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PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

Resumen

El presente proyecto de investigacion tuvo como finalidad dar cuenta de la revision
documental de las practicas y lenguajes digitales que se emplean en el programa de cultura
fisica deporte y recreacion en las sedes de Bogota y Tunja, en cuanto a la implementacion de
oportunidades y retos que los e-sports y la gamificacion representan en los 6 modulos, por
medio de la revision documental de los syllabus, respecto a su contenido, y sus espacios
académicos. La revision fue de caracter cualitativo de tipo identificativo-descriptivo. La
muestra son los 6 mddulos seleccionados dentro de los cuales se analizaron 39 espacios
académicos los cuales eran pertenecientes al PAP'Y PEP desarrollados en los siguientes
apartados. Se concluyo que la inclusion de e-sports, exergames y gamificacion en Cultura
Fisica fortalece el uso pedagdgico de tecnologias, debe reflejarse en planes de estudio,
formacion docente y espacios institucionales, asi, se impulsa una educacién innovadora y
actualizada, ademas de seguir investigando distintos aspectos y no solamente desde lo

formativo para ampliar el conocimiento del presente estudio.

Abstract:

This research aims to present a documentary review of the digital practices and languages
used in the Physical Culture, Sports, and Recreation program at the Bogotd and Tunja
campuses, specifically regarding the implementation of opportunities and challenges
presented by e-sports and gamification across the six modules. This was achieved through a
documentary review of the syllabi, examining their content and academic spaces. The review
was qualitative and descriptive in nature. The sample consisted of the six selected modules,
within which 39 academic spaces belonging to the PAP and PEP (Program of Academic and
Professional Development) were analyzed, as detailed in the following sections. The

conclusion is that the inclusion of e-sports, exergames, and gamification in Physical Culture



PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

strengthens the pedagogical use of technologies and should be reflected in study plans,
teacher training, and institutional spaces. This fosters innovative and up-to-date education,
and further research is needed, not only from a training perspective, to broaden the knowledge

base of this study.

Palabras clave: Recreacion, gamificacion, E-sports, curriculo, Formativo.

Introduccion

En los tltimos afos la educacion el deporte y la recreacion han experimentado una
transformacion digital, en donde el desarrollo de las nuevas tecnologias han generado
profundos cambios en los modos de interaccion social, educativa y recreativa, definiendo
dindmicas de acceso a la informacion; seglin este contexto la transformacion de los medios
tecnologicos y el desarrollo de esta, ha generado una relevancia en el &mbito educativo, segin
Werbach y Hunter (2012), las dinamicas, las mecanicas y los componentes siguiendo una
metodologia cualitativa basada en el analisis de contenido. Los resultados indican que los
procesos de gamificacion en educacion generan en los alumnos importantes beneficios, no
exentos de dificultades en algunos de los trabajos del estudio, en este contexto, las dindmicas
inmersas en la gamificacion son encendidas como el uso de elementos, mecénicas y
pensamiento de juego en contextos no ludicos con el propodsito de motivar, promover el
aprendizaje y mejorar la participacion (Kapp, 2012) en un ambito de salud y formacién; por
otra parte teniendo como referencia los e-sports como una practica emergente ha llevado a
que su aplicacion se desarrolle en un ambito académico recreativo y formativo, esta forma de
competencia digital integra diferentes habilidades como la cognicion , la estrategia y el
caracter social, lo que permite identificar un avance pedagogico significativo, por ende se

consolida como una herramienta innovadora que trasciende el entretenimiento hacia el &mbito
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de la salud y la formacion, sosteniendo los e-sports y proyectdndose hacia escenarios
académicos y profesionales, ya que la implementacion de los e-sports abre nuevas
posibilidades para ampliar los escenarios pedagdgicos y fortalecer areas académicas,

tecnolodgicas e investigativas.

A menudo, se asocia el mundo de los videojuegos exclusivamente con la infancia,
fomentando un estereotipo que limita su apreciacion y comprension. Roncero (2019), quien
explica que, el juego, en su generalidad, y los videojuegos o también llamados juegos
electronicos, en particular, han estado tradicionalmente identificados como una actividad
propia de un publico infantil y mas juvenil e impropia o poco utilizada, por un tipo de
poblacion mas adulta o mayor; Pero va correspondiendo a un publico meramente competitivo

de profesionalizacion de entrenamiento y rendimiento.

Resulta importante destacar que, recientemente los video juegos eran vistos inicamente como
una 'pérdida de tiempo', sin embargo, desde una perspectiva econémica, su desarrollo ha
demostrado un impacto significativo, transformandolos en una industria con gran proyeccion
y oportunidades. Tomando como base a Benzo (2017) encontrd que las cifras econdmicas de
la industria de los video juegos son cada vez mejores con un mayor rendimiento econdémico,
sin embargo, lo méas destacable es que el crecimiento exponencial de este sector otorga un
caracter cada vez mas transversal a los videojuegos son disfrutados por todas las generaciones
alcanzando un impacto en todos los &mbitos sociales que pocas industrias creativas o

culturales han podido hacer.

A lo largo de la tltima década, los e-sports se han posicionado en contextos académicos como
fenomenos de aprendizaje, participacion estudiantil y comunidad académica. Se han
documentado como las iniciativas gamificadas, basadas en videojuegos competitivos pueden

fomentar el compromiso, la colaboracion y el desarrollo de habilidades tacticas como lo son
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la toma de decisiones, la comunicacién y cooperacion en los participantes. Segun un
metaanalisis reciente, el aprendizaje gamificado tiene un impacto moderado en los resultados
cognitivos (g = 0.716), en el aprendizaje basado en habilidades (g = 0.605) y efectos

reducidos en el algo afectivo afectivos (g = 0.317) (Zhong, Guo & Chu, 2024).

Pedraza, et al. (2020). dicen que, los e-sports son una actividad bien sea de competencia
individual o por equipos donde se reflejan sistemas de clasificacion en todas sus categorias
tanto a nivel profesional o amateur. Aparte, los video juegos requieren de una gran destreza de
la coordinacion motora fina y de las habilidades perceptivo-cognitivas en los niveles de

mayor competencia.

Teniendo en cuenta que los deportes electronicos se estan volviendo cada vez mas populares y
se han reglamentado a tal punto de empezar a tener, no solo patrocinadores sino, entrenadores,
sino también distintas areas de estudio que abarcan multiples poblaciones, Bascon y
Rodriguez (2020) nos dicen que, los deportes electronicos e-sports se han consolidado como
uno de ellos, dando lugar a su estudio desde multiples areas, especialmente desde las ciencias
de la actividad fisico deportiva (ocio, rendimiento, profesionalizacion...); dando lugar a
multiples estudios desde distintos puntos de vista, para futuras implementaciones

estructuradas.

En el contexto de los cambios en cuanto a las transformaciones digitales y pedagogicas que
estan inmersas en la educaciodn superior las carreras universitarias se enfrentan a un desafio de
establecer metodologias innovadoras que se integren y fortalezcan la formacion integral de los
estafiates. La universidad Santo Tomas a partir del programa de cultura fisica deporte y

recreacion, se fundamenta en el pensamiento tomista, el humanismo cristiano y la formacion
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de profesionales competentes capaces de responder a las necesidades sociales mediante la
accion motriz, la investigacion y la gestion del conocimiento (Universidad Santo Tomas,

2023).

Teniendo en cuenta esta perspectiva, la implementacion de herramientas tecnoldgicas y de
caracter estratégico como la gamificacion y los e-sports toman cierta relevancia, ya que
promueven la motivacion, la participacion y el desarrollo de habilidades tales como las
sociales cognitivas y digitales en procesos de formacion , Dichas estrategias pueden
enriquecer los modulos de formacion del programa , Juntando la innovacion tecnolégica con

las clases , la investigacion y la gestion del deporte y la recreacion .

Por lo tanto, la presente investigacion tiene como proposito analizar los moédulos, y sus
respectivos syllabus seleccionados del programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de
la Universidad Santo Tomas, tanto de la Sede de Bogota como el de Tunja, identificando las
oportunidades y retos que implica la incorporacion de los e-sports y la gamificacion como
medios de fortalecimiento profesional frente a las nuevas dindmicas del campo, como parte de
la investigacion macro “De la gamificacion a los E-sports, desafios de las practicas en
entornos digitales adaptadas a la promocion de hébitos de vida saludable y actividad fisica,
para el fortalecimiento de los profesionales en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de

Bogota y Tunja de la Universidad Santo Tomas”. (Ruiz, Morales & Acosta, 2024).

Planteamiento del problema

La industria de los e-sports alcanzd un valor de 2008 millones de dolares en 2021 y se proyecta
un crecimiento anual del 21,9% entre 2022 y 2030 (Grand View Research, 2021). Roncero
(2018) explica que los estudios realizados para la regulacion de los e-sports han mostrado la
consolidacion de comunidades de jugadores o gamers, quienes compiten profesionalmente con

6
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el fin de obtener beneficios econdmicos sostenibles. La International E-sports Federation, la
European E-sports Federation, la Asian E-sports Federation y la Federacion Colombiana de
Deportes Electronicos ratifican la existencia de una organizacion profesional de los e-sports a
nivel internacional. Rosell (2016) senala que la federacion con sede en Corea del Sur agrupa
asociaciones nacionales de e-sports, contando con al menos 40 miembros, entre plenos y
observadores, varios de ellos reconocidos oficialmente por comités olimpicos nacionales e

internacionales.

Gracias a ellos, una quincena de asociaciones ha obtenido un cierto reconocimiento oficial
por parte de sus autoridades nacionales deportivas o por el comité olimpico nacional y
también internacionalmente hablando. demostrando como las entidades de representacion y
regularizacion son inherentes a la consolidacion de estructuras y practicas competitivas con
independencia de que se realicen en escenarios fisicos y/o virtuales (Hutchins, 2008).
También por esta razon, existen una serie de grandes competencias o ligas organizadas que
avalan estas practicas como lo son: “Word Cyber Game”, la Cyberathlete Professional
League, la Electronic Sport League, la Liga de Videojuegos Profesional y Dreamhack las
cuales representa las ligas mas importantes de deportes electronicos que se llevan a cabo a
nivel internacional y mediante las cuales se puede integrar desde la parte social y competitiva
los participantes o jugadores de deportes electronicos como FIFA 14, League of Leyendes,

Battle Field, entre otros (Roncero, 2018).

El espectaculo de los e-sports, junto con su audiencia, streaming y patrocinio, crece afio tras
afio, al punto que actualmente los e-sports se incorporan a carreras universitarias o incluso a
eventos olimpicos (Trallero, 2019)...Ante esta expansion, las universidades y centros de

investigacion han comenzado a generar nuevas experiencias académicas y herramientas que

beneficien futuras generaciones. En este sentido, la revision documental de los espacios
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académicos se convierte en una estrategia clave para estructurar posibles implementaciones

formativas.

Por tanto, el presente trabajo busca responder: ;Cuales son las practicas y lenguajes digitales
que se emplean en el programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion en las sedes de

Bogotéa y Tunja, en cuanto a la implementacion de oportunidades y retos que los e-sports y la
gamificacion representan en los seis modulos académicos, a través de la revision documental

de los syllabus y sus respectivos espacios académicos?

Justificacion

La formacion profesional en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion se fundamenta en la
promocién de habitos de vida saludables, segiin Beltran, Valencia y Molina (2011), en un
contexto globalizado y tecnologicamente avanzado, los e-sports activos representan
oportunidades para contrarrestar el sedentarismo mediante practicas educativas
transformadoras y socialmente integradoras. Estos habitos, que incluyen la actividad fisica
regular, el aprovechamiento del tiempo libre y la recreacion, son esenciales para el bienestar

integral de las personas y constituyen un eje de accion para los estudiantes del programa.

El desarrollo en la carrera profesional de los estudiantes de Cultura fisica deporte y recreacion
requiere determinados procesos en cuanto a la nutricion de los conocimientos actualizando los
saberes y los métodos de ensefianza, Ya que los entornos de educacion y sociedad estan
permeados por la implementacion de tecnologias lo que ha llevado a cabo un cambio en
cuanto a la interaccion de la sociedad, Alonso,et al. (2016) nos dice que los mas jovenes han
crecido de la mano con la tecnologia haciéndola como parte integral de sus vidas, y su lengua

con la cual fueron criados, es el lenguaje digital de los dispositivos electronicos conectados
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constantemente a Internet, por ende, la incorporacion de los medios digitales tales como la
gamificacion y los e-sports se convierten en una necesidad estudiantil para responder a los

retos académicos , sociales, recreativos y en la promocion de habitos de vida saludables.

La gamificacion se ha mostrado como una herramienta estratégica en términos de educacion
permitiendo una mejor receptividad y animo en cuanto a la adherencia de los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, esto debido a que no se muestra como algo rudimentario o
aburrido ya que emplea metodologias propias del juego en contextos que no se dirigen
precisamente a la ladica (kapp,2012). Adicionalmente a esto se ve potenciado en cuanto a
estilos de vida saludable evidenciado en el area de la salud ofreciendo beneficios cognitivos y

sociales.

La motivacion es otro aspecto importante para el desarrollo de este proyecto, Cartagena
(2008) nos dice acerca de los habitos en los estudios que, son los métodos y estrategias que
acostumbra a usar el estudiante para asimilar todas las unidades de aprendizaje requeridas, su
aptitud para evitar las distracciones, deteccion en la atencion material especifico y los
esfuerzos que realiza a lo largo de todo el proceso. Los estudiantes de la carrera necesitan
estrategias que aumenten su interés su participacion y su sentido de pertenencia frente a la
institucion en los diversos espacios académicos, por ello la gamificacion y los e- sports , al ser
cercanos a su realidad cotidiana, hacen més facil la conexion entre los contenidos de syllabus
de los modulos de actividad fisica para la salud, recreacion y manejo del tiempo libre,
pedagogia, administracion e investigacion, con el aumento de experiencias significativas se
favorece el aprendizaje incrementando la pertinencia curricular y promoviendo una mayor

disposicion hacia los habitos de vida saludable .
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Desde el punto de vista institucional, este proyecto contribuye a la estrategia multicampus de
la Universidad Santo Tomas, fortaleciendo la coherencia académica entre Bogota y Tunja, y
articulando la actualizacion curricular con la proyeccion social. Al integrar la gamificacion y
los e-sports, se promueve el cumplimiento de los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) 3
—Salud y bienestar— y 4 —Educacion de calidad—, ampliando el impacto social del
programa. Hernandez, Rodriguez y Vargas (2012) destacan que los avances tecnologicos
plantean el reto de generar espacios educativos innovadores que mantengan la permanencia

estudiantil.

La labor de los profesionales en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion en la mejora de la salud
y la transformacion de los habitos en las comunidades demanda una actualizacion permanente
y la comprension de los contextos actuales que permitan incorporar enfoques innovadores,
como la Gamificacion y los E-Sports, en los &mbitos educativos y de intervencion social.
Estas estrategias digitales amplian las oportunidades pedagogicas, incrementan la motivacion
y favorecen la constancia en la adopcion de estilos de vida saludables, introduciendo nuevas
formas de comunicacion y aprendizaje en la educacion fisica y la promocion del bienestar. De
esta manera, la revision documental se fundamenta en la articulacion entre las practicas
digitales y los lenguajes digitales curriculares como respuesta, planteando propuestas
pedagdgicas, formativas, creativas que fortalezcan la preparacion de los futuros profesionales,
capacitandolos para liderar de forma efectiva procesos educativos, recreativos y de fomento

de la salud acordes con las demandas actuales de la sociedad.

Objetivo general

Identificar las practicas y lenguajes digitales que se emplean en el programa de cultura fisica
deporte y recreacion en las sedes de Bogota y Tunja, en cuanto a la implementacion de

10
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oportunidades y retos que los e-sports y la gamificacion representan en los 6 modulos,
Fundamentos de la accién motriz, Fundamentos de educacion salud y deporte, actividad fisica
para la salud, Formacion en deportes, formacidn en recreacion, interdisciplinar y optativas,
por medio de la revision documental de los syllabus en sus espacios académicos. respecto a su

contenido.

Objetivos especificos

- Realizar una revision documental de los syllabus del programa aplicados en Bogota y
Tunja, por medio de un andlisis de contenido que permita categorizar las practicas
vinculadas a la gamificacion y los e-sports

- Comparar los datos obtenidos en la revision documental teniendo en cuenta los
syllabus de Bogot4 y Tunja, para detectar oportunidades de articulacion multicampus
entorno a la gamificacion y los e-sports.

- Proponer estrategias formativas innovadoras, fundamentadas en la revision
documental de los modulos académicos, que integren la gamificacion y los e-sports en

los modulos académicos.

Marco conceptual

Malla curricular

Es un documento el cual organiza las asignaturas en determinados modulos de formacion, Lo
que permite realizar una articulacion en el proceso académico, Teniendo como referencia los
diferentes semestres y sedes multicampus, como Bogota y Tunja , “La estructura curricular
del programa esta organizada en modulos de formacion, los cuales permiten la articulacion de
los procesos académicos y pedagdgicos a lo largo de los diferentes niveles y semestres”

(Universidad Santo Tomas, Proyecto Educativo del Programa de Cultura Fisica, Deporte y

11
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Recreacion [PEP CFDR], 2023, p. 47), siguiendo una serie de modelos “El modelo
multicampus de la Universidad Santo Tomas garantiza la coherencia entre los planes de

estudio ofertados en las sedes de Bogota y Tunja, manteniendo una misma linea formativa”

(USTA, PEP CFDR, 2023, p. 12).

Organiza las asignaturas en modulos de formacion, lo que permite articular el proceso

académico a lo largo de los diferentes semestres y sedes multicampus (Bogota y Tunja).

“La organizacion modular del curriculo favorece la interdisciplinariedad, la integracion de
saberes y la secuencia formativa que vincula la teoria con la practica” (USTA, PEP CFDR,

2023, p. 49).

Syllabus

El syllabus es un documento académico el cual corresponde a una parte del disefio curricular
de la universidad Santo Tomas, En este documento estan inmersos, los contenidos ,
metodologias y criterios de evaluacion de cada asignatura, Alli se establecen los propositos
de formacién , las competencias, los resultados de aprendizaje, los recursos que seran
empleados en cada asignatura y las actividades de evaluacion, De esta manera se asegura la
coherencia entre la mision institucional y los objetivos del programa de cultura fisica deporte
y recreacion (USTA, PEP CFDR, 2023). “El syllabus constituye un instrumento pedagdgico
que permite la planificacion, desarrollo y evaluacion de cada asignatura, asegurando la
coherencia entre los propositos institucionales y los resultados de aprendizaje” (USTA, PEP

CFDR, 2023, p. 62).

“En el syllabus se expresan los contenidos, competencias, resultados de aprendizaje, recursos
y estrategias metodoldgicas que orientan el proceso educativo en cada espacio académico”

(USTA, PEP CFDR, 2023, p. 63).

12
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“El disefio curricular de la Universidad Santo Tomas concibe el syllabus como un documento
orientador del proceso formativo que promueve la autonomia del estudiante y el aprendizaje

significativo” (USTA, Proyecto Académico del Programa [PAP CFDR], 2023, p. 28).

Partes del Syllabus

El syllabus de Cultura fisica deporte y recreacion esta dividido en ciertos apartados

fundamentales las cuales estan contempladas en (USTA, PEP CFDR, 2023, p. 66).

“El syllabus constituye un instrumento pedagdgico que permite la planificacion, desarrollo y
evaluacion de cada asignatura, asegurando la coherencia entre los propdsitos institucionales y

los resultados de aprendizaje” (USTA, PEP CFDR, 2023, p. 62).

“Las competencias en el programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion integran el saber,
el saber ser y el saber hacer, posibilitando la comprension y transformacion de la realidad

social” (USTA, PEP CFDR, 2023, p. 63).

“Los resultados de aprendizaje son expresiones observables y medibles de lo que el estudiante
debe lograr al finalizar un espacio académico, evidenciando la apropiacién del conocimiento”

(USTA, PAP CFDR, 2023, p. 31).

“Los contenidos curriculares, los recursos didacticos y las estrategias de evaluacion estan
articulados en el syllabus, garantizando la coherencia entre los componentes del proceso

formativo” (USTA, PEP CFDR, 2023, p. 67).

Competencias

Son las capacidades que se integran en (saber, saber ser y saber hacer) Lo cual es lo que se

espera para que el estudiante mejore en cada asignatura, Adicionalmente estas competencias

13
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pueden ser especificas de la disciplina o genéricas/transversales, “permitiendo la comprension

y transformacion de la realidad”. (Universidad Santo Tomas, 2023, p. 36).

Resultados de aprendizaje

Estos son logros los cuales pueden ser observables y medibles los cuales los estudiantes
deben alcanzar para finalizar los espacios académicos, evidenciando la apropiacion de
conocimientos en la carrera de Cultura fisica deporte y recreacion, donde se evidencie la
aplicacion de la parte tedrica con la practica, Disefiando programas de entrenamiento y

proponer estrategias de manera innovadora en medios académicos y sociales.

Contenidos Curriculares

Son las tematicas y ejes de formacion que integran el desarrollo de las asignaturas en Cultura

fisica deporte y recreacion, alineandose con los médulos de formacion.

Recursos didacticos y tecnologicos

Son los materiales que se usan como medio de ensefianza facilitando procesos de aprendizaje.

Moédulos de Formacion del Programa CFDR (Bogota y Tunja)

“El plan de estudios del programa esta estructurado en seis modulos de formacién que
responden a las areas de conocimiento y practica de la Cultura Fisica, el Deporte y la
Recreacion” (USTA, PEP CFDR, 2023, p. 51). A donde “Cada mddulo agrupa asignaturas
afines que permiten el desarrollo de competencias especificas en torno a la accién motriz, la
salud, el deporte, la recreacion y la gestion del conocimiento” (USTA, PAP CFDR, 2023, p.
45). Por ende, cada uno de estos mddulos debe cumplir una serie de requisitos “Los modulos

garantizan la coherencia del proceso formativo entre las sedes multicampus, articulando los

14
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saberes tedricos, practicos e investigativos que caracterizan el perfil del egresado Tomasino”

(USTA, PEP CFDR, 2023, p. 52). Estos modulos presentes en nuestro programa son:

Fundamentos de la Accion Motriz

Hace parte de las bases del movimiento humano, biomecanica y aprendizaje motor, al
integrar conocimientos y practicas que permiten comprender los procesos del movimiento
desde una perspectiva cientifica y pedagogica. Este modulo contribuye al desarrollo de
competencias que fortalecen la intervencion del profesional en la Cultura Fisica en contextos

educativos, deportivos y recreativos. (Universidad Santo Tomas, 2023, p. 48)

Fundamentos de Educacion, Salud y Deporte

Su enfoque principal esta dado hacia la pedagogia y las practicas deportivas con miras a
desarrollar una buena salud, las materias que lo comprenden son Introduccion a la
administracion, Marco legal, Didactica de la actividad fisica, Pedagogia de la actividad fisica,
Pedagogia del juego, Introduccion a la cultura fisica, Eventos y Escenarios, Disefio y Gestion

de Proyectos.

Actividad Fisica para la Salud

Su enfoque principal es la realizacion de actividad fisica, para desarrollar habitos que
fortalezcan la salud del individuo, las materias quelo comprenden son : Enfermadades cronica
no transmisibles (Patokinesis), Entrenamiento personalizado y grupal, Evaluacion funcional,

Programacion del ejercicio

Formacién en Deportes

Fomenta el aprendizaje de una amplia gama de deportes, teniendo como referencia aspectos

técnicos y tacticos empleando diferentes metodologias, las materias que lo comprenden son
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Deportes de combate, Deportes alternativos, Deportes de arte y precision, Deportes de

conjunto, Deportes de tiempo y marca, Entrenamiento y rendimiento deportivo

Formacion en Recreacion

Se enfoca en el ocio, el juego y las practicas recreativas como medios de integracion social y
de aprendizajes, las materias que lo comprenden son Campamento y educacion para la vida
Disefio de instrumentos y propuestas de recreacion, metodologias para la ensefianza de la

recreacion, Marco conceptual, historia y tendencias, Educacion experiencial

Electivas y Opcionales

Son unas asignaturas de libre eleccion que fortalecen la formacion y permiten al estudiante
diversificar su perfil profesional, las materias que lo comprenden son Artes Dancisticas,
Biomecanica aplicada, Futbol, Ecoturismo, Fitness, Natacion, Paralimpismo, Running, masaje

terapéutico, Traumatologia y rehabilitacion deportiva

Practicas y Lenguajes Digitales

Gamificacion

Es un método que se vale de elementos que se encuentran dentro de los juegos, pero no son
ludicos para Kapp (2012) define la gamificacion como “el uso de mecanicas, estética y
pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivar la accion, promover el
aprendizaje y resolver problemas” (p. 10) lo que permite establecer dinamicas y métodos
propios del juego, Adicionalmente estos elementos de juego deben tener unos disefios bien
establecidos ya que de esta manera se aumenta la motivacion intrinseca y el compromiso

cognitivo de los estudiantes Sailer y Homner (2020) “la gamificacion educativa, basada en la
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teoria de la autodeterminacion, potencia la competencia, la autonomia y la relacion social,

aumentando la persistencia en tareas académicas” (p. 82).

De esta misma manera Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011) nos dan a conocer que
también se puede fomentar la motivacion extrinseca mediante recompensas simbdlicas y la

motivacion intrinseca a partir de la retroalimentacion.

E-sports (deportes electronicos) / Exergames

Son competiciones que han sido organizadas en el &mbito de los videojuegos, las cuales se
pueden ver como un a practica deportiva por un medio digital, Pese a que conllevan retos
hablando de sedentarismo, estas practicas ofrecen una amplia gama de posibilidades en la

formacion de habilidades cognitivas, sociales y estratégicas (Kelly & Leung, 2021).

Segun esto los exergames son juegos de video que combinan el ejercicio o la actividad fisica
y el medio digital representando asi una alternativa educativa que integra el movimiento que
ejecuta el cuerpo con el medio tecnoldgico, donde estos entornos de inmersion permiten
desarrollar destrezas motrices como la coordinacion, equilibrio y percepcion corporal,
convirtiéndose en una herramienta didactica util para la ensefianza de la cultura Fisica

(Beltran, Valencia, & Molina, 2011).

En la educacion, los exergames han potenciado la motivacion, la adherencia y el compromiso
en clases, de manera particular en el &mbito universitario, segin Buitrago (2020),
adicionalmente puede promover habitos saludables por medio de su incorporacion en
programas de formacion , generando asi espacios de aprendizaje utilizando la tecnologia
Ademéas, Pedraza-Ramirez et al. (2020) sefialan que los entornos virtuales y los videojuegos
activos fomentan procesos de auto regulacion, pensamiento tactico y toma de decisiones en
escenarios simulados, contribuyendo a la formacidon de competencias integrales en la

educacion superior.
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Estrategias formativas mediadas por la gamificacion y los e-sports

La puesta en practica de las estrategias gamificadas y los e-sports en la carrera de cultura
fisica deporte y recreacion permite juntar lo tecnoldgico y lo pedagogico, orientdndose hacia

diferentes metodologias:

Aprendizaje basado en retos: Se trata de enfrentar diversos desafios por medio de la

tecnologia ya sean medios digitales o videojuegos activos

Simulacion y realidad virtual: Por medio de la generacion de entornos reales en el medio
digital generando entrenamientos, analisis biomecéanicos y entornos recreativos, facilitando

las practicas de las materias

Competencias gamificadas: Por medio de ligas o torneos internos de e-sports midiendo la
reaccion de los participantes como la cooperacion, el manejo del estrés y la toma de

decisiones

Feedback: Por medio del cual se retroalimentara cada una de las dimensiones anteriormente
dichas y sus posibilidades de mejora, las herramientas tecnoldgicas permiten monitorear el
desempeiio y reforzar la autorregulacion del aprendizaje (Kapp, 2012; Sailer & Homner,

2020).

Marco Teorico

La integracion de practicas y lenguajes digitales en el contorno universitario ha alcanzado una
relevancia creciente en los ultimos afios, en tanto que los procesos de formacion profesional
demandan nuevas formas de vinculacidn con los estudiantes y nuevas metodologias
pedagdgicas. El programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la universidad Santo

Tomas, particularmente en contextos multicampus como Bogota y Tunja, enfrenta el reto de
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incorporar estrategias innovadoras como los e-sports y la gamificacion en su disefio
curricular, a través de los syllabus de sus modulos académicos. La pertinencia de este analisis
se explica por el auge de los deportes electronicos en el mundo y por la necesidad de

fortalecer las competencias digitales y pedagogicas de los futuros profesionales del area.

En Colombia, multiples universidades han implementado iniciativas relacionadas con los e-
sports, lo cual constituye un referente fundamental para el estudio que se esté llevando a cabo.
La Universidad Santiago de Cali (USC), ha creado un diplomado en herramientas narrativas
transmedia para los e-sports, con un plan de trabajo organizado en cinco bloques destinados a
la fabricacion digital, el modelo de negocio y la transferencia de conocimientos y destreza,
mostrando cémo los videojuegos competitivos pueden convertirse en escenarios de formacion
académica y cultural (Universidad Santiago de Cali, 2023). La Universidad Nacional Abierta
y a Distancia (UNAD), en alianza con otras instituciones como la Universidad Distrital, el
Area Andina y la Universidad Libre, ha promovido la primera Liga Universitaria de e-sports
en Colombia, generando un espacio académico y competitivo en el cual los estudiantes
favorecen la adquisicion de destrezas y coordinacion colectiva (UNAD, 2024; Universidad

Sergio Arboleda, 2024; Congreso Visible, 2024).

En el mismo sentido, la Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano, en alianza con
Harrisburg University Latin America, ha desarrollado experiencias académicas interculturales
en el marco del proyecto “ABYA YALA?”, las cuales se transmitieron en plataformas digitales
como Twitch, generando un vinculo directo entre la vida universitaria y las dindmicas de los
e-sports (Universidad de Bogotd Jorge Tadeo Lozano, 2022). Por su parte, la Universidad del
Quindio ha organizado torneos internos de e-sports como parte de las actividades del

programa de Ingenieria de sistemas y computacion, demostrando que este tipo de experiencias
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no solo contribuyen a la integracién comunitaria, sino que también permiten trabajar la
prevencion de riesgos asociados a la adiccion tecnoldgica desde un enfoque pedagdgico y de
bienestar institucional (Universidad del Quindio, 2024; Congreso Visible, 2024; Universidad

EAN, 2022).

Asimismo, la Universidad Sergio Arboleda present6 en 2024 su primer equipo oficial de e-
sports conformado por 23 estudiantes de distintas facultades, quienes compiten en disciplinas
como Valorant y eFootball dentro de la Liga Universitaria de Videojuegos (Universidad
Sergio Arboleda, 2024). El Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid también se ha
sumado a esta tendencia, creando un Club Deportivo de e-sports que se articula desde la
Facultad de Educacion Fisica, Recreacion y Deporte, lo cual resulta altamente relevante por la
afinidad con el programa de Cultura Fisica objeto de este estudio (Politécnico Colombiano
Jaime [saza Cadavid, s. f.). Estos antecedentes demuestran que la adopcion de practicas
digitales vinculadas a los videojuegos competitivos y la gamificacion no es un fendémeno
aislado, sino una tendencia que se extiende a las universidades colombianas como respuesta a
las demandas de innovacion pedagogica (Universidad Sergio Arboleda, 2024a; Universidad

Sergio Arboleda, 2024b).

En cuanto a las bases teoricas, es importante sefialar que los e-sports, definidos como
competencias organizadas de videojuegos en entornos fisicos o virtuales, han sido
reconocidos como espacios formativos capaces de desarrollar habilidades cognitivas,
comunicativas y socioemocionales (Jenny et al., 2017). Su potencial en la educacion superior
radica en que promueven la colaboracion, la toma de decisiones estratégicas y la resolucion de

problemas bajo presion, todas competencias clave para los estudiantes de Cultura Fisica,
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Deporte y Recreacion. Por su parte, la gamificacion, entendida como la aplicacion de
elementos propios de los juegos (puntos, niveles, recompensas, misiones) en contextos
educativos, se sustenta en teorias de la motivacion como la Teoria de la Autodeterminacion,
propuesta por Ryan y Deci (2017), que plantea que el aprendizaje se optimiza cuando los
estudiantes perciben autonomia, competencia y relaciones significativas en su proceso

(UNAD, 2021; UPB, 2020).

El andlisis curricular se fundamenta en los conceptos de malla curricular y syllabus, la malla
organiza las asignaturas en méodulos de formacion, lo cual asegura coherencia y progresion
académica, el syllabus, en cambio, se constituye como el documento que define objetivos de
aprendizaje, metodologias, contenidos y criterios de evaluacion, garantizando la coherencia
entre la mision institucional y las competencias profesionales que se espera desarrollar
(USTA, 2023), de esta manera, revisar los syllabus permite determinar hasta qué punto las
practicas digitales como la gamificacion y los e-sports han sido consideradas en la formacion

de los estudiantes.

Las variables centrales que orientan esta investigacion son: (I) practicas digitales, entendidas
como el uso de dinamicas de e-sports y gamificacion en los espacios académicos; (I1)
lenguajes digitales, que abarcan el manejo de plataformas, recursos tecnoldgicos y
competencias de comunicacion digital en los syllabus; (III) oportunidades académicas,
referidas a los beneficios en términos de motivacidn, innovacion pedagogica y desarrollo de
competencias; y (IV) retos, que incluyen las barreras pedagogicas, tecnoldgicas y

organizacionales identificadas en estudios previos (Zhong, Guo & Chu, 2024).
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Basando en la revision realizada por (Wigfield & Cambria, 2010). La motivacion de logro se
describe como un estimulo que incentiva a conseguir el acierto en las tareas o metas en las
que existen dos caminos bien sea el éxito o el fracaso, como lo pueden ser las actividades
deportivas, las metodologias novedosas aparecen como una herramienta para incrementar la
motivacion de los estudiantes y, por consiguiente, propiciar un mayor aprendizaje (Parra-

Gonzalez M. E. et al., 2020).

Levy-Leboyer (1997) expone que "las competencias son una lista de comportamientos de
ciertas personas poseen en mayor medida que otras y que las transforman en mas eficaces
para una situacion dada. (...) Charria, et al (2011) dice que las competencias describen un
rasgo de unidn entre las caracteristicas individuales y las cualidades requeridas para conducir
las misiones profesionales prefijadas". Sternberg (2000) da un enfoque diferencial en el cual
se entiende la competencia como un conocimiento tacito que, aunque independiente de la
inteligencia académica o general, esta relacionado con la habilidad necesaria para resolver

problemas especificos de la vida diaria.

En cuanto a la operacionalizacion de las variables, la practica digital puede medirse por la
presencia explicita de actividades gamificadas o torneos de e-sports en los syllabus, mientras
que los lenguajes digitales se evidencian en el uso de plataformas digitales y metodologias
virtuales. Las oportunidades se reflejan en la percepcion positiva de docentes y estudiantes
sobre estas herramientas, y los retos en las limitaciones para su implementacion. Esta mirada
permitira contrastar la realidad del programa de Cultura Fisica de la Universidad Santo Tomas
con las experiencias ya adelantadas en otras universidades colombianas (Ministerio de

Educacion Nacional, 2019; Senado de la Republica de Colombia, 2024).
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En el plano legal, la investigacion se sustenta en la Ley 115 de 1994, que establece el derecho
a una formacion integral y pertinente; en el Decreto 1330 de 2019, que regula la calidad de la
educacion superior y el disefio curricular; y en la politica de aseguramiento de la calidad del
Ministerio de Educacion Nacional. Ademas, la adopcidn de practicas digitales innovadoras se
alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), particularmente el ODS 4 sobre
educacion de calidad y el ODS 3 sobre salud y bienestar, en tanto promueve habitos

saludables, competencias digitales y entornos inclusivos de aprendizaje.

En sintesis, el marco tedrico demuestra que la incorporacion de e-sports y gamificacion en la
educacion superior no solo responde a una tendencia internacional, sino que ya se manifiesta
en distintas universidades colombianas, convirtiéndose en un campo fértil de analisis
académico. La revision de los syllabus del programa de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion
en Bogot4 y Tunja permitiré identificar en qué medida estas practicas han sido integradas, qué
oportunidades generan y cuéles son los retos para consolidarlas en la formacién de futuros

profesionales.

Marco Metodolégico

Tipo de enfoque:

El presente trabajo por la busqueda y revision documental de los syllabus y la comprension
del fendmeno de gamificacion y los e-sports dentro del programa de Cultura Fisica, Deporte y
Recreacion en Bogotd y Tunja es considerado de caracter cualitativo, segin Barbosa-Chacon
et al. (2013) expresan que la revision y el analisis documental suponen dos fases los cuales
son: la heuristica y la hermenéutica que a partir de la identificacion de referentes conceptuales

y procedimentales, que son utiles para resaltar la necesidad de dar claridad o contexto del para
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qué se hara el estudio y la metodologia asociada. Por otro lado, se encuentran las revisiones
sistematicas, que tiene como objetivo dar un resumen del estado del conocimiento en un area

especifica. Page et al., (2021).

Tipo de estudio

El tipo de estudio de caracter identificativo-descriptivo ya que se pretende identificar las
Identificar las practicas y lenguajes digitales que se emplean en el programa de cultura fisica
deporte y recreacion en las sedes de Bogota y Tunja, ademas también de describir algunos
aspectos y caracteristicas. Grajales, T. (2000) la investigacion descriptiva, trabaja sobre

realidades de hecho y su caracteristica fundamental de presentar una interpretacion acertada.

Muestra

Se usan las materias que pertenecen a los 6 modulos seleccionados del programa cultura fisica
deporte y recreacion tanto de la sede de Bogota como la de Tunja, los cuales son: Fundamentos
de la accion motriz, Fundamentos de educacion salud y deporte, actividad fisica para la salud,

Formacion en deportes, formacion en recreacion, Electivas y opcionales.

Criterios de inclusion

Se seleccionaron syllabus vigentes al afio 2025 tanto de Bogota como de Tunja, que sean
pertenecientes al programa Cultura Fisica Deporte y Recreacion (CFDR), en los mddulos
elegidos, a conveniencia segun interés de los investigadores del proyecto macro, del que
deriva la presente investigacion. (Ruiz, Morales &, Acosta, 2024). Ademas, el PAP (Proyecto
académico del programa) y PEP (Proyecto educativo del programa).
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Criterios de exclusion

Syllabus desactualizados, asignaturas de otros programas, otros proyectos y universidades,

ademas de la informacion que no corresponde a la gamificacion y los e-sports.

Instrumentos

Se recolecta la informacion mediante un analisis documental y para ello se utilizan; matriz de

recoleccion de datos, categorizacion con fichas de analisis matriz comparativas, tablas de

sintesis.
Tabla 1:

Marco metodologico

TIPO DE ESTUDIO Y

( ENFOQUE

— o Muestra

MARCO
METODOLOGICO | coenios mouwsion

EXGLUSION

\ INSTRUMENTOS

CUALITATIVO ——————o  ANALISIS DOCUMENTAL

— GDESCRIPTIVO
L COMPARATIVO
"« FUNDAMENTOS DE LA ACGION
L SIDENTIFICATIVO MOTRIZ
L o« FUNDAMENIOS DE EDUCACION
SALUD Y DEPORTE
ﬁ;’[}éﬂf['ljssgalg:ﬂﬁmm | o« ACTIVIDAD FISICA PARA LA SALUD
| FORMACION EN DEPORTES
[ o« FORMACION EN RECREACION
\ o ELECTIVAS Y OPCIONALES,
> SILLABUS VIGENTES 2023- 025
INGLUSION ——— BOGOTA Y TUNJA
o P
PP
= SILLABUS DESAGTUALIZADOS
EXCLUSION | o7Ras clunaDes
o ASIGNATURAS DE OTROS PROGRAMAS
INFORMACION SIN GAMIFIGACION 0 E-SPORTS
ANALISIS DOCUMENTAL
MATRIZ COMPARATIVA
TABLAS DE SINTESIS
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Tabla 2:

Fases del desarrollo metodolégico y sus técnicas e instrumentos.

Fase metodologia Objetivo Técnicas instrumentos
1- Fasel - Realizar una Analisis de - Matriz de revision
Identificacio revision contenido documental. - Fichas
n documental de de analisis de
los syllabus del ~ Contenidos syllabus. -
programa en los  relacionados sports, ~ Categorias

campus de técnicas relacionadas con e-
Bogotd y Tunja,  gamificacion, sports, técnicas de
por medio de un  competencias gamificacion y
analisis de relacionadas competencias
contenido que Resultados de digitales.

permita aprendizaje

categorizar las

practicas

vinculadas a la

gamificacion y

los e-sports

- Comparar los Revision - Matriz comparativa

Fase 2 — Analisis

datos

obtenidos en

comparativa y

analisis documental.

de casos. - Cuadro

de oportunidades y
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la revision
documental
teniendo en
cuenta los
syllabus de
Bogota y
Tunja, para
detectar
oportunidade
s de
articulacion
multicampus
entorno a la
gamificacion
y los e-

sports.

retos. - Fuentes
académicas y
reportes

institucionales.

Fase 3 —

Interpretacion

Proponer estrategias  Triangulacion de
formativas informacion.
innovadoras,

fundamentadas en la

revision documental

de los modulos

académicos, que

- Informe final. -
Tablas de sintesis. -
Categorias y
subcategorias de

analisis.
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integren la
gamificacion y los e-
sports en los
modulos

académicos.

Resultados

Fase 1. del desarrollo /Objetivo 1

Para poder ver las practicas y lenguajes digitales que se presentan intrinsecamente dentro de
cada una de las materias, se empieza seleccionando cada uno de los contenidos de cada
materia, que por medio de un analisis de contenido permite categorizar las practicas
vinculadas a la gamificacion y los e-sports. Por lo tanto se realiz6 una revision documental de
cada uno de los syllabus de las materias en cada uno de los 6 mddulos, los cuales son:
Fundamentos de la acciéon motriz, Fundamentos de educacion salud y deporte, actividad fisica
para la salud, Formacion en deportes, formacion en recreacion, interdisciplinar y optativas las
cuales pertenecen al programa de cultura fisica deporte y recreacion de la universidad santo
tomas, dando a conocer el analisis de los contenidos relacionados con los E-sports, las
técnicas de gamificacion usadas, las competencias asociadas y los resultados de aprendizaje,
permitiendo comprender como se pueden integrar las metodologias innovadoras dentro de la

formacion del profesional de cultura fisica deporte y recreacion.
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Tabla 3

Matriz de revision documental.

Modulo Analisis
Fundamentos de la accion En el modulo de fundamentos de la accidon motriz se
motriz puede evidenciar que aborda los principios biologicos,

biomecanicos, pedagogicos y praxeologicos que
sustentan la accidn motriz en el caso de las asignaturas
que son de caracter cientifico como Biomecanica,
biologia, morfofisiologia y fisiologia, se puede
evidenciar que estas asignaturas tienen una amplia
cantidad de contenidos que pueden ser trabajados con
la gamificacion sin embargo estas asignaturas no
presentan en su malla curricular un desarrollo de
contenidos de esta manera de manera explicita , sin
embargo se debe resaltar que en algunas practicas de
laboratorio se utilicen recursos electronicos muy utiles
que trabajan el movimiento de manera que se puede
digitalizar lo que puede servir para el desarrollo de la
gamificacion , Por otra parte en asignaturas como
praxeologia motriz , iniciacion y formacion deportiva ,
aprendizaje y desarrollo motor y expresion corporal se
pueden evidenciar sesgos mas claros en cuanto a el
desarrollo de dindmicas que implementen los e-sports

y la gamificacion en temas como : Nuevas
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Fundamentos de educacion

salud y deporte

comprensiones praxeoldgicas, ludificacion,
simulacion, Trabajo de vectores y danza de
oposiciones, Fundamentos de planificaciéon y métodos
cooperativos, etc., lo que estd mas orientado a ser
implementado y en algunos casos que se puedan
utilizar en los e-sports , Por otra parte en el campus de
Bogota las materias que se encuentran en el médulo se
centran principalmente en la accién motriz en el
analisis del movimiento y el disefio de tareas motrices
, lo que sirve para implementar herramientas como
Kinovea , skillspectro, etc. , y en Tunja se denota una
mayor incidencia hacia el uso de la TICS en el
desarrollo de las clases.

En el modulo de Fundamentos educacion salud y
deporte se evidencia que hay materias que son un poco
dificiles de aplicar en cuanto a la gamificacion y los e-
sports tales como Marco legal debido a que este es un

tema que es mas referente al uso de las leyes sin

embargo se puede emplear la gamificacion en
competencias o0 juegos por puntuacion segun el
enfoque que presente el docente, Por otro lado el resto
de materias de este modulo tienen un enfoque el cual
esta presto a ser facilmente abordado bajo una tematica
de e-sport o gamificacion ya que son materia las cuales

se centran en la pedagogia del juego o del ejercicio ,
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Actividad fisica para la salud

el ejercicio en si o el deporte lo cual son temas que
estan directamente relacionados a los e-sports sin
embargo en algunas asignaturas falta incluir estas
tematicas pese a que posiblemente sean tematicas que
se vean en clase no se ven evidenciadas en la malla
curricular, en este enfoque tanto el campus de Bogota
como el de Tunja se mencionan ciertos aspectos como
juegos de empresas virtuales y otros elementos que
vuelven de caracter ludico las clases lo que permite un
mejor desarrollo de las clases.
En el médulo de actividad fisica para la salud, se ven
materias que son 70% practicas y 30% tedricas, pero
también materias que son totalmente tedricas como lo
es el caso de (Patokinesis) en enfermedades crénicas
no trasmisibles, donde juegan un papel mas
informativo descriptivo e ilustrativo segun la
metodologia del docente a cargo, en estas se pueden
observar similitudes del programa entre Tunja 'y
Bogota, pero cabe destacar que presentan espacios en
donde la gamificacion podria jugar un papel
importante a la hora de explicar definiciones, de
conceptos 0 procesos intrinsecos que se conocen en la
materia, proporcionando un plus de formacion al
estudiante y evitando la monotonia de las rubricas

como lo es el caso de Tunja a diferencia de Bogota.
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Por otro lado, materias mas fisicas o practicas,
presentan la oportunidad de usar los deportes
electronicos como una herramienta para la formacion
teniendo mas oportunidad por los laboratorios
presentados en el caso de Bogota en la materia
evaluacion funcional, donde, gracias a los laboratorios
presentan mas enfoques fuera del aula dando asi la
posibilidad de ampliar los conocimientos mas alla de
un simple trabajo escrito, un video o un portafolio
como lo es en el caso de Tunja. Y materias como
programacion el ejercicio o entrenamientos
personalizados y grupales las cuales presentan enfoque
del 50% para uso de la gamificacion en areas de
explicacion o definiciones que también pueden ser
tedrico-practicas y el otro 50% que se pueden ver
desde la aplicacion, siendo estas de uno netamente
formativo para lograr identificar habilidades y
proporcionarlas en dado caso. En el caso de Tunja
presenta mas talleres tedricos y trabajos con videos
para suplantar los laboratorios. Bogotd demuestra una
integracion mas solida y explicita de la gamificacion
como técnica motivacional en el entrenamiento fisico,
desde las primeras fases del modulo académico. A
diferencia de Tunja, que también incorpora elementos

gamificadas, pero con menor frecuencia y
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Formacion en deporte

profundidad, Bogota disefia intervenciones especificas
para mejorar la adherencia al ejercicio mediante
quizzes, simulaciones interactivas y retos virtuales,
reflejando una clara apuesta por la innovacion digital.
Mientras Tunja mantiene un enfoque mas tradicional,
Bogota promueve activamente el uso de apps,
plataformas digitales y tecnologias emergentes,
vinculdndolas incluso con el analisis académico y el
uso de una segunda lengua. Aunque ambas sedes
reconocen el valor de la tecnologia, Tunja no la
relaciona directamente con dinamicas de e-sports ni
con el juego como motor de aprendizaje. En conjunto,
Bogota lidera la implementacion de gamificacion y e-
sports como herramientas formativas, mientras Tunja

avanza con mayor cautela en su adopcion.

En el modulo de formacién de porte el cual se analiza
entre Bogota y Tunja, Bogota, la gamificacion puede
servir como un puente entre ambos contextos: mientras
en Bogota se puede potenciar el uso de simuladores,
videojuegos y entornos virtuales de aprendizaje, en
Tunja se puede desarrollar la fundamentacion tedrica y
metodologica que sustente su aplicacion. Por ejemplo,
elementos del syllabus como el aprendizaje motor y su

ensefianza en modalidades de golpes, agarres y armas

33



PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

podrian integrarse con herramientas digitales o
simuladores que mejoren la coordinacion, el tiempo de
reaccion y la estrategia del estudiante. Asimismo, el
disefio de sesiones practicas podria gamificarse
mediante la creacion de niveles, misiones y sistemas
de puntuacion que aumenten la motivacion y el
compromiso del aprendiz. Las evaluaciones
diagndsticas también podrian apoyarse en plataformas
digitales que ofrezcan retroalimentacion inmediata,
mientras que el analisis de técnicas y estrategias
tacticas podria fortalecerse a través de competencias
virtuales o torneos en entornos e-Sport. en materias
como deportes de conjunto o alternativos las partes de
explicaciones teoricas pueden ser desde el contexto
gamificacion agarrando juegos como métodos de
aprendizaje para la formacion del estudiante y para las
partes practicas se podrian incluir no solo rubricas o
métodos tradicionales como se evidencia en la tabla las
cuales no quedan especificadas sino que también se
pueden adoptar juegos electronicos los cuales
especifiquen técnicas o lo visto desde lo aprendido en
el aula, sin quitar la fundamentacion desde la accion
motriz sino solo una sesion onde se impulse la
formacion deportiva del estudiante, siendo esta como

una herramienta para sustituir o ampliar la parte de una
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formacion en recreacion

exposicion o amplificacion durante una clase. Asi
mismo se evidencia que algunos docentes no dejan

claros los contenidos o técnicas usadas para ver si es
posible apoyarse de estas dos herramientas abordadas.
En el médulo de formacién en recreacion, Bogota
evidencia una implementacion mas activa de la
gamificacion como herramienta formativa, integrando
dindmicas de roles, insignias digitales, bitdcoras con
puntuaciones y retroalimentacion gamificada. Estas
estrategias se vinculan con el trabajo en equipo, la
motivacion y el autoaprendizaje, promoviendo
entornos digitales vivenciales que enriquecen la
experiencia educativa. Tunja, por su parte, presenta
una aproximacion mas tradicional, sin referencias
explicitas al uso de gamificacion ni a los e-sports
como parte del proceso formativo. Mientras Bogota
utiliza plataformas digitales para evidenciar logros y
fomentar la participacion, Tunja se enfoca en técnicas
convencionales como salidas pedagogicas y
exposiciones grupales. La capital también incorpora
herramientas tecnologicas para facilitar la educacion
experiencial, fortaleciendo la accion motriz desde
entornos virtuales. En contraste, Tunja no menciona el
uso de consolas, juegos virtuales ni ciberespacios

como espacios recreativos. Asi, Bogota lidera en la
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integracion de gamificacion y recursos digitales,
posicionandolos como elementos clave en la
ensenanza de la recreacion universitaria. La
gamificacion y los e-sports pueden integrarse de
manera estratégica tanto en la parte tedrica como
practica de las materias presentadas en el médulo de
formacion en recreacion. En el componente tedrico, se
pueden utilizar plataformas digitales con insignias,
puntuaciones y retroalimentacion gamificada para
evaluar conceptos como historia de la recreacion,
normativas internacionales y fundamentos de la
educacion experiencial. En la practica, los e-sports
pueden ser incorporados como simulaciones
competitivas que desarrollen habilidades de liderazgo,
trabajo en equipo y comunicacion asertiva,
especialmente en actividades como formacion de
patrullas, dinamicas de roles y proyectos
intergeneracionales. Ademas, los juegos virtuales
enfocados en la actividad fisica permiten vivencias
recreativas en entornos digitales, fortaleciendo la
accion motriz y la motivacion estudiantil. Estas
herramientas también pueden apoyar la creacion de
bitacoras digitales, el disefio de sesiones recreativas y

la evaluacion reflexiva, promoviendo una experiencia
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formativa mas inmersiva, participativa y
contextualizada.

interdisciplinar y optativas En el modulo interdisciplinar y optativas, basado en
los contenidos, competencias, aprendizajes y técnicas
de las materias en rojo, evidencia que Tunja presenta
una mayor integracion de gamificacion y e-Sports
como herramientas formativas. En Marketing
Deportivo, Tunja emplea juegos, simulaciones y retos
como el “Juego Millonario”, mientras Bogota se
enfoca en pruebas escritas y exposiciones. En
Administracion de Organismos Deportivos, ambas
comparten contenidos, pero Tunja incluye mas
actividades practicas susceptibles de gamificacion. En
Nutricion, Tunja destaca por el uso de apps, y retos
gamificados para mejorar habitos alimenticios, ademas
de rutinas de hidratacion con mecénicas de
recompensa, ausentes en Bogota. En Promocion y
Prevencion, Tunja propone modelos sociales de salud
y herramientas epidemioldgicas que pueden vincularse
a simulaciones, mientras Bogotd mantiene un enfoque
mas tradicional. Finalmente, en Psicologia del
Deporte, Tunja articula la praxeologia motriz con
estudios de caso y ejercicios de investigacion
formativa, ideales para entornos simulados tipo e-

sport, mientras Bogota se limita a exposiciones. En

37



PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

conjunto, Tunja demuestra una vision pedagogica mas
innovadora y adaptada a las dindmicas digitales,

mientras Bogot4 conserva métodos mas clésicos.

Tabla 3

Objetivo 1 muestra y evidencia presentada en los anexos donde se realizo las revisiones

documentales de la malla curricular.
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Objetivo 1 muestra y evidencia presentada en los anexos donde se realizo las revisiones

documentales de la malla curricular.
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Fase 2. del desarrollo /Objetivo 2

La siguiente matriz comparativa presenta un analisis detallado de los 39 espacios académicos

que se representan en los 6 modulos del programa de Cultura Fisica. Este ejercicio permite

identificar las diferencias y similitudes en el enfoque pedagogico de cada sede, asi como

evaluar la viabilidad de integrar estrategias como la gamificacion y los E-Sports en el

curriculo. Al contrastar los contenidos, metodologias y competencias desarrolladas en cada

asignatura, se evidencian oportunidades que se veran mas adelante para fortalecer la

formacion académica mediante recursos digitales, simuladores, dindmicas ludicas y entornos

virtuales que enriquecen la experiencia de aprendizaje y promueven una enseflanza mas

activa, contextualizada y participativa.

Tabla 4

Matriz de comparacion

Espacio Académico Bogota Tunja Potencial como
herramienta
formativa

Fundamentos de la Analisis del Uso de TICs, Muy alto:
accion motriz movimiento, disefio  simulacidn, realidad  gamificacion,

de tareas motrices virtual simuladores, eSports
Fundamentos de No detallado Talleres mediados Medio: apps
Biologia con recursos educativas,

virtuales gamificacion de
conceptos biologicos

Praxiologia Motriz Disefio de tareas, Ludificacion, Muy alto:

herramientas simulacion, talleres gamificacion,

digitales virtuales simuladores, realidad

virtual

Fisiologia del

Ejercicio

Estudios de caso,

promocion de salud

Dimension del sentir

transversal

Medio: gamificacion

de habitos saludables
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Aprendizaje y Talento deportivo, Videos, pruebas Alto: simuladores de

Desarrollo Motor fases de desarrollo fisicas talento, gamificacion
de etapas motrices

Morfofisiologia Uso de apps para No detallado Medio: apps

estudio corporal interactivas,

gamificacion
anatomica

Biomecanica Software de anélisis  Observacion, Muy alto:

de movimiento

estudios de caso

simuladores, analisis

digital, gamificacién

biomecanica
Expresion Corporal ~ Coreografia, Composiciones Muy alto:
y Artistica dramaturgia del teatrales gamificacion de
movimiento expresion corporal,
simuladores de danza
Iniciacion y Planificacion Métodos Muy alto:

Formacion

Deportiva

deportiva, valores

éticos

cooperativos e

innovadores

gamificacion de
planificacion,

simuladores de

entrenamiento
Fundamentos de Juegos virtuales, Juegos empresariales Muy alto:
educacion, salud y pedagogia del virtuales gamificacion
deporte ejercicio administrativa,

simuladores de gestion

deportiva

Introduccidn a la

Proyecto individual,

Igual enfoque

Alto: gamificacion de

Cultura Fisica modelos evolucidn historica,
pedagogicos simuladores de cultura
fisica
Did4ctica de la Disefio de unidades  Secuencias Muy alto:
Actividad Fisica didacticas didacticas gamificacion de

enseflanza motriz,

simulacidn de clases
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Pedagogia del Juego Carnaval del juego,  Juegos ludomotores = Muy alto:
universales gamificacion total,
ludomotores integracion directa con

eSports

Fisica, Deporte y No detallado No detallado Medio: gamificacion

Recreacion de conceptos fisicos

aplicados al deporte

Eventos y Planeacién por Organizacion por Muy alto: simuladores

Escenarios comités, comités de eventos,

Deportivos campeonatos gamificacion de roles

organizativos

Disefio y Gestion de  Portafolio Igual enfoque Muy alto:

Proyectos estructurado, gamificacion de
marketing digital gestion, simuladores

de emprendimiento
deportivo

Pedagogia de la Modelos Proceso pedagogico  Muy alto:

Actividad Fisica pedagogicos, gamificacion de
evaluacion motriz evaluacion,

simuladores de
ensefianza

Marco Legal de la Ley 181, entes No detallado Bajo: posible

Cultura Fisica

deportivos

gamificacion en
competencias por

puntuacion

Actividad fisica para

la salud

Laboratorios, apps

Talleres tedricos,

videos

Alto: gamificacion de
adherencia al
ejercicio, simuladores

de salud

Nutricion para la
Actividad Fisicay
Deporte

Apps, retos

gamificados

Rutinas gamificadas

Muy alto:
gamificacion

nutricional,

41



PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

simuladores de

rendimiento

Enfermedades CNT-

Patokinesis

Estudios de caso,

esquemas en

Estudios de caso

Medio: gamificacion

de conceptos

patokinesis fisiopatoldgicos
Programacion del Valoraciones fisicas, Evaluaciones Muy alto: simuladores
Ejercicio para la planificacion continuas de entrenamiento,
Salud personalizada gamificacion de
prescripcion
Entrenamiento Apps, plataformas Talleres practicos Muy alto:

Personalizado y

virtuales

gamificacion de

Grupal sesiones, simuladores
de entrenamiento

Evaluacion Laboratorios, test Rubricas, estudios de Muy alto: simuladores

Funcional funcionales caso de evaluacion,
gamificacion de test
fisicos

Promocién y Modelos sociales, Trabajo en Alto: simulacion de

Prevencion de la epidemiologia comunidad campaifias,

Salud gamificacion de
prevencion

Deportes de Arte y Metodologias Igual enfoque Muy alto:

Precision acrobaticas, gamificacion de

juzgamiento rutinas, simuladores

de ejecucion artistica

Deportes de Simuladores, diseno  Fundamentos Muy alto:

Combate de sesiones tedricos gamificacion de

defensa/ataque,
simuladores de

combate

Deportes de Tiempo
y Marca

Pruebas de

actuacion, rubricas

Igual enfoque

Muy alto:

gamificacion de
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marcas, simuladores

de rendimiento

Entrenamiento y Software de Evaluaciones Muy alto:

Rendimiento planificacion, apps continuas gamificacion de carga,

Deportivo deportivas simuladores de
rendimiento

Deportes de Sesiones didacticas,  Igual enfoque Muy alto:

Conjunto reglamentos gamificacion de roles,
simuladores de juego
colectivo

Psicologia Deportiva  Investigacion Estudios de caso, Alto: gamificacion de

formativa, sociologia

aplicada

sociologia aplicada

diagnostico,
simuladores de

intervencion mental

Deportes Juegos virtuales, Igual enfoque Muy alto:

Alternativos rubricas gamificacion total,
disefio de micro
curriculos alternativos

Metodologia parala  Técnicas recreativas, Igual enfoque Muy alto:

Ensenanza de la

Recreacion

expresion corporal

gamificacion de
técnicas, simuladores

de recreacion

Campamento y

Bitacoras digitales,

Salidas pedagogicas

Muy alto:

Educacion para la insignias, gamificacion de roles,
Vida retroalimentacion simuladores de
gamificada liderazgo
Disefio de Juego de roles, Igual enfoque Muy alto:
Instrumentos diagnostico gamificacion de
Recreativos comunitario disefio, simuladores de
intervencion
comunitaria
Educacion Ciclo vivencial, Igual enfoque Muy alto:
Experiencial facilitacion virtual gamificacion de
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experiencias,
simuladores de

aprendizaje vivencial

Fase 3. del desarrollo /Objetivo 3

Se comienza a reconocer cada vez mas el valor de la gamificacion y los E-Sports como
herramientas formativas que pueden transformar la manera en que se ensefia y se aprende. En
el mddulo de fundamentos de la accidn motriz, algunas asignaturas cientificas como
biomecanica y fisiologia contienen contenidos que podrian enriquecerse con dindmicas
ladicas, aunque aun no se reflejan de forma explicita en sus planes de estudio. En cambio,
materias como praxiologia motriz y expresion corporal muestran una apertura mas clara hacia
el uso de simulaciones y juegos como recurso pedagdgico. Bogotd, por su parte, se apoya en
herramientas como Kino vea para analizar el movimiento, mientras Tunja se destaca por
integrar las TIC en sus clases, lo que abre caminos distintos pero complementarios hacia una

ensefanza mas activa y significativa.

En el médulo de actividad fisica para la salud, se percibe una intencidon genuina de hacer que
el aprendizaje sea mas cercano y menos mondtono, especialmente en Tunja, donde materias
teoricas como patokinesis podrian beneficiarse de la gamificacion para explicar conceptos
complejos de forma mas atractiva. En Bogota, las asignaturas practicas como evaluacion
funcional aprovechan los laboratorios y tecnologias emergentes para llevar el conocimiento
mas alla del aula, convirtiendo la experiencia educativa en algo mas vivencial. Aunque ambas
sedes valoran el uso de la tecnologia, Bogota se adelanta al vincularla con el analisis

académico y el aprendizaje de una segunda lengua, mientras Tunja mantiene una postura mas

44



PRACTICAS Y LENGUAJES DIGITALES EN LOS SYYLLABUS DE CFDR

conservadora, sin conectar directamente estas herramientas con los eSports como motor de

aprendizaje.

En el médulo de formacion en recreacion, la gamificacion se convierte en una herramienta

formativa poderosa que en Bogota se utiliza para fomentar el trabajo en equipo, la motivacion

y el autoaprendizaje. Dinamicas como roles, insignias digitales y retroalimentacion

gamificada permiten que el estudiante se involucre activamente en su proceso de formacion.

Ademas, los eSports se integran como simulaciones que desarrollan habilidades sociales y

motrices, fortaleciendo el vinculo entre lo digital y lo humano. Tunja, en cambio, mantiene

una aproximacion mas tradicional, centrada en salidas pedagdgicas y exposiciones grupales.

Aun asi, el potencial de estas herramientas esta presente, y su implementacion puede

enriquecer tanto la teoria como la practica, haciendo de la recreacion universitaria una

experiencia mas inmersiva, participativa y cercana a las realidades del estudiante.

Tabla 5

Matriz sintesis propositiva.

Espacio Académico

Herramientas Electronicas

o Gamificadas

Herramientas de

Gamificacion / Juegos

Fundamentos de la accidén

motriz

Kinovea, SkillSpector,

sensores de movimiento

Simuladores de tareas
motrices, retos por niveles,

realidad virtual

Fundamentos de Biologia

BioDigital Human, Visible

Body, apps de anatomia

Juegos de preguntas, escape
rooms tematicos, trivias

interactivas
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Praxiologia Motriz

Apps de analisis motriz,

plataformas de simulacion

Juegos de roles motrices,
simulacién de situaciones,

ludificacion de tareas

Fisiologia del Ejercicio

Polar Flow, Garmin
Connect, simuladores

fisiologicos

Retos de frecuencia
cardiaca, juegos de salud

virtual

Aprendizaje y Desarrollo

Video analisis, apps de

Juegos de deteccion de

Motor seguimiento de desarrollo talentos, simuladores de

motor etapas de desarrollo
Morfofisiologia 3D Organon, Anatomage Juegos de ensamblaje

Table corporal, trivias anatomicas
Biomecanica Dartfish, Kino vea, software  Simuladores de

de analisis de movimiento biomecanica, desafios de

analisis de gestos deportivos

Expresion Corporal y Software de edicion de Juegos teatrales, creacion de
Artistica video, apps de coreografia avatares, simuladores de

(Just Dance Studio)

danza

Iniciacion y Formacion

Deportiva

Apps de planificacion
deportiva, Coach’s Eye

Juegos cooperativos,
simuladores de

entrenamiento

Fundamentos de educacion,

salud y deporte

Moodle, plataformas de

gestion de aprendizaje

Juegos de empresa virtual,
simuladores de gestion

deportiva

Introduccidn a la Cultura

Fisica

Linea del tiempo digital,
Genially

Juegos de evolucion

historica, trivias culturales

Didactica de la Actividad

Fisica

Canva, Genially, plataformas

de disefo instruccional

Juegos de disefio didactico,

simuladores de clase

Pedagogia del Juego

Kahoot, Wordwall, Genially

Juegos de tablero digitales,

creacion de juegos motrices

Fisica, Deporte y Recreacion

PhET Interactive
Simulations, simuladores de

fisica

Juegos de fisica aplicada al
deporte, retos de

movimiento
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Eventos y Escenarios

Deportivos

Trello, Canva, simuladores

de eventos

Juegos de roles por comités,
simuladores de organizacion

de eventos

Diseflo y Gestion de

Proyectos

Trello, Notion, simuladores

de emprendimiento

Juegos de gestion,
simuladores de startups

deportivas

Pedagogia de la Actividad

Fisica

Edpuzzle, plataformas de

evaluacion

Juegos de evaluacion
pedagbgica, simuladores de

ensenanza

Marco Legal de la Cultura

Fisica

Bases de datos juridicas,

apps de legislacion deportiva

Juegos de trivia legal,

competencias por puntos

Actividad fisica para la salud

MyFitnessPal, apps de

seguimiento de actividad

Juegos de habitos
saludables, retos de pasos o

actividad diaria

Nutricion para la Actividad

Cronometer, Yazio, apps de

Juegos de menu saludable,

Fisica y Deporte planificacion nutricional simuladores de dietas
Enfermedades CNT- Simuladores de anatomia Juegos de diagnostico,
Patokinesis patoldgica, apps de simuladores de intervencion

diagnostico

Programacion del Ejercicio

Excel, apps de planificacion

Juegos de prescripcion de

para la Salud de entrenamiento ejercicio, simuladores de
rutinas
Entrenamiento Trainerize, apps de Juegos de retos fisicos,

Personalizado y Grupal

entrenamiento virtual

simuladores de sesiones

grupales

Evaluacion Funcional

Test de campo digitalizados,

apps de evaluacion fisica

Juegos de test funcional,

simuladores de evaluacion

Promocion y Prevencion de

la Salud

Canva, plataformas de

campaias virtuales

Juegos de campafias
preventivas, simuladores de

intervencion comunitaria

Deportes de Arte y Precision

Video analisis, apps de

puntuacion técnica

Juegos de ejecucion artistica,

simuladores de juzgamiento
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Deportes de Combate

Simuladores de combate,

apps de técnica

Juegos de estrategia de
combate, simuladores de

defensa

Deportes de Tiempo y Marca

Cronometros digitales, apps

de rendimiento

Juegos de superacion de
marcas, simuladores de

competencia

Entrenamiento y

Rendimiento Deportivo

Apps de carga y volumen,

simuladores de rendimiento

Juegos de planificacion de
ciclos, simuladores de

rendimiento

Deportes de Conjunto

Apps tacticas (TacticalPad),

Video analisis

Juegos de roles en equipo,

simuladores de partidos

Psicologia Deportiva

Cuestionarios digitales, apps

de bienestar emocional

Juegos de toma de
decisiones, simuladores de

intervencion psicoldgica

Deportes Alternativos Apps de deportes no Juegos de creacion de reglas,
convencionales simuladores de deportes
emergentes
Metodologia para la Apps de disefio de Juegos de disefio recreativo,

Ensenanza de la Recreacion

actividades, Canva

simuladores de intervencion

Iadica

Campamento y Educacion

para la Vida

Apps de orientacion, mapas

digitales

Juegos de supervivencia,

simuladores de liderazgo

Diseno de Instrumentos

Recreativos

Formularios digitales, apps

de evaluaciéon

Juegos de disefio de
actividades, simuladores de

aplicacién comunitaria

Educacion Experiencial

Plataformas de reflexion

digital, diarios virtuales

Juegos de roles vivenciales,
simuladores de experiencias

formativas

Discusion

El andlisis documental y comparativo de los mddulos del programa de Cultura Fisica, Deporte

y Recreacion (CFDR) en los campus de Bogota y Tunja permite identificar una coherencia
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institucional basdndose en el propdsito formativo tomista, pero también permite identificar
que es necesario realizar una actualizacion de los procesos académicos y pedagogicos frente a
la inclusion de nuevas tecnologias, en ambos contextos, el disefio académico busca promover
una formacion integral enfocada en la accidon motriz, el desarrollo en las diferentes
dimensiones del hombre y la responsabilidad social (Universidad Santo Tomas, 2023), Sin
embargo la inclusion de los lenguajes digitales como lo son la gamificacion y los e-sports,
requieren una modificacion y posterior adaptaciéon metodologia que mejore ambitos de
motivacion, innovacion y la alfabetizacion tecnologica en los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

El estudio permitio evidenciar que, si bien los modulos de formacion de Fundamentos de la
Accion Motriz, Formacion en Deportes y Actividad Fisica para la Salud, evidencian el uso de
recursos tecnologicos, aun no se ha forjado una integracion explicita en estrategias
gamificadas o mediadas por los e-sports o los syllabus. Este descubrimiento permite
identificar oportunidades para fortalecer los componentes tecnoldgicos desde una perspectiva
educativa y no meramente instrumental, Segiin Kapp (2012), la gamificacion en la educacion
genera entornos de aprendizaje més dindmicos al incorporar elementos como el reto, la
retroalimentacion inmediata y la progresion por niveles, los cuales favorecen la

autorregulacion y el aprendizaje significativo.

De forma simultdnea los e-sports y exergames representan una nueva meta para la facultad de
cultura fisica al poder realizar una combinacion de las capacidades cognitivas con los
entornos virtuales en las capacidades cognitivas, tacticas y psicomotrices. En algunas

investigaciones se demuestran que la practica estructurada de los e-sports desarrolla
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habilidades de atencion, memoria de trabajo y toma de decisiones, comparables con las
requeridas en contextos deportivos tradicionales (Pedraza-Ramirez et al., 2020), Tratandose
de un ambito universitario , estas tecnologias pueden utilizarse para medir el aprendizaje
colaborativo , la simulacion de escenarios , el analisis biomecanico digital , contribuyendo a

tener nuevos avances en la facultad de cultura fisica deporte y recreacion

La revision documental que se realizo en los campus de Bogota y Tunja permitio reconocer
diferencias en los modulos, Tunja al haber renovado hace poco con la renovacion curricular,
Da a conocer una madures en los procesos investigativos y de proyeccion social, mientras que
por otro lado Bogota se muestra mas diversificada en el uso de recursos tecnologicos, este
equilibrio nos permite identificar una articulacion multicampus, fortaleciendo asi el perfil
profesional del egresado, combinando la rigurosidad académica con la innovacioén

metodoldgica y tecnologica.

De esta misma manera los resultados del analisis muestran que la integracion de la
gamificacion y los e-sports puede llevarse a cabo como una estrategia transversal entre los
modulos académicos, en las areas de Educacion, Salud y deporte, Como lo pueden ser
estrategias pedagdgicas basadas en aprendizaje activo, en el caso de recreacion la
gamificacion puede ser usada en actividades experienciales y en cuanto a la investigacion la

posibilidad de ejecutar andlisis de rendimiento a través de simulaciones

No obstante, se debe tener en cuenta los desafios éticos y pedagdgicos al implementar estas
estrategias, los e-sports y la gamificacion sirven para mejorar las dindmicas de la clase y la
motivacion sin embargo existe el riesgo de reducir la complejidad educativa a dindmicas que

se basen simplemente en competencias y recompensas, debido a esto es imperante mantener
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equilibrado los objetivos de formacion y el enfoque ludico garantizando que el uso de estas
herramientas responda a una intencionalidad pedagdgica y no a una tendencia tecnoldgica

pasajera (Sailer & Homner, 2020).

Conclusiones

Teniendo en cuenta el analisis realizado a los mdédulos de cada uno de los syllabus del
programa de Cultura fisica deporte y recreacion de la universidad santo tomas en las sedes de
Bogota y Tunja se concluye con la malla curricular tiene una estructura solida en cuanto a la
formacion integral, el desarrollo de las competencias profesionales y la promocién de la
accion motriz como un eje que articula el saber disciplinar, debido a esto se identifica una
oportunidad de innovar frente a la integracion de nuevas tecnologias , la gamificacion y los e-
sports como medios que surgen para responder a los desafios actuales en la educacion

superior

La gamificacion es entendida como la aplicacion de elementos de juego en contextos
educativos (Kapp, 2012; Sailer & Homner, 2020), Se plasma como una estrategia de caracter
pedagogico que incentiva la motivacion mejorando la atencion y el aprendizaje de los
estudiantes, De esta forma su incorporacion en el programa puede fortalecer los procesos de
formacion mediante el uso de la tecnologia, las dindmicas y retos interactivos que favorezcan
a los estudiantes a tener un criterio frente al pensamiento, los medios creativos y la gestion de

los mismos en el pensamiento.
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Por otra parte, los e-sports y los exergames generan oportunidades en cuanto a la generacion
de nuevos espacios y escenarios pedagdgicos dirigidos a entornos digitales competitivos que
promueven habilidades cognitivas, sociales y estratégicas (Pedraza-Ramirez et al., 2020;
Kelly & Leung, 2021). Estos recursos enriquecen las relaciones de trabajo en equipo, la toma
de decisiones cuando existe presion y la gestion de emociones en competencias para los

futuros profesionales de la carrera.

Finalmente, el estudio resalta la necesidad de alinear las estrategias formativas del programa
con las nuevas tendencias tecnoldgicas que surgen a nivel universitario, basandose en que el
aprendizaje basado en actividades ludicas tiene determinada importancia, la integracion
metodoldgica permitird una mejor formacion en cuanto a la integracion, coherencia y

flexibilidad con las de demandas que ofrece la sociedad actual y los avances tecnoldgicos.

Aportes

- Anivel académico la investigacion aporta una lectura critica sobre la necesidad de
actualizar los contenidos curriculares del programa, promoviendo la inclusion de
herramientas tecnoldgicas y el desarrollo de estrategias gamificadas en los procesos de
ensenanza y aprendizaje

- Anivel institucional, mejora el compromiso de la Universidad Santo Tomds con su
modelo pedagogico tomista (USTA, 2022), que fomenta la formacion integral del ser
humano y sugiere una apertura a el cambio metodologico, potenciando el pensamiento
reflexivo y la innovacion

- Anivel disciplinar el estudio favorece el posicionamiento de los e-sports y la

gamificacién como escenarios que han surgido en el campo de la Cultura Fisica, el
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Deporte y la Recreacion, abriendo la posibilidad de realizar nuevas investigaciones

sobre su impacto pedagogico, social y profesional.

Recomendaciones

- Revision curricular: Incluir en los syllabus y la malla curricular espacios académicos o
moddulos que estén intimamente relacionados con la gamificacion, De igual forma la
tecnologia con miras a su aplicacion al deporte y los e-sports, fortaleciendo la
competencia digital y la innovacion en nuevas tecnologias.

- Formacion del docente: Incluir procesos de capacitacion continua para los docentes de
la carrera, orientandolos al disefio de nuevas experiencias de aprendizaje en cuanto a
la gamificacion y el desarrollo de nuevas tecnologias.

- Investigacion aplicada: Cultivar lineas de investigacion interdisciplinares que estudien
la gamificacion y los e-sports y su impacto en la comunidad estudiantil, asi como la
motivacion que generan, refiriéndose a el rendimiento académico y el desarrollo de
competencias en los estudiantes de Cultura Fisica.

- Vinculacion institucional: Fomentar convenios con organizaciones tecnologicas y
deportivas que generen el desarrollo de proyectos que incluyan los e-sports en el
ambito educativo, integrando los conocimientos en teoria practica y generando una
extension universitaria.

- Educacion continua: Elaborar instrumentos que permitan identificar y valorar la
efectividad de la incorporacion de estas nuevas metodologias en los resultados de

aprendizaje de los estudiantes y su respectiva formacion integral.
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