proporciana mads ibertad om contraste con |3 obiligackdn en o estudia

Se mendona que la educacksn fisica también pusde bereficarse de la gamificacién, sungue a vecos se aswme
Educackin fisika keesidad de usar gamificac] que o neceshta sor gamificada debide a su returaleza l0dica. 5= sugkers que la gam ficacin pucde hacer que
las actividades scan mas atractivas ¥ placente@as.

Ung de los towtas seflala gue hay una mayar canfidad de Bseratura sobne gamficaciin on nglés en
Literatura Mayor contenido en ingkes|  comparackiin con ofros idiom as, v que esto pueds ind icar R mayor Innovacisn ¥ preocupaciin on atras

Uno de los textos menciona el uso especifico de herramientas Interactivas coma Kahoot! en ef aula como parte
die 3 gamificacidm.

Herramientas Lsdicas Kahost

%o menclona la iImportanda de encontrar un equilibria entre k competiciin y |a cooperacién al imp lementar
Gamificackin Competicidn ¥ cooporackin

estrategias gamificadas
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Sintesis

Dentro de esta fase se concluye con que la gamificacion es una metodologia
atractiva y muy beneficiosa para el proceso de ensefanza-aprendizaje, por
medio del uso de mecanicas y dindmicas de los video juegos en el contexto
educativo. Ademas, se destaca que la gamificacibn combate la actual
desercion escolar, la desmotivacion y la poca participacion que existe en el

sistema educativo.

En segundo lugar, se concluye con que el aprendizaje basado en el juego se
asimila al objetivo de la gamificacion y hace que el proceso de aprendizaje sea
mucho mas activo, y que requiere ser tenido en cuenta dentro de la planeacion

de las clases o el proceso de ensefianza.

Por ultimo, se concluye que es importante la actualizacion y capacitacion de
los docentes de basica primaria, con respecto a la gamificacion y las nuevas
tendencias dentro de la educacion, ya que actualmente no es conocida por
muchos académicos y como consecuencia trae el uso repetido de
metodologias tradicionales que estan fuera de contexto. Dentro de este punto
es importante entonces evaluar cual es el punto de vista de los docentes y cuél

€S su conocimiento en torno a este concepto.

Resultados Fase 2 aterrizando en la realidad

La presente investigacion responde al segundo objetivo que dentro de las
percepciones de los docentes de grado quinto entorno a la gamificacion, se
encuentra que la mayoria de docentes perciben la gamificacién como “una
metodologia que entra a condicionar al muchacho y es nocivo para la educacioén,
porgue el estudiante lo va a hacer por el punto, y no piensa en verdad™ (Docente
#2 entrevista 28/05/2023), Sin embargo, vemos que autores como Arias et al.,
(2020) que aseguran que las competencias sociales que actualmente se requiere
y la gamificacion para adquirir esas competencias, tienen una relacion positiva,
esto gracias a que favorece la socializacibn y cooperacion, permite la

transformacion de actividades, aumenta comportamientos deseados a nivel
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individual y social y si o si requiere que el usuario haga una reflexion de lo que se
esta llevando a cabo por medio de la experiencia.

Ademaés, a la idea de que la gamificacion condiciona al estudiante, se
anteponen autores como Garcia et al., (2021) quienes resaltan que el trabajo o en
este caso el estudio es una actividad que durante la etapa bésica primaria y
secundaria e inclusive, otros niveles académicos como los universitarios, son
sinbnimo de obligacién, mientras que los juegos son una decision propia. Y esto
quiere decir que todo nace desde el interés del estudiante, y no desde los intereses

propios del docente que es cuando en verdad se condiciona un comportamiento.

Por lo anterior se dice que los docentes que no han tenido la oportunidad de
vivir, leer, experimentar e investigar la gamificacion como herramienta para el
aprendizaje, tienden a percibir, que es involucrar la tecnologia a la educacién, sin
ningun respaldo tedrico , conceptual, y como resultado de ello, se ve que en las
aulas de clase, se siguen usando metodologias tradicionales en las cuales
obviamente se condiciona al sujeto, pero de lo cual el estudiante ya esta
acostumbrado y por lo tanto no ver un avance en ellos, partiendo de la educacion
como obligacion es casi imposible. Estamos en el siglo XXI y se sigue aprendiendo
lo mismo e igual que en siglos pasados, sin pensar cuales son las necesidades

actuales.

Por otro lado, se encuentra que otra percepciéon de los docentes acerca
de la gamificacion es que “Diria que seria maravilloso si se pudiera utilizar la
tecnologia de buena forma, sin embargo. Hay que tener en cuenta que no todas
las instituciones hablaron en términos generales. Tienen los elementos los
aparatos tecnoldgicos para poder desarrollar una clase, digamos, mas didactica o
dinamica. Como por ejemplo video vin, Proyectores, bueno, diferentes elementos
gue pueden hacer de la clase, hacerla mas didactica” (Docente # 4 entrevista
26/05/2023) ldea rechazada por Maluy, Miranda y Zepeda (2021). Quienes
muestran diferentes aproximaciones a la gamificacion y destacan que la
gamificacion es el uso de principios y elementos del juego, donde se puede tener
mas de cincuenta elementos para adaptar a las diferentes asignaturas, como

recompensas, bonus, juego de roles, entre otros, donde no se necesita el uso
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propio de los video juegos, pero si conocer como funcionan y adaptarlos a los

contenidos de la materia.

Adicional a esto del campo de la educacidon se encuentran propuestas de
gamificacion donde no se destaca el uso de los video juegos dentro de la clase,
pero si las mecanicas propias del mismo Flores (2019) establece una manera de
gamificar el juego de Mario Bross sin ningun material tecnoldgico, en el cual existen
niveles en los cuales ganan monedas fisicas y puntos que le permiten al grupo
trabajar de manera grupal y desde las tematicas de la asignatura. Sin embargo,
existen propuestas donde si se establece la tecnologia como un componente mas
gue puede ayudar y complementar el proceso de gamificacion dentro de las aulas

de clase. Pero no es un requisito.

Con lo anterior se deduce que los docentes no reconocen cual es el
significado de gamificar y que solo relacionan el trabajo de la tecnologia y
educacion, con el uso de redes sociales, video vin, y aparatos tecnolégicos que
surgen con el desarrollo de la humanidad, pero en términos generales no conocen
la gamificacion, lo que da paso para decir que la gamificacion es un tema de
exclusividad, cuando en realidad es adaptable a todo tipo de contextos sociales,
donde se reconozca la verdadera importancia que tiene la educacién actual y

donde existan maestros actualizados en el tema.

Avanzando en el tema entorno a estas percepciones se realiza la pregunta
¢, Qué opina respecto al uso de mecénicas de los video juegos para generar un
aprendizaje de los contenidos de las asignaturas? Para lo cual algunos docentes
consideran que “ No me gusta, no me gusta. Siento que ha generado tantos
beneficios como perjuicios y detrimento a la educacién” (Docente #1 entrevista
28/05/2023) en donde se piensa que al igual que en las otras percepciones
encontradas, es falta de profundizar, investigar y leer acerca de los beneficios que
traen estas nuevas metodologias dentro de las diferentes dimensiones del ser

humano.

Pero ademas se encuentra que pocos docentes manifiestan que “ellos estan
ya muy metidos en este cuento, entonces si uno puede coger algo que a ellos les

apasiona, les gusta en algo que de pronto no les llame la atencion, Como es una
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clase de gramatica espafiola, Asi entonces creo que los va a acercar mas a lo que
uno quiere lograr con ellos, que es que aprendan, pero utilizando su de pronto su
terminologia o personajes que ellos utilizan los videojuegos™ (Docente #4 entrevista
27/05/2023) con lo cual se piensa que se requiere el uso de estrategias las cuales
promuevan este tipo de metodologias dentro del ambito escolar, ya que muchas
veces es por como el docente lee el contexto de sus estudiantes y otras veces es

por falta de informacién sobre las nuevas tendencias educativas.

En consecuencia, de lo anterior, dentro de las percepciones de los

estudiantes entorno a la ladica y el juego como elementos claves dentro del
proceso de gamificacion encontramos que "Se usan juegos como el tingo- tango
después de explicar un tema, es como una forma de pasar al tablero y mostrar lo
gue has aprendido, después de hacer muchos ejercicios en el cuaderno”
(Estudiante # 1 entrevista 26/05/2023) dicho esto se empieza a ver que existen
aproximaciones a las nuevas metodologias en el campo educativo. Sin embargo,
Maluy et al., (2021) afirma que no se puede confundir la gamificacion con el
aprendizaje basado en el juego, ya que en uno de ellos ensefias con juegos
conocidos, o a través de él y en la gamificacion el uso de elementos propios del
video juego es necesarios, entonces, no se puede hablar de gamificar cuando no
Se usa puntos, insignias, niveles, avatares o algun tipo de asociacién con el video
juego.
Sin embargo, en todos los estudiantes se encuentran aprendizajes significativos
durante el afio escolar 2023, que se relacionan con un elemento clave que es el
juego, © Jugamos Tinto Tango, para poder aprender los ndmeros romanos,
logaritmacion y potencializacion”™ (Estudiante #3 entrevista 26/05/2023) y esto
quiere decir que el juego es el principal actor de los aprendizajes significativos, ya
gue involucra la parte ludica del estudiante, quiere decir que es cuando se genera
el mayor interés, captacion y motivaciéon del alumnado hacia un contenido (Ortiz,
A., Jordan, J., y Agreda, M. (2018).

Ademas, se dice que el juego actualmente esta vinculado a cualquier
proceso en el cual el estudiante esté involucrado, esto debido a que la dimension
ludica del ser humano se ve desde las sensaciones que puede causar cierto tipo

de actividades, lo que conlleva a retener mejor el aprendizaje y por un largo tiempo.
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Es por ese motivo que los aprendizajes significativos de estos estudiantes se
relacionan a un juego (Tingo-Tango) que empezO6 con sensaciones como miedo,
alegria y ansiedad muy fuertes y terminan con un logro de satisfaccion o un vacio

de conocimiento en su interior, que los invita a esforzarse en dicho contenido.

Por dltimo, tras preguntar cuales son los gustos propios de los estudiantes
actualmente y encontrar relaciones entre los juegos bajoterra, FIFA y free fire, se
pregunta ¢Encuentras alguna relacion de estas actividades con alguna de las
asignaturas que cursas actualmente?, a lo cual todos los estudiantes responden
qgue no encuentran ninguna relacion porque “En clase no Jugamos porque estamos
en clase” (Estudiante #4 28/05/2023) en donde se puede ver que los estudiantes
no relacionan sus gustos con la parte académica, lo cual puede ser una posible
causa que actualmente se hable de un aumento de la frustracion escolar y de

opiniones acerca de que los estudiantes no quieren estudiar.
Sintesis

Esta fase concluye que en primer lugar las percepciones de los docentes
de quinto de primaria estan alejadas al concepto real de gamificacion, y por lo cual
se piensa que la gamificacién es una metodologia que condiciona al estudiante, y
gue requiere de mucho tiempo de preparacion y de medios tecnoldgicos para poder
ser abordada. Debido a esto es importante que existan docentes actualizados,
capaces de reconocer las diferentes tendencias que se llevan el &mbito educativo
y asi poder establecer percepciones cercanas y justificadas entorno a dicho

concepto.

En segundo lugar, se finaliza con que los estudiantes de quinto de primaria
no perciben la gamificacion en ninguna de clases, y tampoco ven alguna relacion
de sus gustos con las metodologias que se plantean en el ambito educativo.
Ademas de tener pequefios acercamientos a ludica y el juego como algunos
componentes dentro de sus clases. En este ejercicio es importante entonces,
resaltar que con estas pequefas aproximaciones se han generado aprendizajes
significativos y que si el estudiante a futuro puede percibir la gamificacion dentro
de sus clases podria haber aumento de dichos aprendizajes, todo esto segun la

literatura.
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Por ultimo, se concluye con que la gamificacion en la actualidad no es percibida

como una herramienta o metodologia dentro del campo de la educacion basica

primaria, debido a que los docentes siguen usando metodologias tradicionales, y

no estan actualizados en los nuevos focos de atencion dentro de la educacion,

ademas tampoco se perciben elementos como el juego, la ludica, la interaccion,

cooperacién, y mecanicas del video juego como componentes de la gamificacion

en la educacion.

Resultados Fase 3 transformando la zona

Dentro del tercer objetivo la investigacion propone la elaboracion de una propuesta

gamificada, para la elaboracion de dicha propuesta se elabora en primer lugar una

estructura gamificada en la cual se pueda organizar y determinar los contenidos de

la gran propuesta, como se muestra a continuacion:

llustracién 9: Cuadro de la estrategia gamificada

Problema a resolver

La gamificacion y su uso en el contexto educativo

¢ Para qué?

Generar aprendizaje significativo y la aplicaciéon de nuevas

tendencias educativas que permitan un mayor avance tanto

en el sistema educativo como en las capacidades y

habilidades de los estudiantes

DINAMICA DEL PLAN

NARRATIVA RESTRICCIONES EMOCIONES
Bajoterra es un 1. TIEMPO DE ESPERA DE LAS | Emociones

juego que permite la BATALLAS: Después de cada | positivas: Alegria,
recoleccion de batalla los jugadores deberan | orgullo,

babosas, por medio
de la superaciéon de
retos y batallas

contra los diferentes

esperar un tiempo (1 semana)

para volver a explorar esa
misma zona, mientras tanto

podran ser parte de retos en

agradecimiento.

Emociones
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fenémenos que
estan acabando con
ellas (puede ser
monstruos 0 un

cambio climético).

Actualmente

bajoterra es un
juego que estad en
tendencia dentro de
los niflos del grado

quinto, esto se vio

. LIMITE

. RESTRICCION

otras zonas.
DE MOVIMIENTO
DIARIO: los jugadores solo
tendran 3 oportunidades en
cada batalla o reto. Si logra
ganar su babosa en el primer
intento deber4 ayudar a los
otros jugadores, ya que por dia
tendra que gastar
obligatoriamente sus 3 vidas.

DE

INTERCAMBIO: Al recibir una

reflejado

en las

entrevistas

semiestructuradas

que se

con

realizaron

dichos

estudiantes.

babosa repetida, los jugadores
deciden si cambiar de color
para que se vea diferente o
podran intercambiar babosas
con los deméas jugadores antes

de pintarlas y solo 1 babosa

negativas:

Decepcion y tristeza.

Para gestionar mejor
las emociones se
requiere que
siempre haya de un
feedback antes de
entregar  cualquier
babosa, y también
un feedback de
manera general que
incluya la
importancia de tener

un espiritu de lucha.

podran intercambiar por

semana.
MECANICA DEL PLAN
MISIO |RETOS - |REGLAS PROGRESO
N NIVELES
Recole | En  primer 1. Todos los jugadores deberan|Se podra ver el
ctar la|lugar, cada recibir una retroalimentacion | progreso por medio
mayor | jugador para poder recibir su babosa. de las babosas y
cantid |tiene un 2. Cada jugador debera contar|personajes, que va
ad de | personaje con un personaje principal, que | desbloqueando el
babos | principal, se gana con el primer reto, este | nifio, ademas la idea
as cada zona personaje debera ser pintado y | es que los tenga en
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para

preven
ir su
extens

ion

tendra un
nombre,

un guia en
especifico,
y unas
caracteristi
cas de
babosas

especificas

NIVEL 1.
debe tener
una babosa
en cada

zona.

NIVEL 2:
debe tener
dos

babosas en

cada zona.

. Para ganar

pegado en un lugar en

especifico.

. La duracibn de cada reto

depende de la zona y sus guias
(Los
acabado el tiempo, finaliza el

docentes), una vez

reto y la entrega de babosas.

una babosa el
jugador debe superar el reto y
adicional a eso gastar las tres

vidas que se le ofrece por reto.

. Si el jugador queda con una

vida durante el reto, debera
gastarla en su préximo reto, en
la modalidad de cooperacion
(ayudar a otro jugador)

Unicamente.

fisico y que ellos

mismos lo coloreen

COMPONENTES / ELEMENTOS DE LA ESTRATEGIA

ACTIVIDADES

LOGROS

MECANISMOS

AVATAR

EVALUACION
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Para poder realizar
la  actividad se
necesita tener claro
que los personajes
del

dentro video

juego superan
diferentes retos, en
los cuales
recolectan babosas
para salvarlas. Es
por ello que se debe
comenzar con una
pequefia

introducciéon de cual
es lamisién del diay
cuantas babosas
estan en extension,
anclando esto con
de

clase que puede ser

los objetivos

superar un
contenido

educativo, posterior
a ello se dara un
tiempo limite vy
durante la sesién se
incentivara a que
ayuden a sus
compafieros, a que
lo vuelvan a intentar
y asi mantener la

actitud ladica.

Cada nifio
tendra Su
avatar pegado

en algun lado
del salon, sus
babosas deben
ir alrededor de
dicho

personaje, en
cada sesion se
podra ganar 1

babosa, la cual

tiene que
colorear,

después de
gastar sus 3

vidas durante la

sesion.

Dentro del juego
bajoterra existen
diferentes

personajes, durante
la primera actividad
el estudiante ganara
y obtendra su avatar,
para que lo pinte y lo
pegue en un lugar en
especifico dentro del
aula de clase, estos
personajes son los
héroes y siempre
van a mejorar entre
mas babosas

obtengan.

Cada jugador tiene 3
vidas, dentro de la

sesion el jugador
debera  completar
unos ejercicios 'y

unas actividades
propuestas por el
docente, el docente
tendrd las siguientes

opciones:

1. Ejercicios
bien hechos =
1 babosa,
debera gastar
sus vidas
ayudando a
los otros
comparieros.

2. Ejercicios que

requieren

ajustes = 1
vida menos
tendra 2

oportunidade
S mas para ir
a presentar

su trabajo y

asi hasta
acabar  sus
vidas.
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Nota: Este cuadro muestra de manera general cuales son los contenidos que se

tienen que tener en cuenta a la hora de usar la gamificacion.

Con lo anterior la presente investigacion elabora un manual sobre el uso de la
gamificacion, donde se describe y se plantea de una forma mas dinamica los pasos

necesarios para su aplicacion, a continuacion, se puede muestra una parte de dicho

manual.
. LQUé plensan IOS 1. Objetivos de la sesion y
, 00 s competencias sociales
Manual para gamificar : estudiantes?
tus clases Inaovaciones en estudios def cucrpo, I recreacion '

y la sociedad

&Cual es el objetivo de |a sesion?

Ve Semillero Masor Manifestaciones sociales del ocio
/ Jugar es la forma ¥ I recreacion

favorita de nuestro
cerebro para aprender

¢&Tienes algln objetivo en cuanto a las
competencias sociales?

Girupo de investigacion Cueepo, Sujeto ¥
J/ Educacion

- . ¥

Investiacion: Desatios de s gamificacion deatro

del proceso ensefianzs-aprendizaje en la educacion
sica primaria actual

Autora: Tatiana Castillo Rivera

=

Directors: Lady Johanna Ruiz Gonzalez

Autoras
@ Tatiana Castillo Rivera
Lady Johanna Ruiz Gonzalez

Sintesis:

Posterior a la elaboracion de dicho manual se procede a su aplicacion a través de una
actividad gamificada, con el objeto central de la escucha activa y mejorar la
lectoescritura de los estudiantes de quinto de primaria, la actividad tuvo una buena
acogida por la profesora a cargo de dicha asignatura y por los estudiantes, dentro de
esta actividad cada estudiante obtuvo su avatar con el cual podria comenzar su propia
aventura para recoleccién de babosas. Ademas, se presenté dicho manual a los
profesores que se entrevistaron durante la primera fase y se les realizo unas

preguntas clave acerca de dicho manual, estas preguntas se muestran a continuacion
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1. ¢Cree usted que el manual sobre el uso de la gamificacién aporta a las nuevas
tendencias que existen dentro del sistema educativo?

2. ¢Cree usted que los contenidos y conceptos que se usan dentro del manual
se logran entender correctamente?
¢Aplicaria el manual de gamificacion dentro de sus clases?
Después de leer el manual sobre la gamificacién ¢Ha cambiado el concepto
gue tenia sobre la gamificacion?

5. Situviera la oportunidad de agregar o quitar algo al manual ¢ Qué cosa seria?

Donde se pudo ver que todos los docentes creen que el manual aporta a las nuevas
tendencias educativas y a la aplicacion de las mismas, ademas muchos docentes
afirman que los contenidos y conceptos que se usan se logran entender y son
apropiados para el contexto educativo, con esto se puede inferir en que los docentes
no conocian esta metodologia y que es necesario la expansién de dicho concepto

dentro de otras instituciones.

De la misma manera todos los docentes aplicarian el manual de gamificacion dentro
de sus clases, y un docente manifiesta que lo tendria en cuenta dentro de sus clases
Unicamente por la sustentacion teérica que hay detras, esto demuestra que el manual
tiene contenidos importantes para los docentes y que la seste Si tuviera la oportunidad
de agregar o quitar algo al manual ¢Qué cosa seria? nacion retorica aporta mayor

credibilidad y confiabilidad para el sistema educativo.

Igualmente, después de leer el manual los docentes afirman que su concepto a cerca
de la gamificacion ha cambiado debido a que todos los docentes relacionaban dicho
concepto con el uso de la tecnologia Unicamente y muchos de ellos no conocian nada
mas al respecto. Por ultimo, ninguno de los docentes manifestd que le cambiaria algo
al manual, por el contrario, muchos docentes manifiestan que les gusta la Gltima parte

donde ellos pueden poner en practica el manual y hacer su propia clase.

En conclusion, se dice que la gamificacion es una metodologia usada en el proceso
de ensefiar y aprender que actualmente no se esta usando en el contexto educativo
y que requiere su expansion y conocimiento por medio de capacitaciones a los

docentes, una buena propagacion de la informacion teorica-practica en torno a este
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concepto y también que dentro de las instituciones educativas sean un requerimiento

para el docente y las diferentes asignaturas.

Aportes y recomendaciones
La presente investigacion resume a continuacion los aportes que brinda:

A profesionales de Cultura fisica, Deporte y Recreacidon, quienes estan en
busca de la disminucion a la alta exposicion de pantallas, al sedentarismo y a
los malos habitos de vida saludable. Al igual que la promocién de buenos
hébitos de vida por medio del ocio y el aprendizaje significativo desde las

nuevas tendencias como la gamificacién desde la recreacion pedagogica.

A las instituciones y el sistema educativos actual, donde se buscan alternativas
para generar adherencia al sistema educativo y asi poder disminuir la
desercidn escolar que se presenta hoy, esto dando aportes tedrico-practicos
gue permiten evaluar nuevos caminos que pueden seguir dichos entes

educativos.

A la literatura y referentes tedricos que existen en torno la gamificacion y la
educacion béasica primaria, donde no existe gran oportunidad de

reconocimiento ni de literatura que apoye Su uso y su expansion.

A la expansion y creacion de nuevas tendencias innovadoras y creativas,
debido a que se ven componentes tedricos muy fuertes pero que junto con el
manual para el uso de la gamificacibn puede tener un mayor impacto

educativo.

Ademas de dejar las siguientes recomendaciones para estudios futuros:

Aplicar mismos instrumentos de evaluacién en otras instituciones y entes
educativos, asi como en el mismo grado y fases sensibles, que puedan aportar
un mayor reconocimiento de resultados y veracidad a los mismos.

Aplicar el manual para el uso de la gamificacién, asi como estar al tanto del
proceso y su aplicacién para asi tener una mayor expansion y veracidad del

conocimiento.
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e Por ultimo mas que una recomendacion surge la necesidad de capacitar a los

docentes en areas como la recreacion pedagogica, tendencias educativas y la

gamificacion.

Anexos

La presente investigacion presenta a continuacion las presentaciones, eventos

y postulaciones en los que ha tenido participacion:

Anexo 1: Manual para el uso de la gamificacién completo

Manual para gamificar
tus clases

Jugar es la forma
favorita de nuestro

cerebro para aprender

Ynhn- Castillo Rivera
Lady Johanna Ruiz Gonzalez

¢Qué piensan los
; docentes?

P -
A Esnocivo para la educacion )
L l ’ por que el estudiante fova a

S Racer por un punto y 6o VA 8
| pensar en verdad <

T

" \
J Dina que veria maravilow v ve pudiers
e s tacncioga «mmm J

;Qué piensan los
estudiantes?
Innovaciones en estudios del cuerpo, la recreacion

y la sociedad

Semillero Masor Manifestaciones sociales del ocio
¥ la recreacion

Grupo de investigacion Cuerpo, Sujeto y
Educacion

Nosctros o jugamos en las clases,
porque e estuso es aparte del
Investigacion: Desafios de la gamificacion dentro
del proceso il d en la cd
bisica primaria actual

% Autora: Tatiana Castillo Rivera

Directora: Lady Johanna Ruiz Gonzilez

Y ¢Los autores que piensan ®_®
sobre la gamificacion en la @@
educacion basica primaria?
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1. Objetivos de la sesion y 2. Narrativay
competencias sociales ambientacion
ECudles son los video juegos que puedo
transformar, que les gusta y que
conozco?

Comprender __conversaciones __muy
personales en ingles,

£&Tienes algdn objetivo en cuanto a las
competencias sociales?

Mario Bross

Casas fantasmas

Bajoterra

t

S. Elementos y mecanicas
de los video juegos

Interds por los demds

Pors
paso

4.Jugadores, caracteristicas
y rasgos

Problema por
resolver

COMPONENTES / ELEMENTOS DE LA
ESTRATEGIA

Parejas
.
Grupal

6. Retroalimentacion y

evaluacion
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Anexo 2: Certificado de la participacidbn en el evento de corporeidad y
educacion fisica de la UNIMINUTO

UNIMINUTO
Corpormoie Unrvernearn M o2 Do
Bt ot gy (L] S i 2T e |

Woplss i

CP-4808

La suscrita secretaria de Sede de la Rectoria UNIMINUTO Bogotd de la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO, Nit
800116217-2, Institucion de Educacién Superior, privada, sin dnimo de lucro con
personeria juridica otorgada por el Ministerio de Educacion MNacional, mediante
Resolucion No. 10345 del 17 de agosto de 1990,

HACE CONSTAR

Que la sefiora Tatiana Castillo Rivera, identificada con la cédula de ciudadania
namero 1000989789 de Bogota, participé como ponente “Ad Honorem” en el V
Congreso de Educacion Fisica INVESTIGACION E INNOVACION 2023 vy
encuentro de Jévenes Investigadores en las Reflexiones sobre la Corporeidad y la
Educacién Fisica: una mirada hacia la transformacion social, con el tema “Desafios de
la gamificacion dentro del proceso enseflanza-aprendizaje en estudianfes de quinto de
primaria en un colegio de la ciudad de Bogotd.", realizado desde el primero (1) al dos (2)
de septiembre de 2023, con una duracion de 5 horas.

Se expide a peticion del interesado, a los veinte y cuatro (24) dias del mes de
noviembre de dos mil veintitrés (2023).

e

Sandra Liliana Bernal Pérez
Secretaria de Sede
Rectoria UNIMINUTO Bogota

Decano de la Facultad de Educacion
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Anexo 3: Carta de aceptacion para el evento de corporeidad y educacion fisica
UNIMINUTO

Estimados miembros de los Semilleros de Investigacion,
Espero que se encuentren bien.
Desde el programa de lo Licenciatura de Educacion Fisica, queremos expresar

nuestro ogradecimiento por sus postulaciones al Il Encuentro de Jovenes
Investigadores: Reflexiones sobre La Corporeidad y lo Educacion Fisica: una mirada

hacia la transformacion social.

Nos comploce informarles que su ponencia cumple con los requerimientos y ha sido
ACEPTADA con el codigo CHI-USTA27. Deberdn presentarla en formato de poster.
Adjuntamos la pieza de encobezodo, que debe incluir el logo de la universidad, el
codigo asignado, asi como el eje de registro.

Anexo 4: Postulacion al evento de corporeidad y la educacion fisica UNIMINUTO

I. Titulo del trabajo: Desafios de la gamificacion dentro del proceso ensefianza-aprendizaje en
estudiantes de quinto de primaria en un colegio de la ciudad de Bogota.

2. Perfil del ponente
Ponente: Tatiana Castillo Rivera
CC: 1000989789
‘Correo: tatianacastillof@usantotomas. edu.co
Programa académico: Cultura Fisica, Deporte y Recreacion
Institucion: Universidad Santo Tomas
Nombre del semillero: MASOR Manifestaciones sociales del. ocio y la recreacion

3. Eje Temitico al cual se inscribe el trabajo
Recreacion

4. Resumen de maximo 500 palabras, con elemento introductorios, justificacion del estudio,
Objetivo(s) de investigacion, Metodologia empleada y Resultados o alcances preliminares
(normas APA Tma edicion)

Dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje a nivel escolar, existen diferentes métodos con los cuales
cumplir el objetivo del curso y asi promover, mejorar e implementar habilidades en los estudiantes. Dicho
proceso es el encargado de que el estudiante comprenda la realidad actual y a partir de alli proponga

soluciones que contribuyan al crecimiento social e individual. Si este proceso se hace desde lo que quieren

y sus gustos, La preparacion y estudio es menos forzosa e ideal para cualquier persona que en verdad lo

Anexo 5: Poster para el evento corporeidad y educacion fisica UNIMINUTO
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6 SANTOToms

INVESTIGACION E INNOVACION 2023

La Corporeidad v la Educacion Fisica: una mirada hacia la transformacién social

Desafios De La Gamificacion Dentro Del Proceso Enseiianza-Aprendizaje
(Estudiantes de quinto de primaria de un colegio en la ciudad de Bogota)

Castillo Rivers Tatians

*Ruiz Ganzaler Lady Iohenng »
siemillera de Imvessigacion MASOR CH-USTA27
hiznifestasionss Snciales del Ccia y la Recrcasidn Recreaciéﬂ

Crape de investigseifn Cacipo, Sujeto § Fducacion

JPor qué lo que quiero es el final y no el comienzo?

— Si esta pregunta se hace desde las edades tempranas se puede generar mayor f—r
Lo que quiero adherencia ol estudio. Sin embargo. durante los altimos wfos la desercion L0 9UE Guiero
escolar ha sumentado de mancra exponencial, y cslo lrac comsigo _
- conseeuencias como la frustracion, depresion, malos hdbitos de vida v un uicro
fUmiversidad  pcecs de estudio aduo pata los estudiamies |Loqued
A Ademis, se dice que actualmente se usan metadologias tradicionales alejadas a
g I realidad ¥ se dejan o wn lade dol como lo Gamiticacion, pero Yl
entonees (Cuiles son las percepeiones yue existen frente a ls gamilicacion

en docentes ¥ de basica

Hallazgos

Aterrizando en Ia realidad
— 6 cstudi

* Herramtienta muy poderasa e inspltadors que ayuda al interés y la motivacian de los esmudiantes dnrante el proceso.

« Permite el desarrollo de habilidades como la creatividad, resolucion de problemas, comunicacion, roma de decisiones y colabaracion.
cosis que s¢ neeesitan en Ly socioddd el

 Cantiene un ficative a través de T ex s por Tip Gantor supens i s comtenidos wadiciondes ¥ sus estrategias,

«No ¢s percibida dentio del proceso de ensefanza-aprendizaje en estudiantes de arado quinte
+Se picusa que |a gamificacién cs una motodalogia que condiciona al nifio y os nocivo paa el nifio, ya que lo hard solo por un punto.
«Las pereepeiones de los dogentes averes de I gannificacion esuin alcjadas de] concepto el ¥ sus beneficios,

+Se dice que l gamifitacion requiers de uparalas y medios lecioldgicos para su implementacion, algo que oo lado el nundo Lisne.

“LA GAMIFICACION hoy se presenta como un desafio para el sistema
o educative, pero también como una oportunidad de transfor ion de
o contenidos, de crecimiento individual ¥ de evolucién humana. Que requiere
trabajo y de medios de expansién creatives y faciles de explicar a docentes,
estudiantes e instituci para su aplicacion y expansiéon del concepto

‘ ANOS real.

Anexo 6: Collage fotogréafico evento U. UNIMINUTO

o~y
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Anexo 7: Postulaciéon al evento TEINCO



Codigo: GDC-IF001
Fecha: 18/07/2020

GESTION ACADEMICA

& TEINCO N S ]
| T FORMATO POSTULACION DE Versién: (02
PONENCIA O POSTER DE CONGRESO Paigina 1 de 4
Los poster vy ponencias recibidas para ser evaluadas por el comité deben cumplir con los siguientes
parametros,
INFORMACION GENERAL
Programa Académico (si aplica) Cultura Fisica, Deporte v Recreacion
Nombre del Semillero (si aplica) MASOR {manifestaciones sociales del OG0 ¥ fecreacon
Nombre del Grupo de Investigacion (si aplica) Cuerpo, Sujelo y Educacion
Linea de Investigacion (si aplica) Innovaciones en estudios del cuerpo, recreacian y sociedad
Nombre del Tutor del Semillero (si aplica) Lady Johanna Ruiz Gonz
Correo electronico del tutor (si aplica) |advruirgiiiusta.adu.co
Titulo del Proyecto Desalios de |8 gamilicacian dentro del prOCESS ensefBnza-aprendzaje. .
Autores del PI'D}EL[U Tatiana Cassllo Rivera
Documento de [dentidad 1000989789
Correo electronico Tatanacastilof@usanticiomas edu.co
Teléfonos de Contacto 301226518
Nivel de formacidn de los ponentes Profesional en proceso
Semestre Noveng
Areadela investigacion (seleccionar una- Marque con una x)
0 Ciencias Naturales
2 Ingenierias y Tecnologias
® Ciencias Médicas y de la Salud
0 Ciencias Agricolas

Anexo 8: Aceptacion al evento TEINCO

ESTIMADOS INVESTIGADORES

TATIANA CASTILLO RIVERA

EL VIl ENCUENTRO INTERINSTITUCIONAL DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION
TEINCO 2023, LA GEOGRAFIA HUMANA, CIENCIA TECNOLOGIA E INDUSTRIA
CORPORACION TECNOLOGICA INDUSTRIAL COLOMBIANA TEINCO

Le informa que su ponencia titulada

DERAFIDG D LA GAMF ICACHIN DENTRD DEL PROCESC EMSEHAMTA-APRENDEA K BN L EDUCACICN RASICH PRIMAFIA AITUAL

Ha sido aprobada por el comité cientifico para presentar su ponencia en el
del evento que se realizara el 10 de noviembre del corriente.

Anexo 9: Evento TEINCO Programacién semilleros universitarios
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TO0ATASP. M. - V.’Ull. EN VIVO

CESAMOS Of LA G " X 194 LA BOUCACION

6:40 A 6:55 P. M, - VIRTUAL, TRANSMISION EN VIVO
BETO DE MEDICION OTL ENGANCHE. WTERES STUACIGNAL Y SATSFACCON BN ACTIIDADES STEM OF
P =

PONINTES Tatana €

TEINCO (o SEMILLEROS

INVESTIGACION TEINCO

DIETINCION.
Sarpen Wkl Hawaing o

Vil ENCUENTRO INTERINSTITUCIONAL DE

SEMILLEROS

DE INVESTIGACION TEINCO 2023

10

DE NOVIEMBRE

Anexo 10: Presentacion Evento TEINCO
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Descripcion
DESAFIOS DE LA GAMIFICACION VIII ENCUENTRO DE SEMILLEROS

DENTRO DEL PROCESO ENSENANZA- DE INVESTIGACION / SALA LIC ELLA
APRENDIZAJE EN LA EDUCACION GONZALEZ - NOCTURNO

BASICA PRIMARIA ACTUAL el | © reinco LaTecno

ucional de Semilleros de

023

VIl ENCUENTRO DE SEMILLEROS DE INVESTIGACION / SALA LIC ELLA
GONZALEZ - NOCTURNO

# Compartir  Denunclar ¢ Recortar ¥l Guardar

Q TEINCO La Tecno

Descripcion

Manual digital

VIl ENCUENTRO DE SEMILLEROS
DE INVESTIGACION / SALA LIC ELLA
GONZALEZ - NOCTURNO
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