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RESUMEN

El objetivo de la investigacion es analizar
diversos aportes bibliograficos en los cuales
se identifique la relacion de las tecnologias de
informacién y comunicacion (TIC) con el proceso
de gamificacion para beneficiar una comunidad
virtual de aprendizaje. La metodologia que se
utilizd estd basada en el analisis de revision
literaria. Se establecieron categorias para
esclarecer la relacion de los conceptos principales,
destacando aspectos relevantes en la evolucion
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de las tecnologias y en la manera en que estas
propiciaron la inclusion de estrategias novedosas,
con el fin de potenciar el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Como resultado de la revision
bibliografica se determindé una fuerte relacion
de las TIC con la gamificacion en el campo
educativo, debido a la evolucion de recursos que
han ido surgiendo en el tiempo para conectar mas
al estudiante con su aprendizaje. Se concluy6
que la gamificacion puede ser incorporada en
experiencias educativas de manera progresiva, y
que, al margen de tener componentes basados en
mecanicas de juego, puede ser un elemento muy
considerado en la ensefianza, como una estrategia
que motive a los estudiantes a comprometerse
mas con su aprendizaje. Ademas, se determino
que se requiere de un nivel de conocimiento
propicio del docente con relacion a las tecnologias
emergentes para proponer escenarios que desafien
al estudiante en una comunidad virtual.

PALABRAS CLAVES

Aprendizaje, comunidad, ensefianza, entorno
virtual, gamificacién y tecnologias de
informacioén y comunicacion.

ABSTRACT

The objective of the research is to analyze
various bibliographic contributions in which the
relationship of information and communication
technologies (ICT) with the gamification process is
identified to benefit a virtual learning community.
The methodology used is based on the analysis
of literary review. Categories were established
to clarify the relationship of the main concepts,
highlighting relevant aspects in the evolution of
technologies and the way in which they led to the
inclusionofinnovative strategies, in order toenhance
the teaching and learning process. As a result of the
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bibliographic review, a strong relationship between
ICT and gamification in the educational field was
determined, due to the evolution of resources that
have emerged over time to connect the student
more with their learning. It was concluded that
gamification can be progressively incorporated
into educational experiences, and that, apart from
having components based on game mechanics, it
can be a highly considered element in teaching, as
a strategy that motivates students to engage more.
with your learning. In addition, it was determined
that a favorable level of knowledge of the teacher
is required in relation to emerging technologies to
propose scenarios that challenge the student in a
virtual community.

KEYWORDS

Learning, community, teaching, virtual
environment, gamification and information and
communication technologies.

INTRODUCCION

Nuestra sociedad ha ido asimilando en los ultimos
afios diversos cambios en cuanto a las tecnologias,
las cuales han sido requeridas con mas fuerza para
poder sostener mas de un proceso de negocio a
raiz de la pandemia del Covid-19. En ese sentido,
es preciso resaltar también que, la forma de
relacionarse en la sociedad se ve influenciada por
la consolidacion de las tecnologias de informacion
y comunicacion en nuestro entorno.

Una de las ramas mas afectadas por la evolucion
de las tecnologias es la educacioén, y como lo
reafirman la Carneiro, Toscano y Diaz (2021),
las TIC forman la base de una nueva forma de
comunicacion con una gran influencia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Las tecnologias aplicadas al proceso de
ensefianza y aprendizaje se vieron representadas
y potenciadas por recursos que permitieron
consolidar la experiencia del usuario con
relacion al acceso a conocimientos nuevos.
En este caso puede destacarse la evoluciéon de
entornos virtuales, la presencia de herramientas
colaborativasoinclusolosrecursos deinteligencia
artificial, los cuales son un tema de discusion hoy
en dia con relacion a su incorporacion definitiva
en el campo educativo.

Por otro lado, es pertinente mencionar que, mientras
mas recursos fueron presentandose para atender las
demandas educativas que involucran tecnologias,
fueron considerandose progresivamente estrategias
disruptivas como la aplicacion de la gamificacion,
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con el objeto de fortalecer la interaccion de
los participantes en una comunidad virtual de
aprendizaje.

La investigacion tiene por objeto analizar la
revision de diversos estudios relacionados a las
TIC, rescatando la manera en cémo impulsan el
proceso de gamificacion en entornos virtuales de
aprendizaje.

La metodologia utilizada se sustenta en la
revision de la literatura de diversas fuentes
de investigacion. Las fuentes que se tomaron
en cuenta comprenden estudios relacionados
a la sociedad del conocimiento, las TIC y
su influencia en el proceso de ensenanza -
aprendizaje y la gamificacion. En estos estudios
se revisaron enfoques de diversos autores,
modelos conceptuales y principios que sostienen
la aplicacion de estrategias innovadoras para
enriquecer la experiencia de usuarios en un
entorno virtual de aprendizaje.

La investigacion categorizd la revision de
estudios que se hizo de la siguiente manera:

» Elpapel delastecnologias de informacion
y comunicacién (TIC) en la evolucion de
una sociedad del conocimiento.

» Lainfluencia de tecnologias de informacion
y comunicacion (TIC) en la educacion.

* La gamificaciébn como elemento clave
para responder a los desafios en el campo
educativo.

 La gamificacion y su influencia para
fortalecer el aprendizaje en una comunidad
virtual de aprendizaje.

Serealizo la criticarespectiva alos distintos aportes
tomados en cuenta para la presente investigacion,
con el proposito de resaltar la influencia de
las tecnologias en el proceso de ensefanza y
aprendizaje, considerando a la gamificacion como
una alternativa.

Es importante integrar nuevas estrategias al
proceso de enseflanza desde el reconocimiento del
papel que cumplen las TIC, las cuales han ofrecido
una serie de recursos novedosos hasta el momento
para fortalecer el aprendizaje del estudiante.

EL PAPEL DE LAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACION Y COMUNICACION (TIC)
EN LA EVOLUCION DE UNA SOCIEDAD
DEL CONOCIMIENTO

Las tecnologias de informacioén y comunicacion

enlosultimostiempos se haninsertado de manera
considerable en la sociedad, permitiendo que
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cada rubro potencie sus procesos de negocio en
base a nuevas alternativas que iban surgiendo
paulatinamente.

Colas, de Pablos y Ballesta (2018, Pag. 2)

sostienen lo siguiente:
Las tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC) se han convertido en uno de los agentes
mas eficaces con relacion al favorecimiento
de cambios y avances en la sociedad actual.
Su papel como medio de comunicacién y de
socializacion, asi como sus funciones en busca
de mejorar procesos en campos de la economia,
la salud o el ocio, han convertido a las TIC en
un elemento fundamental de cambio, incluso en
aspectos cotidianos de nuestro dia a dia.

Lo mencionado por los autores rescata el
impulso de las distintas areas en los tultimos
tiempos debido a la insercién de las TIC en
sus procesos, lo cual ha permitido generar
ventajas competitivas, pero ello esta supeditado
al nivel de conocimiento de uso de las diversas
alternativas que las tecnologias proponen. El
aprovechamiento de las tecnologias se relaciona
en gran medida con el nivel de conocimiento
que el ser humano tiene de ellas para cumplir un
objetivo especifico.

De acuerdo con lo expuesto anteriormente,

Salazar (2021, Pag. 2) sostiene que:
Los antecedentes de las TIC nos muestran
una interacciéon evolutiva y constante con el
ser humano, el cual de forma creciente hizo
parte de su vida cotidiana el uso de soluciones
tecnologicas para mejorar resultados. Como
un ejemplo latente en estos tiempos tenemos a
los dispositivos moviles, los cuales llegaron a
convertirse en una alternativa més para tratar
la informacién y comunicarnos de distintas
formas.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente,
se puede agregar que la tecnologia movil ha
generado una revolucién en nuestra sociedad,
no solo nos permite acceder a informacion y
conectarnos entre si con una mayor velocidad,
sino que nos va a relacionar mas con el mundo
de la realidad virtual, la robotica e internet de
las cosas.

Al estar mas conectados por las tecnologias se
destaca lo citado por Sampedro (2015) en su
investigacion, donde afiade que la fuerza con la
que aparecieron las TIC a fines del siglo pasado
ha generado nuevas formas de comunicacion,
lo cual ha propiciado que el ser humano siga
investigando nuevos caminos de acceso a
la informacion y nuevas alternativas para
comunicarse.
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Es importante entender a las TIC en todas
sus dimensiones y Salazar (2021, Pag. 2)
aborda de manera particular dos de ellas en
su investigacion, destacando por un lado la
evoluciéon de los sistemas computacionales
desde la aparicion de las primeras computadoras
para fines especificos de gestion de informacion,
y, por otro lado, la fuerza de conectividad que
adquieren dichos sistemas computacionales
en el tiempo para sostener interacciones entre
distintos puntos, principalmente potenciados
por la aparicién de internet.

A pesar de la creciente muestra de ventajas que
otorga las TIC para el desarrollo de una sociedad
y su aprendizaje, resulta importante destacar la
manera en como se orientan estos beneficios
hacia resultados positivos en una organizacion.
En este caso, Sanchez (2008, Pag. 3) sostiene
lo siguiente:
El uso con sentido apunta a la posibilidad de
utilizar efectivamente las TIC, asi como saber
combinarlas con otras formas de comunicacién
social. Incluye también la eventualidad de
producir contenidos propios, o bien, de acceder
a contenidos de otros que resulten utiles. Es
armonizar adecuadamente el recurso Internet con
otros, como la radio comunitaria, las reuniones
presenciales, los materiales impresos y los videos.

Las formas de comunicacion se vieron
sostenidas por una variedad de recursos que
internet impulso, pero detras de ello existié una
creciente busqueda del ser humano por querer
acceder a conocimientos nuevos y compartirlos
para cumplir objetivos. La manera de gestionar
estos recursos para el aprovechamiento de sus
bondades implicé un proceso de aprendizaje
constante, a pesar de una notoria resistencia a
involucrarse con nuevas formas de gestion.

De esta manera, se destaca lo mencionado por

Martinez y Castillo (citado en Ledon y Palma,

2017):
Las TIC hacen posible un mayor trabajo en red,
ofreciendo la informacién suficiente y oportuna
para tomar decisiones y responder a las exigencias
del mercado, a la vez que se desarrollan
estrategias para la aplicacion de estas tecnologias;
por esta razon, las empresas desarrollan su
actividad en un nuevo “entorno digital” que les
permite implementar el comercio electrénico de
forma neutral, de manera que deje de llamarse
“electrénico” y pase a denominarse simplemente
“comercio”, puesto que lo importante no es si se
hace por internet o por otras vias.

Los autores reafirman el creciente poder de las
TIC mediante las posibilidades que internet
ofrece para sostener los procesos de negocio.
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Si bien es cierto, los autores hacen referencia a
un ambito empresarial, es importante extraer el
sentido real de la idea, la cual hace referencia a
los distintos caminos que se abren al incorporar
las TIC en las gestiones de cada organizacion.

La aparicion de internet termina de fortalecer
el concepto de las TIC, por las herramientas
colaborativas que el ser humano fue explorando
para mantener una comunicacién activa en
distintas areas, y como lo mencionan Black,
Besare y Schlosser (1999), internet no sélo
permitié mejorar la gestion de informacion
en los procesos, sino también generd una
comunidad orientada a la investigaciéon y
busqueda de conocimientos.

Segun Agostiniy Willington (2012), el significado
de internet se ha consolidado por los cambios
que ha propiciado en las diferentes areas de la
sociedad, generando externalidades positivas
a favor de la innovacién y productividad. Las
implicancias relacionadas a los avances notorios
del internet se reflejan en los distintos puentes
de comunicacion mediados por herramientas
tecnologicas, las cuales no solo brindaron
mejoras para la gestion de informacion, sino
permitieron mejorar la comunicacién entre
usuarios para distintos fines.

Los avances que se han podido observar en estos
ultimos afios se han dado como respuesta a las
necesidades del ser humano, que siempre desea
conocer mas de lo que su entorno presenta. Como
sostiene Hernandez (2017), el hombre siempre
ha tenido la necesidad por comprender muchos
aspectos de su historia y ello ha propiciado que
la busqueda de conocimientos se incremente
ain mas en los ultimos tiempos. En ese sentido,
Chaparro (2001) destac6 que no solo el ser
humano se encuentra en la busqueda constante
de conocimiento nuevo, también resalta que
tiene toda la capacidad de ir adaptandose a un
entorno que cambia en cada momento.

Alhablar de conocimiento podemos relacionarlo
a las experiencias que el ser humano ha tenido
en el tiempo y que ha transmitido a la sociedad
como informacion valiosa. Hoy en dia se
puede acceder a mucha informacion, por los
distintos canales digitales que existen para
tomar decisiones relevantes en cualquier area
de desarrollo.

La relacion que existe entre la informacion y
las tecnologias es muy fuerte en estos dias.
Esta relacion ha supuesto que el ser humano se
capacite constantemente para poder responder
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a las diversas demandas que se plantean en
una sociedad que actualiza continuamente sus
necesidades por aprender. Segun Hernandez
(2017): “Esta cantidad de formacion que se
brinda en estos tiempos, ha generado que
distintos tedricos la denominen la sociedad del
conocimiento”. (Pag. 2)

A todo ello, Aguilar (2012) agrega que a todo
este gran movimiento por explorar nuevas
ideas mediante tecnologias novedosas se le
puede llamar también sociedad digital, en la
cual se generan interacciones con contenido y
entre los propios participantes. En este caso es
propicio rescatar que, todas las interacciones se
desarrollan por lo general en una comunidad
definida y que es sostenida por una plataforma,
la cual es adquirida en base a las politicas
particulares de cada empresa o institucion.

Por otro lado, Kriiger (2006) define el concepto
de sociedad del conocimiento como un
escenario con multiples opciones para poder
analizar fendmenos o situaciones y poder dar
un valor agregado a la sociedad dentro de las
distintas disciplinas de la ciencia.

A raiz de los conceptos considerados
para definir lo que significan sociedad del
conocimiento y sociedad de informacién; y su
relacion con las TIC, se puede desprender que
cuando hablamos de sociedad de informacion
nos referimos a como la insercion de las TIC
brindaron medios alternativos para obtener
y difundir informacién de forma evolutiva;
mientras que cuando hablamos de sociedad de
conocimiento, no solo hablamos de aquellos
medios para poder acceder a informacién que
antes no imaginabamos acceder, también nos
referimos a que existen tecnologias que nos
permitan gestionar la informacion, trabajar de
forma colectiva, analizar la misma y generar los
aportes pertinentes al mundo del conocimiento
como una sociedad que estd en constante
necesidad, no solo de explorar, sino de dar un
aporte significativo dentro de las distintas ramas
de la ciencia.

LA INFLUENCIA DE TECNOLOGIAS DE
INFORMACION Y COMUNICACION (TIC)
EN LA EDUCACION

Una de las areas que fueron mas afectadas por
la aparicion de las tecnologias de informacion
y comunicacién fue la educacion. Las formas
de transmitir conocimiento fueron cambiando
progresivamente debido a que surgieron nuevos
caminos para compartir informacion y fortalecer
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el aprendizaje. Las tecnologias no solo fueron
herramientas que permitieron gestionar la
informacién en un determinado momento, sino
también fueron herramientas que permitieron
mantener a las personas en una interaccion
constante para distintos propositos educativos.

Diaz-Barriga (2013) sostiene lo siguiente:

La incorporacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) en el aula es
un proceso que se estd incrementando de manera
acelerada a nivel mundial, es una expresion global
de lo educativo. Ante esta situacion es necesario
tener presente que su incorporacién no se limita
al problema de contar con las herramientas que
conforman estas tecnologias: equipos y programas
de computo, sino que lo mas importante es
construir un uso educativo y, en estricto sentido,
didactico de las mismas. (Pag. 3)

De acuerdo con lo mencionado anteriormente,
se resalta la notable consideracion de las TIC
por las instituciones educativas de manera
evolutiva. En la medida que fueron surgiendo
nuevas herramientas tecnoldgicas para soportar
el proceso de ensefianza, las necesidades fueron
creciendo para fortalecer el aprendizaje en una
comunidad educativa.

Por otra parte, Severin (2010) sostiene lo

siguiente:
La incorporacion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC’s) en los
espacios educativos han dejado de ser una opcion.
Los paises, las regiones y las escuelas estan
impelidos a desarrollar nuevas iniciativas que
consideren la incorporacién de estas herramientas
en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
de manera que los sistemas educativos logren
conectar las nuevas demandas de la sociedad del
conocimiento, con las nuevas caracteristicas de los
aprendices que forman parte de aquellos. (Pag. 1)

Con respecto a lo mencionado por el autor,
se reafirma la influencia de las tecnologias en
el entorno educativo. Ciertamente las nuevas
demandas en los espacios educativos han
propiciado la incorporacion de tecnologias
para conectar a los estudiantes con informacion
nueva, y con ello desarrollar sus conocimientos,
sin embargo, ante todos estos cambios es
importante resaltar el rol que debe tener el
docente para motivar a los estudiantes mediante
actividades que promuevan la participacion
constante.

Seglin el informe del foro realizado en Dakar
(Senegal) en el afio 2000, se establecid que, para
integrar las TIC en el proceso de ensefianza, es
importante el compromiso del docente. Este
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marco de accion fue respaldado porla UNESCO,
que siempre vela por el complimiento de los
objetivos trazados en cada evento relacionado a
la educacidn y sus posibles acciones de mejora.

Ante la creciente incorporacion de las TIC en

el campo educativo, Cobo (2016) refuerza lo

siguiente:
En buena medida, las sociedades actuales
son lo que son por el creciente protagonismo
tecnolégico que existe. Sin embargo, hoy en
dia el desafio esta en evitar tanto los fanatismos
como los reduccionismos. Ni postular que las
tecnologias en si son la solucién a los problemas,
ni tampoco acercarse a los enfoques apocalipticos
que desconfian de cualquier aparato que requiera
de electricidad para procesar informacioén. Pero
limitarnos a decir que las tecnologias no son la
respuesta a todo no resulta ninguna contribucion;
hay que cambiar las preguntas y explorar posibles
rutas. (Pag. 18)

De acuerdo con lo mencionado por Cobo,
es importante destacar que, las tecnologias
nos abren muchos caminos para descubrir
soluciones; pero ello debe estar acompafiado
de destrezas y habilidades para dar el mejor
uso a las nuevas herramientas digitales. Definir
a las tecnologias como la solucion a todos
los problemas no seria propicio, mas aun
en el campo educativo, debido a que sin un
conocimiento adecuado de su uso y sin definir
un proposito no podria ser de utilidad en ningun
programa académico.

En contraste a los aportes realizados por los
autores mencionados anteriormente, Claro
(2010) en su investigacidbn no se muestra
optimista con el impacto de las tecnologias
en el campo educativo. Esto se debe a que la
autora sostiene que las diversas investigaciones
realizadas sobre los beneficios de las TIC en la
enseflanza corresponden a contextos especificos,
mas no se aplica a todas las situaciones. Ademas,
la autora sugiere considerar 3 dimensiones al
momento realizar un estudio sobre el impacto
de las tecnologias, las cuales son:

a. La relacion entre el tipo de tecnologia
utilizada y los resultados obtenidos con
la aplicacion de ella.

b. Las condiciones pedagodgicas en que se
aplican las tecnologias.

c. Los factores sociales e individuales que
afectan el uso de las tecnologias por parte
de los estudiantes.

Las dimensiones determinadas por la autora
para esclarecer los estudios realizados sobre el
impacto de las tecnologias en la educacién son
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propicias para dar un alcance mas preciso, sobre
aquellos elementos que son importantes tener
en cuenta para evaluar el uso de tecnologias en
entornos especificos.

A pesar de que surgieron otras investigaciones
después que se enfocaban mas en como
las tecnologias sostenian una interaccion
para construir conocimientos nuevos, la
diferenciacion que hace Claro resulta muy
valiosa para enriquecer futuras investigaciones.
Para la presente investigacion resulta primordial
rescatar la dimension que hace referencia a las
condiciones pedagbgicas en que se aplican las
tecnologias, puesto que es en esta dimension
donde surge un nivel de aprovechamiento de
los recursos tecnolodgicos, y ello va a depender
de la experiencia del docente para motivar a
los estudiantes a participar en las actividades
propuestas en cada escenario.

Las instituciones educativas en los ultimos
tiempos incrementaron el uso de herramientas
digitales y plataformas virtuales para el
proceso de ensenanza debido al contexto que
nos dejo la pandemia. Las tecnologias siempre
estuvieron ahi, pero dependi6 de la iniciativa de
cada institucion el hecho de poder dar uso de
ellas para fines educativos. Las universidades
fueron una de las instituciones que tuvieron que
reponerse rapidamente a la crisis de la pandemia,
y determinar las tecnologias adecuadas para
seguir sosteniendo el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Ante lo expuesto anteriormente, Islas (2017)
rescato la relevancia que las universidades dieron
al uso de las TIC progresivamente para desarrollar
sus programas académicos, promoviendo el
uso de los distintos recursos para consolidar la
adquisicion de conocimientos nuevos.

El autor sostiene la importancia de las TIC en
las universidades para crear escenarios mas
atractivos, pero ello va a depender mucho del
nivel de conocimiento de los participantes del
entorno. La adopciodn de tecnologias en el campo
educativo abre mas de un aspecto para analizar y
tratar, con el fin de proponer el mejor escenario
para el estudiante.

La adopcion de las tecnologias en la educacion
requiere de la colaboracion de todos sus actores
para aprovechar sus bondades. A pesar de que
nos encontramos en una época en la que se
desarrollé6 mucho la aplicacién de las TIC, sigue
siendo un reto en algunos sectores explotar sus
recursos para fines educativos. Esto se debe a que
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en ciertas ocasiones no se le da el valor debido a
su importancia como elemento impulsador hacia
una educacién de calidad. Como lo mencionan
Hernandez y Torrijos (2019) en sus informes,
existen instituciones educativas, que a pesar
de que poseen una gran variedad de recursos
tecnologicos, estos resultan poco considerados
para generar un cambio en la ensefianza.

Liu, Lin y Zhang (2017) refuerzan lo mencionado
anteriormente, sosteniendo que el uso de las TIC
en muchos casos es limitado a pesar de que se
cuenta con los recursos necesarios. Para la presente
investigacién, esto se debe en gran medida a la
falta de consciencia de la importancia de estos
recursos, y esto puede estar relacionado a algunos
factores como el bajo nivel de conocimiento de
uso de estas herramientas o una resistencia al
cambio, la cual ha sido una variable que las nuevas
tendencias han enfrentado en los ultimos afios.

Romero, Tejada y Nuiiez (2020), proponen en su
investigacion reducir la problematica relacionada
al uso de las tecnologias en la educacion desde
la implementacion de politicas que involucren
a docentes y alumnos en un nuevo escenario, el
cual se base en la consideracion de herramientas
digitales para fortalecer el desarrollo de
conocimientos nuevos.

Garcia (2010, Pag. 6) en suinvestigacion determina
seis tendencias que han sido identificadas como
factores claves en la adopcion de tecnologias en la
educacion superior iberoamericana:

* La descentralizacion del conocimiento:
Se refiere al proceso mediante el
cual el conocimiento se distribuye en
un entorno, principalmente por las
plataformas digitales. Las comunidades
de aprendizaje obtuvieron beneficios
enormes de la era digital para fortalecer
sus competencias.

e Lasviasdecomunicacion:Lastecnologias
han significado el soporte para una
nueva forma de transmitir informacion,
comunicar ideas o colaborar en una
comunidad. El problema en este punto
se relaciona al acceso a estos recursos,
los cuales no son iguales para todos los
usuarios. Esta brecha digital sigue siendo
un desafio para las distintas instituciones
encargadas de velar por la creacién de
mejores escenarios de conocimiento.

e Un nuevo modelo educativo: La educacion
es uno de los escenarios que mas ha
sentido el impacto de los avances de las
tecnologias, debido a que las formas de
relacionarse entre los actores principales en
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el proceso de ensefianza y aprendizaje fue
cambiando con el tiempo, aunque ello fue
acondicionado por el nivel de competencias
digitales de cada participante involucrado
con estos escenarios y de las politicas de
cada institucion.

e Uso de recursos colaborativos: Los
docentes o personas encargadas de brindar
capacitaciones en las organizaciones cada
vez mas estan considerando el uso de
herramientas colaborativas para poder
afianzar su labor de ensefianza de una
manera mas dinamica. La consideracion
de nuevos recursos ha sido una tendencia
creciente no solo en el campo educativo,
sino también en areas que han deseado
organizarse mejor hacia ciertos objetivos.

e La concepcion de nuevos escenarios de
aprendizaje: La manera de pensar sobre lo
que significa un escenario de aprendizaje
también ha evolucionado. Las variantes
en cuanto a herramientas digitales han
permitido crear y confiar en nuevos
escenarios destinados a la capacitacion
constante.

e La consideracion de la nube: La nube
durante los ultimos afos ha ganado
adeptos para sostener distintos procesos
de negocio. La variedad de aplicaciones
que ofrece permitié que organizaciones
puedan apostar e invertir en sus productos
para satisfacer necesidades especificas.

Es importante dar una mirada integral a
las tendencias que Garcia determiné con
relacion a la adopcion de las tecnologias en la
educacion. Cada tendencia refleja un peldafio
en la evolucion de las tecnologias porque en la
medida que fueron abriendo posibilidades para
la comunicacion y acceso a la informacién, se
fue extendiendo la demanda de cada institucion
educativa por brindar un mejor escenario.

Es preciso sefialar en la presente investigacion
un peldafio mas que empieza a cobrar fuerza
ultimamente como tendencia en el campo educativo,
la referencia es precisamente hacia la inteligencia
artificial. Si bien es cierto que este punto amerita
un espacio nuevo de discusion por la relevancia
que tiene, se puede acotar que, la influencia de la
inteligencia artificial en la educacion es profunda
y enriquecedora, por la capacidad que tiene para
personalizar la experiencia educativa y fortalecer el
proceso de ensefianza.

Al margen de que, los contextos pueden ser
diferentes en cada regién para interactuar con las
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nuevas tecnologias, quedan claras las puertas que
se estan abriendo para adquirir conocimientos
nuevos, no solo por los multiples recursos que
reconocemos en nuestro entorno, sino por el
apoyo de la comunidad que se forma en torno a
las nuevas plataformas de interaccion.

Las tecnologias de informacién y comunicacion
han traido anuestra sociedad muchos beneficios, no
obstante, el proceso de adaptacion fue progresivo.
La forma de gestionar la informacién y la manera
de como transmitirla fue variando gradualmente
debido a las distintas representaciones que se iban
promoviendo en la sociedad.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente,
se suma la necesidad del hombre por conocer
y explorar cada vez mas distintos modelos
conceptuales que le permita entender mejor las
posibilidades que las tecnologias brindan para
trascender en distintas areas. El hombre desde
tiempos remotos encontrd la manera de trasmitir
sus ideas, desde la prehistoria con sus graficos y
sefiales hasta esta era donde contamos con cada
especialidad que usa sus propios recursos para
transferir informacion y generar conocimientos
nuevos.

LA GAMIFICACION COMO ELEMENTO
CLAVE PARA RESPONDER A LOS
DESAFIOS EN EL CAMPO EDUCATIVO

La incansable busqueda del ser humano para
comunicar sus ideas y transmitir conocimientos
a su comunidad propicié que encontrara en las
nuevas tendencias los caminos pertinentes para
lograr sus objetivos. En el campo educativo
las exigencias son muy grandes y mas en estos
tiempos, donde las tecnologias nos brindan
una variedad de recursos para aplicarlos en los
distintos programas educativos.

Uno de los grandes desafios en la educacion es
mantener motivados a los estudiantes con su
aprendizaje, y aun con todas las herramientas
vistas en nuestra sociedad, no resulta muy facil
establecer una conexion entre los estudiantes y
las sesiones de clase.

Ortiz, Jordan y Agredal (2018) sostienen lo

siguiente:
Las tendencias e inquietudes actuales exigen cada
diamasunarespuestaalas generacionesdejovenes
que necesitan encontrar respuesta en el contexto
educativo a sus expectaciones tecnologicas y
necesidades mas inmediatas. Esto trae consigo
la responsabilidad de profesores e instituciones a
la hora de innovar en metodologias emergentes
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que intenten incorporar en sus clases estrategias
que aumenten la motivaciéon y el compromiso de
proporcionar todas las herramientas y recursos
posibles que favorezcan el aprendizaje autonomo
y significativo de sus alumnos. (Pag. 2)

Los autores ratifican el desafio de responder a
las nuevas necesidades del campo educativo
mediante la innovacion. En este caso, como se
menciono en los puntos previos, el rol del docente
es vital para aterrizar un plan de actividades
que motive al estudiante a comprometerse con
el desarrollo de su aprendizaje. En ese sentido,
puede considerarse a las TIC como fundamental
parasostener nuevas metodologias que impliquen
un involucramiento mayor del estudiante con las
actividades académicas.

Fernandez, Olmos y Alegre (2016), consideran
ademas que, los estudiantes llegan a comprometerse
mucho con su aprendizaje cuando se sienten
desafiados y en este punto se puede destacar
el concepto de gamificacion como parte de la
estrategia del docente para impulsar la motivacion
de los estudiantes. Las nuevas tendencias de las
tecnologias abren mas de un camino para promover
la gamificacién en el campo educativo, pero
ello esta supeditado al nivel de conocimiento de
recursos digitales de los participantes.

De acuerdg con lo mencionado anteriormente,

Delgado, Angel, Saltos y Del Castillo (2022)

sostienen lo siguiente:
La gamificacion es un mecanismo de juego que
se aplica en la educacion como una estrategia
educativa para absorber algunos conocimientos,
mejorar algunas destrezas o competencia, el
mismo que cada vez gana terreno por el uso de
una metodologia formativa de caracter ludico,
generando un aprendizaje divertido con una
experiencia positiva. El enfoque didactico de la
gamificacion realmente funciona porque consigue
motivar a los estudiantes y a los docentes quienes
deben innovar en sus distintos grados formativos,
y la comunidad educativa debe ser parte de
aquello, las herramientas de gamificacion buscan
una dinamica personalizada como un aprendizaje
activo donde el estudiante es protagonista de su
progreso académico. (Pag. 3)

Los autores ratifican la importancia de innovar
en el campo educativo, mediante estrategias
que motiven a los estudiantes a consolidar
sus conocimientos, con espacios que puedan
desafiarlos. Las TIC ofrecen recursos para
incrementar las formas de promover Ila
enseflanza, pero es necesario la capacitacion
constante del docente para que pueda crear
escenarios que fortalezcan el compromiso del
estudiante con su aprendizaje.
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Si bien es cierto que, las TIC potencian la
aplicaciéon de la gamificacion en entornos
educativos, resulta preciso revisar algunas
fuentes con relacién a su significado y como
fue considerada cada vez mas como parte
de distintos procesos en las diversas areas de
nuestra sociedad.

Ortiz, Jorddn y Agredal (2018) en su
investigacion consideran de vital importancia el
proceso de gamificacion en distintas areas como
recursos humanos, salud empresas o educacion
para cumplir ciertos objetivos organizacionales.

De acuerdo con lo mencionado por los autores, la
aplicacion de la gamificacion busca comprometer
a las personas con su trabajo para potenciar su
rendimiento y lograr los objetivos trazados, pero
para ello es necesario tener claro una metodologia
que permita la insercion de elementos ludicos en
favor de los objetivos por cumplir.

Segun Deterding y Nacke (2011), la gamificacion
utiliza elementos de disefio de videojuegos
en situaciones no ladicas, buscando que las
actividades que conforman dicha situacion sean
realizadas de manera divertida, pero sin perder
un objetivo principal. Por otra parte, Zichermann
(2012) agrega que, la inclusion de mecanicas de
juegos para desarrollar ciertas actividades busca
reforzar el compromiso de los usuarios con los
objetivos trazados por su organizacion.

La inclusion de mecanicas de juego forma
parte del proceso de gamificacion, pero es
preciso aclarar que, los modelos tomados
como referencia para sostener las bases de
la gamificacién en distintas areas han ido
evolucionando constantemente. Hoy en dia
las TIC nos brindan mas herramientas para
poder crear escenarios mas dinamicos y poder
fortalecer el compromiso para cumplir con los
objetivos planteados por cada organizacion.
El campo educativo es una de las areas mas
beneficiadas al aplicar la gamificacién, pero
también ello ha generado discrepancias por las
distintas politicas que cada institucion gestiona.

Burke (2012) por su parte también plantea que,
la gamificacion hace referencia al uso de disefios
y técnicas de juegos en diversos contextos
con el proposito de que las habilidades sean
potenciadas y pueda desarrollarse una mayor
competitividad.

El autor refuerza la idea de aplicar el proceso de
gamificacion a areas que no son precisamente
de juego para fortalecer la cooperacion entre los
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integrantes que conforman una organizacion, y
con ello puede establecerse una relacion muy
fuerte al campo educativo, el cual fue abordado
con diversas investigaciones que sostienen el
beneficio de un entorno colaborativo mediante
la inclusién de la gamificacidn como estrategia.

Seguin Werbach (2012), los fundamentos de la
gamificacion son las dindmicas, las mecanicas

y los componentes. Las dindmicas hacen
referenciaalaestructuradel juego, las mecanicas
se refieren a los procesos que sostienen el
desarrollo del juego y los componentes son los
elementos que representan a las dindmicas y
mecanicas como son los avatares, las insignias,
los puntos logrados, los rankings o los niveles
de equipo. La relacion de estos tres elementos
se representa a continuacion:

Figura 1: Fundamentos de la gamificacion

Fuente: Gamificacién en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestién. Disponible en: https://dialnet.unirioja.

es/servlet/articulo?codigo=7315128
Elaboracién: Ortiz, Jordan y Agredal

En la figura anterior se muestran los fundamentos
de la gamificacion considerado por Werbach y
adaptado en la investigacion de Ortiz, Jordan y
Agredal. Si bien los fundamentos proponen una
serie de elementos para tener en cuenta, es preciso
aclarar que, cada institucion educativa tiene sus
propios recursos, los cuales pueden adaptarse para
aplicar la gamificacion sin descuidar el objetivo
principal, el cual es favorecer al desarrollo de
aprendizaje del estudiante.

En estos ultimos tiempos la modalidad virtual
ha cobrado fuerza en el campo educativo y esto
supone crear escenarios mas atractivos, pero ellova
a depender mucho de la capacitacion que se tenga
de los recursos de cada plataforma para aprovechar
al maximo los beneficios. El conocimiento de
recursos tecnologicos resulta muy importante
para aplicar estrategias innovadoras que desafien
al estudiante, y es ahi donde la gamificacion se
hace presente para exponer uno de sus beneficios
principales, el cual es mantener motivado al
estudiante con su aprendizaje.

Por otro lado, Valderrama (2015) refuerza lo
mencionado anteriormente, sosteniendo que, la
inclusion de juegos en el proceso de ensefnlanza
promueve la motivacion del estudiante debido
a los distintos escenarios de competencia que
enfrenta.
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La motivacion es un concepto muy asociado
a la gamificacién y se puede reconocer dos
dimensiones, la extrinseca e intrinseca. Soriano
(2001) destaca la motivaciéon extrinseca
como un tipo de motivacion que se ha venido
manifestando por mucho tiempo, debido a
la premiacion que recibe el estudiante. En
este caso se puede mencionar a las notas que
recibe el estudiante por la aplicacion de ciertas
actividades o dinamicas. Por otro lado, esta la
motivacién intrinseca, la cual es aquella que
nace de la propia persona hacia algo que le
despierta un fuerte interés.

Ambas dimensiones son validas considerar
dentro del concepto de gamificacion, el cual
resulta interesante plantear como posible
estrategia para la labor de ensefianza por las
variantes que esta ofrece. Mas alla de las
discusiones que se suscitan alrededor de una
posible consideracién de la gamificacion en el
campo educativo, es una realidad latente que ha
sido aplicado no solo para eventos presenciales,
sino que ha sido aun mas reforzado en una
modalidad virtual, en la medida que las TIC han
ofrecido nuevos caminos para relacionarse.

Losbeneficios que la gamificacion puede ofrecer
son muchos, pero pueden verse acondicionados
por el desconocimiento de algunas estrategias
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disruptivas, las limitaciones de recursos
tecnologicos, el nivel de conocimiento del
docente para utilizar dichos recursos o el poco
convencimiento de que las nuevas tendencias
tecnologicas sean de utilidad para un proceso
de ensefianza.

LA GAMIFICACION Y SU INFLUENCIA
PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE
EN UNA COMUNIDAD VIRTUAL DE
APRENDIZAJE

En el apartado anterior se menciono a la
gamificacion como wuna alternativa para
motivar a los participantes de una organizacion
para cumplir objetivos y se resalto el escenario
educativo como uno de los mas beneficiados.
Es preciso abordar un poco mas de este punto,
para resaltar su importancia en una posible
consideracion en la labor de ensenanza.

La aplicacién de la gamificacion en la
educacion es cada vez mas comun en muchas
partes del mundo, sin embargo, no se puede
soslayar que existen escenarios en los cuales
aun no se implementa por diversos factores,
como puede ser la falta de conocimiento
de ciertas herramientas colaborativas, la
resistencia al cambio, la desestimacion del
factor juego como un elemento util para la
ensefnanza o el desconocimiento de estrategias
contemporaneas que han funcionado de manera
aceptable y provechosa en otros escenarios.

Como lo sostenia Escribano (2013), la
gamificacion ha cobrado un alto relieve en la
enseflanza y mas alla de ello, se ha intentado
insertar ese modelo novedoso en otras areas
para fomentar un crecimiento profesional de
acuerdo con objetivos especificos, propios de
cada organizacion. En tal sentido, esta manera
de propiciar una mejora en el desarrollo del
profesional es cada vez mas considerado en las
actividades de cada proyecto.

Porotro lado, Ruizalba, Navarroy Jiménez (2013)
agregan que, las empresas buscan fortalecer el
compromiso de sus trabajadores mediante retos.
A raiz de lo expuesto por los autores, la presente
investigacion considera importante poder aplicar
ese modelo en la ensefianza mediante escenarios
mas atractivos, los cuales puedan retar al
estudiante a cumplir objetivos académicos.

Dentro de un contexto, en el cual cada vez mas
vemos la aplicacién de escenarios virtuales
de aprendizaje, es importante desprenderse
de modelos tradicionales y aprender el uso de

fsalazarv@usmp.pe
VOX JURIS, Lima (Peru) 42 (2): 68-82, 2024

nuevos recursos tecnolégicos para incorporar
otras formas de abordar la ensefianza, de tal
manera que, el estudiante pueda sentirse
motivado a participar mas de las actividades
propuestas. Esto puede suponer adquirir
conocimientos de otras herramientas de
caracter colaborativo, para integrarlo a la
plataforma virtual que se esta usando en un
programa académico.

Siguiendo la misma linea, Ortiz, Jordan y
Agredal (2018) en su investigacion toman
como referencia otras areas como la salud y
negocios para dar a entender que, realizar
practicas de mejora no tienen que ser
necesariamente forzosas o tediosas, si es que en
la manera de aplicacion se despierta el interés
o motivacion del participante mediante el reto
o competencia. Es fundamental promover
en un escenario virtual la participacion
de los estudiantes mediante el sentido de
competencia, procurando que, en el proceso
de cumplir ciertas actividades, desarrollen su
aprendizaje de forma progresiva.

Cuando se habla de competencia en la
gamificacion, no se puede dejar de mencionar
a los videojuegos, los cuales, por su tipo de
escenario basado en etapas de superacion,
inspiraron a innovar nuevas formas de
abordar un proceso de ensefianza, en el cual
el estudiante se sienta mas motivado. Como lo
menciondé Gonzalez (2014), los videojuegos
han sido utilizados con propdsitos educativos
por los desafios que representan para los
participantes.

Al margen de la consideracion de videojuegos
como modelo para aplicar la gamificacion; lo
que se rescata es el escenario competitivo que
se proyecta para sostener el aprendizaje del
estudiante, mediante herramientas tecnoldgicas
propias de una plataforma virtual o recursos
externos que puedanintegrarse adichaplataforma.
En consecuencia, si se habla de un conjunto de
herramientas tecnolégicas que pueden ayudar a
aplicar la gamificacion en la ensefianza; es valido
decir que el nivel de conocimiento de un docente
en una modalidad virtual debe estar a la altura de
esta era digital, que es cada vez mas demandante
de nuevas funcionalidades.

Es importante agregar a este punto que, aplicar
la gamificacion al proceso de ensefianza virtual
puede implicar que el estudiante construya
conocimientos nuevos de forma individual,
debido a que el reto podria motivarlo a aprender
de forma autoénoma; sin embargo, a pesar de que
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eso es valido para el aprendizaje, la presente
investigacion rescata como valioso el trabajo
en equipo para consolidar el aprendizaje,
teniendo como apoyo a la comunidad misma
que envuelve al estudiante o participante.

El apoyo de la comunidad es muy importante
en estos tiempos que involucran escenarios
mediados por las tecnologias y la aplicacion
de mecanicas de juego para impulsar el
aprendizaje resulta todo un desafio para
fortalecer las habilidades o conocimientos de
los estudiantes. Esto coincide con lo expuesto
por Ortiz, Jordan y Agredal (2018), quienes
citan a Kapp (2016), sosteniendo que, la
gamificacion debe motivar la competencia,
pero bajo la cooperacion de los participantes.

El concepto de gamificacion dentro del campo
educativo ha sido abordado por mas de un

investigador, de acuerdo con su perspectiva o
experiencia, pero todos apuntan a incentivar
la participacion del ser humano en cualquier
escenario que involucre su aprendizaje.

Borras, Martinez y Fidalgo (2015) también
respaldan la aplicacién de gamificacion para
motivar a los estudiantes en actividades
relacionadas al aprendizaje. Sefialan que es
una tendencia emergente que implica adquirir
conocimientos nuevos por parte del docente
para introducirlo en su metodologia de
manera apropiada.

Por otro lado, Silva (2010) también fortalece la
idea deun escenario educativo virtual enriquecido
por laaplicacion de la gamificacion, involucrando
la participacion colectiva y promoviendo de esta
manera el apoyo e interaccion de los compaifieros
para la construccion de conocimientos.

Figura 2: Comunidad virtual de aprendizaje impulsada por la gamificacion

Fuente: Propia
Elaboracion: Propia

La investigacion toma en cuenta los aportes
principales con relacién a la gamificacion,
destacando su influencia para crear escenarios
virtuales no solo més atractivos sino también
mas desafiantes para favorecer el proceso de
aprendizaje. Las tecnologias de informacion y
comunicacién ofrecen una gama de opciones
para conectar al estudiante con su aprendizaje,
pero es preciso recalcar que, detras de
todo el funcionamiento de wuna idea de
gamificacion estd el compromiso de quienes
formulan las politicas educativas, las cuales
deben promover la aplicacion de estrategias
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innovadoras mediante el uso de herramientas
contemporaneas.

En estos tiempos, en los cuales las formas
de trabajo en la educaciéon han evolucionado
constantemente, resulta importante la labor
de las instituciones educativas, las cuales
son las encargadas de direccionar las mejoras
para una educacion de calidad mediante la
elaboracion de politicas. Estas politicas deben
fomentar el compromiso hacia el uso de nuevas
herramientas que permitan plasmar estrategias
disruptivas y con ello favorecer el aprendizaje
del estudiante.
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Figura 3: Influencia de la institucion educativa para implementar estrategias disruptivas

Fuente: Propia
Elaboracién: Propia

La gamificaciéon, como un elemento novedoso
y discutido a la vez en el campo educativo,
propone usar elementos de juego para promover
el aprendizaje y sera importante encontrar la
manera de insertarlo en el proceso de ensefianza
con mayor confianza. Desde el campo de la
virtualidad parece exponerse mas de un recurso
que haria posible aterrizar nuevas estrategias
con mayores expectativas, pero tiene que estar
acompafiado de un nivel de conocimiento
apropiado por parte del docente, quien tiene el
rol de guia en estos escenarios virtuales.

CONCLUSIONES

» Las tecnologias a lo largo del tiempo fueron
ofreciendo soluciones para poder gestionar la
informacién y generar conocimientos nuevos,
pero ello implica un nivel de conocimiento
adecuado para aprovechar los recursos que
diversas plataformas nos brindan. En el
campo de la educacion es de vital importancia
alinearse a las nuevas tendencias tecnoldgicas,
pero requiere de un compromiso so6lido de las
partes que interactuan con estos avances.

« En la modalidad virtual aplicada a la
educacion, las plataformas poseen recursos
que permiten al docente crear escenarios que
involucren al estudiante a participar cada
vez mas, y el enfoque de gamificacion surge
como una alternativa adicional para crear una
relacion mas cercana entre los estudiantes y
su aprendizaje. El aporte de la gamificacion
se sustenta en crear escenarios basados en la
competencia para que de manera individual
o mediante el trabajo en equipo el estudiante
cumpla los objetivos académicos trazados.
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* El modelo de los videojuegos, como parte de
la gamificacion, puede ser usado para impulsar
el aprendizaje del estudiante por el sentido de
competencia que genera. Es importante tener
en cuenta que, con los mismos recursos de la
plataforma virtual o con la integracion de otras
herramientas colaborativas puede desarrollarse
un escenario que rete y motive al estudiante,
pero requiere el compromiso del docente para
involucrarse mas con la capacitacion de nuevas
herramientas digitales.

« Existe una fuerte relacion entre motivacion
y desafio en el campo educativo, pero es
importante reconocer las herramientas que
permitan impulsar el proceso de aprendizaje de
una manera diferente, considerando escenarios
que motiven al estudiante a interactuar mas con
su comunidad académica. La virtualidad en la
educacion aun enfrenta algunos obstaculos a
pesar de los avances realizados, pero desde las
politicas de cada institucion se pueden generar
los cambios pertinentes para reducir las brechas
de distancia con algunas innovaciones.

e Las tecnologias de informacion vy
comunicacion por si solas no generan
soluciones para las distintas areas de nuestra
sociedad, es responsabilidad de cada
individuo generar las ventajas pertinentes
para el logro de objetivos aprovechando las
bondades que cada innovacién ofrece. La
resistencia al cambio es uno de los factores
que han acompaifiado a las tecnologias en
su evolucién, y en el campo educativo sigue
siendo un desafio poder integrar cada vez
mas estas herramientas como parte de una
estrategia de ensefianza y aprendizaje.
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