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La Integracién de Herramientas Tecnolégicas y Gamificacion para Fomentar el Aprendizaje Activo en
Estudiantes de Bachillerato

Resumen

En el estudio "La Integracion de Herramientas Tecnoldgicas y Gamificacion para Fomentar el
Aprendizaje Activo en Estudiantes de Bachillerato”, se realiza una exhaustiva revision
bibliografica para explorar como la combinacion de tecnologia y técnicas de gamificacion puede
mejorar el aprendizaje activo en estudiantes de bachillerato. La investigacion se enfoca en
identificar estrategias efectivas para implementar la gamificacion y las tecnologias en el aula,
destacando préacticas exitosas como el uso de plataformas en linea con elementos de juego y
aplicaciones educativas interactivas. A través de esta revision, se subraya el aumento significativo
en la motivacion y participacién de los estudiantes, asi como el aprendizaje profundo inducido por
estas técnicas. Sin embargo, también se sefialan desafios como la necesidad de capacitacion
continua para los educadores y garantizar la accesibilidad equitativa a la tecnologia. A pesar de
estos desafios, el estudio subraya el potencial transformador de la gamificacién y la tecnologia en
el contexto educativo del bachillerato. Las conclusiones del estudio proporcionan valiosas
orientaciones para educadores y responsables de politicas, ofreciendo una visién integral sobre
cémo aprovechar estas innovadoras practicas pedagogicas para mejorar significativamente la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de bachillerato.

Palabras Clave: Herramientas tecnolédgicas; Gamificacion; Integracion.

Abstract

In the study "The Integration of Technological Tools and Gamification to Promote Active Learning
in High School Students”, an exhaustive literature review is carried out to explore how the
combination of technology and gamification techniques can improve active learning in high school
students. The research focuses on identifying effective strategies to implement gamification and
technologies in the classroom, highlighting successful practices such as the use of online platforms
with game elements and interactive educational applications. Through this review, the significant
increase in student motivation and participation is highlighted, as well as the deep learning induced
by these techniques. However, challenges are also noted, such as the need for ongoing training for
educators and ensuring equitable accessibility to technology. Despite these challenges, the study
highlights the transformative potential of gamification and technology in the high school
educational context. The study's findings provide valuable guidance for educators and
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policymakers, offering a comprehensive view on how to leverage these innovative pedagogical
practices to significantly improve the learning experience of high school students.

Keywords: Technological tools; Gamification; Integration.

Resumo

No estudo “A Integracdo de Ferramentas Tecnologicas e Gamificacdo para Promover a
Aprendizagem Ativa em Alunos do Ensino Médio”, € realizada uma revisao exaustiva da literatura
para explorar como a combinacdo de tecnologia e técnicas de gamificacdo podem melhorar a
aprendizagem ativa em alunos do ensino médio. A pesquisa se concentra na identificacdo de
estratégias eficazes para implementar gamificacdo e tecnologias em sala de aula, destacando
praticas bem-sucedidas como o uso de plataformas online com elementos de jogos e aplicativos
educacionais interativos. Através desta revisao, destaca-se o0 aumento significativo na motivacao e
participacdo dos alunos, bem como a aprendizagem profunda induzida por estas técnicas. No
entanto, também sdo observados desafios, como a necessidade de formacdo continua dos
educadores e a garantia de acesso equitativo a tecnologia. Apesar desses desafios, o estudo destaca
0 potencial transformador da gamificagdo e da tecnologia no contexto educacional do ensino
médio. As conclusdes do estudo fornecem orientacGes valiosas para educadores e decisores
politicos, oferecendo uma visdo abrangente sobre como aproveitar estas praticas pedagogicas
inovadoras para melhorar significativamente a experiéncia de aprendizagem dos estudantes do
ensino secundario.

Palavras-chave: Ferramentas tecnologicas; Gamificacéo; Integracao.

Introduccién

En la era digital en la que nos encontramos, la educacion se ha convertido en un terreno fertil para
la innovacién, buscando estrategias efectivas que fomenten un aprendizaje activo y comprometido
en los estudiantes de bachillerato. Un enfoque que ha ganado considerable atencidn es la
integracion de herramientas tecnoldgicas y la gamificacion en el aula, una combinacion que
promete no solo mejorar la participacion de los estudiantes, sino también potenciar su comprension
y retencion de contenidos.

Las herramientas tecnoldgicas, que abarcan desde dispositivos mdviles hasta software educativo,

ofrecen una gama de recursos para hacer que el proceso de aprendizaje sea méas dindmico y
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accesible (Espin, 2021). Por otro lado, la gamificacion, que se basa en la aplicacidn de elementos
y mecanicas de juego en un contexto educativo, busca convertir la ensefianza en una experiencia
mas atractiva y motivadora.

Este articulo se adentra en la convergencia de estas dos tendencias, explorando sus caracteristicas
principales, las variables que influyen en su éxito, el problema que abordan y el objetivo que
persiguen. En un mundo donde los estudiantes se enfrentan a una sobrecarga de informacién y a
menudo luchan contra la desmotivacion en el aula, esta investigacion busca arrojar luz sobre como
la integracion de herramientas tecnoldgicas y la gamificacion puede ser una respuesta efectiva para
estimular el aprendizaje activo en estudiantes de bachillerato.

La integracion de herramientas tecnologicas y la gamificacion se caracteriza por su capacidad para
personalizar el aprendizaje, ofrecer retroalimentacion inmediata, fomentar la competencia
amigable y proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo y entretenido.

El problema central que este articulo busca abordar es la falta de participacion activa y el bajo
rendimiento de los estudiantes de bachillerato en un entorno educativo tradicional. Se propone que
la integracion de herramientas tecnoldgicas y la gamificacidn pueden ser una solucion efectiva para
este problema. El objetivo principal de este articulo es investigar como la combinacion de
herramientas tecnoldgicas y la gamificacion puede impulsar un aprendizaje més activo y efectivo
en estudiantes de bachillerato. Se busca proporcionar evidencia empirica que respalde la eficacia
de esta estrategia y ofrecer recomendaciones practicas para educadores interesados en

implementarla en sus aulas.

Marco tedrico

Herramientas Tecnoldgicas en el Aula

La integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula ha demostrado ser beneficiosa para el
proceso educativo. El estudio de Yunga,(2022) revela que su uso, combinado con metodologias
activas y cooperativas, mejora significativamente el aprendizaje de los estudiantes. Estas
herramientas no solo facilitan la comprension de nuevos conceptos, sino que también fortalecen
conocimientos y habilidades, fomentando la autonomia y la motivacion de los estudiantes.
Especificamente en matematicas, las herramientas tecnoldgicas son clave para disefiar actividades
didacticas, mejorando asi el proceso de aprendizaje. Ademas, se ha observado que estas

herramientas son especialmente valiosas para el desarrollo del pensamiento matematico en
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alumnos de educacion preescolar. Aunque varios estudios indican un impacto positivo en el
aprendizaje, es esencial considerar que los resultados varian segun el contexto y la implementacion.
Para maximizar los beneficios, es crucial que los docentes estén capacitados en el uso efectivo de
estas herramientas y que se integren adecuadamente en el plan de estudios.

Impacto de Dispositivos Mdviles en el Aprendizaje

El uso de dispositivos moviles en el aprendizaje ha sido objeto de estudio en varias investigaciones.
A continuacion, se presentan algunos hallazgos sobre el impacto de los dispositivos méviles en el
aprendizaje:

e Un estudio cuasiexperimental con 119 estudiantes de noveno grado en Colombia encontrd
que el grupo que utilizé aplicaciones en dispositivos méviles para desarrollar actividades
de matematicas obtuvo mejores resultados en cerca de un 12% en comparacion con el grupo
de control que lo hizo de manera tradicional (Zainuddin, 2019)

o Software Educativo Interactivo

El software educativo interactivo se destaca como una herramienta tecnoldgica clave en el aula
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Este software versatil se aplica en una variedad
de temas, incluyendo ecuaciones, inecuaciones lineales, podologia y matematicas. Su disefio se
basa en teorias de aprendizaje para facilitar un aprendizaje significativo mediante el
descubrimiento. Ademas de su funcién principal, el software educativo interactivo permite la
autoevaluacion y ejercitacion de los estudiantes. También se utiliza para ensefiar habilidades
digitales y competencias informacionales, como la alfabetizacion mediatica informacional y digital
(Pérez, 2020). Estos hallazgos subrayan la versatilidad y el valor educativo de esta herramienta,
contribuyendo significativamente a diversos aspectos del proceso educativo.

e Realidad Virtual y Aumentada en la Educacion

Tal como menciona Calderon y Yamez (2023), la realidad virtual (RV) y aumentada (RA) han
emergido como tecnologias transformadoras en el &mbito educativo, ofreciendo posibilidades
innovadoras para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en diversos niveles educativos.
En la educacion superior, la integracion de RV y RA ha demostrado impactos significativos en el
aprendizaje profundo de los estudiantes. Al sumergir a los estudiantes en entornos virtuales, estas
tecnologias proporcionan experiencias inmersivas que fomentan una comprension mas profunda y

contextualizada de los temas ensefiados.
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En el &mbito escolar, tanto en la educacion secundaria como en la ensefianza de las ciencias en la
educacion superior, la RV y la RA han sido utilizadas para mejorar la comprension de los
estudiantes en areas especificas como las matematicas y las ciencias. Al visualizar conceptos
abstractos y complejos mas de manera tangible y tridimensional, los estudiantes pueden desarrollar
una comprension solida y duradera de los temas, lo que lleva a un mejor rendimiento académico.
Ademas de mejorar la comprension de materias especificas, la RV y la RA también se han utilizado
como herramientas educativas para desarrollar el pensamiento computacional. Al interactuar con
entornos virtuales y objetos generados por computadora, los estudiantes pueden mejorar sus
habilidades de resolucién de problemas y pensamiento 16gico, lo que contribuye significativamente

a su desarrollo intelectual.

Gamificacion: Conceptos y Estrategias

La gamificacion es una estrategia que consiste en utilizar elementos de juego en contextos no
ludicos, como la educacion, para motivar y mejorar el aprendizaje de los alumnos. Algunas
conclusiones sobre la gamificacion en la educacién mencionadas por Sanchez y Terrones (2019):

e Lagamificacion puede emplearse en la ensefianza de diversas materias, como matematicas,
ciencias y nutricion.

e Lagamificacion es una herramienta Gtil para mejorar la motivacién y el aprendizaje de los
estudiantes, ya que los juegos pueden crear un entorno de aprendizaje méas atractivo y
divertido.

e La gamificacion sirve para fomentar el trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades
tecnologicas y el aprendizaje significativo de los alumnos.

e La gamificacion como herramienta didactica para desarrollar el pensamiento cientifico y
numeérico de los estudiantes.

« Principios de Gamificacion en el Aula

La gamificacion en el aula se ha convertido en una estrategia educativa innovadora que aprovecha
los principios de los juegos para motivar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Los estudios
y la literatura especializada han identificado varios principios fundamentales de gamificacion que
han demostrado ser efectivos en el entorno educativo. En primer lugar, implica el disefio de

actividades educativas que involucren a los estudiantes en un proceso de aprendizaje activo y
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participativo (Malvasi, 2022). Esta participacion crea un ambiente donde los estudiantes se sienten
motivados y comprometidos con el material de estudio, lo que mejora significativamente su
comprension y retencion.
Asimismo, Lazaro (2019), la gamificacion se basa en el uso de elementos de juego, como la
competencia, los desafios y las recompensas, para motivar a los estudiantes. Estos elementos no
solo capturan la atencion de los estudiantes, sino que también fomentan su participacion activa en
el proceso de aprendizaje. La retroalimentacion constante y efectiva es otro aspecto crucial de la
gamificacion. Proporcionar a los estudiantes comentarios inmediatos sobre su desempefio les
permite evaluar su progreso y hacer mejoras continuas en su aprendizaje.

o Elementos de Juegos Aplicados a la Educacion
La gamificacion en educacion emplea elementos de juego para impulsar y enriquecer el proceso de
aprendizaje. Este enfoque utiliza varios componentes, incluyendo puntos que se otorgan a los
estudiantes en funcién de su rendimiento, fomentando la competencia amistosa y la acumulacién
de puntos. Los niveles dividen el contenido educativo en secciones manejables, permitiendo a los
estudiantes avanzar a medida que completan actividades. Los desafios motivan a los estudiantes a
superar obstaculos y alcanzar metas especificas, disefiandose para volverse méas desafiantes con el
tiempo (Mieles y Moya, 2019).
Las recompensas, tanto tangibles como intangibles, como certificados o reconocimientos virtuales,
sirven como incentivos para completar las actividades. La competencia, implementada de forma
colaborativa y amistosa, impulsa a los estudiantes a superar a sus comparfieros, fomentando asi un
ambiente educativo dinamico y estimulante. Estos elementos combinados crean una experiencia
educativa envolvente, donde los estudiantes son motivados por la competencia sana y las
recompensas, lo que a su vez mejora su participacion activa en el aprendizaje.

o Disefio de Juegos Educativos
El disefio de juegos educativos es una estrategia que utiliza elementos de juego para motivar y
mejorar el aprendizaje de los estudiantes. A continuacion, se presentan algunos conceptos y
estrategias para el disefio de juegos educativos:

e ldentificar los objetivos de aprendizaje: es importante que los juegos educativos estén

disefiados para cumplir con los objetivos de aprendizaje especificos (Sanchez C. , 2019).

Los objetivos de aprendizaje deben ser claros y estar alineados con el plan de estudios.
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Disefiar juegos que sean atractivos y motivadores: los juegos educativos deben ser
disefiados para ser atractivos y motivadores para los estudiantes (Leon y Martinez, 2019).
Los juegos deben ser desafiantes, pero no demasiado dificiles, y deben ser disefiados para
ser divertidos y entretenidos.

Utilizar elementos de juego que sean relevantes para el tema de aprendizaje: los elementos
de juego deben estar disefiados para ser relevantes para el tema de aprendizaje (Pegalajar,
2021). Por ejemplo, si el tema de aprendizaje es matematicas, los juegos pueden incluir
elementos de juego que involucren calculo y resolucidn de problemas matematicos.
Proporcionar retroalimentacion constante y efectiva: los juegos educativos deben
proporcionar retroalimentacion constante y efectiva a los estudiantes (Vargas, 2022). La
retroalimentacion debe ser clara y especifica, y debe ayudar a los estudiantes a mejorar su
desempefio.

Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo: los juegos educativos pueden ser disefiados
para fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes (Guzman y
Alexandro, 2020). Los juegos pueden ser disefiados para ser jugados en grupos, lo que

puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales y emocionales.

Feedback y Recompensas en Juegos Educativos

El feedback y las recompensas son elementos importantes en el disefio de juegos educativos,

pueden motivar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje. Zainuddin (2019), presenta algunas

estrategias para el uso de feedback y recompensas en juegos educativos:Feedback:

Proporcionar retroalimentacion constante y efectiva a los estudiantes, para que puedan
evaluar su progreso y mejorar su desempefio.

La retroalimentacién debe ser clara y especifica, y debe ayudar a los estudiantes a mejorar
su desempefio.

La retroalimentacion debe ser inmediata, para que los estudiantes puedan corregir sus
errores y mejorar su aprendizaje.

La retroalimentacion debe ser positiva y constructiva, para que los estudiantes se sientan

motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje.
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Recompensas:

e Las recompensas pueden ser utilizadas para motivar a los estudiantes a completar las
actividades de aprendizaje.

e Las recompensas pueden ser tangibles o intangibles, como medallas virtuales, certificados
0 reconocimientos publicos.

e Lasrecompensas deben ser proporcionales al esfuerzo y desempefio de los estudiantes, para
que se sientan motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje.

e Lasrecompensas deben ser disefiadas para ser atractivas y motivadoras para los estudiantes,

para que se sientan motivados a completar las actividades de aprendizaje.

Integracion Efectiva de Tecnologia y Gamificacién

La integracion efectiva de tecnologia y gamificacién en la educacion se traduce en un proceso de
ensefianza y aprendizaje mas efectivo en el aula. Para lograr esto, es crucial identificar objetivos
de aprendizaje claros y alineados con el plan de estudios, asegurando que la tecnologia y los juegos
estén disefiados especificamente para cumplir con estos objetivos (Espin, 2021). Es esencial que
tanto la tecnologia como los juegos sean atractivos y motivadores para los estudiantes, presentando
desafios adecuados y divertidos. La relevancia es clave: los juegos deben incorporar elementos que
estén directamente relacionados con el tema de aprendizaje, como calculos matematicos para un
tema de matematicas.

Ademas, la retroalimentacion proporcionada por la tecnologia y los juegos debe ser constante,
clara y especifica para ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento. Finalmente, la
colaboraciony el trabajo en equipo pueden fomentarse mediante el disefio de juegos que se jueguen
en grupos, lo que no solo mejora la comprension del contenido, sino que también desarrolla
habilidades sociales y emocionales en los estudiantes. Estas estrategias combinadas crean un
ambiente educativo dindmico y motivador, enriqueciendo significativamente la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.

Estrategias para Integrar Herramientas Tecnologicas y Gamificacion
Integrar herramientas tecnoldgicas y gamificacion en el aula implica un enfoque cuidadoso y
estratégico. Los educadores pueden comenzar estableciendo objetivos de aprendizaje claros y

Pol. Con. (Edicién nim. 89) Vol. 8, No 12, Diciembre 2023, pp. 1205-1225, ISSN: 2550 - 682X



La Integracién de Herramientas Tecnolégicas y Gamificacion para Fomentar el Aprendizaje Activo en
Estudiantes de Bachillerato

luego seleccionar herramientas tecnoldgicas y elementos de gamificacidn que se alineen con estos
objetivos. Estrategias efectivas incluyen el disefio de actividades educativas que aprovechen la
tecnologia y los principios de gamificacion para motivar a los estudiantes. Ademas, es crucial
proporcionar orientacién y capacitacion adecuada a los profesores para que puedan utilizar estas
herramientas de manera efectiva en sus practicas pedagogicas (Malvasi, 2022).
« Desarrollo de Contenidos Educativos Gamificadas

El desarrollo de contenidos educativos gamificados implica la creacion de actividades y materiales
de aprendizaje que incorporen elementos de juego para motivar y comprometer a los estudiantes.
Esto puede incluir juegos interactivos, simulaciones, desafios y recompensas, todos disefiados para
fomentar la participacion y el aprendizaje activo (Vargas, 2022). Es fundamental que estos
contenidos estén alineados con los objetivos de aprendizaje y sean relevantes para el plan de
estudios. Los desarrolladores de contenidos gamificados también deben considerar la diversidad
de estilos de aprendizaje y niveles de habilidad de los estudiantes para asegurar la accesibilidad y

la inclusién.

Evaluacion del Aprendizaje en Entornos Gamificadas

La evaluacion en entornos gamificados es un aspecto fundamental para medir el progreso y el logro
de los estudiantes. Las evaluaciones pueden incluir elementos de juego, como desafios o
competencias, que permitan a los estudiantes demostrar sus habilidades y conocimientos de manera
interactiva (Canto y Salazar, 2019). Ademas, la retroalimentacion constante y efectiva es esencial
para guiar a los estudiantes en su aprendizaje

Los educadores pueden utilizar sistemas de seguimiento y analisis para evaluar el rendimiento de
los estudiantes en tiempo real y ajustar las estrategias de ensefianza segin sea necesario. La
evaluacién en entornos gamificados no solo proporciona datos sobre el rendimiento del estudiante,
sino que también puede ser una herramienta motivacional, ya que los estudiantes pueden ver su

progreso y recibir recompensas por sus logros.

Mitologia
El estudio "La Integracién de Herramientas Tecnoldgicas y Gamificacion para Fomentar el
Aprendizaje Activo en Estudiantes de Bachillerato” se clasificaria como un estudio bibliogréfico

porque se basa en la revision y analisis de la literatura existente sobre la integracién de herramientas
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tecnologicas y gamificacion en el contexto educativo de estudiantes de bachillerato. Los
investigadores llevan a cabo una busqueda sistematica de publicaciones cientificas, articulos
académicos y otros recursos relacionados con el tema en diversas bases de datos, como Google

Scholar, bibliotecas digitales y revistas especializadas.

Resultados

La gamificacion es una tendencia creciente en todo el mundo, y se esta implementando en diversos
sectores, incluyendo la educacion. Aqui te menciono algunos ejemplos:

Global: Se espera que el mercado global de gamificacion crezca de USD 13.26 mil millones en
2022 a USD 58.71 mil millones en 2022, registrando un CAGR de 24.88% durante el periodo de
pronostico. El crecimiento exponencial de teléfonos inteligentes y dispositivos mdviles ha creado
directamente una vasta base para el mercado de la gamificacion.

Paises latinoamericanos: Las empresas latinoamericanas estan comenzando a emplear la
gamificacion dentro de sus procesos formativos para motivar a los empleados y permitirles acceder
desde cualquier lugar y dispositivo. También se esta explorando la gamificacion para fidelizar a
los empleados.

Paises escandinavos (Noruega, Suecia, Dinamarca, Islandia y Finlandia): La gamificacion es la
metodologia méas popular en las escuelas y universidades de los paises escandinavos. Se
implementa mediante las tecnologias mas innovadoras de EdTech, por ejemplo, gafas de realidad

virtual y pizarras interactivas.

Estructura para un disefio de un proceso gamificado
Atributos

e
d 2 = a

Aprendizaje activo. Promueve la interaccion y el Favorece el aprendizaje. Posibilita un aprendizaje
trabajo en equipo. individualizado.
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Metodologia:
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| Y aplicaciéon
de la
7/metolog|'a T

o1

Objetivos %
Se explicitan los objetivos de

aprendizaje que se pretenden
desarrollar con la gamificacion.

Perfil de alumnado
Debemos diagnosticar el perfil de los

02 participantes previamente al disefio.
Richard Bartle establece 4 perfiles de
jugadores segun su comportamiento:

killers (competitivos), achievers
(buscadores de recompensas), explorers

\/>\)_ (exploradores), socializers (disfrutan
relaciondndose con otros jugadores)
—
Narrativa

Se describe la historia y contexto
en el que se enmarca el proceso
de gamificacién

~
o l Mecdnicas
\ Constituyen las reglas de juego y

Q las estrategias de interaccion que
2,

2 se utilizan en los juegos
lo\

¢ 05 Componentes \K ?

Son los recursos concretos del A
juego (recompensas, insignias,
niveles, puntos, cuenta atrds...)

-

Componentes
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u‘@

Avatares Insignias

Recompensa Poder

10

Puntos Cronometro

Desbloqueo  de
Misiones

contenido

LEADERBOARD
SErm | ST

Player 2

2

Playor 3
°

Tablero de

clasificacion )
Niveles

Sorpresa

Tal como se muestra en la tabla los componentes para una gamificacion son pilares fundamentales

en el disefio de juegos y estrategias de gamificacion, cada uno desempefiando un papel crucial en

la motivacion y el compromiso de los participantes en un entorno de juego:

Avatares son representaciones visuales que los jugadores utilizan para identificarse en juegos o

plataformas gamificadas. Estos avatares, a menudo personalizados, no solo actan como una

presencia virtual, sino que también reflejan la identidad del jugador en el mundo digital, creando

una conexién emocional con el juego.
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Insignias funcionan como simbolos de reconocimiento. Son recompensas Vvisuales otorgadas a los
jugadores por alcanzar logros especificos o hitos dentro del juego. Las insignias, al representar el
éxito y los logros del jugador, actian como poderosos incentivos, fomentando la competencia y la
superacién personal.

Misiones son tareas o desafios especificos que los jugadores deben completar dentro del juego.
Estas misiones proporcionan estructura y proposito al juego, ofreciendo objetivos claros y
motivando a los jugadores a alcanzar metas especificas para avanzar en la trama o nivel del juego.
Desblogueo de Contenido implica la apertura de nuevas caracteristicas, niveles o areas del juego
a medida que los jugadores avanzan. Este desbloqueo progresivo actGa como un poderoso
incentivo, motivando a los jugadores a seguir adelante, ofreciendo un premio tangible por sus
esfuerzos y completando misiones y desafios.

Recompensas pueden ser en forma de puntos, insignias, avances en el juego o cualquier otro
elemento valioso otorgado a los jugadores como resultado de sus logros. Estas recompensas acttan
como un sistema de incentivos, reforzando comportamientos y logros positivos, y estimulando la
participacion continua.

Poder, en algunos juegos, se refiere a habilidades especiales o ventajas que los jugadores pueden
ganar. Estas habilidades pueden ser temporales o permanentes y otorgan a los jugadores una ventaja
sobre otros participantes o en el entorno del juego, actuando como una fuente adicional de
motivacion.

Tablero de Clasificacion muestra las puntuaciones o logros de los jugadores en comparacion con
otros participantes. Este componente fomenta una competencia saludable, ofreciendo a los
jugadores un marco de referencia para evaluar su rendimiento y motivandolos a mejorar para
alcanzar una posicién mas alta en el ranking.

Niveles en los juegos y plataformas gamificadas representan diferentes grados de dificultad o
complejidad. Los jugadores avanzan a través de estos niveles a medida que completan misiones y
desafios, lo que proporciona una estructura clara y un sentido de progresion en el juego,
manteniendo su interés y motivacion.

Puntos son unidades numericas ganadas por los jugadores al completar tareas o alcanzar objetivos
especificos. Los puntos son una forma estandar de medir el progreso del jugador y pueden utilizarse
para desbloquear contenido adicional o para competir en tablas de clasificacion, fomentando una

mayor participacion y esfuerzo.

Pol. Con. (Edicién nim. 89) Vol. 8, No 12, Diciembre 2023, pp. 1205-1225, ISSN: 2550 - 682X



La Integracién de Herramientas Tecnolégicas y Gamificacion para Fomentar el Aprendizaje Activo en
Estudiantes de Bachillerato

Sorpresa se refiere a elementos inesperados en el juego, como recompensas especiales, desafios
adicionales o eventos temporales. Estos elementos sorpresa mantienen el juego emocionante y
atractivo, ya que los jugadores nunca saben qué esperar a continuacion, aumentando la emocion y
la intriga.

Barra de Progreso visualiza el progreso del jugador hacia la finalizacion de una mision, nivel o
desafio. Actda como una guia clara que muestra cuanto falta para alcanzar el objetivo,
proporcionando una motivacion adicional para que los jugadores sigan avanzando y completen sus
tareas, creando un sentido de logro y satisfaccion.

Herramientas tecnologicas

Existen diversas herramientas tecnoldgicas que pueden ser utilizadas para la gamificacion en el
aula. A continuacion, se presentan algunas herramientas tecnologicas que se han identificado para

diferentes materias:
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Tutorial para madl
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Quizlet

Kahoot, Classcraft, Minecraft y Scratch, han transformado la forma en que los estudiantes
interactdan con el aprendizaje. Kahoot ofrece experiencias de aprendizaje en tiempo real mediante
cuestionarios y juegos educativos, fomentando la competencia y la motivacion a través de puntos
y recompensas. Classcraft sumerge a los estudiantes en mundos virtuales donde completar tareas y
desafios les otorga puntos y recompensas, incentivando asi su participacién activa. Minecraft, un

juego de construccion, se utiliza como una herramienta educativa versatil, permitiendo a los
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estudiantes aprender mientras construyen y exploran mundos virtuales. Por otro lado, Scratch
brinda una introduccion a la programacion, donde los estudiantes pueden crear juegos y
animaciones, integrando habilidades tecnoldgicas mientras se divierten.

Ademas, plataformas como Quizlet han simplificado el proceso de estudio, permitiendo a los
estudiantes crear tarjetas de memoria y cuestionarios interactivos, compitiendo para ganar puntos
y recompensas mientras consolidan su conocimiento. Estas innovadoras herramientas han
revitalizado el proceso educativo, incentivando a los estudiantes a participar activamente y

aprender de manera efectiva a traves del juego y la competencia.

Impacto en el Aprendizaje y Participacion de los Estudiantes

La gamificacion en la educacion ha surgido como una herramienta educativa poderosa,
demostrando un impacto significativo en el proceso de aprendizaje y en la participacion activa de
los estudiantes. Esta técnica fomenta la involucracion profunda de los estudiantes en el contenido
educativo a través de desafios interactivos y actividades estimulantes. Ademas, ha sido reconocida
por su habilidad para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que
inevitablemente se traduce en un mejor rendimiento académico. La gamificacion no solo potencia
competencias sociales y digitales, sino que también se ha revelado como una estrategia didactica
motivacional que crea un ambiente atractivo para el aprendizaje significativo. La implementacién
de juegos serios no solo influye positivamente en la actitud y motivacion de los estudiantes, sino
que también estimula la innovacién y el interés en el proceso educativo. Estos aspectos resaltan el

valor incuestionable de la gamificacién como un enfoque educativo dinamico y efectivo.

Discusion

La gamificacion, una tendencia en rapida expansién globalmente, se ha convertido en una
herramienta clave en la educacién. En el panorama global, el mercado de la gamificacion ha
experimentado un crecimiento significativo, impulsado por la proliferacion de smartphones y
dispositivos mdviles, alcanzando una valoracion de mil millones de dolares. En América Latina,
las empresas estan incorporando la gamificacion en sus procesos de formacion para motivar a los
empleados y facilitar el acceso remoto desde diversos dispositivos. Por otro lado, los paises

escandinavos han adoptado la gamificacion como una metodologia pedagdgica popular en escuelas
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y universidades, aprovechando tecnologias innovadoras como la realidad virtual y pizarras
interactivas.

En el disefio de procesos gamificados, varios elementos, como avatares, insignias, misiones,
desblogqueo de contenido, recompensas, poder, tablero de clasificacion, niveles, puntos,
cronometro, sorpresas y barra de progreso, juegan un papel vital. Los avatares ofrecen una
identidad visual a los jugadores, mientras que las insignias actian como simbolos de logros. Las
misiones proporcionan estructura al juego, y el desbloqueo de contenido motiva a los jugadores a
avanzar. Las recompensas, los poderes y los niveles actian como incentivos, mientras que el
tablero de clasificacion fomenta la competencia amistosa. Los puntos miden el progreso, el
cronometro afiade urgencia y las sorpresas mantienen la intriga. La barra de progreso visualiza los
avances hacia metas especificas, proporcionando una guia clara.

En el contexto educativo, herramientas como Kahoot, Classcraft, Minecraft, Scratch y Quizlet han
revolucionado la forma en que los estudiantes participan en el aprendizaje. Estas plataformas
ofrecen experiencias interactivas y desafiantes que motivan a los estudiantes a participar
activamente y a aprender de manera efectiva. La gamificacion no solo aumenta la motivacion y el
compromiso, sino que también mejora significativamente el rendimiento académico, consolidando

su posicion como una estrategia educativa dinamica y poderosa.

Conclusion

En conclusion, la gamificacion ha surgido como una tendencia global transformadora en diversos
sectores, especialmente en la educacion. La expansion masiva del mercado global de gamificacion,
impulsada por el crecimiento de dispositivos mdviles, subraya su importancia en el ambito
educativo. En América Latina, la gamificacion se esta integrando cada vez mas en la formacion
empresarial, mientras que en paises escandinavos, se ha convertido en una metodologia pedagdgica
popular, aprovechando tecnologias innovadoras como la realidad virtual.

En el disefio de procesos gamificados, los elementos clave, como avatares, insignias, misiones,
desblogqueo de contenido, recompensas, poder, tablero de clasificacion, niveles, puntos,
cronometro, sorpresas y barra de progreso, juegan un papel esencial para motivar y comprometer
a los participantes.

En el &mbito educativo, plataformas como Kahoot, Classcraft, Minecraft, Scratch y Quizlet han

cambiado la forma en que los estudiantes interacttian con el aprendizaje, aumentando su motivacion
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y participacion. La gamificacién no solo mejora el rendimiento académico, sino que también

fomenta habilidades sociales y digitales, creando un ambiente educativo atractivo y significativo.

Referencias

Calderdn, R., & Yamez, M. (2023). Realidad virtual y aumentada en la educacién superior:
experiencias inmersivas para el aprendizaje profundo. doi:DOI:10.46652/rgn.v8i37.1088

Canto, R., & Salazar, R. (2019). IMPLEMENTACION DE UN CURSO PROPEDEUTICO
VIRTUAL MEDIANTE EL USO DE PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE EN LINEA.
Recuperado el 25 de octubre de 2023, de Revista Electronica ANFEI Digital:
https://anfei.mx/revista/index.php/revista/article/view/601

Espin, 1. (Octubre de 2021). GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA DEL
PROCESO DEGAMIFICACION COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA DEL PROCESO
DE. Obtenido de Respositorio Pontiicia Universidad Catolica del Ecuador
https://repositorio.pucesa.edu.ec/bitstream/123456789/3336/1/77490.pdf

Guzman, M., & Alexandro, N. (2020). “Gamificacion” de la ensefianza para ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas: cartografia conceptual. doi:https://doi.org/10.31391/s2007-
7033(2020)0054-002

Léazaro, 1. (30 de diciembre de 2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en educacion.
Obtenido de Revista Educativa digital "Hekademos":
https://hekademos.com/index.php/hekademos/article/view/17

Ledn, O., & MArtinez, L. (2019). Gamificacidon en Educacion Fisica, un analisis sistematico de
fuentes documentales. Recuperado el 2023, de riccafd: Revista Iberoamericana de Ciencias
de la Actividad Fisica y el Deporte:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6885195

Malvasi, V. (junio de 2022). Percepcion de las estrategias de gamificacion en las escuelas
secundarias italianas. doi:https://doi.org/10.17163/alt.v17n1.2022.04

Mieles, G., & Moya, M. (2019). La gamificacion como estrategia para la estimulacion de las
inteligencias  mdaltiple.  Obtenido de Revista Polo de conocimiento
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/2128

Pegalajar, M. (2021). Implicaciones de la gamificacion en Educacion Superior: una revision

sistematica sobre la percepcion del estudiante. doi:DOI: https://doi.org/10.6018/rie.419481

Pol. Con. (Edicién nim. 89) Vol. 8, No 12, Diciembre 2023, pp. 1205-1225, ISSN: 2550 - 682X



Ligia Elena Castillo Endara, Franklin Armando Chavez Manrique, Sixto Alexander Maldonado
Noboa, Darwin Javier Erazo Vaca

Pérez, L. (30 de junio de 2020). Origenes y transformaciones del aprendizaje en linea (E-learning).
Innovaciones educativas mediadas por paradigmas tecnoldgicos.
doi:https://doi.org/10.22267/rhec.202424.74

Sanchez, C. (2019). Gamificacién: Un nuevo enfoque para la educacion ecuatoriana. doi: DOI:
https://doi.org/10.37843/rted.v7i2.16

Sanchez, J., & Terrones, C. (2019). La gamificacion mediante la plataforma Moodle como
estrategia metodoldgica para afianzar conceptos en el Grado de Biologia. Obtenido de
Respositorio Institucional de la Universidad de Alicante:
https://rua.ua.es/dspace/handle/10045/99035

Vargas, G. (junio de 2022). Educacién emprendedora y gamificacion como estrategia de
aprendizaje. doi:http://dx.doi.org/10.22458/re.v21i43.4240

Yunga, T. (2022). Recursos educativos digitales basados en la gamificacion para fortalecer el
“proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias naturales en el 8vo afio de educacion general
basica. Recuperado el 25 de octubre de 2023, de Trabajo de maestria Universidad
Politécnica  Salesiana:  https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/21989/1/UPS-
CT009604.pdf

Zainuddin, Z. (2019). How do students become self-directed learners in the EFL flipped-class
pedagogy? Obtenido de A study in higher education. Indonesian Journal of Applied
Linguistics.

ZAINUDDIN, Z., WAHCHU, S. K., SHUJAHAT, M., & PERERA, C. J. (2020). The impact of
gamification on learning and instruction: A systematic review of empirical evidence. doi:
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100326

© 2023 por los autores. Este articulo es de acceso abierto y distribuido segln los términos y condiciones de la licencia Creative
Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)
(https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/).

Pol. Con. (Edicién nim. 89) Vol. 8, No 12, Diciembre 2023, pp. 1205-1225, ISSN: 2550 - 682X .




