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RESUMEN

Aquellos docentes baby boomers o de la generacion X cuando fueron a la escuela, era
un lugar comun para un profesor colocar un libro de texto frente a un grupo de
estudiantes y proceder a su lectura. Los escritorios de madera con tapa abatible han
sido reemplazados por los iPads. La pregunta que debemos formular es: ¢Ha sido
positivo este cambio del profesor al de facilitador del aprendizaje? EIl docente del siglo
veintiuno es un ente holistico que debe manejar ya no solamente sino, ademas, el uso
de dispositivos moviles, ordenadores, programas de entretenimiento, programas
educativos, redes sociales y técnicas de expresion oral y escrito ademas del
consecuente apoyo en la psicologia educativa e incluso en el tratamiento con los
padres de familia y entornos sociales. Es aqui en donde se desarrolla en propésito de
esta investigacion, en el uso de herramientas que ayuden al estudiante a aprender sin
la intervencion directa del docente en ensefiar, pero por supuesto aduciendo la
intervencion directa del mismo en elaborar la estrategia, pero exceptuando su
participacion. Se presentaron algunas técnicas que logran el objetivo de establecer
sustentos técnicos que ayuden al aprendizaje entre ellas las de la corriente de juegos
didacticos o conocidos por su jerga comin como gamificacion. El permitir el uso de la
tecnologia en el salon de clases ha liberado al docente de los grilletes del plan de
leccion. Este tipo de emancipacion es adictivo, pero en su forma positiva de ver las

cosas, es decir en el correcto aprendizaje.

INTRODUCCION

Davini (2015) afirma que el impacto de las tecnologias de la informacién y educacion
(TIC) en la sociedad basada en el conocimiento ha sido importante. Los términos de la
forma y el contenido han tenido un efecto masivo y multiplicador, hasta el punto de que
el propdésito del conocimiento ha llegado a la sociedad en general, y la educacién se
encuentra entre las implicaciones y los desarrollos mas amplios que se presentan.
Andrade, Alejo y Armendariz (2018) afirman que la escuela es uno de los lugares
donde la tecnologia ha tenido el mayor impacto (se aclara que es donde inicia, no
donde termina), lo ha tenido un efecto en el papel del profesor y se ha convertido en
parte de la vida cotidiana de la escuela. La integracion de las TIC en la educacion (en
todos los niveles) se ha convertido en un proceso de implicaciones mas alla de las
herramientas tecnoldgicas que nutren el entorno educativo.

El docente del siglo veintiuno es un ente holistico que debe manejar ya no solamente,

sino ademas, el uso de dispositivos mdviles, ordenadores, programas de
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entretenimiento, programas educativos, redes sociales y técnicas de expresion oral y
escrito ademas del consecuente apoyo en la psicologia educativa e incluso en el
tratamiento con los padres de familia y entornos sociales, pero no es de la ensefianza
gue se va a hacer este discurso, en realidad es sobre el estudiante y como aprende
con las TIC siempre y cuando el docente sepa que hacer para ensefiar, es decir
asumiendo la hipétesis de que los docentes leyeron las miles de investigaciones

realizadas y ya entienden que se convirtio en pardmetro de la calidad de la educacion.

DESARROLLO

Antecedentes de la transformacion digital educativa

Aquellos docentes baby boomers o de la generacion X cuando fueron a la escuela, en
donde era un lugar comun para un profesor colocar un libro de texto frente a un grupo
de estudiantes y ofrecer la linea simple pero desalentadora, "copia eso" (2018). No se
hablaria ni con el profesor ni con sus compaferos. Para ellos, las lecciones parecian
arrastrar tanto que no estaba involucrado en el material del tema. Ellos deben estar
orgullosos de decir que se convirtieron en maestros a pesar de la educacién que
recibieron; esta tarea se hizo mas facil a través del uso de la tecnologia en el aula.

Los maestros han sufrido una metamorfosis del computador desde la ventana a la
manzana'; Los escritorios de madera con tapa abatible han sido reemplazados por
iPads. La pregunta que debemos formular es: ¢Ha sido positivo este cambio del
profesor al de facilitador del aprendizaje?

Hacer uso de la tecnologia para permitir a los estudiantes la libertad de descubrir
soluciones a problemas de manera independiente y en colaboraciéon es una fuerza
para el bien (Apple 1982). Como educadores, nos esforzamos para que los
estudiantes se involucren con nuestro tema mas alla de un nivel superficial. Queremos
que sean aprendices activos, aprendices que tienen sed de descubrimiento y
conocimiento. La tecnologia pone el mundo en manos de cada estudiante dentro de
los limites de su aula.

Hay muchas maneras en que la tecnologia se puede utilizar en el aula para atraer a
los estudiantes y facilitar lecciones interesantes, atractivas e interesantes (Cemal
2013). No hay que ignorar el hecho de que hay un costo asociado a la mayoria de las

cosas, pero se trata de obtener mas por el dinero invertido, como lo dirian

! Metafora de Windows y Apple
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coloquialmente los amigos estadounidenses. Independientemente de lo que elija
utilizar, debe asegurarse de obtenerlo por los motivos correctos.

Si no se estd acostumbrado a permitir que el espacio de sus alumnos guie su propio
aprendizaje, entonces puede ver como todo esto puede parecer intimidante; pero al
contrario de debe permitir que los estudiantes tengan el espacio para descubrir
soluciones, ya que estas podrian no ser las que gueremos que encuentren. Permitir el
uso de la tecnologia en el salén de clases ha liberado al docente de los grilletes del
plan de leccién. Se siente extrafio al principio, pero este tipo de emancipacién es
adictivo (Chapman, McPhee y Proudman 1995).

Es aqui en donde se desarrolla en proposito de esta investigacion, en el uso de
herramientas que ayuden al estudiante a aprender sin la intervencion directa del
docente en ensefiar, pero por supuesto aduciendo la intervencién directa del mismo en
elaborar la estrategia, pero exceptuando su participacion.

El aprendizaje a través de las TIC

Los mejores maestros que estan usando la tecnologia para ayudar al aprendizaje
independiente son los que han adoptado el poder que ya esta en los bolsillos de los
estudiantes. La mayoria de los estudiantes tienen dispositivos potentes, preparados y
listos para llevar en el bolsillo: el temido teléfono movil. Si se tiene suerte, el centro
educativo verd el poder que tienen estas maravillas. Permitir que los estudiantes
destapen estas armas es una experiencia liberadora tanto para el maestro como para
el mismo. Grabar una evaluacién de compaferos o grabar discusiones de grupo y
subirlas a YouTube es otra forma de involucrar a los estudiantes. Permitirse la
oportunidad de hacer algo nuevo vy utilizar la tecnologia, ya que la herramienta puede
abrir una cueva de tesoros que atrae la atencién del estudiante y, una vez que lo tiene,
puede llevarlo a cualquier parte.

Los consejos de Kayimbasioglu, Oktekin y Haci (2016) para comenzar de forma
basica con la tecnologia en el aula son:

* Planee como va a utilizar la tecnologia de antemano. ¢Cémo va a ayudar el
aprendizaje de tus alumnos? Si no va a ayudar en la ensefianza y el
aprendizaje, entonces no debes usarlo

» No compre el ultimo producto de moda. Las escuelas han tenido la tentacion de
reemplazar las computadoras portatiles por tabletas. Esto podria haber sido
exitoso para algunas escuelas, pero tan buenas como las tabletas, aun no

estan listas para reemplazar las computadoras portatiles.



Instituto Superior

Tecnolégico
Bolivariano

de Tecnologia

L

Frndacion FIDAL

* Invierta en un buen programa para mejorar sus habilidades en TIC. Esto no
significa que tenga que pagar un consultor caro. Simplemente pregunte a su
departamento de TIC por algun entrenamiento o consejo. Ademas, pregunte a
sus colegas, o a los estudiantes por ideas nuevas sobre tecnologia.

* No se rinda. Puede probar algo una vez y no funciona, pero no deje que eso te
desanime. Intenta y descubre qué funciona mejor para ti y tus alumnos. Si eso
no funciona, intente algo mas

» Centrarse en como la tecnologia puede ayudar a no obstaculizar el progreso

del estudiante.

Para tomar notas Referencias
Una nota EasuBib
ColorNote Mendely
Nota Todo Refme
Portfolios Screencast
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Facil Portafolio Crear Lensoo
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MindMeister Layar
Mindjet Google Goggles
SimpleMind Viaje de estudios
Comic Museos del Mundo
Comic Strip It (Lite) Galeria Nac. de Arte
Bitsrtips e-Museo

O Comic Puppets Lite Louvre HD

Figura 1 Consideraciones de ayudas basicas en tecnologia de programas gratuitas
Fuente: Zamora, Zamora y Andrade (2018)

Los juegos pedagoégicos o Gamificacidon de la ensefianza

La gamificacibn segun el vocablo espafiol de la Real Academia de la Lengua
Espafiola, no esta aceptado como término, sin embargo es el argot que se desarrolla
en los sistemas educativos mas modernos en el que ya se aplica en el nivel
corporativo, en si se refiere a los juegos pedagogicos utilizados en el aula pero es mas
bien el uso del disefio y la mecéanica del juego para mejorar los contextos de estudios
al aumentar la participacion, el compromiso, la lealtad y la competencia (Chou, 2014).
Estos métodos pueden incluir puntos, tablas de clasificacién, competiciones directas y
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calcomanias o distintivos, y se pueden encontrar en industrias tan variadas como la
salud personal, el comercio minorista y, por supuesto, la educacion (Kayimbasioglu,
Oktekin, & Haci, 2016).

En cuanto a la visién general, antes de entrar de plano en la educacién, se puede decir
gque la gamificacién incluye el uso de insignias o méritos para promover el aprendizaje
y reconocer las competencias. Segun lonica y Leba (2015) la gamificacion en una
variedad de configuraciones es: completar una tarjeta perforada para ganar un
sandwich gratis, recibir una insignia por ser el primero de los amigos en registrarse en
un restaurante en particular o expandir los perfiles en Facebook para obtener mas “Me
Gusta” en una publicacion.

La gamificacién incluso se ha abierto camino en la industria automotriz con el
innovador tablero de instrumentos del hibrido Ford Fusion. Una pantalla de alta
resolucion presenta una representacién de hojas parecidas a una vid. Gas residual, y
sus vides se marchitan y el objetivo es conservarlas y hacer que estas florezcan. La
idea es fomentar la lealtad a la marca, entonces, ¢ Como impactara la gamificacion en
el sector educativo?

Un objetivo especifico que los cientificos del comportamiento tienen para ayudar a las
personas a lograr mejores resultados educativos es disefiar intervenciones que
involucren a las personas en actividades que aumenten sus probabilidades de
completarlas. En el mundo de presionar estas intervenciones toman la forma de
pequefios cambios en el contexto que pueden tener grandes resultados (Urh, Vukovic,
Jereb, & Pintar, 2015). Ademas, los efectos de las presiones de este tipo a menudo
pueden complementarse con intervenciones que son mas duraderas en su naturaleza,
intervenciones que aumentan el cumplimiento a largo plazo de una tarea en cuestion
como el aprendizaje. Este documento se centra en un conjunto de intervenciones
conocidas colectivamente como gamificacion.

La motivaciéon y el compromiso generalmente se consideran requisitos previos para
completar una tarea o alentar un comportamiento especifico. En la educacién, las
razones de los abandonos o el bajo rendimiento incluyen el conocimiento previo, el
aburrimiento, la falta de participacion, un patrén de aumento del ausentismo en el que
cada ausencia hace que la persona esté menos dispuesta a regresar a los estudios vy,
lo mas comun es que el estudiante se distraiga con la tecnologia presente en sus
teléfonos inteligentes.

Los programas de capacitacion de empleados enfrentan desafios similares debido a

un minimo interés y atencion. Esta situacion generalmente se ve agravada por
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problemas de comprensién y hostilidades grupales que conducen al estrés y la
infelicidad, que a su vez dificultan la absorcion de informacion y la efectividad de los
programas de capacitacion (lonica & Leba, 2015). En la generacion digital de hoy, la
gamificacion se ha convertido en una tactica popular para fomentar comportamientos
especificos y aumentar la motivacion y el compromiso. Aunque comunmente se
encuentra en las estrategias de mercadeo, ahora también se implementa en muchos
programas educativos, ayudando a los educadores a encontrar el equilibrio entre
lograr sus objetivos y satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes.

El propdsito de este documento es definir la gamificacion, deconstruir el proceso en
un programa de aprendizaje, explorar las limitaciones y revisar las implementaciones
exitosas de la misma centrados en los programas de aprendizaje. Sin embargo, la
razén principal es que se considera que las iniciativas educativas son un elemento
para impulsar los programas en muchas areas del bienestar (por ejemplo, educacién
financiera, educacion para la salud, aprendizaje de los consumidores, divulgacion) vy,
por lo tanto, un desafio clave para los responsables politicos, al igual que para los
docentes que estdn en el terreno desarrollando estos programas (Marti-Parrefio,
Segui-Mas, & Segui-Mas, 2016). Sin embargo, ¢Como se lo hace?, el marco que se
va desarrollando para la gamificacién de la educacion es fértil y puede extenderse
facilmente a otros dominios donde se desean intervenciones para aumentar el
compromiso y la retencion.

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos tipicos del juego (reglas de
juego, puntuacion de puntos, competencia con otros) a otras areas de actividad,
especificamente para involucrar a los usuarios en la resolucién de problemas. Se ha
utilizado en marketing, pero también tiene aplicaciones en educacién. Ademas de
promover ganancias de aprendizaje especificas, los juegos son una forma de
aprendizaje activo.

Se ha comprobado que la gamificacion de otros servicios ha resultado en retencion e
incentivo. Por ejemplo, el creador de sitios web DevHub (2018) vio el notable aumento
de usuarios que terminaron en sus sitios con un disparo del 10 al 80 por ciento en un
mes. Entonces, en teoria, deberia funcionar para las escuelas también. Los
educadores han probado esta teoria y han visto resultados positivos. Hay una variedad
de formas de presentar el aula a la gamificacion de la educacion y se ofrecen solo
algunas ideas. Se espera iniciar una discusién sobre la educaciéon en gamificacion
para que los educadores puedan discutir el tema mas a fondo y proporcionar ejemplos

en los que lo hayan utilizado para que el aprendizaje sea mas atractivo. Huang y
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Soman (2013) definen un proceso de cinco partes para aplicar la gamificacion al
entorno educativo.

e Entender la audiencia y contexto educativo (escuela, colegio,

universidad, asignatura, etc.)

o Definir los objetivos de aprendizaje.

e Estructurar la experiencia.

e |dentificar los recursos.

e Aplicar los elementos de gamificacion.
Este es un diagrama de flujo que define los pasos para la implementacién de la
gamificacion en la instruccion. El diagrama de flujo comienza con saber quiénes son
sus estudiantes y donde encaja el curso / capacitacion / instruccion en el marco
curricular mas amplio. El contexto también se refiere al tipo de instruccion y dénde se
llevara a cabo (individuos, grupos, tamafio de la clase, cara a cara, en linea, etc.). La
identificacion de los "puntos de dolor" (factores que impiden el avance del aprendizaje)
ayudara al docente a definir los objetivos de aprendizaje y estructurar la ubicacion de
los elementos del juego en el curriculo. Luego, puede comenzar a identificar los
recursos: juegos preexistentes o que desarrollara, que pueden ser complejos 0 muy
simples. Finalmente, se pueden implementar las estrategias de gamificacion.
En la teoria que se va a investigar hay que tener claro que se pretende gamificar el
proceso mas no el resultado. Ben Leong (2018), profesor asistente en la Escuela de
Informatica de la Universidad Nacional de Singapur (NUS) afirma que deberia haber
un claro entendimiento de que la gamificacion es independiente del conocimiento o las
habilidades. La gamificacion afecta directamente el compromiso y la motivacion, e
indirectamente conduce a adquirir mas conocimientos y habilidades. La gamificacién
anima a los estudiantes a realizar una accion; por ejemplo, motivar a los estudiantes a
practicar la programacion de computadoras aumentard sus habilidades y motivara a
los estudiantes a memorizar constantemente para que puedan aumentar sus
conocimientos.
Para muchos, la gran pregunta sera "¢ Qué juegos se debe usar?" Hay una serie de
juegos sofisticados ya desarrollados que se aplican a una variedad de disciplinas
(humanidades, ciencias sociales). ¢La educacion se ha convertido en nada mas que
diversion y juegos? No exactamente, en cada caso, los juegos se estan integrando en
una serie de otras actividades curriculares. Los juegos estan mejorando las
herramientas educativas tradicionales, como conferencias, discusiones, informes de

laboratorio, tareas, excursiones, examenes y libros de texto. Se les permite a los
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juegos hacer lo que mejor saben hacer, mientras que otros tipos de ensefianza apoyan
esas lecciones (Kusuma, Wigati, Utomo, & Putera, 2018). El siguiente enlace lleva a
juegos desarrollados por MIT Education Arcade basados en Proyectos:
https://education.mit.edu/project/

No se tiene que depender de videojuegos existentes, simulaciones en linea,
codificacién de sus propios juegos o del codigo de los estudiantes para llevar la
gamificacién a su ensefianza. Se debe tener en cuenta que esta buscando identificar
un "punto de dolor" y encontrar una manera de ayudar a los estudiantes a aprender
ese material. Los juegos de rol, la busqueda de tesoros orientados a la investigacion,
la adaptacion de los juegos o programas de televisién clasicos, por ejemplo, ¢Quién
quiere ser millonario ?, para el aula, como método de baja barrera a considerar, puede
ser tan simple como traer cubos de pelotas de ping pong a la clase.
Implementar un sistema de premios para toda la clase con la camaraderia entre los
estudiantes estableciendo un sistema de recompensas en el que ellos logren algo
como un equipo. Por ejemplo, establecer una meta del 80% de la clase que pasa un
examen. Como recompensa, otorgue a toda la clase puntos de bonificacién o incluso
una fiesta. De esa manera, los estudiantes estan trabajando para dominar el material
juntos en lugar de competir, y los estudiantes con los mejores resultados ayudaran a
quienes los rodean.
Entretener o jugar con las tareas para fomentar el aprendizaje informal es en ultima
instancia, lo que los educadores deben esperar que los juegos traduzcan es el
aprendizaje a entornos informales. Simplemente no hay suficientes horas en el dia de
clase para un sistema integral de juegos, pues hay otros elementos educativos que se
deben atender (Istvan, 2014).
Mientras los problemas derivados de la adaptacién de los curriculos a esta
tecnologia no estén del todo solucionados, o exista suficiente practica para
poder llegar a determinar de forma eficaz conocimiento cientifico-pedagégico
sobre el caso, no se podra llegar a conclusiones validas al respecto (Vicedo,
2000).

CONCLUSIONES

e Crear un sistema de gestion de aula digital y personalizable basado en
temas de juego de roles es bueno, quizds este sea un poco mas
desafiante. Aquellos que se resisten a la gamificacién en la educacion,

a menudo citan su uso indebido de las recompensas como motivador.
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e Los criticos argumentan que confiar en los juegos puede ser perjudicial
para la motivacion intrinseca. No tiene sentido recibir una credencial por
un trabajo bien hecho sin entender qué habilidades especificas
recompensa esta insignia.

e Los juegos permiten que la curiosidad y el aprendizaje continten
después de que suene la campana y es ahi donde el alumno
demostrara a si mismo que estudiar no es un castigo, sino que ademas
tiene sus compensatorios motivacionales.

¢ En cuanto a la vision general, antes de entrar de plano en la educacion,
se puede decir que la gamificacion incluye el uso de insignias o méritos
para promover el aprendizaje y reconocer las competencias.

e Y se piensa que, de estar de acuerdo con esto, los juegos no se pueden
usar para reemplazar la pedagogia, pero se pueden usar para mejorar

la experiencia de aprendizaje en general.
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