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Resumen Palabras clave
Utilizada en el contexto educativo, la gamificacion coordina dife- Ambientes virtuales
rentes componentes lidicos para encauzar o producir experiencias  de aprendizaje,

de aprendizaje. Consecuentemente, se la considera una herramienta  B-learning,

capaz de sufragar ciertas necesidades latentes del sistema educati- competencias

vo, ya que permite el desarrollo de competencias digitales y la resolu-  docentes, educacion
cion de las actuales demandas formativas y profesionales. Este articulo  digital, innovacion
explora los conocimientos y percepciones que los moderadores educativa.

del aprendizaje en el ambito universitario —-no expertos en gamifi-

cacion- tienen acerca del tema. Especificamente, se investiga si la

concepcion ladica, interactiva y pedagégica —disponible en la plata-

forma tecnolégica gamificada Aprendiz- facilita la mediacién y uso

de la gamificacion en la practica educativa. La exploracion se realizo

con doce personas, durante un taller de formacion en el Tecnolégico

de Monterrey (TEC), en Querétaro. Aqui se discurre un analisis cuali-

tativo de las experiencias, asi como las introspecciones emanadas de

la observacion participativa de los investigadores.

Perceptions of university professors of the use of
gamified technological platforms. Experiences in a
training workshop

Abstract Keywords

In the educational context, gamification coordinates different ludic  B-learning,
components to stimulate or produce learning experiences. Conse-  digital education,
quently, it is considered a tool capable of satisfying certain latent educational
needs of the educational system, since it allows for the development innovation,

of digital competencies and the solution of current educational and  professor
professional demands. This article explores the knowledge and per- competencies,
ceptions held by university professors, who are not experts in gami-  virtual learning
fication, on the topic. Specifically we analyze if the ludic, interactive  environments.
and pedagogic conception—available in the gamified technological

platform, Apprentice, facilitates the mediation and use of gamifica-

tion in the educational practice. The analysis was carried out with  Recibido: 28/09/2018
twelve people, during a training workshop held at the Tecnolégico  Aceptado: 28/01/2019
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de Monterrey (TEC), in Queretaro. The paper presents a qualitative
analysis of the experiences, as well as the reflection given by the
participative observation of the researchers.

Introduccion

n México, como en otros paises latinoamericanos, las tecno-

logias de la informacién y la comunicacién (TIC) se muestran

como una alternativa muy atractiva en el sistema educativo
universitario, ya que —utilizadas apropiadamente— pudieran resol-
ver algunas de las exigencias que la sociedad informacional y la
cultura digital presentan (Palma-Ruiz, Gonzalez-Moreno y Cortés-
Montalvo, 2019). La oficina en México de la Organizacion de Es-
tados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(OED opina que indudablemente las TIC seran incorporadas a la
educacion superior en los préoximos anos, por lo que se debe
analizar como pueden utilizarse y adaptarse de manera que mejo-
ren la ensenanza y el aprendizaje (OECD, 2017).

En este sentido, resulta particularmente importante senalar
la gamificacion como una de estas nuevas iniciativas pedagogi-
cas que permite el desarrollo de competencias en los estudian-
tes (Martinez Navarro, 2017) que aporten a la resolucién de las
demandas actuales formativas y profesionales, y que, a su vez,
satisfagan las necesidades de una nueva generacion de estudian-
tes inmersos en el uso de las tecnologias para el aprendizaje y el
conocimiento (TAC).

En términos generales, la definicion mas utilizada del térmi-
no gamification es la propuesta por Deterding, Dixon, Khaled y
Nacke (2011), quienes indican que es “el uso de elementos de jue-
go y técnicas de disefo de juegos utilizadas en un contexto no la-
dico”. Sin embargo, no existe un acuerdo acerca de una definicion
estandar ni un entendimiento estipulado sobre las bases tedricas o
los elementos que este concepto vislumbra (Seaborn y Fels, 2015).
Utilizada especificamente en la educacion, la gamificaciéon organi-
za esos componentes para “guiar, recompensar y motivar el apren-
dizaje de los estudiantes” (Torres-Toukoumidis, 20106).

En este mismo orden de ideas, Cardoso Araujo (2017) opi-
n6 que desde hace muchos anos se utiliza la gamificacion en
situaciones didacticas, pero que ultimamente el concepto se ha
extendido gracias a la aparicion de los aparatos méviles de co-
municacion y la disponibilidad del Internet. Brigham (2015) afiade
a este punto que el alcance y la amplia disponibilidad tecnol6gica
esta llevando a los juegos a un nuevo nivel. La autora opiné que
la facilidad para jugar en cualquier lugar esta convirtiendo a este
tipo de acciones en actividades habituales y ampliamente acep-
tadas en el vivir diario de las personas; por lo que ella especu-
la que la mayoria de las personas tienen experiencias diarias de
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juego o interaccion con herramientas tecnolégicas gamificadas.
Por las consideraciones anteriores, no es de sorprender que se
estén desarrollando plataformas tecnologicas gamificadas y apli-
caciones para dispositivos moviles, cuyo objetivo sea captar la
atencion de los usuarios.

A su vez, el grupo de docentes y los colectivos encargados
de administrar los procesos de ensefanza-aprendizaje tienen la
necesidad de utilizar herramientas y medios de respuesta instan-
taneos, con el objetivo de mantener el interés, el involucramiento
y la motivacion del estudiantado hacia los contenidos de los cur-
sos y la comunicacién entre sus pares. En opinion de Small y Gigi
(2009), los profesores deben desarrollar competencias técnicas y
didacticas que les permitan utilizar las TIC con naturalidad. Es de-
cir, el uso efectivo de las tecnologias por parte de los profesores
dependera de la familiaridad con las herramientas y su consecuti-
va confianza en utilizar las mismas dentro de su practica docente
(Almenara y Diaz, 2017). En este sentido, en México se considera
al Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey
(ITESM o llanamente, el TEC), como una instituciéon educativa que
despunta en la internacionalizacién, innovacion y empleabilidad,
es decir, cuando los egresados obtienen empleo (QS, 2018); que
fomenta la vanguardia educativa y promueve la actualizaciéon y
preparacion de sus profesores. A pesar de ser pocas las publica-
ciones cientificas en las que investigadores mexicanos han divul-
gado sobre la gamificacion, de este reducido nimero la mayoria
proviene del TEC (Gonzalez-Moreno y Cortés-Montalvo, 2018); lo
que confirma una vez mas el interés de la institucion por innovar
sus propuestas académicas.

Para reflexionar sobre la importancia de capacitar a los do-
centes en la conceptualizacién y uso de este tipo de herramien-
tas, y también sobre el papel predominante que ha tenido este
tecnolégico en el tema de la gamificacion educativa, durante el
verano del 2018 se realiz6 un taller de formaciéon docente en pla-
taformas electrénicas gamificadas en el TEC, campus Querétaro.
Especificamente, se compartieron conceptualizaciones del térmi-
no y se plante6 su aplicacion a través de la plataforma Aprendiz.
Asi, este articulo se centra en explorar la percepcion sobre la
gamificacion para moderadores del aprendizaje universitario que
no son expertos en gamificaciéon. Se considera que los modera-
dores de aprendizaje son los profesores y bibliotecarios, quienes,
en diferentes roles, fomentan el aprendizaje en la universidad.
Especificamente, se explora si la concepcion ludica, interactiva y
pedagogica —ya disponible en la plataforma tecnolégica gamifica-
da Aprendiz- funciona para mediar, facilitar y fomentar el uso de
la gamificacion.

En los siguientes apartados de este articulo se relatan los
componentes que construyen la experiencia a comunicar, partien-
do de la postura de que en la investigacion cualitativa se intenta
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obtener una comprension profunda de los significados e interpre-
taciones que las personas dan a una situacién (Salgado Lévano,
2007). Por lo tanto, ademas de describir los procesos llevados a
cabo durante el taller, la contribucion de este articulo se centra
en compartir las reflexiones que los profesores discurrieron du-
rante el mismo.

En primer lugar y con el objetivo de ubicar al lector en los
antecedentes de la plataforma Aprendiz, se comparte la pro-
puesta pedagdgica y ludica que fundamentan su concepcion. A
continuacion, se describen algunas de las caracteristicas socio-
demograficas de los participantes para poder contextualizar el
medio en el que se desarroll6 el taller y se continiia con una me-
moria descriptiva que detalla las actividades realizadas durante el
taller. Mas adelante, los investigadores comparten algunas de las
reflexiones externadas por los participantes. Considerando que
el analisis cualitativo es un proceso dinamico y creativo que se
alimenta de la experiencia directa de los investigadores (Amezcua
y Galvez Toro, 2002), el ultimo paso consiste en analizar las pon-
deraciones de los participantes apoyandose en las observaciones
realizadas por los investigadores. Todo esto con el objetivo de
transmitir una apreciacién del proceso vivido.

Experiencia de analisis

Antecedentes, fundamentacion y propuesta pedagogica y
ludica de la plataforma tecnologica gamificada Aprendiz

Todo producto ludico e interactivo ofrece un discurso a través
de la interaccién que propone (Lugo Rodriguez y Melén Jareda,
2016; Pérez Latorre, 2015). Por ello, es importante contextualizar
el planteamiento pedagoégico y ludico de la plataforma Aprendiz.

Aprendiz fue creada por dos mexicanos: un programador
experto en juegos y una académica universitaria especialista en
comunicaciéon y educacion digital, quienes se interesaron en for-
talecer las ventajas de la gamificaciéon en una propuesta pedago-
gica y cultural consolidada. El diseno, prototipo y desarrollo de
pruebas se realizo entre 2014 y 2017; periodo en el que se son-
de6 su funcionamiento en siete materias diferentes de nivel uni-
versitario, impartidas por cuatro profesores del TEC de Querétaro.
Después, en 2017, se convirti6é oficialmente en un sistema de ges-
tiéon de aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) gamificado con
cuatro secciones para los alumnos: pruebas, misiones, muro del
grupo y contenido (Lugo Rodriguez y Alcantara, 2017).

Los disenadores de Aprendiz comentaron que fundamenta-
ron el proyecto pedagdgico en una bibliografia especializada en
retroalimentacion pedagdgica, tecnologia educativa, inteligencia
colectiva, cultura digital, educacion transmedia y sistemas res-
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ponsivos —que, en este contexto, se refiere a que el diseno de
una herramienta web se adapte al dispositivo en el cual se va a
utilizar, ya sea computadora, iPad o teléfono celular-. Adicional-
mente, realizaron diferentes grupos de enfoque y entrevistas con
profesores que la estaban utilizando; visitaron salones de clases y
aplicaron cuestionarios a alumnos. Gracias a la retroalimentacion
recibida, la plataforma se ha modificado y sigue transformando-
se. Ahora bien, Lugo Rodriguez y Alcantara han explicado que,
en cuanto a los fines pedagogicos, la plataforma se ide6 con los
siguientes objetivos:

1. Fomentar la retroalimentacion cualitativa del profesor al
alumno, del alumno al profesor y entre pares, ya que la
retroalimentacion es el moderador mas importante en el
desempeino, segun la sintesis de 87 meta-analisis (Hattie
y Timperley, 2007).

2. Transformar el rol de la evaluaciéon en un movimiento de
retroalimentacion, y convertirse en evaluacion formativa
mas que solo sumativa.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, se afiade que el
proyecto inicial de esta plataforma es promover tres estéticas de
juego de las propuestas por los expertos en disefo de juegos Hu-
nicke, LeBlanc y Zubek (2004): reto, compaferismo y expresion
personal.

Es evidente entonces, que la propuesta de Aprendiz requie-
re que, cuando el profesor programe las actividades gamificadas
que utilizara en esa plataforma, despliegue los siguientes roles:

a. Como moderador y participante de la conversacion:
avivar las conversaciones fomentando que los alumnos
propongan preguntas y encuestas; dar pautas para una
retroalimentacion cualitativa entre pares de acuerdo con
sus expectativas y en relacion con el aprendizaje y tipo
de curso, impulsar una comunicacion fluida y respetuosa.

b. Como creador de pruebas retadoras de opcién multiple:
realizar sondeos de opcion multiple basadas no solo en
comprension, sino en comparaciéon, pensamiento critico
y analisis.

c. Como proyectista de misiones retadoras: impulsar pro-
yectos, retos y problemas cuyas soluciones no sean sim-
ples ni faciles de copiar. Considerando que el alumnado
puede visualizar las respuestas de sus companeros, los
proyectos funcionaran mejor si el abanico de posibles so-
luciones fomenta la comprension del tema estudiado.

Hechas las observaciones anteriores, se comenta que Nohemi
Lugo Rodriguez, como creadora, docente e investigadora del TEC,
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ha empleado esta plataforma tecnolégica por varios afios en sus
asignaturas de nivel licenciatura. Ademas, ha promovido que el
estudiantado produzca videos e infografias como una manera al-
ternativa para la evaluacion del aprendizaje y desarrollo acadé-
mico. Fue asi que, tomando la experiencia y disposicion de Lugo
Rodriguez, se decidié compartir sus conocimientos con otros
educadores y bibliotecarios del TEC en Querétaro a través de un
taller de formacion docente.

Metodologia

Este estudio se configur6 como un proyecto de investigacion
exploratoria de tipo descriptivo acerca de los conocimientos y
percepciones que los moderadores del aprendizaje en el ambito
universitario tenian acerca de la gamificacion. Por lo tanto, se
encauzo6 a descubrir los factores que promueven o dificultan la
disposicion a utilizar la gamificaciéon en el ambito universitario;
especialmente cuando el proceso educativo es facilitado y media-
do por una plataforma tecnolégica gamificada. Consecuentemen-
te, las preguntas del estudio fueron:

» Pregunta 1. ;Cual es el concepto de los participantes alre-
dedor del término “gamificacién”?

» Pregunta 2. ;Qué percepciones tienen respecto al uso de
gamificacion en su practica educativa?

» Pregunta 3. ;Qué factores influyen en su disposicion a
adoptar la gamificacién en su practica pedagogica?

» Pregunta 4. ;Qué factores pedagdgicos, ludicos e interacti-
vos de la plataforma Aprendiz pueden facilitar o estorbar
la adopcion en el ambito universitario?

Dado el tipo de preguntas de investigacion, y siendo un primer
estudio con moderadores de aprendizaje, se consider6 que la me-
todologia utilizada requeria de la intervencion activa de los parti-
cipantes. No bastaria exponerles la plataforma sino que deberian
utilizarla. Se pens6 que, para comprender mejor su uso, debian
fungir como alumnos de un curso en el que se utilizara la pla-
taforma Aprendiz, y posteriormente evaluarla desde una vision
de alumno y profesor. En este sentido, la metodologia combiné
las estrategias de la técnica de grupo de enfoque, pero tuvo un
formato de taller.

Datos sociodemogrdficos de los participantes

Considerando que la apropiaciéon de nuevas herramientas edu-
cativas digitales requiere que la comunidad docente aprenda, se
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ejercite y reconozca las cualidades de las mismas, se decidié que
la intencion primordial del taller seria que el grupo de partici-
pantes se familiarizara con el uso y las funciones de la gamifica-
cion, en general, y de la plataforma de gamificacion Aprendiz, en
especifico. Con este proposito, se conformoé una muestra conve-
niente (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio,
2014) con doce profesores y bibliotecarios voluntarios que estu-
vieran en contacto con estudiantes universitarios en nivel licen-
ciatura. El1 75% de las participantes fueron mujeres (9) y el 25%
restante (3) fueron hombres. En cuanto a su actividad laboral,
nueve participantes eran maestros y tres eran bibliotecarios; to-
dos laboraban en el TEC de Querétaro con contratos de tiempo
completo y ninguno de ellos con conocimientos en el uso de la
plataforma. Es importante mencionar que la participacion de los
bibliotecarios se considera relevante en este estudio, ya que ellos
realizan diferentes actividades, tanto presenciales como en linea,
para fomentar la lectura, el uso de la biblioteca o el conocimien-
to y uso de los recursos de la biblioteca digital entre estudiantes
universitarios

Descripcion de las actividades realizadas en el taller de
Jormacion docente

Una vez establecidas estas preguntas, se decidié que el taller se
ofreceria en cuatro momentos diferentes, los cuales fueron deci-
didos por los participantes de acuerdo con sus horarios laborales.
Guibert Reyes y Prendes Labrada (2001) afirman que un curso de
preparacion docente es eficiente cuando el grupo de participantes
es reducido y la duracién del mismo oscila entre 60 y 150 minu-
tos. Los investigadores explican que estas caracteristicas permiten
a quienes participan trabajar ademas con una mejor dinamica,
facilitando la discusion y reflexion de los temas, mejorando la
productividad del taller y el rendimiento intelectual. Tomando en
cuentas estas recomendaciones, las personas que asistieron al ta-
ller docente en el TEC en Querétaro se concentraron en grupos
cuyo numero no supero los seis participantes y las sesiones tuvie-
ron una duracién promedio de dos horas. Todas las sesiones se
llevaron a cabo durante el periodo escolar del verano 2018.

Las actividades realizadas durante este taller y sus respectivos
objetivos se esquematizan en la Figura 1.

Cuestionario de entrada

Como primera actividad, los participantes contestaron un cues-
tionario relacionado con diversos temas de innovacion educativa,
integrado por 31 preguntas; entre ellas, se insertaron dos pregun-
tas de gamificacion, cuya respuesta se valuaba con base en una
escala de Likert. A los efectos de este articulo, se han extraido
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Figura 1. Actividades realizadas antes y durante el taller de formacién docente para el uso de la
plataforma electrénica gamificada Aprendiz.

Cuestionario Agradecimiento Preguntas Presentacién
de ——) y ——) de ——) del
entrada presentacion introduccién video
Andlisis Analisis
como ——) como ) Reflexion
estudiante docente

ALEPH

los datos correspondientes especificamente al ambito de la ga-
mificacién, que se comentaran en la secciéon de hallazgos. Los
resultados de las demas preguntas son parte de un estudio mas
amplio relacionado con la innovacion educativa y se compartiran
en articulos posteriores.

Continuando con la descripcion del cuestionario, la porta-
da del mismo mostraba una descripcion en detalle de los objeti-
vos del proyecto, el uso que se les daria a los hechos recabados
y los datos de contacto de las personas encargadas del estudio.
En ese manuscrito se solicité ademas el consentimiento informa-
do, para evitar conflictos de interés y afectacion a la privacidad.

Agradecimiento y presentacion

Ademas de agradecer al grupo de participantes por su tiempo, se
mencionaron los objetivos del taller. Asimismo, se repitieron los
datos de contacto de las personas encargadas del estudio, y se
subray6 que el taller era parte de una amplia investigacion y que
tanto los testimonios como las observaciones serian utilizados en
reportes y articulos de difusion. Por ultimo, se solicit6 el permi-
so de los participantes para grabar el audio de toda la sesion; el
cual otorg6 la totalidad del grupo.

Preguntas de introduccion

Torres Tuero y Repilado Ramirez (2017) opinan que las preguntas
de entrada son muy importantes en los procesos de aprendizaje,
ya que se refieren a la organizacion y desarrollo del pensamien-
to de los estudiantes. Por esa razon, iniciar una sesiéon con pre-
guntas abiertas y de reflexiéon generara un dialogo productivo
y forjara un ambiente propicio para entablar relaciones. En este
proposito, la finalidad de esta etapa del proyecto fue recabar in-
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formacién que contribuyera a contestar las dos primeras pregun-
tas de la investigacion. Dado que la entrevista se realizaria en
grupo, se determiné que el procedimiento seria de tipo semies-
tructurado; asi, los temas ejes fueron:

¢Como definen la gamificacion?

¢Qué ventajas y desventajas consideran que pueda tener?
¢Cuales son sus preocupaciones respecto al tema?

¢Han usado la gamificacion?, jen qué?

o ow

En un apartado mas adelante se comparten y analizan algunas de
las respuestas expuestas por los participantes en este taller.

Presentacion del video

El video contiene la explicacion metodolégica en la que Aprendiz
se basa. Al ser una presentacion corta de tres minutos, su fun-
cién primordial fue dar un panorama de la propuesta de la pla-
taforma con apoyos visuales. Consecuentemente, el tiempo del
taller se enfoc6 mas en el uso, la interaccion con la plataforma y
el dialogo.

Andlisis de la plataforma como estudiantes o participantes de una
asignatura
Foncubierta y Rodriguez (2014), citados por Guevara Vizcaino
(2018), indican que la tecnologia es importante al momento de con-
cebir actividades basadas en estrategias de gamificacion, porque
permite utilizar recursos digitales que apoyan el proceso de apren-
dizaje. Estos autores opinan también que en la planeacion se de-
be considerar el contexto de los participantes para incidir en sus
necesidades de aprendizaje. En este proposito, las investigadoras
discurrieron que la manera mas adecuada para que los partici-
pantes comprendieran el uso de Aprendiz seria que la utilizaran
primero como alumnos de un curso simulado. Asi, y después de
considerar que los participantes pertenecian a diferentes areas aca-
démicas, se concluy6 que uno de los temas que era interesante y
accesible entre cualquier profesor universitario era el bienestar, la
salud integral y el manejo de estrés. Realizadas las consideraciones
anteriores, en esa seccion del taller se programaron actividades re-
lacionadas con la salud docente, que tuvieran como objetivo una
interaccion entre los participantes y las estrategias gamificadoras.
El profesorado que colaboré en el estudio asumi6 entonces el
rol de un estudiante inscrito en una asignatura simulada, a la que
se bautizé con el nombre de Bienestar Integral Docente. A tra-
vés de dicha asignatura, el grupo de participantes desarroll6 cada
una de las actividades definidas para las secciones de la platafor-
ma. La Figura 2 muestra como el grupo de maestros visualizaba
la pagina de inicio y las actividades a realizar en las secciones de
prueba, misiones y foros.
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Figura 2. Visualizacién de la pagina de inicio de la plataforma gamificada Aprendiz.
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Prueba. El grupo de participantes llevé a cabo una prueba
—sondeo de conocimientos— de 15 preguntas con temas basi-
cos de nutricion. Para mejorar su puntaje, la prueba se podia
realizar hasta tres veces (por limitaciones de tiempo), pero en
cada ocasion las preguntas cambiaban, ya que se cargaban de
una coleccion preestablecida con mas de 30 preguntas pro-
puestas.

Misiones. El objetivo del aprendizaje basado en retos es que
el alumnado trabaje y resuelva un problema real y relevante,
desarrollando soluciones que requieran un enfoque creativo e
interdisciplinario (Olivares Olivares, Lopez Cabrera y Valdez-
Garcia, 2018). Para esta asignatura simulada se propusieron
varios retos o misiones. Cada grupo de participantes realiz6
solamente uno de ellos de acuerdo con las indicaciones de la
moderadora; sin embargo, se les explic6 a todas las personas

| mayo-agosto, 2019 | Innovacidn Fducativa, ISSN: 1665-2673 vol. 19, niimero 80



[PP. 33-56 ] PERCEPCIONES DE DOCENTES UNIVERSITARIOS EN EL USO... S.E. GONZALEZ, N. LUGO Y J.A. CORTES

que existian mas actividades y en qué consistia cada una de

ellas:
P ;Como me siento en las areas de bienestar?
» ;Para qué estar bien?
» Nutricion 1y 2.
» Bienestar econdmico.

» Manejo de estrés.

c. Foros para fomentar la retroalimentacion. Son areas digi-
tales en las que se promueve la platica, reflexién y analisis
de temas compartidos por los estudiantes de un curso. En
estos espacios se propicia ademas un escenario en donde las
personas participan con valoraciones, puntajes o para emitir
juicios y comentarios, que proporcionen una retroalimenta-
cién cualitativa a sus colegas. De acuerdo con Delgado Celis,
Miranda Diaz y Meza (2018), la retroalimentacion entre pares
proporciona las siguientes ventajas:

» Valorar el trabajo de colegas contribuye al proceso de
aprendizaje.

» La evaluacion de companeros y compafneras es una
forma de autoevaluacion.

» Este tipo de colaboracion mejora la percepcion acerca
de la calidad en los trabajos.

» Aumenta la responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

Para mostrar como trabajaba esta seccion de la plataforma, se le
pidi6 al grupo de participantes que compartieran en sus muros sus
propuestas en la resolucion de la mision “¢Para qué estar bien?” En
esta mision, las personas debian escribir una nota de agradeci-
miento a si mismos, como si esta pudiera leerse en el ano 2038,
considerando las acciones realizadas a favor de la salud desde el
presente hasta esa fecha. Posteriormente, se pedia a los colegas
que escribieran alguna retroalimentacién a dichas cartas.

Andlisis como docentes

Durante esta etapa del taller, el grupo de maestros observo en
una o varias pantallas el punto de vista de la persona que plan-
tea metodologicamente y administra un curso. En ese aspecto,
se mostraban las acciones realizadas para subir materiales y ac-
tividades; ademas de ensefar las operaciones que se considera-
ban para establecer tiempos de entrega, pautas de evaluacion y
visualizacion desde otros dispositivos. Es importante mencionar
que en esta fase del taller los participantes no realizaron movi-
mientos de primera mano en la plataforma, por lo que todo su
accionar se enfoco en la observacion de las pantallas.

Reflexion final.

La metodologia estuvo dirigida a que los moderadores del aprendi-
zaje consideraran su quehacer docente y establecieran reflexiones
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conducentes a incorporar el uso de esta plataforma de gamifi-
cacion. A los efectos de este objetivo, en esta etapa del taller
se cre6 un espacio para meditar la experiencia e indagar acerca
de las posturas respecto al futuro uso de la plataforma en las
actividades académicas (preguntas de investigacion 3 y 4). En la
siguiente seccién se comparten algunas de las reflexiones que los
participantes expresaron.

Discusion de resultados

Es importante destacar que este reporte no tiene pretensiones de
generalizar los resultados. Puesto que se trata de la descripcion
de una experiencia con una muestra pequefa e intencionada, los
datos son validos para dicha muestra. En esta seccion, se presen-
tan los datos revelados en el cuestionario, asi como las respuestas
a las preguntas de introduccion y de cierre. Con ello, se contes-
taran las cuatro preguntas que motivaron este articulo, que se
enfocan en el conocimiento y percepcion de la gamificacion, su
experiencia con la estrategia, su disposicion a usarla, si no la han
utilizado, y su percepcion sobre la plataforma Aprendiz como
mediadora y facilitadora para implementar una estrategia de ga-
mificacién. Asimismo, se compartiran las participaciones directas
de las grabaciones con algunas observaciones. Se ha decidido
hacer esto para que los lectores puedan observar la individuali-
dad y la diversidad de percepciones, conocimientos, opiniones y
necesidades de cada participante, en lugar de acudir a codificar
y obtener patrones, ya que, como se vera, cada caso muestra un
perfil y una perspectiva distinta y esto es en si un importante
hallazgo. Creemos que mostrarlo desde lo individual con la ob-
servacion seguida inmediatamente sera enriquecedor para descu-
brir la diferencia de perfiles. No obstante, en las conclusiones se
comentaran los patrones observados mas importantes.

Resoluciones en el cuestionario de entrada

Como ya se mencioné en la seccion de metodologia al inicio de
este articulo, los participantes contestaron un cuestionario
de entrada antes de iniciar el taller. Considerando el tema guia
en este articulo, a continuaciéon se comparten los resultados ob-
tenidos sobre la gamificacion, que incluy6é dos preguntas de
opcion multiple, asi como las respuestas acomodadas de acuerdo
con una escala de Likert. La primera pregunta se enfocaba al co-
nocimiento del término gamificacion y la segunda al uso de esta
herramienta didactica como estrategia. Las figuras 3 y 4 presen-
tan los resultados obtenidos de la primera y segunda pregunta,
respectivamente.
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Figura 3. Distribucién de las respuestas a la pregunta “En cuanto al concepto de gamificacion”.

o los juegos de realidad aumentada).

para su desarrollo dentro del aula.

aumentada.

. Conozco el concepto de manera general (tal vez podria
confundirlo con métodos similares como los juegos serios

. Conozco las bases metodoldgicas y algunas plataformas

Comprendo bien el método y puedo advertir sus diferencias
respecto a los juegos serios y los juegos de realidad

Elaboracién propia.

Figura 4. Distribucién de las respuestas a la pregunta “En cuanto al uso de la gamificacién en sus

clases”.

. Nunca la he utilizado en mis clases
. Frecuentemente la utilizo en mis clases
. Pocas veces la he utiizado en mis clases

Alguna vez la he utilizado en mis clases

Respecto a la pregunta en la que se le pedia al grupo de
participantes que escogiera cudl era su nivel de conocimiento res-
pecto a la gamificacion, en la Figura 3 se puede observar que
las respuestas se distribuyen dentro del espectro de posibilidades
disponibles. De esta manera, cinco participantes manifestaron co-
nocer “el concepto de manera general (tal vez podria confundirlo
con métodos similares como los juegos serios o los juegos de
realidad aumentada)”. A su vez, dos docentes escogieron la op-
cion intermedia: “comprendo bien el método y puedo advertir sus
diferencias respecto a los juegos serios y a los juegos de realidad
aumentada”. Por ultimo, los cinco docentes restantes contestaron
que conocian “las bases metodologicas y algunas plataformas
para su desarrollo dentro del aula”. En este analisis es importante
destacar que ninguna respuesta se dirigié hacia los extremos, que
incluian, por un lado, no conocer el tema en absoluto o, por el
otro, ser un experto en el mismo.

Respecto a la pregunta en la que se le pedia al grupo de
participantes que escogieran cudl era su nivel de uso de la gami-
ficacion en sus respectivas asignaturas, en la Figura 4 se puede
observar que las respuestas se ubican en casi todas las posibili-
dades, excepto la mas alta, “muy frecuentemente la utilizo en mis
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clases”. De esta manera, de los doce participantes, dos de ellos
nunca han utilizado la gamificacién, dos indicaron que pocas ve-
ces y solo una persona manifesté hacer un uso frecuente de la
gamificacion. A su vez, 58% del grupo (7) escogié como respuesta
“Alguna vez la he utilizado en mis clases”.

Comentarios sobre las preguntas de introduccion

Como se mencion6 anteriormente, la finalidad de esta etapa del
proyecto fue introducir el tema de la plataforma de gamificacion
y conocer —a través de preguntas abiertas— la opinién y uso que
los participantes dan a algunas innovaciones educativas. Como
la entrevista se habria de realizar en grupo, se determiné que el
procedimiento mas conveniente era utilizar una guia de tipo se-
miestructurada. Asi los temas ejes fueron:

¢Como definen la gamificacion?

¢Qué ventajas y desventajas consideran que pueda tener?
¢Cuales son sus preocupaciones respecto al tema?

¢Han usado la gamificacion?, jen qué?

o ow

A continuacion y de manera general, se comparten las reflexio-
nes mas destacadas que podrian abarcar el sentir general de los
participantes, de acuerdo con su modo de pensar, hechos y si-
tuaciones vividas con la gamificacion. Se reitera que estas intros-
pecciones fueron obtenidas de la grabacién de audio realizada
durante los cursos de formacién. Todos los participantes fueron
informados de este procedimiento y estuvieron de acuerdo con
que sus pronunciamientos iniciales y finales fueran compartidos
en este articulo. Después de la transcripcién de cada participa-
cion, se comparten las observaciones realizadas por parte de
quien encabeza la autoria de este articulo. Los detalles de estas
observaciones fueron recogidas en un diario de campo de mane-
ra descriptiva, para luego ser explicadas relacionando los siste-
mas o hechos descubiertos en el contexto.

Participacion inicial. Numero 1

“Yo hace tiempo intenté gamificar la clase de guion, incluso
llevé una clase de estos CADIS, y segui algunos consejos. Pero
cometi creo que un par de errores. Uno fue que hice equiva-
lentes los puntos a la calificaciéon y eso me metié en varios
problemas a mi mismo. Y otro que intenté narrativizar y yo
mismo me meti en un problema porque después no sabia co6mo
continuar la historia. Pero una de las cosas que eran complica-
das era llevar el score de los puntos, tenia que llevar una equi-
valencia en un Excel.”
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» Observaciones sobre la participacion inicial nimero 1:

¢ Esta persona tiene buen conocimiento del concepto
“gamificacion”.
Ha utilizado la herramienta educativa en sus clases.
Puede identificar problemas o situaciones que requie-
ren mejora.

0
0

Participacion inicial. Niimero 2

“He estado introduciendo pequefios ejercicios. Por ejemplo,
para evitar o para propiciar que pierdan el miedo a la presen-
tacién en publico. Al menos que le vayan agarrando confian-
za y amor al grupo... una actividad simplona. Junto a cuatro,
cinco personajes, de Bob Esponja, Sherlock, Adela Micha...
personajes que nada tienen que ver en diferentes contextos
y situaciones, estan reunidos vy, si de pronto coincidieran, ;de
qué estarian conversando?, ;cual seria la charla? Y el hecho de
ponerse a pensar. Por sorteo, les asigno a quién deben caracte-
rizar, al personaje... y luego ¢de qué hablamos? Han salido co-
sas muy interesantes, se mueren de la risa, lo disfrutan mucho.
Para algunos dicen que les cuesta mucho, pero después dicen:
qué padre... Bueno, son pequeias actividades que pueden ir
sirviendo.”

» Observaciones sobre la participacion inicial nimero 2:
¢ Esta persona tiene un conocimiento basico, pero tal
vez lo confunda con otros temas de juego en general.
¢ Muestra interés en el tema por lo que ha intentado in-
cluir algunas actividades de juego en sus clases.

Participacion inicial. Niimero 3
“Yo entiendo que es una metodologia para la ensefianza, a tra-
vés de dinamicas que involucran juegos y retos.”

» Observaciones sobre la participacion inicial nimero 3:
¢ Esta persona tiene una idea muy basica acerca de lo
que es la gamificacién; probablemente podria confun-
dir este término con otras herramientas.
¢ Después compartié que nunca habia utilizado la gami-
ficacion en sus clases.

Participacion inicial. Niimero 4

Respecto a la definicién de gamificacion: “Para mi es una téc-
nica didactica innovadora, porque rompe con el esquema tradi-
cional de ensefianza-aprendizaje. Debe haber una preparacién
previa para ella que involucra retos, entonces el reto siempre
es como el atractivo para el alumno, el poder superar sus ex-
pectativas, sus habilidades y poder saber hasta qué grado ha
podido alcanzar los objetivos que se haya planeado”.
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Respecto a las ventajas y desventajas: “Yo como desventaja veo
que la oferta de gamificaciéon que puedas ofrecer durante el se-
mestre sea solo una —por la inversion de tiempo y creatividad
que implica—. Entonces puede que tengas una clase innovadora y
99 clases tradicionales. Entonces el proceso de en todo momento
estar generando pequefios retos para que sea una actividad o un
proceso durante el semestre es un trabajo muy desgastante. Sin
embargo, los beneficios es que serias un maestro innovador, que
los alumnos esperan porque te dicen: bueno sy ahora qué?, ;qué va
a hacer que supere la clase anterior? Y esas experiencias que vas
generando en el usuario, en tu alumno, pueden ser fuente de in-
formacion, para que en algin momento €l mismo desarrolle pro-
yectos, actividades, entregables, con ese toque ta le has querido
ofrecer. Salte de la caja y haz algo que tome todo lo que traes. Yo
creo que las ventajas por mucho superan las desventajas”.

» Observaciones sobre la participacion inicial nimero 4:

(0 Esta persona distingue el concepto de gamificacion
como herramienta didactica innovadora.

O Se enfoca en la percepcion del grupo de alumnos y las
ventajas que se les presentan a ese colectivo.

{0 Es el unico participante que mencioné el tiempo que
lleva planear sesiones basadas en esta técnica; por lo
tanto, se considera que ya ha utilizado la herramienta
en varias ocasiones.

Participacion inicial. Niimero 5
Respecto a la definicion de gamificacion: “Para mi es enrique-
cer una sesiéon de aprendizaje, enriquecerla a través de la im-
plantacioén de juego o dindmicas o cosas que de alguna manera
estimulen el aprendizaje”.

Respecto a las ventajas y desventajas: “Yo pienso que los apren-
dizajes se pueden dar de varias maneras, pero como que los
aprendizajes que perduran o que se incrustan en la persona
fuertemente son aquellos que estin relacionados con los sen-
timientos, las sensaciones o las experiencias agradables. En-
tonces esa €s como una gran ventaja que yo veo a la hora de
gamificar una sesion. Una desventaja es que no sé que tan facil
o dificil sea gamificar una sesién en donde el objetivo sea lo-
grar un conocimiento de algo que no sea tan facil de gamificar,
un conocimiento mas duro”.

» Observaciones sobre la participacion inicial nimero 5:
{0 La persona tiene una nocion general del término, pero
podria llegar a confundirlo con otras herramientas.
¢ Considera que la gamificacion solo puede ser utilizada
en asignaturas que no pertenezcan a las ciencias exactas.
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¢ No parece tener experiencia en gamificar sus clases.

Participacion inicial. Nuumero 6

“La ventaja es que tener o cautivar al alumno, al final del ca-
mino si vemos que son algo dispersos. Entonces tal vez con un
reto y con un proceso ya bien medido de lo que se tiene que
hacer para completar estos retos. Podemos alcanzar un objeti-
vo, pero sobre todo cautivarlos. Que no sea simplemente como
el modelo conductista de estar frente a clase, sino mas bien
involucrarnos en una actividad que les genere valor. Como des-
ventaja es que muchas veces tenemos el objetivo, el objetivo
pedagdgico y que no podamos ligar la actividad con este obje-
tivo. A lo mejor el concepto es mucho mas alla de [solo] gamifi-
car; es realmente involucrar ese proceso mental”.

P Observaciones sobre la participacion inicial nimero 6:
¢ La persona considera esta herramienta como una mas;
util en relacion al interés que genere en el alumnado y
al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Estas opiniones ofrecen una valiosa informacioén respecto a la
experiencia practica que ha tenido el grupo de participantes. De
sus conversaciones se desprende que la mayoria conoce el térmi-
no de gamificacion porque la institucion en donde laboran, Tec-
nolégico de Monterrey, les ha proveido con referencias puntuales
a través de informes y cursos. Sin embargo, se manifiestan algu-
nas confusiones con el término, asi como la asociacion a técnicas
afines, como el aprendizaje basado en retos. A pesar de esto,
el grupo participante considera la gamificacion como una herra-
mienta; es decir, como un medio util para realizar actividades
académicas. En las observaciones realizadas, por quien encabeza
la autoria de este articulo, se percibi6é la necesidad de conocer
otras formas de comunicacion con los estudiantes, a quienes se
les adjetiva como “de otra generacion”, “nuevos estudiantes”, “dis-
persos” y “usuarios de tecnologias”. Por lo tanto, existe un buen
grado de interés por el tema y disposicion en comprender las
bases metodolégicas que permitiran su uso adecuado.

Comentarios de los participantes en las reflexiones finales.

Como ya se ha aclarado, la etapa final del taller se enfocé en
permitir que el grupo de participantes consideraran su quehacer
docente y establecieran reflexiones conducentes a incorporar el
uso de la gamificaciéon como una herramienta didactica. A efecto
de contestar las preguntas de investigacion 3 y 4, en esta etapa
del taller se cre6 un espacio para meditar la experiencia e indagar
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acerca de las posturas respecto al futuro uso de la plataforma en
las actividades académicas. Se utilizaron como pauta los siguien-
tes cuestionamientos:

a. ¢Como podria utilizar la gamificacion? (en areas en las
que ya esta trabajando o en areas nuevas).

b. ¢Utilizaria la gamificacion? ;Utilizaria esta plataforma?

C. ¢Qué ventajas observa?

d. ¢Qué limitantes le preocupan?

A continuacién, se listan algunas de estas reflexiones finales.
Nuevamente se menciona que después de la transcripcion de
cada participacion, se comparten las observaciones realizadas.

Participacion final. Niimero 1

“Creo que esto podria utilizarlo en el curso de preparacion
para el examen de admision, aqui en el TEC, en la parte verbal
[de la pruebal. Son ene cantidad de ejercicios de diferentes ti-
pos que, sin mayor problema, podrian estarlos trabajando aqui
[en esta plataforma] los muchachos. Y se dejarian de estar li-
diandolos con las calificaciones. Esa es otra cosa, se requiere
siempre que haya alguien que revise, pero esa gastadera inne-
cesaria de material, de hojas y hojas, bien podrian utilizarlo,
incluso los de matematicas podrian. En el sentido de que se
pueden arrastrar y pegar los ejercicios. Yo creo que es algo que
les gustaria [a los estudiantes] y es un “cliente” interno que po-
drian empezar a utilizar”.

» Observaciones sobre la participacion final namero 1:

(0 Esta persona propone la utilizaciéon de la plataforma
Aprendiz (en especifico) para una actividad nueva; es
decir, no manifiesta utilizarla en su practica regular.

O Sugiere un uso comercial de la plataforma.

Participacion final. Ntimero 2
“Sin ninguin problema podria utilizarlo en mis clases... creo
que solo implicaria modificar algunas cuestiones para estar
manejando el tema de la parte lidica; porque lo que tenemos a
lo mejor esta muy tradicional o lo damos de una manera muy
simple: entrega y ya. Y nadie supo si entregd, que entregd o
qué comentarios recibio. Simplemente seria cosa de modificar;
estaria padrisimo repensar lo que estamos pidiendo ahorita,
ver, transformarlo en términos de retos, que no se planteen
como actividades aisladas. Porque a lo mejor conjuntando va-
rios elementos puedes pedir un reto en concreto. De hecho,
aqui hasta la palabra mision invita ‘ahi te va la misién que tie-

39

nes que cumplir’”.
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» Observaciones sobre la participacion final namero 2:
¢ Esta persona esta entusiasmada con el uso de la plata-
forma en especifico y no tanto por la gamificacion en
particular.
¢ Se interes6 mas por el “aprendizaje por retos” que por
el aprendizaje con gamificacion.

Participacion final. Ntimero 3:

“El TEC es solo uno de las [...] en la que nos movemos. Por
ejemplo, tenemos un grupo de empoderamiento femenino que
le da instruccién a mujeres de comunidades que quieren em-
prender, o ya estan emprendiendo, pero desde un modelo de
negocios. A lo mejor si esto estuviera al alcance, que el gobier-
no pudiera adquirir y a través de esto las niflas —sobre todo
que son hijas de estas mujeres— creo que es una herramien-
ta super facil para que entendieran conceptos por ejemplo de
mercadotecnia. Que del curso que se les da, esto fuera como
un refuerzo”.

» Comentarios sobre la participacion final namero 3:
¢ Esta persona esta interesada en utilizar la plataforma
en sus clases (lo comento), pero le atrajo mas su utili-
dad para ese grupo de empoderamiento femenino.
¢ Introdujo términos como “democratizacién del conoci-
miento”, para mencionar las ventajas de la herramienta.

Participacion final. Ntimero 4
“En bibliotecas se pueden utilizar mucho, para hacer concur-
sos, para reforzar habilidades, conocimientos, promocion de
lectura”.

» Comentarios sobre la participacion final namero 4:
( Esta persona ademas de pensar en el uso didactico de
la gamificacion, coment6 en su uso para las bibliotecas.
¢ Mostr6 interés en la plataforma en particular, no en la
gamificacion —en general- como herramienta.

Participacion final. Nuimero 5
“Yo la veo util para escuelas primarias, para todas esas mate-
rias en donde “tienes que aprender” conceptos. Ahi en esas
de repeticion constante y el disefio que tiene la plataforma [es
bueno] porque no se te penaliza esa repeticion, ese concepto
me encantd. En un examen tradicional solo lo contestas una
vez y no tienes la oportunidad de emendar el error, no es tanto
emendar sino el aprendizaje continuo, eso me gusté mucho.
Le veo mucho potencial para todas las comunidades en don-
de el aprendizaje tradicional ya esta rebasado, por la misma
capacidad de los niflos, esa curiosidad que tienen para apren-
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der. Le veo también mucho potencial para estos ninos, de estas
generaciones, que estan tan acostumbrados a interactuar con
dispositivos moéviles y cuando haces una interaccion persona a
persona no son tan abiertos, pero les pones un Moodle y son
almas libres”.

» Comentarios sobre la participacion final namero 5:
(0 La persona observo las ventajas de la plataforma y se
enfoco en su utilidad para las comunidades infantiles.
(0 La persona se encauzo en la gamificacion dentro de la
plataforma, porque lo ve como ventaja en el uso de los
teléfonos inteligentes; y no en la utilizacion de la gami-
ficacion como herramienta didactica.

Las reflexiones formuladas en esta seccion del curso ofrecen una
informacion interesante rescatada de la experiencia practica vi-
vida por el grupo de participantes. Se observa un gran interés,
colaboracion y motivacion en las actividades de este tipo. Asi-
mismo, el total de las personas dijeron sentirse aptos para im-
plementar la gamificacién en sus actividades docentes; aunque
algunos de ellos mencionaron que requerian redisefiar o acomo-
dar los contenidos y otros mas no creian que iba a ser util para
todas las asignaturas. Se observé ademas que, al recibir la infor-
macion y el apoyo adecuado, el grupo de maestros y maestras,
se sinti6 capaz de abordar diversas formas de ensefanza e idear
otras maneras de incorporar la gamificacion en actividades fuera
del contexto universitario.

Conclusiones y recomendaciones para trabajos futuros

Resulta oportuno reiterar que en este articulo se comparten los
resultados obtenidos, al tiempo que se manifiesta la inclinacion
educativa del Tecnologico de Monterrey. Sin embargo, a pesar de
que los resultados son particulares y especificos, en general en
México se observa un animado interés en utilizar la gamificacion
en la educacion, como ha sido ya senialado (Garcia-Penalvo, 2015;
Observatorio de Innovacién Educativa, 2016). La importancia
de la incorporacion de las TIC, asi como sistemas de gestion del
aprendizaje y plataformas gamificadas son temas relevantes para
los sistemas de educacion actuales. Muchos de estos sistemas
contindan operando mayormente empleando técnicas didacti-
cas concebidas en su momento para otras generaciones de es-
tudiantes sin los amplios avances tecnologicos de nuestros dias.
De las conversaciones realizadas al inicio del taller docen-
te, se percibe una valiosa informacion respecto a la experiencia
practica que ha tenido el grupo de participantes. Se desprende asi
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que la mayoria conoce el término “gamificaciéon”, porque la insti-
tucion en donde laboran (TEC) les ha proveido con referencias a
través de informes y cursos. Sin embargo, se presentan confusio-
nes con el término y ocurre una asociacién a herramientas afines,
como el aprendizaje basado en retos. En efecto, los comentarios
demuestran interés por el tema y disposicion en comprender las
bases metodologicas que permitiran el uso adecuado de la ga-
mificaciéon. De una manera similar, de las reflexiones realizadas
al final de esta actividad, se concibe que después de recibir la
informacién y preparacion adecuada respecto a la gamificacion
en el contexto universitario, en general, y el uso de la plataforma
Aprendiz, en particular, las personas dijeron sentirse aptos para
poner en practica esta herramienta educativa en sus actividades
docentes. Algunos explicaron que la implementacion de esta téc-
nica requeriria tiempo y creatividad, pero que el curso les habia
mostrado formas diferentes de abordar la ensefianza e idear otras
maneras de incorporar la gamificacion en actividades de refuerzo.

Por las consideraciones mencionadas a lo largo de este docu-
mento, se sugieren las siguientes recomendaciones para la futura
realizacion de talleres similares:

» Planear que el taller en su totalidad no exceda las dos ho-
ras; o, si el caso lo requiere, que el mismo sea seccionado
en unidades de maximo 120 minutos.

» Considerar que en estas actividades es imprescindible la
utilizacion de computadoras de escritorio, personales, o
iPads con acceso a Internet.

» En cursos en donde la participacion es voluntaria, la flexi-
bilidad de horarios es importante.

» Existe un interés por cursos de esta naturaleza no solo por
profesores, sino por varios actores que intervienen en la
educacion superior. Por lo tanto, es conveniente invitar a
la participacién de personal administrativo y personas que
laboran en las bibliotecas universitarias.

» Para aprender el funcionamiento de estas herramientas, es
importante que los docentes observen su funcionamien-
to desde el punto de vista de la persona participante y el
punto de vista de la persona que concibe, planea y ejecuta
la didactica del curso.

Segun lo presentado anteriormente, los resultados de esta explora-
cion han sido recuperados en una institucion de educacién priva-
da, por lo que no se pretende que sean generalizables a todo tipo
de instituciones educativas. Experiencias, como la que se reporta,
resultan sugerentes y podrian servir de base para llevar a cabo
investigaciones de mayor alcance que incluyan universidades pu-
blicas y otros grupos de estudio. Seria ademas interesante exten-
der estudios de este tipo en diferentes contextos, como paises en
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Latinoamérica, para ofrecer estudios comparativos. Se recomienda
también ampliar las entrevistas, tanto con los docentes como es-
tudiantes, para profundizar en las razones de uso, preferencias y
nuevas ideas para implementar la gamificacion en el aula.

Se declara que no existe conflicto de intereses respecto a la presente
publicacion.

h Referencias

Almenara, J. C., y Diaz, V. M. (2017). La educacion formal de los formadores de la era
digital: los educadores del siglo XXI. Notandum, 29-42. doi.10.4025/notandum.44.4

Amezcua, M., y Galvez Toro, A. (2002). Los modos de anilisis en investigacion cuali-
tativa en salud: perspectiva critica y reflexiones en voz alta. Revista Espanola de
Salud Priblica, 76(5), 423-436. Recuperado de http://scielo.isciii.es/scielo.php?pid=
$1135-57272002000500005&script=sci_arttext&tlng=pt

Brigham, T. J. (2015). An Introduction to Gamification: Adding Game Elements
for Engagement. Medical Reference Services Quarterly, 34(4), 471-480. doi:
10.1080/02763869.2015.1082385

Cardoso Aratjo, I. (2017). How to gamify the classroom? A proposal for teachers train-
ing. (Ponencia). International Conference of the Immersive Learning Research Net-
work, Universidad de Coimbra, Portugal. doi: 10.3217/978-3-85125-530-0-20

Delgado Celis, Z. Y., Miranda Diaz, G. A., y Meza Cano, J. M. (2018). La evaluacion en-
tre pares mediada por tecnologia. En Memorias del 3er. Encuentro universitario de
mejores practicas de uso de TIC en la educacion. Ciudad de México: Universidad
Autéonoma de México. Recuperado a partir de https://encuentro.educatic.unam.mx/
educatic2017/memorias/113.pdf

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., y Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness. En Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Confer-
ence on Envisioning Future Media Environments - MindTrek 11 (p. 9). Nueva York,
EE UU: ACM Press. doi: 10.1145/2181037.2181040

Garcia-Penalvo, F. J. (2015). Mapa de tendencias en innovacién educativa. Education in
the Knowledge Society, 16(4), 6. doi: 10.14201/eks2015164623

Gonzalez-Moreno, S. E., y Cortés-Montalvo, J. A. (2018). La gamificacion en la educa-
cién superior mexicana: un estudio exploratorio. En A. Torres-Toukoumidis y L.
M. Romero-Rodriguez (Eds.), Gamificacion en Iberoamérica. Experiencias desde la
comunicacion y la educacion (pp. 221-230). Cuenca, Espana: Abya-Yala.

Guevara Vizcaino, C. (2018). Estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de
competencias digitales docentes. (Tesis de magister). Universidad Casa Grande,
Guayaquil, Ecuador. Recuperado de http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/bits-
tream/ucasagrande/1429/1/Tesis1623GUEe.pdf

Guibert Reyes, W., y Prendes Labrada, M. de la C. (2001). El taller docente, ;como hacer-
lo mas eficaz? Revista Cubana de Medicina General Integral, 17(2). Recuperado de
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21252001000200016

Hattie, J., y Timperley, H. (2007). The power of feedback. Review of Educational Re-
search, 77(1), 81-112.

ALEPH

| mayo-agosto, 2019 | Innovacidn Educativa, ISSN: 1665-2673 vol. 19, ndimero 80



[PP. 33-56 ] PERCEPCIONES DE DOCENTES UNIVERSITARIOS EN EL USO... S.E. GONZALEZ, N. LUGO Y J.A. CORTES

55

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., y Baptista Lucio, P. (2014). Metodologia
de la Investigacion (6* ed.). México D.F.: McGraw-Hill / Interamericana Editores,
S.A. de C.V.

Hunicke, R., LeBlanc, M., y Zubek, R. (2004). MDA: A formal approach to game design
and game research. En Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game AL
Vol. 4, p. 1722.

Lugo Rodriguez, N., y Alcantara, A. (2017). Aprendizaje y motivacion de la semidtica
aplicada: Gamificacion con base en la prueba piloto de la plataforma “aprendiz”.
Experiencias de gamificacion en aulas, 45-62. Recuperado de https://dialnet.uni-
rioja.es/servlet/articulo?codigo=6461917

Lugo Rodriguez, N. y Mel6n Jareda, M. E. (2016). Juegos de realidad alternativa para la
educacion civica. Elementos de disefio: narrativa, juego y discurso. Commons. Re-
vista de Comunicacion y Ciudadania Digital, 5(2).

Martinez Navarro, G. (2017). Tecnologias y nuevas tendencias en educacion: aprender
jugando. El caso de Kahoot. Opcion, 33(83), 252-277. Recuperado de http://www.
redalyc.org/articulo.oa?id=31053772009

Observatorio de Innovacion Educativa. (2016). EduTrends Gamificacion. Recuperado
de https://observatorio.itesm.mx/edutrendsgamificacion

OECD. (2017). La educacion a distancia en la educacion superior en América Latina.
doi:10.1787/9789264277977-es

Olivares Olivares, S. L., Lopez Cabrera, M. V., y Valdez-Garcia, J. E. (2018). Aprendizaje
basado en retos: una experiencia de innovacion para enfrentar problemas de salud
publica. Educacion Médica. doi:10.1016/j.edumed.2017.10.001

Palma-Ruiz, J. M., Gonzalez-Moreno, S. E., y Cortés-Montalvo, J. A. (2019). Sistemas de
gestion del aprendizaje en dispositivos moviles: evidencia de aceptaciéon en una
universidad publica de México. Innovacion Educativa, 19(79), 35-56.

Pérez Latorre, O. (2015). The social discourse of video games analysis model and case
study: GTA 1V. Games and Culture, 10(5), 415-437.

QS. (2018). QS Global World Ranking. Recuperado de https://www.topuniversities.
com/universities/instituto-tecnologico-y-de-estudios-superiores-de-monterrey#wurs

Salgado Lévano, A. C. (2007). Investigacion cualitativa: disefios, evaluacion del rigor me-
todologico y retos. Liberabit, 13(13), 71-78. Recuperado de http://www.scielo.org.
pe/scielo.php?pid=S1729-48272007000100009&script=sci_arttext&tlng=en

Seaborn, K., y Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey. Internatio-
nal Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31. doi: 10.1016/j.ijhcs.2014.09.006

Small, G., y Gigi, V. (2009). El cerebro digital. C6mo las nuevas tecnologias estan cam-
biando nuestra mente. Barcelona, Espafna. Urano.

Torres-Toukoumidis, A. (2016). Evaluacion de politicas piiblicas con técnicas de gamifi-
cacion para la educacion ciudadana. Huelva, Espana: Universidad de Huelva.
Torres Tuero, C., y Repilado Ramirez, F. L. (2017). El dialogo socratico en la “pregunta
de entrada” del laboratorio de fisica. Revista Didasc@lia: Diddctica y Educacion,

8(6), 169-174.

Innovacidn Fducativa, ISSN: 16652673 vol. 19, ndmero 80 | mayo-agosto, 2019 |

ALEPH



