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Resumen

Se propone que la motivacién de los estudiantes que se
encuentran inscritos en algun plan de estudios o curso en modalidad a
Distancia influye directamente en el aprendizaje de cada uno. El
presente trabajo tiene por objetivo exponer una propuesta para la
implementacién de técnicas de ludificacion en las aulas en linea del
SUAYED de la Licenciatura en Psicologia. Esto consiste en aplicar
elementos de los videojuegos a entornos que no lo son, con la finalidad
de favorecer la motivaciéon de los alumnos. Se partié de la revisidon de los
elementos tedricos de la ludificacién, asi como las caracteristicas de los

estudiantes, cerrando con una serie de propuestas.

Palabras clave: motivacion, ludificacion, educacion a distancia, Moodle

It is proposed the motivation of the students who are enrolled in a
study plan or course in Distance mode directly influences the learning of
each one. The objective of this work is to expose a proposal for the
implementation of gamification techniques in the online classrooms of
the SUAYED of the Degree in Psichology. This constist of applying
elements of video games to enviroments that are not, in the order to
promote students motivation. We started with a review of the theoretical
elements of the gamification, as well as the characteristics of the

students, closing with a series of proposals.

Key words: motivation, gamification, distance education, Moodle



CAPITULO 1. Introduccién

Planteamiento del problema

La educacidon a distancia en nuestro pais es una modalidad que
hoy en dia prevalece en muchas escuelas del pais, en el caso de la
Universidad Nacional Auténoma de México, en 1997 se incorpora la
modalidad a distancia y desde entonces, se denomina Sistema
Universidad Abierta y Educacién a Distancia (SUAyED) contando con
escuelas y facultades que de forma conjunta participan en la creacion,
operaciéon y evaluacién permanente de programas académicos, modelos
y metodologias de ensefanza-aprendizaje, esto de acuerdo con el portal
SUA (2015).

En este sentido, surge la necesidad de conocer a los alumnos que
forman parte del sistema SUAYED pertenecientes a la Facultad de
Estudios Superiores lIztacala en la Licenciatura en Psicologia, asi como
sus motivaciones y sus posibles dificultades con la finalidad de trabajar
en las areas correspondientes y, sobre todo, que la participacién en la
plataforma en linea sea una realidad y de esta manera puedan continuar
con su formacién en el area de la psicologia.

Una vez revisados los aspectos motivacionales y las dificultades
generales, es necesario plantear una propuesta que permita aumentar la
participacion en la plataforma; para ello se presenta la propuesta de la
implementacion de la ludificacion, que consiste en el uso de mecanicas,
elementos y técnicas de disefo de juegos en contexto que no son juegos
para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Zichermann vy
Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012, como se cité en Borras,
2015), esto con la finalidad de aplicarla en el contexto educativo y
pueda contribuir a la participacién de los estudiantes, asi como a
generar una mayor motivacion en ellos.

Dado el contexto anterior a continuacién se mencionan los

objetivos de la presente investigacion tedrica.



Objetivos

Objetivo General

o Proponer técnicas de ludificacién para favorecer la motivacién

de los alumnos en las aulas en linea del SUAyYED.

Objetivos especificos

o lIdentificar el perfil de los estudiantes del SUAYED mediante las
investigaciones previamente realizadas.

o Revisar las técnicas de ludificacidon que pueden ser aplicadas
dentro de la plataforma en linea.

o Presentar una propuesta tomando en cuenta los elementos
tedricos acerca de la ludificacién y las caracteristicas de los

estudiantes.



CAPITULO 2. El contexto de la educacién a distancia

Las TIC en la educacion

A medida que la humanidad evoluciona, con ello también lo hace
la tecnologia, que dia a dia supera expectativas alrededor del mundo,
convirtiéndose en un punto de referencia en cuanto a avances en
diversas areas de la vida, tal es el caso de su incursién en el campo de
la educacién a través de las TIC.

Entiéndase como TIC o Tecnologias de la Informaciéon vy
Comunicacién al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion,
producciéon, almacenamiento, tratamiento, comunicacién, registro vy
presentacién de informacién, en forma de voz, imagenes y datos
contenidos en sefales de naturaleza acustica, éptica o electromagnética
(Cornelas, 2015). TIC es un término muy utilizado ya, para efectos
practicos, relacionado con el uso de teléfonos inteligentes, tabletas
electrénicas, computadoras portatiles, televisores inteligentes,
videojuegos, entre otros.

Con el desarrollo de las mismas, se ha implementado su uso en la
educacién, ofreciendo a los alumnos la posibilidad de establecer
contacto con herramientas, materiales y contenidos con la finalidad de
ayudar en su desarrollo académico, como sefalan Hernandez y Bautista
(2017).

La incorporacién de las TIC ha significado que para los espacios
educativos estas dejen de ser una opcién y los esfuerzos de los paises e
instituciones se encaminen en la generacién e implementacion de
iniciativas que impliquen el maximo aprovechamiento de las tecnologias
en los procesos formativos. (Severin, 2010, como se cité en Islas, 2017).

El contar con tecnologias en educacion favorece diversas
posibilidades, asi mismo representa un gran reto para poder crear
conocimiento que pueda extenderse de manera sustancial, es decir, que

el objetivo de hacer llegar la informacion a todos los estudiantes sea una



realidad y sobre todo que se haga manera efectiva, a fin de que esto
pueda replicarse entre la comunidad estudiantil. En este sentido,
encontramos muchas ventajas al hacer uso de la tecnologia en este
ambito, pero también existen responsabilidades en el uso y manejo de la

informacion.

La educacion ;a distancia, virtual o en linea?

Educacion a distancia. De acuerdo con Garcia (2001, como se cit6
en Cisneros, 2015), la educacién a distancia y virtual no es lo mismo,
definiendo la primera como un didlogo didactico mediado entre el
profesor y el estudiante que, ubicado en espacio diferente al de aquél,
aprende de forma independiente. La educacién a distancia no se realiza
en su totalidad virtualmente, ya que puede incluir algunas actividades
presenciales.

La educacién a distancia se refiere a una forma de ensefianza en
la que los estudiantes no necesariamente tienen que asistir de forma
fisica al lugar de estudios y que les permite avanzar a su propio ritmo de
aprendizaje de acuerdo a su capacidad y disponibilidad de tiempo.

Esta modalidad de estudio o proceso de formacién puede estar
mediada por diversas tecnologias y tiene la finalidad de promover el
aprendizaje sin limitaciones de ubicacién, ocupacién o edad. Es una
modalidad de estudio autodirigido por el estudiante, quien debe
planificar y organizar su tiempo, material didactico y la guia tutorial para
responder a las exigencias del curso (Universidad Nacional Abierta,
2012).

Su caracteristica fundamental es la separacién fisica de los
profesores y el uso de algun medio que permite la instruccién y la
interaccién entre profesores y estudiantes; asi como la facilitacién de
estrategias de educacién permanente y la igualdad de oportunidades de

estudio a toda la poblacién (Universidad Nacional Abierta, 2012).



De acuerdo con Navarrete y Manzanilla (2017), la educacién a
distancia en nuestro pais comenzd por la necesidad de alfabetizar a las
poblaciones rurales, con la creaciéon de la Escuela de Radio de Difusion
Primaria para Adultos en 1941, ofreciendo cursos por correspondencia.

En diciembre de 1944 se crea el Instituto Federal de Capacitacién
del Magisterio, que también ofrecia cursos por correspondencia para
maestros que se dedicaban a capacitar a los campesinos.

Podemos ubicar otro ejemplo de educacién a distancia en México
con la Telesecundaria, cuyo proyecto dio inicio en 1996 con clases de la
Telesecundaria en vivo. Entre muchas otras razones, este sistema de
ensefanza fue creado debido a la insuficiencia de medios para satisfacer
la demanda de ensefanza media, en especial en areas poco pobladas.
Aunque Andrade (2011, como se citd en Navarrete y Manzanilla (2017)
considera que el programa nunca llegé a ser educacién a distancia como
tal, resalta que si fue el primero en trabajar con tecnologia mas
avanzada de acuerdo a su tiempo.

Posteriormente encontramos el CEMPAE o Centro para el Estudio
de Medios y Procedimientos Avanzados de la Educacién, creado en 1971.
Se cred como un organismo descentralizado de interés publico para
fomentar, planear, coordinar y controlar la educacion extraescolar, de
programar la investigacidon y experimentacién educacional del pais, y de
asesorar a los organismos o instituciones con funciones semejantes
(DOF, 1983, como se cité en Navarrete y Manzanilla, 2017).

Educacién virtual. La educacién virtual se considera una modalidad
del aprendizaje a distancia donde el alumno y el tutor estan en contacto
por medios que no son presenciales, sino totalmente virtuales a través
de Internet. Khan (1999, como se cité en Cisneros, 2015), sefiala que es
una ensefanza a través de la red, que son programas de ensefanza
basados en Internet que aprovechan todos los recursos que ésta ofrece,
con el objeto de crear un ambiente rico en aprendizajes, donde el mismo

es fomentado y dirigido.



La formacién en entornos virtuales aparte del uso de la tecnologia,
tiene que ver con procesos de autoaprendizaje, disponibilidad,
accesibilidad, disciplina y constancia por parte del alumno, entre otros
factores. El Ministerio de Educacién de Colombia (s/f), considera que la
educacién virtual es una modalidad de la educacién a distancia.

El aprendizaje virtual es conocido también como e-learning, que,
de acuerdo con el portal Avanzo (2017), se entiende como un sistema de
formacién cuya caracteristica principal es que se realiza a través de
Internet. Su significado viene de “electronic learning” o bien, aprendizaje
electrénico.

Por su parte, la educacidon en linea se refiere en realidad a la
misma concepcidn, sucede que se han utilizado diferentes términos para
hablar acerca de la misma modalidad.

¢Es entonces lo mismo la educacioén virtual, a distancia y en linea?
El Ministerio de Educacién de Colombia (s/f), propone tres generaciones
en lo que respecta al tema, con la finalidad de conceptualizar y
comprender que la educacién virtual y en linea forman parte de la

educacioén a distancia:

@® La primera generacion se caracteriza por la utilizacién de una sola
tecnologia y la poca comunicacién entre el profesor y el estudiante.
El alumno recibe por correspondencia una serie de materiales
impresos que le proporcionan la informacién y la orientacion para
procesarla. Por su parte, el estudiante realiza su trabajo en
solitario, envia las tareas y presenta examenes en unas fechas
sefaladas con anterioridad.

® La segunda generacién introdujo otras tecnologias y una mayor
posibilidad de interaccion entre el docente y el estudiante.
Ademas del texto impreso, el estudiante recibe casetes de audio o
video, programas radiales y cuenta con el apoyo de un tutor (no
siempre es el profesor del curso) al que puede contactar por



correo, por teléfono o personalmente en las visitas esporadicas
gque éste hace a la sede educativa. En algunos casos cada sede
tiene un tutor de planta para apoyar a los estudiantes.

@ Por Ultimo, la tercera generacién de la educacién a distancia se
caracteriza por la utilizacion de tecnologias mas sofisticadas y por
la interaccion directa entre el profesor del curso y sus alumnos.
Mediante el computador conectado a una red telematica, el correo
electrénico, los grupos de discusidon y otras herramientas que
ofrecen estas redes, el profesor interactia personalmente con los
estudiantes para orientar los procesos de aprendizaje y resolver,
en cualquier momento y de forma mas rapida, las inquietudes de
los aprendices. A esta Ultima generacion de la educacién a
distancia se la denomina "educacién virtual" o "educacién en

linea".

En este documento entonces se propone utilizar el término de
educaciéon a distancia, de manera que los términos englobados puedan
entenderse como las actividades que se realizan de una manera en que
los estudiantes no acuden de forma fisica a algun lugar de estudio, sino
que se apoya de herramientas mediante las TIC para consolidar su

aprendizaje.

Educacion a distancia en México: estrategias de ensenanza utilizadas

dentro del marco de la educacion mexicana

Los sistemas de educacién a distancia mantuvieron gran parte de
sus métodos didacticos de modalidades presenciales, por ejemplo, la
dependencia y autoridad del profesor en los procesos de direccion,
instrucciéon y evaluacién del aprendizaje.

Duefias (2016, como se cité en Rama y Toro, 2018), sefala cinco
diferencias entre la educacidon a distancia y la presencial: el profesor

pasaria de transmisor a motivador, la disposicién del participante hacia



el aprendizaje seria de pasivo a activo, los recursos tiempo y espacio se
mudan de fijo a flexible, los materiales para el aprendizaje irian de
limitados a extensos, y por ultimo, los métodos de enseflanza que en los
eventos educativos presenciales tradicionales dependen Unicamente del
profesor, podrian transformarse exponencialmente al aprovechar los
recursos de internet. Estos modelos son llamados “centrados en el
estudiante”, sin embargo, Moreno (2007, como se cité en Rama y Toro,
2018), considera que en la practica no se han extendido tanto como
deberian.

Es en 1972 cuando la Universidad Nacional Auténoma de México
UNAM, creé el “Sistema de Universidad Abierta de la Universidad
Nacional Auténoma de México”, como senalan Navarrete y Manzanilla
(2017) y Zubieta y Rama (2015), coincidiendo con el surgimiento de los
sistemas abiertos México, tuvo lugar en un momento histérico,
caracterizado también por el auge de la tecnologia, y la incorporaciéon de
innovaciones tecnoldgicas en el ambito de la comunicacién, debido al
uso de medios audiovisuales que posibilitaron ampliar la cobertura de
los servicios educativos. Es a través del establecimiento de la
Coordinacion de Universidad Abierta y Educacién a Distancia CUAED que
la UNAM da paso de manera formal e institucionalizada a la “educacién
a distancia”.

Es en la década de los noventa cuando las tecnologias vinculadas
con la computaciéon y el Internet potencializaron nuevas formas de
educacién a distancia. Con la implementacién de la educacién a
distancia se intenta, por un lado, ampliar la cobertura en educacién para
alcanzar los objetivos dictados por los organismos internacionales, asi
como ser mas inclusivos en la formacién en el uso de las TIC para estar
a la vanguardia en educacién. La consigna esta en adecuarse a las
nuevas TIC y entrar a la sociedad del conocimiento de manera tangible.

De acuerdo con la investigacién de Moreno y Cardenas (2012), se

encontré que las herramientas utilizadas en el sistema de educacién a



distancia y el conocimiento y dominio de éstas, son muy importantes
para el buen desempeno, indicando los siguientes elementos de uso

continuo:

e Medios de comunicaciéon: se refiere al uso de sistemas de
comunicacion sincrénica, como chats y videoconferencias, asi
como medios asincrénicos, que incluyen correo electrénico, foros o
wikis; siendo el de mayor uso el correo y habiendo incluso cierto

desconocimiento sobre las videoconferencias y las wikis.

e Paqueteria y software: editores de texto como Word, hojas de
calculo como Excel, sistemas de presentacion como Power point,
siendo los editores de texto los mas usados, el uso de Excel es
mejor e incluso se reporta el desconocimiento del mismo,
infiriendo el uso de software libre como Mind manager, SPSS, Flash
etc.

e Recursos educativos en linea: donde se encuentran las bibliotecas
digitales, el uso de blogs y buscadores como un mecanismo de uso
frecuente.

e Navegadores: en este sentido, al ser el primer espacio, ya que por
medio de ellos se puede acceder a las aulas virtuales, es la
herramienta mas conocida.

Caracteristicas del estudiante de SUAyED

Como sefiala Silva (2015), el SUAYED Psicologia representa un
nuevo modelo de organizacion de la educacién, esta rompe con un
paradigma hegemodnico y busca impulsar una transformacion radical de
los servicios educativos que brinda la Facultad de Estudios Superiores
Iztacala (FES-I) perteneciente a la UNAM.

Desde 1998 de acuerdo con UNESCO (como se cité en Silva, 2015),
se observé una gran demanda de educacidn superior, cuyo desafio fue

proporcionar igualdad de acceso, sin distincién de credo, raza, condicion



laboral o edad a todos los miembros de una sociedad que se encuentren
en condiciones de recibir una educacién universitaria.

El SUAYED Psicologia al ser un programa pionero abre sus puertas
a la educacién universitaria a distancia para estudiantes en su mayoria
adultos. Este sistema hizo posible la oportunidad de hacer accesible la
educaciéon superior a lo largo de la vida, diversificando sus servicios
educativos a una poblacién mas heterogénea, que incluso se parecia
muy poco a la poblacibn de jévenes entre 17 y 23 anos que
tradicionalmente se habian estado recibiendo afio con afio.

Los datos obtenidos sefialan que, de acuerdo a la demanda
educativa, es decir, el numero total de personas que solicitan
determinado servicio, entre los alumnos de la educacién a distancia se
encuentran aquellos que rebasan la edad escolar de los sistemas
educativos presenciales, o bien, quienes en su momento no finalizaron
su proceso de formacidon y desertaron del sistema escolarizado (Silva,
2015).

Ademads, indica que existe una probabilidad de que la gran
demanda que tiene el SUAYED Psicologia sea producto del rezago
educativo que se vive en México derivado de problemas del contexto
socioecondmico general del pais.

En cuanto a la conformacién de ingreso historico, Silva (2015)
muestra datos acerca de esta situacion, indicando que a partir del afo
2010 la evolucion de la proporcidn entre los sexos se acelerd
marcadamente a favor de la poblaciéon femenina, teniendo un ritmo de
crecimiento mas intenso en comparacién con los hombres.

Si se habla de cobertura territorial se tiene entonces que en los
espacios virtuales educativos de la UNAM conviven alumnos de todo el
pais, de acuerdo con los datos brindados por la aplicacion Google
Analytics, que indica los estados de donde se hace la visita a la web
Iztacala en Red, sitio donde se implementa la educacién a distancia de

la carrera; pero también, al ser un programa totalmente en linea, la



cobertura de este servicio es mundial, por lo que se cuenta con registro
de ingreso desde otros paises como Estados Unidos, Canada, Espafa,
Chile, Colombia, Paraguay, Alemania y Francia.

Por otro lado, se cuenta con la informacion de las caracteristicas
sociodemograficas de la poblacién atendida, es decir, de los alumnos
que pertenecen al sistema y que de acuerdo con Silva (2015), el rango
de edad de la poblacién es muy amplio, teniendo alumnos desde los 21
hasta los 72 afios, aungque el grueso es entre los 21 y los 40 anos,
teniendo como edad promedio 35.36 afios. Esta situacién supone un reto
para conciliar el interés a través de las actividades de aprendizaje, para
que estas sean motivantes independientemente de la etapa del
desarrollo humano en que se encuentren los alumnos y tomando en
cuenta también la brecha en las competencias digitales de la poblacién.

Como se planted con anterioridad, la distribucién por sexo sefiala
un patréon de feminizacién de la poblacidon escolar universitaria en todas
las edades, con una marcada diferencia mayor de 5 a 10 a favor de las
mujeres en un rango de 21 a 51 afos.

Miranda, Meza y Delgado realizaron en 2017 una encuesta
conformada por 120 reactivos a través de correo electrénico a los 482
estudiantes que en ese momento pertenecian al primer semestre de la
licenciatura, obteniendo un total de 167 respuestas. Es a partir de esta
investigacién que se encontré que el 66.2% de estudiantes son mujeres
y el 30.12% son hombres. La edad promedio es de 33.9 afos, siendo un
maximo de 60 aflos y un minimo de 18 afios. Ademas, sefialaron que los
estudiantes residen en el Estado de México, la Ciudad de México,
Oaxaca, Puebla, Hidalgo, Tlaxcala, Guanajuato y Morelos, ademas de
presencia de estudiantes en el extranjero.

Ademas, con este estudio se obtuvieron datos acerca de los
antecedentes académicos, donde el 51.81% cuenta con bachillerato, el
37.95% cuenta con una licenciatura previa y el 10.84% con una
formacién técnica. Respecto al tipo de modalidad de la escuela de



procedencia, el 66.01% proviene de una modalidad presencial, el
18.30% de una modalidad abierta, el 9.8% de modalidad en linea y el
5.23% de una modalidad mixta. En cuanto a las actividades laborales, el
64.90% de la muestra indicé estar inserta en una actividad laboral
remunerada, mientras que el 35.10% no lo esta; las areas donde se
desempefan son principalmente la educacién y psicopedagogia,
comercio y ventas, administracion y contabilidad y salud.

Por otro lado, Miranda et al (2017), presenta informacién acerca
de los medios para acceder a Internet, donde la mayoria de los
estudiantes indicé tener computadora en casa de escritorio o laptop; la
mayoria con un teléfono inteligente pero sin plan de datos para acceder
a Internet fuera de redes Wi-Fi.

Finalmente se indagd respecto a las habilidades tecnoldgicas de la
muestra, donde se encontré que mediante la auto valoracién, la mayoria
de ésta se consideré como un grupo de usuarios intermedios en el uso
de la tecnologia, el 42.27% de la muestra considerd contar con un
manejo avanzado de la navegacién por Internet y el 25% por su parte,
indicé contar con un manejo basico de la edicién de audio/video. En
cuanto a habilidades de estudio, la muestra se valoré6 como intermedio,
siendo las habilidades de lectura la categoria que obtuvo el porcentaje
mas alto.

Como conclusién de las investigaciones de Silva (2015) y Miranda
et al (2017), se encuentra entonces la existencia de poblacién en su
mayoria conformada por mujeres, incluso presentando un aumento
considerable; con una variacién no muy amplia en cuanto a las edades
de los estudiantes; ademas, con la informacidn obtenida es posible
ampliar el conocimiento en cuanto a las caracteristicas del estudiante
del SUAYED, de manera que, de acuerdo con Araujo (2008, como se cito
en Miranda et al, 2017), tiene valor para el disefo, desarrollo y la
evaluaciéon de los programas en linea; también para un mejor disefio de

los materiales educativos, del uso de la infraestructura y el



equipamiento que permita la implementacién de los programas, la
actualizacidon de los docentes y la mejora constante de la interaccién
entre los actores del proceso educativo.

Por estos datos presentados es que el servicio educativo debe
manejarse como uno de amplio espectro disponible para cualquier
sector de la sociedad mexicana, usado como una estrategia de
tecnologia social para generar condiciones de equidad educativa en
México, haciendo la oferta a cualquier grupo poblacional.

En el caso del SUAyED Psicologia, que cuenta con el modelo
“centrado en el estudiante”, es él quien constituye un eslabdn dentro de
la situacién de aprendizaje.

Por otro lado, se tiene que Montero (2011), presenta un perfil del
estudiante del sistema abierto, donde vemos que se refiere a este como
un sujeto que suele estudiar en tiempos adicionales a su jornada laboral
y reside en zonas alejadas a la universidad. Requiere flexibilidad de
espacios y tiempos para aprender y tener habilidades tales como las que
se mencionan a continuacion:

@ Saber estudiar, organizando sus metas educativas de manera
realista.

® Mantener la motivacion y superar las dificultades inherentes a la
carrera.

@® Asumir su nuevo papel de estudiante y compaginarlo con otros
roles.

@® Afrontar comprometidamente los cambios que puedan producirse
como consecuencia de la modificacidon de sus actitudes y valores.

@® Desarrollar estrategias de aprendizaje independiente para
controlar sus avances. Ser autodidacta, aunque es acompafiado
por el asesor, el estudiante debe organizar y construir su
aprendizaje.

® Administrar el tiempo y distribuirlo adecuadamente.

® Tener disciplina, perseverancia y orden.



Ser capaz de tomar decisiones, establecer metas y objetivos.

Mostrar interés real por la disciplina que se estudia, estar

motivado para alcanzar las metas.

@ Aplicar diversas técnicas de estudio tales como resimenes, mapas
conceptuales, cuestionarios, etcétera.

Ademas, el estudiante del sistema a distancia debe dominar las
herramientas tecnolégicas, habilidad en la busqueda de informacién,
entre otras.

Especificamente en el caso de la licenciatura en Psicologia de la
modalidad a distancia, Moreno y Cardenas (2012), sefialan que algunas
de las caracteristicas que distinguen a los aspirantes de un sistema a
distancia se establecen en el plan de estudios de la licenciatura, donde
se parte del supuesto de que el alumno de Psicologia debera realizar un
esfuerzo de forma personal, de manera que pueda aprovechar los
recursos humanos y tecnoldgicos; por lo que el alumno debe disponer de
habilidades para desarrollar:

@® Capacidad y constancia para entender el proceso de estudio y sus
objetivos.
Actitudes de comunicacién con los tutores y companeros.
Responsabilidad y voluntad para aprender.

Habitos de estudio y estrategias de aprendizaje.

Habilidades para vincular el conocimiento tedrico en la practica
profesional, con el apoyo de las tecnologias de la educacién.

En México, la definicién e indagacién de los perfiles educativos de
la formacién a distancia es aun mas relevante, ya que esta modalidad se
considera reciente y estd generando los primeros resultados en cuanto a
indicadores de eficiencia y calidad. El conocer los antecedentes de la
Educacion a Distancia pone en perspectiva todo el trabajo que se ha
realizado, asi como los elementos que han sido utilizados a fin de hacer
llegar la educacién a toda la poblaciéon y sobre todo la educacién
superior. El conocer las caracteristicas de los estudiantes a los que se



hace llegar esta modalidad, permitirda entonces el uso de herramientas

innovadoras para proveer una educacién adecuada.



CAPITULO 3. Ludificacién

Ludificacion

Con la incorporacion de las TIC en el acto educativo, dentro y fuera
de las aulas, se difunden terminologias educativas que intentan describir
la integracién de recursos no empleados anteriormente, es el caso de
términos como gamificacién, el cual fue importado desde el idioma
inglés, sin embargo, si nos remitimos al espafol, tendriamos entonces el
término ludificacién.

Este término inicialmente se ha manejado como anglicismo de
gamificacion (gamification), sin embargo, se ha decidido mantener un
solo término a partir de este momento, para evitar alguna confusién y
para promover el uso de nuestro idioma.

La ludificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y
técnicas de diseio de juegos en contexto que no son juegos para
involucrar a los wusuarios y resolver problemas (Zichermann vy
Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012, como se cité en Borras,
2015). En el dmbito educativo estos elementos son aplicados para
motivar a los estudiantes y de esta forma promover la participacién de
los mismos en el ambito formativo.

Por su parte, Pelling (2002, como se cité en Gonzdalez, 2019),
define a la ludificacién como la aplicaciéon de una interfaz tipo juego para
realizar transacciones electronicas de una manera mas divertida y
rapida.

Deterding (2011, como se cité en Gonzalez, 2019), sefala de
manera concreta que la ludificacion es utilizar elementos de disefio del
juego en contextos que no lo son.

De acuerdo con el portal e-ABC Learning (2019), en los cursos o
capacitaciones donde se incorporan este tipo de recursos, los
estudiantes tienen una experiencia activa y Iddica, y a veces

competitiva.



Aqui hay que diferenciar entre juegos serios o game-based
learning, los cuales son juegos en toda regla, desarrollados para
alcanzar los objetivos que persigue también la ludificacién, es decir,
involucrar a los usuarios y resolver problemas, pero con diferentes
técnicas propias de los juegos serios. El objetivo principal de estos, no es
la diversion o el entretenimiento, sino el aprendizaje o la practica de
habilidades, teniendo diversas finalidades como la capacitacién, la
ensefanza o practica de algun tema.

La clave esta en que los contenidos y habilidades que quieren ser
ensefadas no se presenten en una clase presencial o en un libro, sino a
través de videojuegos. Para ampliar la comprension acerca de la
diferencia entre la ludificacion y los juegos serios o serious games, es
que es estos ultimos tienen elementos como: una historia o trama;
ludificaciéon, es decir, dindmicas de juego como rankings o
clasificaciones, recompensas, sistemas de puntos, etcétera; feedback o
retroalimentacion inmediata e individualizada; simulacién, ya que a
través de la recreaciéon de ambientes se reproducen o imitan situaciones;
y, finalmente, su objetivo es ensenar algo, los juegos serios pues se
relacionan con aspectos educativos o de capacitacion.

La ludificacién no es unitaria, no todas las aplicaciones son iguales,
ya que existe un amplio rango de técnicas que pueden ser usadas, todas
vinculadas a principios de disefio de elementos de juego y técnicas de

disefio de juegos para solucionar problemas reales.

El contexto de la ludificacion

iQué no es ludificacién? En este sentido, es importante dejar claro
lo que no es la ludificacion, de forma que pueda contextualizarse de

manera correcta. Ludificacidon de acuerdo con Werbach (s/f), no es:
e Transformar todo en un juego, ya que la finalidad es mejorar una

experiencia, aprender de los juegos, generar la actividad como

una motivacion, sin sacar al participante del mundo.



Cualquier juego en el lugar de trabajo o estudio.

Simulacién o juegos serios.

Solo para ventas o marketing.

Solo para aprendizaje basado en problemas o PBLs (puntos,
insignias y tablas de clasificacidn, por su significado e inglés).

Teoria del juego o game theory, que, aunque tiene una profunda
relacion con los juegos, y por consiguiente con la ludificacién, es
algo diferente. Esto se refiere al conjunto de algoritmos, férmulas
y técnicas cuantitativas para analizar la toma de decisiones

estratégicas.

Caso contrario, para ejemplificar lo que si es ludificacion se puede

mencionar:

Escuchar lo que los juegos pueden ensefar.
Aprender del disefio de los juegos.

Apreciar la diversién como una forma de aprendizaje.

Werbach (s/f), sefala en el curso “Gamification”, que la

Universidad de Pennsylvania a través de la plataforma Coursera, que un

grupo de autores liderado por Sebastian Deterding, usan la matriz de 2

por 2 para explicar la ludificacién y para posicionarla cara a cara con

otros conceptos relacionados:



Juegos

Ludificacién

Completo Parcial

Jugar

Tiempo

Figura 1: Matriz 2x2. Basada en el material proporcionado en el curso “Gamification” via Coursera

Deterding et al (s/f), senala que en dicha matriz se explica que
existen dos ejes, por un lado la aplicacién de tiempo completo o parcial,
es decir, que hay actividades que son exclusivamente juegos, o bien,
que de manera segmentada tienen esta aplicacion; por otro lado, en el
eje vertical se indica la diferencia entre “jugar”, que se refiere a una
actividad sin una finalidad, es decir, que se realiza de manera
espontanea, y por otro lado, los “juegos”, que se entiende como un
sistema formal donde ya se involucran los jugadores. En este sentido, ya
gue ubicamos a la ludificaciéon en el cuadrante parcial y los juegos, se
puede entender que la finalidad no es volver toda una actividad un
juego ni todo el tiempo, sino que se sugiere la aplicacion de los
elementos del disefo de juegos un entorno que no lo es, pero que con
estas estrategias se persigue la finalidad de involucrar a los usuarios en
invitarlos a resolver algin problema o situacién, es decir, para ludificar

una actividad o entorno.



Los juegos serios deben diferenciarse de la ludificacién, ya que
estos son exclusivamente video juegos educativos, es decir, video
juegos concebido especificamente para educar acerca de una
determinada materia o practicar una habilidad concreta.

JPor qué ludificar?

Al ludificar, Werbach (s/f), invita a pensar como un disenador de
juegos, en el sentido de ver una orientacidn diferente del problema, para
ello, sugiere prestar atencién a las estructuras y al marco del juego, en
lugar de la experiencia, ver a los participantes como jugadores, ser
consciente de las necesidades del jugador y permitirle tomar decisiones.
Es decir, crear una sensacién de juego para un propdsito en especifico,
de manera que se debe hacer que los jugadores jueguen y que se
mantengan jugando.

Es un propésito que tiene una intencién valida e independiente de
la experiencia del juego.

Hay tres categorias o areas en las cuales la ludificacion puede
agregar valor, es decir, la interna, externa y cambio de comportamiento,
sin embargo, hemos de referirnos a la tercera Unicamente que es la que
compete al propdsito de la propuesta, ya que se refiere a situaciones en
las cuales alguna persona tiene el deseo de hacer algo, en este caso
seria el ingresar a la plataforma y realizar las actividades solicitadas por
los tutores de cada materia, por lo que se plantea que a través de la
ludificacién, las actividades se vean favorecidas por un aumento de la
motivacidn, logrando asi que esta practica se convierta en un habito.

Por su parte, Borras (2015), enlista los siguientes puntos como lo

mas concreto e importante acerca de por qué es importante ludificar:
e Activa la motivacion por el aprendizaje.

e Hay una retroalimentacién constante.



e El aprendizaje se vuelve significativo, permitiendo mayor retencién

en la memoria al ser mas atractivo.

e Hay un compromiso con el aprendizaje y la vinculaciéon con el

contenido y las tareas en si.
e Hay resultados mas medibles.
e Se generan competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.
e Se crean aprendices mas auténomos.
e Se genera competitividad a la par de la colaboracion.

e Hay una capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio

online.

Ademas, de acuerdo con Villalustre y Del Moral (2015, como se
citd en Rivera, 2019) se pueden sefalar las razones pedagdgicas para
ludificar, ya que el modelo clasico de la educacion en las universidades,
ha limitado la interaccién entre los estudiantes, los docentes y el
contenido; por lo que esta implementacién invertiria el protagonismo en
el proceso de aprendizaje.

A la hora de utilizar estrategias dentro del proceso de ensehanza-
aprendizaje, estas deben estar en concordancia con los cambios que en
la sociedad se viven y asi se logra ensefiar a los futuros ciudadanos a
evolucionar en paralelo con el mundo; y es por este motivo que de
acuerdo con Sanchez Rivas y Pareja (2015, como se cité en Rivera,
2019), que no se puede hablar de innovacién educativa sin recurrir a las
TIC.

Elementos para el disefio de Iludificacion

Para disefar una experiencia ludificada se han establecido
diversos enfoques, entre los que destacan dos por ser considerados, de
acuerdo con Pere y Meritxell (2018) como los mas utilizados, los cuales

tienen algunos puntos en comun, sin embargo, poseen caracteristicas



distintivas las cuales permitiran decidir cuales encajan en la actividad

que se pretende disenar.

Enfoque DMC

Este enfoque fue propuesto por Werbach y Hunter (2013, como se
citd en Pere y Meritxell, 2018); ésta propuesta organiza los elementos
del juego en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes (DMC:
dinamycs, mechanics, components). Dicho enfoque se puede observar
en la figura 2:

Limitaciones
Emociones
Narracion
Dinamicas Progresion
Relaciones

Retos
Competicién
Mecanicas Cooperacion
Retroalimentacion
Recompensas

Logros

Avatares
Componentes Niveles

Posicion
Puntos

Figura 2: Elementos de la ludificacién

De acuerdo con la figura 2, se observa que dinamicas se
encuentran en el nivel mas alto de abstraccién, es decir, donde lo mas
importante son las restricciones, las emociones, la narrativa, la
progresidn y las relaciones. Las mecanicas son los procesos basicos que

permiten avanzar a la accién, las que llevan a que el jugador se



involucre; cada mecanica es una forma de poner en practica las
dinamicas indicadas. Alejaldre y Garcia (2015) sefalan que los
componentes son los recursos con los que se cuentan y las herramientas
gque se utilizan para disefar una actividad en la practica de la
ludificacion.

e Dindmicas: son aspectos globales a los que un sistema ludificado
debe orientarse, se relaciona con los efectos, motivaciones y
deseos que se pretendan generar en el participante. Existen varios
tipos de dinamicas, entre las cuales destacan:

o Restricciones del juego, que se refiere a resolver un
problema en un entorno limitado.

o Se presentan emociones como la curiosidad y la
competitividad.

o Narrativa o guidon del juego, que permitird dar una idea
general del reto al participante.

o Progresién del juego, ya que debe presentarse una evolucion,
una sensacion de avance en el reto y en el juego.

o Relaciones entre los participantes.

e Mecanicas: se refiere a una serie de reglas que intentan generar
juegos que se puedan disfrutar, que generen un compromiso por
parte de los usuarios. Entre las mecanicas mas utilizadas destacan:

o0 Retos.

o0 Oportunidades.

o Dentro de las oportunidades existen turnos y formas de
interactuar con el mismo juego y los participantes.

o Clasificacion de participantes en funcién de sus puntos y la
definicién de niveles.

o Retroalimentacién o realimentacion.

o0 Recompensas.



e Componentes, que se refiere a elementos concretos o instancias
especificas, como las que a continuacién se indican:

Logros.

Regalos.

Conquistas y/o avances.

Avatares.

Insignias.

Combates.

Desbloqueos.

Niveles.

O O O 0O O o o o o

Formacién de equipos, que motiva la socializaciéon y la
sensibilidad de las personas.

Puntos.

Tablas de clasificacién.

Pruebas.

O O O O

Objetos virtuales.

Enfoque MDA

Este marco o estructura lleva su nombre MDA (mechanics,
dynamics, aesthetics, por sus siglas en inglés). De acuerdo con Hunicke,
Leblanc y Zubeck (2004, como se cité en Pere y Meritxell, 2018), las
mecanicas son las distintas acciones, comportamientos y mecanismos
de control ofrecidos al jugador dentro de un contexto del juego, siendo
las reglas basicas del juego, aquellas que van a determinar cémo se
desarrollara el juego. Por otro lado, las dindmicas se refieren a cémo el
jugador se comportara durante el juego y dependen totalmente del
participante. La estética por su parte, se centra en aspectos como la
sensacion, la fantasia, la narrativa, el reto, la comunidad, el

descubrimiento y la expresion.



MECANICAS DEL JUEGO
Puntos
Niveles
Retos
Bienes virtuales
Tablas de clasificacion
Regalos y caridad

Figura 3: Componentes del Enfoque MDA

La figura 3 senala los elementos de dicho enfoque, donde puede
apreciarse la diferencia con el enfoque DMC.

En todo caso, sea cual sea el enfoque a utilizar, dependiendo de
las necesidades de cada disefo, es importante considerar que la
ludificacién debe ser aplicada con un propdsito, es decir, para alcanzar
un objetivo centrado en un ser humano, con la finalidad de mejorar la
“experiencia del jugador” con fines de aprendizaje. Borras (2015),
sefala que algunas de las claves para ludificar pueden ser:

e Que el usuario pueda escoger opciones para lograr su meta o
caminos para llegar a ella.

e Que exista una progresién hacia un dominio de la materia.

e Que permita al usuario ser social: competir, colaborar, compartir,

ver.
e Que sea capaz de crear un habito.

e Que pueda crear lealtad a la actividad.
e La capacidad de crear expectacion.

e Que sea un motivante.



Que sea divertido, como ganar, resolver problemas, explorar,
trabajar en equipo, recibir reconocimiento, sorpresas, juegos de

roles, etcétera.

Elementos del juego

Ademas de los componentes de cada enfoque, aunque no hay una

clasificacién exacta, tal como sefala Monterrey (2016, como se citd en

Idrovo, 2018), se consideran estos como parte de los elementos, que

pueden ser utilidad al ludificar, aunque no se considera necesario

implementar la totalidad de las mismas en un entorno:

Metas y objetivos: como se indica, con retos, misiones, desafios.
Reglas: éstas deben ser sencillas, claras e intuitivas.

Libertad para equivocarse: es decir, proporcionar algun nidmero
limitado de posibilidades.

Retroalimentacién: como ya se habia sefialado anteriormente, la
cual puede ser implementada a través de una barra de progreso o

pistas visuales.

Cooperacion y competencia: como la formacién de equipos,
tablero de posiciones, etc. Este elemento tiende a generar mayor
motivacidn entre los participantes, ya que les desafia a ser

mejores que sus oponentes.
Progreso: como tutoriales para el desarrollo de habilidades.

Restriccidon de tiempo: esto se refiere a una cuenta regresiva para

llegar a un objetivo en un tiempo determinado.

Sorpresa: gque se refiere a recompensas aleatorias para motivar y

mantener involucrados a los participantes.

Tipos de ludificacion

Se consideran dos tipos, por lado la ludificacién superficial o de

contenido, que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en la



actividad, por ejemplo, una clase o una actividad en concreto. Por otro
lado, se encuentra la ludificacidn estructural o profunda, que se refiere a
la implementada en una programacién completa, es decir, se encuentra
presente en toda la estructura del curso (Borras, 2015).

Ventajas de la ludificacion

Borras (2015) indica que entre las ventajas se puede encontrar que:

e Activa la motivacion por el aprendizaje, incluso siendo un
aprendizaje significativo permitiendo mayor retencién.
e Compromiso con el aprendizaje, resultados mas medibles con los

niveles, puntos o recompensas.

e Generacion de competencias adecuadas vy alfabetizacién
digitalmente ademas de la capacidad de generar competitividad,

colaboracién y conectividad entre los usuarios en el espacio online.

Desventajas de la ludificacion

Es facil caer en riesgos al aplicar la ludificacion sin un disefo
previo como solucion rapida a diferentes problemas, Werbach (s/f)

comenta que pueden surgir temas como:

e Caer en la explotacién, creando ambientes hostiles, tensos y
competitivos.

e La “pointificacion”, referida al riesgo de basar una actuacién de

ludificacién en puntos, niveles y badges sin un motivo de fondo.

e Si se centra Unicamente en los elementos, la experiencia no se

crea, por lo tanto, cada vez serd mas aburrido.

Recursos digitales para la ludificacion

La ludificacién puede tener aplicacion en el ambito digital y fisico;

dentro del primero, es importante considerar que existen recursos de los



cuales se hace uso para una implementacién cuyos resultados sean

Optimos y que se sefialan a continuacion:

Videojuegos

Podemos entender los videojuegos como una aplicacién interactiva
orientada al entretenimiento, que, a través de ciertos mandos o
controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor,
una computadora u otro dispositivo electrénico (Centro Ceibal, s/f).

La ludificacidn recurre a ciertos principios bdasicos que son
comunes en todos los juegos, sin embargo, también recurre
especificamente a cierta categoria de juegos, en concreto, los
videojuegos, hablamos pues de sistemas digitales en linea. La
importancia de estos radica en que son omnipresentes en la vida
moderna y diversos, ademas tienen que ver con diferentes formas de
interaccién, tanto individual como socialmente, de acuerdo con Werbach
(s/f).

M-learning

Con anterioridad se hablaba del aprendizaje virtual, y se explicaba
como un sistema a base de recursos electronicos, resulta conveniente
también hacer mencién del m-learning, también conocido como mobile
learning, de acuerdo con el portal Tekman (2019), es una rama del e-
learning, que se produce a través de diferentes dispositivos mdviles.
Entre las ventajas que hay sobre este tipo de aprendizaje se encuentra
la posibilidad de ubicuidad y autonomia, ya que aprovecha todas las
posibilidades de los dispositivos mdviles y permite al alumno aprender
sin necesidad de mantenerse en un lugar fijo o determinado. Entre sus

caracteristicas se encuentra:
e Es sencillo de usar.
e Usa sistemas multimedia como texto, audio, video, imagen.

e Desaparecen las distancias entre el emisor y el receptor.



e Es interactivo.

e Es accesible.

Web 2.0

De acuerdo con Gonzalez (2018), la vinculacion de la ludificacion
en sitios y aplicaciones donde el usuario tiene interaccién como un
aumento de nivel, generacién de recompensas, donde la existencia de
comunidades de usuarios se hizo presente, y con ello la participacién del
usuario, el incremento del tréafico, la fidelizaciéon, entre otras, permitio
consolidar a la era de la web 2.0 como un momento donde ocurre un
cambio fundamental en la forma en que usamos internet, convirtiendo la
web en una forma mas social, colaborativa, interactiva y receptiva, no
viéndola como herramienta, sino convirtiendo al ser humano en parte de
ella.

La idea de que la sociedad se sumerja en una red de
computadoras significa que han sucedido diferentes cambios en los
ultimos afos, tales como el aumento en la cantidad de tiempo que
usamos para dedicar a internet, desde hacerlo en casa hasta llevar una
version de él en el bolsillo, incluso cambiando la forma en que
interactuamos.

Se considera un fendmeno impulsado en buena medida por el
paradigma de la sociedad de la informacién y como un término creado
desde una perspectiva fundamentalmente mercadoldgica, de acuerdo
con Pérez (2011).

Por ejemplo, mediante el uso de plataformas tales como blogs
(Tumblr, WordPress), redes sociales (Facebook, Instagram), noticias
sociales (Digg, Reddit) y wikis (Wikipedia). Es decir, ahora nos estamos

conectando con otras personas.



Web 3.0

En el paso de la web 2.0 a la web 3.0 se ha facilitado Ila
accesibilidad de las personas a la informacidon sin importar qué
dispositivo use, lo que ha permitido un mayor desarrollo de la
implementaciéon de la ludificacién en diversas paginas y aplicaciones.
Esta web se ha llamado también Web Semantica, es una concepcién que
indica que el entorno web supone un uso mas natural por parte de los
usuarios, desapareciendo la busqueda por palabras clave, dando paso a
la bdsqueda por necesidades; incluso dando paso a la posibilidad de
buscadores enfocados a la Inteligencia Artificial (IA) o la geolocalizacion.
La finalidad es ofrecer un contenido personalizable, capaz de ofertarse
con la interaccién de diferentes paginas web, como sefala Begofia
(2019).

Ludificacion y redes sociales

La ludificacién no es un tema que se desarrolle solo en el sector
educativo; redes sociales como Facebook, Twitter o Snapchat,
aplicaciones como Pokémon Go o Nike Running, asi como diversos
tutoriales insertan rasgos de ludificacién, lo que genera un area de
oportunidad para que iniciativas de corte social y comunitario puedan
transmitir su mensaje de una forma mas entendible, divertida y que
llame mas la atencion.

La ludificacion y las redes sociales en el aspecto educativo deben
suponer un reto para ser aplicado, de manera que estas técnicas puedan
ser aplicadas tanto por los estudiantes y el profesorado, incluso se han
comenzado con investigaciones relacionadas con estos conceptos, que

mas adelante se mencionan.

Ejemplos de aplicacion de la ludificacion

Si bien la ludificacion surgid6 como un proyecto para ser

implementado en el marketing de los negocios, su cobertura se ha



ampliado a diferentes areas, dando como resultado la creacion de
aplicaciones para el bienestar social, que contempla cuatro categorias:
salud y bienestar, energia y medio ambiente, educacién y gobierno, lo
gue permite entender el potencial de esta aplicaciéon y los diferentes
tipos de enfoques que pueden estar involucrados, tal es el caso de

algunos programas que han sido implementados:

e Zamzee (https://www.zamzee.com/): proviene de la organizacion
Hope Labs, una compafiia no lucrativa que utiliza juegos vy

sistemas parecidos a los videojuegos para obtener mejores
resultados en la salud, Especificamente Zamzee es un dispositivo
conocido como acelerémetro gue mantiene un registro de
actividad por ejemplo el niUmero de pasos, ademas de medir la
condicién fisica. Una importante contribucién de esta aplicacion es
gue esta enfocada a adolescentes de bajos recursos, centrandose
en un problema de obesidad y estilo de vida sedentario entre los
adolescentes residentes de Estados Unidos, por lo que se busca
concentrar este problema. Zamzee brinda puntos, permite
desbloquear insignias por diversos tipos de logros, permite ganar
distintas recompensas, etc. De acuerdo con un estudio realizado
de manera aleatoria, se encontré que 350 adolescentes habian
tenido un aumento del 30% en los niveles de actividad (Werbach,
s/f).

e O Power: es una compafia que se ocupa de dar reportes sobre
cuanta energia se utiliza en un hogar y cuales son los patrones. La
aplicacién de esta organizacion crea una dinamica social basada
en la competencia amistosa, permitiendo el enganche en nuevas

conductas, como utilizar menos electricidad (Werbach, s/f).

e RecycleBank https://www.recyclebank.com/: es una aplicacién que

cuenta con un sistema de puntos y recompensas cuya finalidad es
alentar a las personas a reciclar. Esto se lleva a cabo asociando



comunidades locales que tienen programas de reciclaje (Werbach,
s/f).

Dragon Box Elements https://dragonbox.com/products/elements:

€S un juego que consiste en construir un ejército, derrotar al
dragdén Osgar y salvar la isla de Euclides, para esto, sera necesario
aprender las bases de geometria y los teoremas de Euclides, es
decir, los estudiantes aprenden lecciones de matematicas
(Werbach, s/f).

Librarygame: como una forma de envolver lectores que frecuentan
una misma biblioteca, surgié ésta aplicacion web, que posee un
sistema de recoleccién de informacién de los libros prestados, asi
como su devolucién. La aplicacion ayuda a la interaccién habitual
del lector, participando en una comunidad de intercambio,
atrayendo nuevos lectores a través de premios (Werbach, s/f).

Classcraft https://www.classcraft.com/: una aplicaciéon desarrollada
por un profesor de secundaria donde cada estudiante elige un
avatar que presenta un mundo virtual donde el estudiante
pertenece a un grupo, a medida que avanzan las tareas, el
estudiante puede ser castigado o recompensado en la vida real.
Esto ha funcionado como modelador de acciéon disciplinaria,

comportamiento correcto, etcétera (Werbach, s/f).

Ludificacién del club del libro: El proyecto Letras para Volar, un
programa universitario de fomento a la lectura tuvo como
propdsito introducir elementos del juego en el club del libro, para
promover la competicién entre los miembros en términos de libros
leidos. El otro objetivo era producir contenido para un canal de
YouTube para grabar una video-resefia de cada libro leido para

despertar el interés a otras personas para leerlo (Werbach, s/f).



Ademas de estos ejemplos, la ludificacién ha sido aplicada en
distintos entornos y teniendo un proceso de investigacidn por
académicos, obteniendo respuestas favorables y haciendo publicos los
resultados con la finalidad de ser estudiados e incluso replicados de ser
posible.

El primer ejemplo es la implementaciéon de la ludificacién y su
aplicacién pedagdgica en el adrea de Matematicas, realizada por Erika
Idrovo, para los alumnos de cuarto grado de EGB. Esta propuesta tuvo
como propdsito presentar los beneficios de ludificar una asignatura en el
area de las multiplicaciones, para el desarrollo de un inter-aprendizaje
mas significativo. Para ellos se utilizd6 como base el juego Monopoly
trabajando con todos los recursos que este juego ofrece, de manera que
se cred el tema “Monopoliza matematicamente”, al finalizar la aplicacién,
Idrovo, (2018), recomendé usar este método con la finalidad de
aumentar la motivacion de los alumnos hacia las matematicas; ademas
de invitar a los docentes a permitirse la actualizacién en temas de
tecnologia para poder utilizar nuevas estrategias y metodologias dentro
del aula; al ser las matematicas consideradas como “tediosas vy
aburridas”, es necesario buscar nuevas maneras de captar la atencion
de los estudiantes, por lo que la ludificaciéon, como sefiala, permitira
contar con experiencias de gran valor y versatilidad para el desarrollo
integral del aprendiz.

Como segundo ejemplo de aplicacion dentro de un aula, se
presenta el tema “El uso de las técnicas de gamificacion en la
adquisicion del vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés” de los autores Rodriguez y Galeano (2015). Estos autores
realizaron una investigacibn con un modelo cuantitativo cuasi
experimental, es decir, intervinieron con dos grupos: uno trabajando con
una versioén ludificada y el otro con una versién no ludificada. Los grupos
se formaron en la poblacion de estudiantes de quinto grado de la
Institucién Educativa Sikuani, ubicada en la localidad de Suba, barrio



Ciudad Jardin Norte, en Colombia. Para ello, se utilizé Dracolingual, que
es un video juego educativo creado con el fin de reforzar los procesos de
ensefianza-aprendizaje del inglés como segunda lengua. Mediante una
interfaz sencilla pero llamativa, los usuarios pueden explorar los dos
mundos que componen el juego y mejorar su nivel de inglés
simultaneamente, a medida que vayan completando los diferentes
ejercicios propuestos, los cuales van intensificando su nivel de dificultad
de manera gradual. Los resultados indican que, para los grupos
analizados, se encontré que el grupo ludificado habia aumentado su
nivel de rendimiento en términos de dominio de vocabulario y tiempos
verbales en inglés frente al grupo no ludificado; al implementar Ila
ludificacién en los video juegos se obtuvo un mejor desempefio y un
mayor grado de motivacién por parte del jugador, por lo que los
resultados alcanzados tras la interaccidén con el ambiente fueron aun
mejores.

Como tercer ejemplo, y tomando como base el tema de la
motivacidén, se encuentra el trabajo elaborado por Gonzdlez (2017); cuyo
tema fue “La gamificacién como elemento motivador en la ensefianza de
una segunda lengua en educacién primaria. Esta propuesta se llevé a
cabo en una clase de Segundo Grado de Educacion Primaria. El objetivo
principal fue aumentar la motivacién del alumnado en el aprendizaje de
la lengua inglesa, donde se incluyeron actividades con elementos
motivadores de los juegos como la utilizacién de alguna aplicacidon
(Picklers), juegos tradicionales como la oca y un sistema de
recompensas apoyado en ClassDojo; la aplicacion se realizé para un
grupo de 24 alumnos. Al cabo de 9 sesiones se encontré que los
resultados de la puesta en practica fueron positivos, ya que se consiguio
una participacion y un interés descrito por el autor como
“extraordinario”, con resultados muy buenos académicamente, logrando
todos los alumnos alcanzar los contenidos necesarios, tomando como

prueba las evaluaciones realizadas para demostrar la efectividad de la



metodologia utilizada. Sin embargo, sefiala a su vez que es importante
que la ludificaciéon no sea utilizada como técnica exclusiva, a fin de que
los alumnos no pierdan la motivacién y el interés poco a poco, por lo que
es importante y necesario combinarla con otras metodologias distintas
que ayuden a completar el aprendizaje y el desarrollo de otras
habilidades.

El cuarto ejemplo es la propuesta del uso del E-Learning 2.0 de
Wongso, Rosmansyah y Bandung (2014); donde, utilizando un modelo
de Ludificacién basado en el compromiso social. De esta manera, para
crear el compromiso para utilizar el e-learning, primero se propone
trabajar en la motivacién, mediante la implementacién de la ludificacién
y la tecnologia llamada Web 2.0, combinando estas dos, se pretende
que los estudiantes puedan crear sus propios contenidos y aprender
juntos con y para otros. En este proceso, el aprendiz tiene un rol activo
como constructor de sus materiales de aprendizaje, asimismo, es el
iniciador de su propio proceso de aprendizaje. Esta propuesta contempla
cinco pasos a seguir: 1) analisis acerca de los requerimientos necesarios
para implementar un sistema de e-learning; 2) disefo, donde las
caracteristicas se disefian e integran en un plan, como funciones de chat,
comentarios, discusiones y contenidos de aprendizaje; 3) desarrollo,
donde las caracteristicas que han sido disefiadas se conjuntan con las
caracteristicas de ludificaciéon; 4) implementacién, donde todas las
caracteristicas disefiadas y desarrolladas se aplican en un sistema de e-
learning; 5) evaluacion, donde el aprendiz es evaluado mediante el
sistema implementado, es necesario revisar la actividad de los usuarios
de manera periédica y revisar también si es necesario realizar algunos
cambios; todo esto puede motivar a los estudiantes e incrementar su
compromiso en el e-learning.

Un quinto ejemplo es el del modelo de Ludificacién para encuestas
personalizadas sobre relaciones en las Redes Sociales, en este proyecto
la clave fue la aplicaciéon de la ludificaciéon, ya que se desarrolld un



modelo de juego, integrado a Facebook como una aplicacién, lo que hizo
posible obtener calificaciones subjetivas acerca de las relaciones de los
usuarios, sus interacciones y los datos de estos. Las caracteristicas
subjetivas y objetivas permiten entendimiento mas profundo de las
propiedades psicolégicas de las relaciones en redes sociales. En este
proyecto, desarrollado por Seufert, Lorey, Hirth y HoBfeld (2013), solicito
a los participantes brindar sus opiniones acerca de las relaciones con sus
amigos en las redes sociales, para lograr este cometido, se realizé una
serie de preguntas acerca de los amigos de los usuarios, contestar
tantas preguntas como fuera posible brindaba puntos. La importancia de
esta app radica en, como se menciond con anterioridad, la posibilidad de
obtener informacion acerca de las relaciones en redes sociales y sus
propiedades psicoldgicas.

De esta manera es posible comprender que la ludificacion tiene
muchas aplicaciones, tanto en la practica presencial, asi como en la
practica en linea, con un uso para diferentes fines. El revisar estos
elementos en conjunto lleva a crear marcos de accion con la finalidad de
incentivar el compromiso, mediante estrategias implementadas siempre

con la ludificacién.

La ludificacién en Plataformas Virtuales de Aprendizaje

Es durante el Informe Mundial de la Educacién a cargo de la
UNESCO en 1988, esto de acuerdo con Rivera (2015), que se senala a
las PVA o Plataformas Virtuales de Aprendizaje como una tecnologia
educativa totalmente nueva, cuya definicién puede entenderse como un
programa informatico interactivo de caracter pedagdgico que posee una
capacidad de comunicacion integrada.

La educacién siempre ha tratado de modernizarse y encontrar
maneras de mejorar su alcance y efectividad con nuevas generaciones
que son visiblemente distintas de sus predecesoras. El uso de las PVA

dentro de las universidades obedece a su busqueda por promover la



innovacidon educativa aprovechando los beneficios de las tecnologias
digitales, asi como ampliar el alcance de sus programas fuera de sus
limites geograficos y fisicos. En este sentido, se presentan los siguientes
casos que hicieron uso de la ludificacién en las PVA, informacién que se
presentd6 durante el Congreso Internacional de Contaduria,
Administracion e Informatica, datos a cargo de Rivera (2015):

Por un lado, se encuentra el ejemplo en Estados Unidos de la
Universidad Kaplan, una institucién privada y Badgeville, una compania
lider en plataformas ludificadas en entornos de ventas, capacitacion
gerencial, etcétera. Este caso fue de los mas conocidos y se desarrollé
para ser utilizada por los estudiantes de la Escuela de Tecnologias de la
Informacién, teniendo como objetivos fomentar el aprendizaje individual,
promover la revision por pares y aumentar la interacciéon con
académicos y pares, para lograr este objetivo las técnicas utilizadas
fueron las misiones, tableros de lideres, flujo de actividades, logros,
puntos y medallas. Kaplan aumenté en un 17% el tiempo que los
estudiantes pasaban en las lecciones y hubo un aumento del 9% en el
promedio de calificaciones.

Se encuentra también la aplicacion que realizé la Universidad del
Aalto en Finlandia, donde el Departamento de Ciencia e Ingenieria
Computarizada decidié realizar un estudio para aplicar la ludificacién a
un curso de Estructuras de Datos y Algoritmos, donde se implementaron
medallas dentro de la plataforma educativa habitual del curso. La
finalidad de este estudio fue determinar qué tanto afectaban las
herramientas de ludificacidn en el comportamiento de los estudiantes
cuando estos se habian detectado previamente como personas
orientadas al dominio de las actividades y con gran sentido del logro,
por lo que los resultados indicaron que quienes vieron una ganancia
fueros los sujetos de alto rendimiento, mientras que los estudiantes de

bajo rendimiento no se vieron afectados por la adicién de las medallas.



Este resultado se atribuye a que solamente fue aplicado un elemento de
la ludificacion.

En Espafia, especificamente en la Universidad Ramén Llull en
Barcelona se desarrolld6 el concepto de un Sistema Gamificado de
Gestion de Aprendizaje o GLMS por sus siglas en inglés. Llevé como
nombre GLABS y se montd sobre una plataforma llamada Schoology, el
cual permitié la creacién de cursos virtuales y facilitd las tareas de
alumnos y docentes por medio de herramientas para la organizaciéon de
actividades y asignacién de calificaciones. Este desarrollo, sin embargo,
dejé mucha responsabilidad de ludificacion en manos del docente que
impartird la asignatura e implementa pocos impulsores de la actividad

de ludificacion.



CAPITULO 4. Motivacion

La motivacion es un aspecto de enorme relevancia en las diversas
areas de la vida, entre ellas la educativa y la laboral, por cuanto orienta
las acciones y se conforma asi en un elemento central que conduce lo
que la persona realiza y hacia qué objetivos se dirige. De acuerdo con
Santrock (2002, como se cité en Naranjo, 2009, pp. 153), la motivacion
es el “conjunto de razones por el que las personas se comportan de las
formas en que lo hacen. EI comportamiento motivado es vigoroso,
dirigido y sostenido”.

Los abordajes actuales de la motivacidn se distinguen por el
marcado interés depositado en los aspectos cognitivos y la preocupacion
por resolver problemas motivacionales en los diferentes dmbitos, por tal
motivo, de acuerdo con Reeve (2008, como se citdé en Stover, Bruno,
Uriel y Fernandez, 2017), gran parte de los enfoques no tienen como
objetivo comprender la conducta humana en todos los dmbitos, sino en
areas especificas. Por su parte, Deci y Ryan (1985, como se cité en
Stover et al, 2017), sefialan que la motivacién refiere tanto a la energia
como a la direccién, persistencia y finalidad de los comportamientos,
incluyendo las intenciones implicadas y las acciones resultantes;
ubicandose en el centro de la regulacién bioldgica, cognitiva y social del
individuo.

Abarca (1995, como se cité en Polanco, 2005), comenta que desde
una perspectiva histérica, la motivacion puede entenderse como un
fendmeno integrado por varios componentes, los cuales aparecen vy
desaparecen de acuerdo con las circunstancias determinadas por
fendmenos del tipo social, cultural o econdmico, por lo que sugiere tener
un tratamiento particular para cada persona.

Respecto a la motivacién en el drea del aprendizaje, Santos (1990,

como se citdé en Polanco, 2005), define la motivacion como el grado en



gue los alumnos se esfuerzan para conseguir metas académicas que
perciben como Uutiles y significativas. Campanario (2002, como se cité en
Polanco, 2005), indica que motivar supone predisponer al estudiante a
participar activamente en los trabajos en el aula, por lo que el propdsito
de la motivacion consistird entonces en despertar el interés y dirigir los
esfuerzos para alcanzar metas definidas.

Una razén importante para analizar el tema de la motivacion es la
incidencia que tiene en el aprendizaje. Pintrich y De Goot (como se
citaron en Naranjo, 2009) distinguen tres categorias relevantes para la
motivacién en ambientes educativos: esto es, la primera se relaciona
con un componente de expectativas, que incluye las creencias de las
personas estudiantes sobre su capacidad para ejecutar una tarea; la
segunda se asocia a un componente de valor, relacionado con sus metas
y percepciones sobre la importancia e interés de la tarea; la tercera es
un componente afectivo, que incluye las consecuencias afectivo-
emocionales derivadas de la realizacién de una tarea, asi como de los
resultados de éxito o fracaso académico.

Un objetivo fundamental es lograr en el ambito educativo la
motivacion de los estudiantes en relacion con el aprendizaje, como
menciona Naranjo (2009), el grado de motivacién que se obtenga debe
ser lo suficientemente relevante para que la persona desarrolle la
disposicién para aprender y continlde haciéndolo por si misma, por su
propio gusto y para su crecimiento académico y personal.

Existen tres aspectos relevantes para la motivacion que deben
tomarse en cuenta en el ambito educativo: las expectativas de la
poblacion estudiantil, el valor otorgado a las metas educativas y las
consecuencias afectivo-emocionales resultantes del éxito o del fracaso

académico (Naranjo, 2009).



Motivacion extrinseca e intrinseca

Podemos hablar de dos tipos de motivacion: extrinseca e
intrinseca, la diferencia entre estos dos conceptos, como sefala
Martinez (2012), ha dado lugar a un escalamiento de conductas segun
su grado de internalizacién. Es necesario conocer el término
desmotivacion, que puede entenderse como un estado de ausencia de
motivacion, la falta de intencién para actuar. La motivacién intrinseca o
autorregulada se entiende como cuando lo que interesa es la propia
actividad, cuando se fija el interés por el estudio o trabajo, demostrando
siempre superacién y personalidad en la conservacién de los fines, sus
aspiraciones y metas, sin ninguna recompensa que la regule claramente.
La motivacion extrinseca, por otro lado, es aquella que viene evocada
por la recompensa manifiesta independiente de la tarea en si, por
ejemplo, cuando el alumno no trata de aprender por el gusto a la
asighatura, sino por las ventajas que esta ofrece.

Bruner (1966, como se citd en Carrillo, Padilla, Rosero y Villagémez,

2009), identifica tres formas de motivacidon intrinseca:

e De curiosidad, es decir, que satisface el deseo de novedad.
Surge asi el interés por los juegos y las actividades
constructivas y de exploracion.

e De competencias, que se refiere a la necesidad de controlar
el ambiente. Si eso sucede, aparece el interés por el trabajo
y el rendimiento.

e De reciprocidad, que alude a la necesidad de comportarse
de acuerdo con las demandas de la situacion.

Se agrega, ademads, que hay cuatro fuentes principales de
motivacion:

e Nosotros mismos (equilibrio emocional, pensamiento positivo,
aplicacién de buenas estrategias, seguimiento de rutinas

razonables, etc.).



e Los amigos, la familia y los colegas, en realidad, nuestros

soportes mas relevantes.
e Un mentor emocional (real o ficticio).

e El propio entorno (aire, luz, sonido, objetos motivacionales).

Mediciéon de la motivacion

Existen diferentes escalas para este cometido, especificamente
para la motivacién en el area escolar se indican las siguientes:

1. Escala de Motivacion Escolar en Espafol (EME-E) de Nufez (2006,
como se citdé en Becerra y Morales, 2015); es un instrumento que
se ha validado en poblaciones universitarias de Espafia y Uruguay,
adaptada y validada para aplicarla en México. Este instrumento
mide la amotivacién, la motivaciéon de logro extrinseca (regulacién
externa, introyectada e identificada) y la motivacién de logro
intrinseca (al conocimiento, a las metas y a las experiencias
estimulantes).

2. La segunda escala es una adaptaciéon de la EAML-M o Escala
Atribucional de Motivacién de Logro, de Manassero y Vdazques
(1997, 1998, como se cité en Morales y Gédmez, 2009), quienes se
inspiraron en el modelo motivacional de Weiner, basado en
atribuciones causales (atribucién-emocién-accién). Aqui se indican
5 sub escalas: motivacién de interés, motivacién de
tarea/capacidad, motivacidon de esfuerzo, motivacion de examenes
y motivacion de competencia de profesor. La EAML-M esta
conformada por 30 items que se valoran sobre una gradacién de 1
a 6 puntos, los items se presentan con las puntuaciones
contrabalanceadas en sentido creciente y decreciente para evitar

sesgos.



El modelo ARCS+G

En estudios realizados por Hamzah, Ali, Saman, Yusoff y Yacob
(2015), se propuso incorporar la ludificacidon con el modelo ARCS. Dicho
modelo, desarrollado por John Keller tiene la finalidad de evaluar los
estimulos motivacionales y medir el rendimiento de los alumnos, ya que
consideraron necesario llevar a cabo una investigaciéon de manera que
pudiera conocerse la influencia de la ludificaciéon en la motivacion de los
estudiantes que utilizan aplicaciones de e-learning.

El modelo recibe su nombre por las cuatro categorias que lo
conforman: atencién, relevancia, confianza y satisfaccién; y una de sus
ventajas es que el disefio puede ser modificado con una variedad de
condiciones de aprendizaje y puede ser ampliado de acuerdo con los
requisitos deseados.

Los elementos primarios en la interaccién del deseo humano y el
juego se incluyen en el modelo ARCS+G, esto quiere decir que los
elementos de la ludificacion (+G por su significado en inglés:
gamification) fueron incorporados al modelo ARCS.

En concreto, las dindmicas del juego implican la construccién de
reglas que alienta a los usuarios a explorar y aprender las propiedades
del aprendizaje. Las mecanicas del juego estan destinadas a fomentar
determinadas emociones en los usuarios a través de las mismas, lo que
promueve el deseo y la motivaciéon. En este modelo, los elementos de la
ludificacién fueron agregados en las categorias de confianza vy
satisfaccién (C y S). La evaluaciéon tiene la finalidad de medir la
satisfaccidon del estudiante al superar un reto propuesto.

Bajo la aplicacion de este modelo, Hamzah et al (2015),
desarrollaron una investigaciéon cuya metodologia se basé en un disefo
post test. A partir de la aplicacién de la Encuesta de Motivacién de
Materiales de Instruccién o IMMS por sus siglas en inglés: Instructional

Materials Motivation Survey, su meta fue encontrar cuan motivados se



encontraban los estudiantes o lo que esperaban sobre un curso en
particular.

Se desarrollaron dos aplicaciones, una para el grupo control
basada en el modelo ARCS, mientras que, para el grupo experimental,
se desarroll6 basandose en el modelo ARCS+G; ambas utilizando
estrategias o tacticas para estimular la curiosidad, ilustrar la importancia
del contenido, generar confianza y satisfaccion.

Como resultado de este estudio se obtuvo una diferencia
estadisticamente significativa entre el grupo experimental y el de
control en términos de la categoria ARCS medidas con el instrumento
IMMS.

Ademas, se demostré la influencia de la ludificacién en la
motivacion de los estudiantes mediante aplicaciones de aprendizaje
electrénico o e-learning con el modelo ARCS+G y se encontré que el
aprendizaje fue mas interactivo y atractivo para ellos, dejando ver las
diferencias entre las categorias de confianza y satisfacciéon, logrando
atraer con éxito a los estudiantes. Y aunque este estudio tiene la
limitante de la poblacién tomada en cuenta, hace ver posible una
investigacién tomando en cuenta un grupo poblacional mayor donde el
analisis de cuente con una variedad de métodos para determinar los
efectos y la influencia de la ludificacion en la motivacién de los

estudiantes.

La motivacion en el ambito educativo

Carrillo et al (2009), hacen un analisis muy puntual al sefialar que
el marco explicativo de cédmo se produce la motivacién, cuales son las
variables determinantes, cédmo se puede mejorar desde la practica
docente, etcétera, son cuestiones no resueltas y que en parte las
respuestas dependen del enfoque psicolégico que se adopte, por lo
tanto, es importante conocer los cuatro tipos de motivaciones,

considerando que existen dimensiones internas y externas asi como



positivas y negativas; estos tipos son sefalados a continuacién en la

figura 4:
Positiva
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Figura 4: Tipos de motivacién

En la figura 4 se describen los tipos de motivacién extrinseca e
intrinseca, donde puede observarse a modo de ejemplo que la primera
viene del exterior y la segunda, del interior, lo que lleva a realizar o no
una accién, es decir, si existe una motivacién positiva o negativa.

Las diversas escuelas de la psicologia se han ocupado del estudio
de la motivacidbn como uno de los principales procesos basicos de la
conducta con indudables componentes fisioldgicos subyacentes: A

continuacién, se describe cada uno.

Enfoque Conductista

Los autores Zuriff (1985) y Kitchener (1999) citados en Hurtado
(2006) consideran gue el conductismo hace referencia a un conjunto de

tradiciones de pensamiento en psicologia y, en algunos casos, en



filosofia y ciertos enfoques terapéuticos, considerdndolo como un
armazén conceptual. Es posible identificar diferentes formas de
conductismo, sin embargo, como sugiere Zuriff (1985, como se cité en
Hurtado, 2006), existen cuatro componentes que permiten delimitar la
estructura conceptual del conductismo:

1. Es la filosofia de la ciencia del comportamiento, haciendo
explicitos los criterios para la adecuaciéon de una explicacién
cientifica.

2. Es una filosofia de la mente con supuestos acerca de la
naturaleza humana.

3. Es importante que se intente reconstruir el reconocimiento de
una serie de supuestos empiricos acerca la conducta de los
organismos, su relacién con el ambiente y la efectividad de
varios métodos de investigacion cientifica y construccion
tedrica.

4. ElI conductismo representa un conjunto de valores, que
recomienda las metas para una ciencia del comportamiento y

sugiere algunos estandares para evaluar la actividad cientifica.

Esta teoria habla de “respuestas” ante “estimulos”. Para la
ludificacién, de acuerdo con Weirbach (s/f), las aportaciones que esta
teoria hace son en funcibn de un tercer factor en cuenta:
“consecuencias”, resultantes del comportamiento, lo que hara posible
modificarlo en funcién de las mismas, dando como resultado el

aprendizaje, resultando importantes tres aspectos:
e Observacion respecto a las actividades que realizan los
participantes.
e Bucles de realimentacién: acciéon - realimentacién -
respuesta.
e Refuerzo: la teoria del refuerzo consiste en describir el

proceso por el que se incrementa la asociacién



continuada de una cierta respuesta ante un cierto
estimulo, al obtener el sujeto un premio o recompensa.

Werbach (s/f) sefiala que de acuerdo con la teoria conductista de B.
F. Skinner, si se asocian estos tres puntos dentro de la ludificacién,
habréd que prestar especial atencién a la realimentacién, reforzando
mediante premios, por ejemplo.

Las recompensas pueden entenderse como el reforzador de la
conducta, que son estimulos de relevancia biolégica para el organismo,
sin embargo, cualquier estimulo puede actuar de reforzador, siempre y
cuando estimule la probabilidad futura de la conducta que le precede,
tal como menciona Dunham (1977/1983, como se cité en Pellén, 2013),
por su parte, el entorno ludificado puede contener tres categorias de

recompensas:
e Tangibles / intangibles (badges).
e Esperadas / inesperadas o sorpresa.

e Contingentes (relacionadas con tareas).
Por lo tanto, se tiene que existen las recompensas intrinsecas,
donde el individuo no se fija en las consecuencias, sino que actla por la
accién en si, o bien, recompensas extrinsecas, donde se hace algo por

una recompensa externa.

Enfoque Cognitivo

El enfoque cognitivo se refiere a la utilizacién de constructos
tedricos en tanto conceptos inferibles, directamente de la conducta
externa, para poder explicar el funcionamiento mental, lo que implica un
enfoque fundamentado en el supuesto de que gran parte de la conducta
puede explicarse en virtud de representaciones internas e intencionales,
de acuerdo con Werbach (s/f).

Los modelos cognitivos se encuentran interesados en explicar el

cdOmo se producen los procesos de conocimiento y no solamente



describen la conducta en términos de variables intervinientes vy
constructos hipotéticos, tal como lo ha hecho el conductismo. La
psicologia cognitiva sefala que los procesos mentales no actlan de
manera aislada.

Werbach (s/f) seflala que esta teoria puede entenderse como un
proceso interno, ya que tiene la finalidad de entender lo que ocurre en el
cerebro para comportarse de una manera concreta.

Dentro del movimiento cognitivo se desarrollé la teoria de la
autodeterminacién, de acuerdo con Deci y Ryan (1985, como se citd en
Borras, 2015), que indica que los individuos no necesitan recompensas
para motivarse, siendo la motivacién intrinseca la forma idénea para que
se realicen las cosas, ya que describe al ser humano como proactivo y
con un sentimiento interno de crecer.

Deci y Ryan desarrollaron esta teoria, conocida también como TAD
con influencias conductistas y humanistas, pero resaltando Ia
importancia del individuo como ser humano activo, derivado de esto,
conciben a la TAD como una macroteoria de la motivacién humana, cuyo
objetivo consiste en lograr una compresion de los comportamientos que
resulte generalizable a todos los contextos en que puedan
desenvolverse los sujetos, haciéndola extrapolable a distintas culturas.

Vallerand (1997, como se cité en Stover et al, 2017), el concepto
de motivacidon presenta una estructura jerarquica con tres niveles de
generalizacién: global, contextual y situacional.

El primero se caracteriza por una orientacién general del individuo,
relacionado con la personalidad. En el nivel contextual se distinguen
esferas especificas de la actividad humana como educacién, trabajo,
etcétera, donde los factores sociales del entorno ejercen gran influencia.
En el Ultimo nivel se ubican momentos especificos en el tiempo y no se
repiten.

Esta teoria ademas de tomar en cuenta la motivacién extrinseca e

intrinseca, se habla de la amotivacion (A), que define como conductas



no reguladas por los sujetos, quienes experimentan una sensacién de
falta de propésitos (Deci y Ryan, 1985, 2000, como se citd en Stover et
al, 2017).

Enfoque de la Psicologia Positiva

Dentro de este enfoque se encuentra la teoria del Flujo o Flow,
teoria de comportamiento desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi,
indicando que el flujo es un estado subjetivo que las personas
experimentan cuando estan completamente involucradas en algo hasta
el extremo de olvidarse del tiempo, la fatiga y de todo lo demas,
excepto la actividad en si misma (Csikszentmihalyi, 2009, como se citd
en Fernandez, Pérez y Gonzélez, 2013).

La caracteristica mas distintiva del proceso de flujo es que es un
estado dindmico y no un estado estatico adimensional. Esta situacion
impone la obligatoriedad de interaccion entre sus diferentes
componentes. Salanova, Martinez, Cifre y Schaufeli (2005, como se
citaron en Fernandez et al, 2013), sefalan que la satisfaccién no se
encuentra en los resultados, sino en el proceso de la actividad en su
conjunto, lo cual permite una sensacién mas prolongada.

De acuerdo con Borras (2015), esta teoria se encuentra muy
asociada a los juegos y a la ludificacién; ya que indica que explica que,
para generar este flujo adecuado, la actividad debe suponer un desafio,
sin que sea demasiado complicada, con metas disefadas de la manera
mas clara posible y donde el usuario reciba retroalimentacién o
feedback.

Enfoque Histdrico-Cultural

Este enfoque es también conocido como sociocultural y fue
propuesto por Lev Vygotsky. En ese se incluye plenamente la educacion
en una teoria del desarrollo psicolégico, propone en si una nueva forma

de concebir los procesos psicolégicos postuldndolos como el resultado



de la interaccion del individuo con su medio social y cultural en un
momento histérico determinado.

En este proceso de desarrollo la clave del funcionamiento
psicoldgico esta en la construccién de significados, concretamente, en
los significados que le atribuimos a los objetos, palabras o acciones de
los demas. También se considera que la elaboracién individual de los
significados es parte de una construccién activa y social del
conocimiento que compartimos con los demas miembros de nuestro
contexto social y cultural en el que nos desenvolvemos, como sehnala
Martinez (1999).

Las ciencias de la educacién han asumido algunos de los
postulados del enfoque historico-cultural, principalmente de sus leyes
sobre el desarrollo psiquico y del papel de la ensefanza. Ello se
manifiesta en muchas de las teorias sobre la educacién y la pedagogia,
por ejemplo, que un proceso de ensefnanza-aprendizaje (PEA) requiere
que este cuente con un desarrollo y promueva el cambio educativo, por
lo que se vuelve necesario basarse en el soporte tedrico del enfoque
histérico-cultural y sobre todo en el de ZDP o Zona de Desarrollo
Proximo.

La ZDP es considerada una de las piezas angulares de este
enfoque y se define como la distancia entre el nivel real de desarrollo
que se determina por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, que estd determinado a
través de la resolucién de un problema bajo la guia del adulto o en
colaboracién con otro compafero mas capaz, que en el contexto
educativo podria entenderse con la relacion de alumno-profesor o bien
alumno-alumno. Detras de todas las funciones superiores y de las
relaciones encontramos que estan las relaciones sociales, las relaciones

entre la gente.



Green y Piel (2002, como se citaron en Gonzéalez, Rodriguez y
Hernandez, 2011), describieron actividades para estimular la ZDP por los

profesores:

e Modelar el comportamiento por imitacidén brindandole al
estudiante una imagen que le recuerde los niveles de
ejecucion.

e Retroalimentacion y autocorreccion.

e Direccién de contingencia aplicando refuerzos positivos y
negativos.

e Instruccion directa para proporcionar claridad en la
informacién transmitida.

e Preguntas que requieran respuestas colectivas.

o Disenar tareas estructuradas.

e Los razonamientos de los estudiantes deben ser
explicados por estos para conocer sus estructuras

cognitivas y asi crear nuevas situaciones de aprendizaje.

Ademas, la ZDP juega un papel muy importante en la didactica,
que es una rama fundamental de la pedagogia, que tiene por objeto el
estudio en el PEA o proceso de ensehanza-aprendizaje. Los principios
didacticos, que son regularidades que rigen el ensefiar y aprender,
permiten al educador dirigir cientificamente el desarrollo integral de la
personalidad del alumno, considerando sus estilos de aprendizaje, en
medios propicios para la comunicacion y socializacién, estos principios,
por lo tanto, sefalan que la ensefanza debe tener un caracter
desarrollador.

Chiecher y Paoloni (2009, 2010, como se citaron en Ricceti y
Chiecher, 2014), senalan que, bajo este enfoque, existen dos tendencias
sobre la motivacién, por un lado, la multidimensional e integradora, que
se refiere al estudio fragmentado de los aspectos cognitivos vy

motivacionales sobre el aprendizaje escolar en un primer momento;



mientras que la tendencia situada y experiencial, comprende el estudio
del aprendizaje en contexto. Por consiguiente, se promueve una
perspectiva de la motivacién académica, donde son de interés las
variables sociales y contextuales que inciden en el proceso de
aprendizaje. En concreto, la motivacién es un atributo que no solo es
individual, sino también situacional, por lo tanto, de pertenencia social.

Este enfoque toma en consideracién el significado, el sentido de
las actividades en el entorno donde se producen, por lo que es
importante entender la motivacion desde una perspectiva psicosocial,
multidimensional y situada (Ricceti y Chiecher, 2014).

Resultado de estos enfoques y teorias que se han abordado en
este capitulo, en relacién con la ludificacion, deben tener como finalidad
el enfoque al compromiso, como ha senalado Werbach (s/f) que debe

medirse a partir de 5 factores:

e Recencia: se refiere al periodo que pasa desde que un usuario

interactda con el sistema.
e Frecuencia: el tiempo en el que el usuario vuelve.
e Duracién: el tiempo que utiliza el sistema.

e Viralidad: se refiere a cdmo se propaga el sistema o actuaciones

de usuario a usuario.

e Calificacion: es decir, el sistema de votos que indica lo que
piensan los usuarios del propio sistema.

Juntos daran una vision de cdmo estd comprometido el usuario en
el sistema, y para lograr este cometido, es importante que cualquiera
que sea el enfoque a utilizar, sean tomados en cuenta estos puntos, de
esta manera sera posible medir y tener informacién valiosa respecto al
éxito o fracaso de un diseflo, asi como de las posibles areas de

oportunidad del mismo desde un punto de vista del alumnado.



Una propuesta con enfoque hacia el aprendizaje

En este sentido, la propuesta se desarrolla con un enfoque
encaminado hacia el aprendizaje, que contempla las experiencias que
permiten un proceso de ensefanza-aprendizaje donde sean tomados en
cuenta aspectos que permitan estimular la ZDP para lograr este
cometido, es decir, permitiendo un desarrollo del alumno o promoviendo
un cambio educativo a través de las experiencias e intercambios entre
alumnos y profesores y alumnos con alumnos, como se mencioné con
anterioridad.

El enfoque hacia el aprendizaje entonces, se pretende que
promueva la motivacién académica en primera instancia para promover
el mismo proceso de aprendizaje donde sea participe el entorno social.

Es derivado de estos planteamientos que se ha considerado el
enfoque historico-cultural para el desarrollo de la propuesta, ya que da
respuesta sobre las necesidades de los alumnos para conseguir la
motivacion a través de las experiencias y el intercambio, para que en la
realizacion de las mismas consiga el aprendizaje esperado en cada
materia o curso, Dicha propuesta es presentada en el capitulo siguiente
tomando en consideracidon estos aspectos.



CAPITULO 5. Una propuesta de Ludificacién en la plataforma de
SUAyYED

Justificacion

El uso de las TIC con fines educativos ha brindado nuevas
posibilidades al PEA o Proceso de Ensefianza-Aprendizaje, pues permite
ofrecer al estudiante gran cantidad de informacién a través de multiples
formas expresivas, ademas de adecuar el proceso instructivo a las
necesidades particulares de estos y ayudar a superar las limitaciones
temporales entre profesores y alumnos, como comentan Gonzdlez et al
(2011).

El objetivo es presentar una propuesta tomando en cuenta los
elementos tedricos de la ludificacion y las caracteristicas de los
estudiantes de SUAYED. Es a partir de esta que se busca aumentar la
motivacion en los alumnos, con la finalidad de potenciar su desarrollo
principalmente en los ambitos educativo y social, permitiendo el
intercambio de didlogo, experiencias y participacién, asi como las
buenas e innovadoras practicas, que sean generadoras de ideas y que
sucedan entre docentes y alumnos.

El juego se considera como una actividad universal del ser humano,
presente en todas las civilizaciones; la ludificacién entonces extrae las
caracteristicas del juego para incorporarlas en ambientes que permitan

aumentar la motivacion por las actividades que se realizan.

Enfoque del disefo

Para comprender los procesos psicoldgicos se busca explicar las
complejas relaciones entre el aprendizaje y el desarrollo del alumno en
todos su contextos, por lo que el enfoque histérico-cultural o
sociocultural de la autoria de Vygotsky se constituye como eje de esta
propuesta ya que hace énfasis en la nocién de la apropiaciéon y el

caracter social, activo y comunicativo de los sujetos implicados en la



construcciéon de conocimiento que ocurren en clases, como sefiala Coll
(1990, como se cité en Martinez, 1999).

Generalmente las tareas utilizadas para favorecer la ZDP o Zona
de Desarrollo Préximo, incluyen tareas de actividad y comunicacion,
donde se encuentran, de acuerdo con Green y Piel como se citaron en
Gonzdalez et al (2011) actividades como retroalimentaciéon vy
autocorreccién, disefio de tareas estructuradas, instrucciéon directa para
proporcionar claridad en la informacidon transmitida, preguntas que
requieran respuestas colectivas, entre otras, por lo que las TIC
constituyen herramientas de suma utilidad.

En este apartado se encuentran ejemplos como la charla
electrénica o chat, que ademas de permitir superar las limitantes
geograficas, también pueden servir para la estimulacién a las que se
refiere y por supuesto, las plataformas virtuales han permitido crear
entornos de aprendizaje donde estan presentes la comunicacién, la
colaboracién y la interaccién, considerados elementos esenciales en la
ampliacion de la ZDP.

Para gestionar de manera efectiva el PEA, deben determinarse las
acciones encaminadas a lograr los objetivos de este, para ello, se deben
realizar una serie de acciones a cargo del profesor, que es quien se
encontrard a cargo de la gestidon o direccién, es decir, quien participara
en las funciones del proceso. Las acciones son: planificacion,
organizacién, regulacién y control. Es importante mencionar que,
aunque el profesorado es quien dirige el proceso, debe tener de su lado
al equipo técnico quien se encargue de gestionar el disefo del entorno,
de esta manera podra ser implementado y conducira a los estudiantes a
un desarrollo integral.

Si  bien el desarrollo psicolégico habia sido concebido
tradicionalmente como un proceso individual que ocurria al interior del
sujeto con una casi total independencia de la influencia de factores

externos, en el presente proyecto resulta de suma importancia tomar en



cuenta la influencia que ejerce el ambiente social y cultural en la
formacién de los procesos psicologicos. En este sentido, es que este
enfoque resulta adecuado en el ambito de la educacién, haciendo notar
cdmo una poderosa influencia social no puede ser descartada del
analisis de influencias externas.

Como indica Martinez (1999), se ha llegado a observar una fuerte
tendencia en el dmbito educacional a abrirse hacia nuevas perspectivas
tedricas y metodolégicas que permitan la exploracion de nuevos
procedimientos que contemplen las interacciones entre profesores y
alumnos en las relaciones de ensefanza aprendizaje que establecen, por
lo que el enfoque sociocultural puede dotar a los profesores de material
que sea de utilidad en la practica docente y de esta manera poder
establecer la conexién con un entorno ludificado.

Una vez que se ha establecido dicha conexion, entonces el tutor o
profesor desempefiard como mediador, promoviendo los andamios
cognitivos, que son entendidos, de acuerdo con Dodge (2001),
estructuras temporales que proporcionan ayuda en puntos especificos
del proceso de aprendizaje.

Estos andamios son propuestos para ser usados en tres momentos

clave:

e En la recepcién de la informacién: cuando los alumnos tiene que
acudir a diversas fuentes de datos, hechos, etc., para extraer la
informacién relevante.

e En Ila transformacién de la informacidon: cuando es necesario

comprender, valorar, decidir, integrar, etc.

e En la produccion de la informacion: cuando los alumnos deben crear
un producto original con la informacién adquirida.
Este soporte permitira abordar tareas mas complejas a medida
que se van perfeccionando e internalizando nuevas destrezas, todo esto
a través de los elementos de la ludificacion.



Otro elemento importante a considerar para el desarrollo del
aprendizaje a través de las experiencias, es la coevaluacidon o evaluacién
entre pares, lo que permitird que los alumnos se involucren para
conocer su visiébn y percepcidn y trabajar las competencias de
comunicaciéon y retroalimentacidon positiva, dicho elemento puede de
igual manera llevarse a cabo a través de los elementos ludificados.

De esta manera que se pretende conseguir que los alumnos
cuenten con la motivaciéon para lograr el aprendizaje esperado, que ésta
impere en su formacion en SUAYED y que desarrollen los niveles de

competencia necesarios.

Paréametros del disefio

Esta propuesta se ha disefiado bajo el Enfoque DMC de Werbach y
Hunter (2013, como se citd en Cornella y Estebanell (2018) y se ha
elegido debido a que la estructura de la propuesta requiere orientar al
jugador a una meta, la cual es finalizar los cursos o materias, ademas,
éste modelo tiene como una de sus finalidades la promociéon de las
relaciones e interacciéon social. La siguiente figura indica los
componentes a utilizarse:



Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Figura 5: Componentes de la ludificacién

De acuerdo con la figura 5, se sefalan a continuacién los elementos que

se proponen para ser aplicados:

Dindmicas: progresion o avance de la materia, relaciones entre los
participantes.

Mecanicas: retos, retroalimentaciéon, recompensas.

Componentes: logros, avances, avatares, insignias, niveles,

formacién de equipos y puntos.

Ademas de los componentes, los elementos que se consideraron

para su aplicacién son:

Metas y objetivos.

Reglas.

Retroalimentacién, con una barra de progreso.

Cooperaciéon y competencia, con la formacién de equipos, tablero
de posiciones.

Estatus visible, con implementacién de insignias, puntos y logros.



Al ser estos los componentes que seran utilizados, es importante
considerar dentro del disefio que ademds de los objetivos establecidos,
debe permitirse que exista una progresidn hacia el dominio de la
materia y permitir al alumno ser social.

El tipo de ludificacién se considera del tipo estructural o profunda,
ya gue es para una programacién completa, es decir, esta propuesta

pretende aplicarse a la estructura de todos los cursos.

Metodologia de la propuesta

Se propone que ésta se realice llevando a cabo la serie de pasos

gue se presentan a continuacion:

a) Analisis de usuarios y contexto

Es aplicable para todos los alumnos que cursen entre el 1° y 9°
semestre de la Licenciatura en Psicologia en la Modalidad a Distancia,
perteneciente a la Facultad de Estudios Superiores lIztacala de la
Universidad Nacional Autbnoma de México.

Retomando la informacién del apartado sobre los estudiantes gque
forman SUAYED encontramos que su perfil en cuanto al rango de edad
de la poblacion es muy amplio, de acuerdo al estudio mas reciente de
Miranda et al (2017) con un promedio de 33.9 anos. Existe una
feminizacion del sistema, es decir, que en su mayoria esta conformado
por mujeres.

Se sefala que muchos de ellos laboran ademdas de cursar los
madulos, por lo que las actividades sincrénicas son una opcién que, si
bien puede ser implementada, posiblemente no todos los estudiantes
puedan realizarla, por lo que una retroalimentacién de este tipo debe
considerarse en ser modificada o implementada de otra manera.

Respecto al nivel de conocimientos, lo que se requiere para

ingresar a la modalidad, es basico en el manejo de la ofimatica, ya que



el uso de software se va moldeando por medio de la practica, y de
acuerdo con Miranda et al (2017), los estudiantes sefalaron tener un
nivel de conocimientos intermedio en el manejo de herramientas

tecnoldgicas.

b) Objetivos de aprendizaje

1. Alcanzar una puntuacién aprobatoria para cada actividad y asignatura.
Para dar por alcanzados los objetivos de cada tema o asighatura, se
sugiere que se mantenga la medicion de calificaciones como se ha
manejado siempre en cada actividad y en general, donde la puntuacion
es mostrada por medio de porcentajes; en este sentido es importante
mencionar que la unificacion de estas formas de mostrar el avance o
calificacion debe ser implementada, en lugar de puntuar de 0 a 10. En
tanto, la calificaciéon aprobatoria de una actividad o moddulo sera al
obtener un porcentaje minimo de 60%, y haber realizado por lo menos el
80% de las actividades totales de un médulo para aprobar el mismo. Las
actividades a realizar seran las que el personal docente haya elaborado,
por lo que entonces el cambio se vera reflejado en las puntuaciones y
otros aspectos que se indican enseguida.

2. Fomentar el desarrollo social de cada estudiante. Es a través de las
técnicas y elementos de ludificacién que debe permitirse el intercambio
entre los estudiantes, de manera que sean creados grupos que puedan
fungir como apoyo ya sea en la misma plataforma o que se decida
utilizar otras plataformas, por ejemplo, mensajeria instantanea
(WhatsApp, Telegram, etcétera), o Redes Sociales (Twitter, Facebook,
Instagram, etcétera).

3. Propiciar un ambiente motivador para el aprendizaje de las
actividades realizadas y participacion constante en la plataforma.
Inicialmente el objetivo de esta propuesta ha sido motivar a los
estudiantes al ingreso de la plataforma y una participacién activa en la

misma, lo que pretende ser una influencia para que mas alumnos



finalicen los estudios superiores y que el grado de desercién escolar sea
menor a medida que estas técnicas sean implementadas, es decir,
convertirse en un método eficaz que sea coparticipe para lograr los
objetivos de la carrera y los egresados. Es por ello que este objetivo se

considera fundamental y de aqui deriva la importancia de llevarlo a cabo.

c) Diserio de la experiencia

De acuerdo con Cook (2013) la propuesta de la experiencia debe
cumplir con las premisas para poder ser aplicada:
1. La actividad puede ser aprendida, ya que se trata de un proceso de
enseflanza-aprendizaje, la propuesta en la plataforma es la transmision
y adquisicién de conocimiento.
2. Las acciones del usuario pueden ser medidas, ya que cada actividad
desarrollada por los alumnos de la plataforma tiene un porcentaje de
evaluacién, asi como el nivel de progreso.
3. El feedback o retroalimentacion puede ser entregado de forma
oportuna al usuario, para lo cual se cuenta ademas del equipo técnico
con el docente a cargo de cada materia.

A partir de la informacidn recolectada, se proponen las siguientes
caracteristicas y componentes para su aplicaciéon, donde la tabla 1

describe los componentes a utilizar y cdmo es que seran llevados a cabo:

Tabla 1: Componentes sugeridos del enfoque MDC

Componente Descripcion de su aplicacion
Dinamicas
Progresion o avance Este mecanismo recibe el nombre de tracking
de la materia o rastreo. El progreso del estudiante se

medira en barras de progreso indicadas con
un porcentaje, misma que puede aplicarse en
cada moddulo. Estas barras muestran a los

estudiantes en qué punto se encuentran del



Retos

desarrollo de la asignatura.

En Moodle se denomina estado de finalizacién
de actividad o del curso. La funcionalidad
permite indicar cdmo se considera que se ha
completado dicha actividad.

Este elemento se puede utilizar de las
siguientes formas:

1. Permitir que sean los estudiantes quienes
marquen manualmente la actividad como
completada.

2. Indicar una serie de condiciones para
determinar cuando se da la actividad como
completada, por ejemplo, que el alumno haya
visto la actividad, que haya enviado un
documento a través de una tarea, cuando
haya recibido la calificacién o mas de una de

estas opciones.

Para anadir barras de progreso, Moodle
permite agregar el bloque denominado
Completion Progress, que consiste en un
cédigo de colores.

Mecanicas
Cada moédulo cuenta con actividades por
realizar de manera individual o colectiva,
mismas que pueden convertirse en retos a
superar, es decir, hacer un cambio por Tarea

1, Tarea 2..., e insertar Reto 1, Reto 2 y asi



Retroalimentacion

Logros e insignias

sucesivamente, asi que se considerara una
mision completada cuando:

1. Como minimo el 80% de los retos hayan
sido resueltos.

2. Cuando la realizacién de estos permita
acceder a la “misién final” que seria la
evaluacién final de cada modulo, en caso de
que el tutor a cargo considere que ésta es una
forma complementaria de poder asentar la

calificacién.

El utilizar la palabra reto en lugar de tarea
implica la idea de un desafio y de esta
manera, el estudiante reafirma que es quien
debe tomar el control de su aprendizaje.
Ademas de la retroalimentacién que se recibe
por parte de cada tutor y que es necesario sea
realizada en wun tiempo adecuado para
fortalecer la motivacién en los estudiantes,
también se considera agregar mensajes de
retroalimentacién en aquellas actividades que
sean realizadas mediante un cuestionario,
cada respuesta o solucion debera integrar un
mensaje con la explicacién del tema a manera
de refuerzo de la informacién, asi como una
orientacién final.
Componentes

Cada unidad o reto completado traera consigo
un logro, esta opcién viene ligada con el

componente de la insignia, ya que, al finalizar



Avatares

cada unidad o cada modulo, es decir, cada
logro realizado, se contempla que el
estudiante reciba una insignia, la cual puede
mostrar en su perfil y en el tablero de
posiciones. La finalidad que persiguen estos
componentes es crear un ambiente de
competitividad.

En Moodle las insignias tienen la finalidad de
celebrar un logro y mostrar el progreso,
ademas pueden otorgarse basandose en una
variedad de criterios elegidos; existen dos
categorias:

1. Insignias del sitio, relacionadas con
actividades del sitio, como el terminar un
conjunto de cursos.

2. Insignias del curso: relacionadas con las

actividades que suceden dentro del curso.

Ademads, Moodle tiene la opcion para afadir
insignias nuevas que pueden ser creadas
utilizando un editor grafico, por ejemplo
Canva, o bien, utilizar alguna de las que ya
han sido creadas.

Este componente consiste en personalizar las
fotos de los perfiles, lo que va a permitir una

identificacién con la experiencia.

Para este componente pueden elegirse tres
opciones:



Niveles

Formacién de equipos

1. Que cada estudiante elija libremente su
imagen.
2. Que se elijan entre las propuestas que
existan.
3. Que disefien un avatar, pero esta opcién
aplica en caso de trabajar con un clan o
equipo.

En la red existen sitios web que permiten
disefar avatares o personajes completos.

Asi como en los videojuegos no es posible
acceder a un nivel superior hasta completar el
nivel actual, en cada mddulo hasta completar
un grupo de retos o nivel, se podra avanzar al

siguiente, es decir, el completar las unidades.

En Moodle esta opcidn se lleva a cabo creando
una tarea que sirva de reto final para el nivel
actual y podria aplicarse mediante un
cuestionario que incluya retroalimentacién. En
esta configuracion se activa el campo
“Rastreo de finalizacion”.

Este componente también recibe el nombre
de creacién de clanes y se refiere a la
formacién de grupos de trabajo. En Moodle
esta herramienta se puede utilizar con la
extension ChoiceGroup ahi incluida, en ésta,
se permite crear una actividad para que cada
estudiante se una a un grupo de la clase,
donde de forma colaborativa estaran



superando los retos del moédulo durante la

experiencia.

Este componente solo aplicara en caso de que
el tutor del mdédulo considere asi la planeacion

de sus actividades.

Es a partir del enfoque MDC que se presentan estos componentes
y de qué manera pueden ser aplicados en la plataforma, mostrando asi
la posibilidad de la aplicacién.

Ademdas de los componentes, se deben tomar en cuenta los
elementos sefalados en la tabla 2, con la finalidad de lograr una
ludificacién eficaz:

Tabla 2: Elementos sugeridos para la propuesta de ludificacion

Elemento Descripcion del elemento

Metas y objetivos Al inicio de cada misién o cada moddulo, el
profesor debera establecer las metas vy
objetivos a superar, por lo que estos se iran
resolviendo con cada reto completado.

Reglas De igual forma, las reglas son establecidas
por cada tutor y tienen la finalidad de dar a
conocer los parametros de la misibn a
desarrollar, estas reglas deben ser
proporcionadas a los estudiantes al inicio de

dicha misién.

Estos elementos fungen como complementos de los componentes,
logrando asi, crear un ambiente de ludificaciéon que pueda ser de calidad
y sobre todo que promueva la motivacién entre los estudiantes.

Es preciso mencionar que cada docente cuenta con una

planeacidon por cada moddulo o materia, misma que no serd modificada



en cuanto a contenido, la propuesta estad basada en el hecho de adaptar
los temas de manera que se conviertan en un reto para el estudiante y
con ello propiciar la motivacién para la participacidon. Esta propuesta de
ludificacién busca, ademas, dotar al profesor de herramientas y técnicas
para motivar a los alumnos lejos de fungir como una figura invasiva.

Una vez que se ha presentado la propuesta de los recursos a
aplicar, el personal docente debera ser instruido respecto a lo que es la
ludificacién, asi como sus caracteristicas y la explicacion de las
caracteristicas que seran implementadas para poder hacer uso de las

mismas.

d) Aplicacion de los elementos de ludificacion

Dentro de las TIC se conoce al software o programas en el que se
apoyan las PVA como Sistemas de Gestién de Aprendizaje (SGA o LMS
por sus siglas en inglés). Una de las mas populares es Moodle, una
plataforma de cédigo abierto que existe desde 2002 (Capterra, 2012,
como se cité en Rivera, 2015).

Actualmente las aulas de SUAYED estan montadas en Moodle, que
es una plataforma de aprendizaje disefada para proporcionarle a los
educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado unico,
robusto y seguro, que permite crear ambientes de aprendizaje
personalizados, contando con caracteristicas incorporadas e integrando
herramientas colaborativas externas como foros, wikis, chats y blogs.
(Moodle Docs, 2020).

Esta plataforma fue creada por Martin Douglas en 2002 y se ha
desarrollado basandose en las ideas pedagdgicas del Constructivismo,
cuya finalidad es que los usuarios construyan activamente nuevos
conocimientos a partir de informacidén previa y que suceda a medida que
interactdan con su entorno, por lo que el enfoque tiene la finalidad de

que la docencia se centre en el estudiante, haciéndolo protagonista y



responsable de su aprendizaje, tal como sefialan Cornella y Estebanell
(2018).

Moodle se distribuye de manera gratuita como Software Libre o
llamado también Open Source, bajo la Licencia Publica GNU, lo que
significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright), pero que el
usuario al descargar el paquete tiene algunas libertades. En este sentido,
es posible copiar, utilizar y modificar siempre que se acepte
proporcionar el codigo fuente a los demas, no modificar o eliminar la
licencia original y los derechos de autor, aplicando siempre la misma
licencia a cualquier trabajo derivado. Esta situacién ha contribuido a la
conformaciéon de una gran comunidad de usuarios y desarrolladores que
colaboran para que la plataforma se mantenga siempre actualizada.

Otro punto importante de Moodle, es que ademas de que cualquier
usuario puede descargar el paquete estandar con actividades y recursos
de los mas utilizados, también se pueden obtener complementos o
plugins para afhadir actividades extra, bloques, temas o algunas otras
caracteristicas, lo que permite seleccionar aquellas caracteristicas que
puedan favorecer el uso de una metodologia de ludificacién (Cornella y
Estebanell, 2018).

Una vez considerados los aspectos a ludificar, con el equipo
técnico encargado de la administracién de la plataforma se prevé la
implementacién de las caracteristicas indicadas ademas de la aplicacion
de recursos extra que puedan ser de apoyo para lograr |la
implementacion de la ludificacion, los cuales se sefialan a continuacidn
en la tabla 3:

Tabla 3: Complementos para Moodle

Complementos (plugins) disenados para la ludificacién

Nombre Descripcion

Level up! Indica el aumento de nivel.



Game

Stamp collection

LEVEL UP!

114%

Este mddulo permite hacer uso de
preguntas, cuestionarios y glosarios,
creando una variedad de  juegos

interactivos.

—— e —

Este mddulo permite al tutor brindar
“estampas”, por ejemplo, una imagen con
un comentario,b de modo que los
estudiantes vayan recolectando, la
actividad puede ser utilizada de diversas
maneras, como marcas motivadoras o

registros.



Exabis Games

Badge Pool

Toggie wamp darky rmoce
Extra bonus stamps

Firel e & 4 Sampa
LTEFT *

Ee@0EER

Este mdédulo permite a partir del contenido
del curso crear cuestionarios con los
elementos del juego, es decir, material
ludificado.

Este complemento ayuda a la creacién de
plantillas de insignias en todos los cursos,
de esta manera pueden ser otorgados a los
participantes.
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Pedagogic Lo que permite este complemento es
achievements otorgar automaticamente logros

pedagdgicos a cada usuario a medida gue
llegan a ciertas metas en su camino, por

ejemplo “la medalla 10° inicio de sesion”.
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Tabla 4: Complementos para Moodle y su aplicacién bajo el enfoque Histdérico-cultural

I

Nombre Descripcion
Level up! Este plugin permitira conocer el avance de
cada alumno. El avance puede registrarse a

partir de la revisibn del material



Game

Stamp collection

Exabis Games

Badge Pool

Pedagogic
achievements

proporcionado para la lectura e
investigacion.

Las actividades descritas en este
complemento pueden ser realizadas en
equipo, es decir, propicia la colaboracion
entre pares a través de juegos interactivos.
Estas estampas al poder colocar el profesor
una imagen que puede ir o no acompanada
de un comentario, es posible fungir como
un elemento motivador que puede ser
entregado al alumno o a un equipo de
alumnos al completar la revisiobn de
material o una actividad en especifico.

De igual manera que con el complemento
Games, puede ser realizado por un equipo,
lo cual propiciaria el aprendizaje
colaborativo.

El médulo tiene como finalidad la creacidén
de plantillas de insignias. Se sugiere la
aplicacién entre equipos para el disefio de
las insignias de modo que se estimule la
actividad social.

Este modulo se sugiere como
implementacién al completar el alumno o
grupo de alumnos algunas metas tales
como el inicio de sesién, el ingreso al
maédulo o] materia, al establecer
comunicacién por mensaje privado con un
companero de clase o al ingresar a la sala

de chat, promoviendo la actividad social de



igual forma.

La finalidad es que al ser implementados estos médulos de la tabla
3 como complemento, se dote a los responsables de la materia de
herramientas que permitan ademas de trabajar en un entorno ludificado,
la interaccidén entre profesores y estudiantes, asi como de estudiantes
con otros estudiantes, logrando asi uno de los fines, los cudles es
fortalecer la motivacion a través de la interaccién social. En este sentido,
se estarian trabajando con los andamios cognitivos en dos momentos
(Dodge, 2001): la recepcién de la informacién a través de guias, glosarios
o graficos transformandola en diagramas, graficos o mapas.

Ademadas de estos complementos, se propone la utilizacién del
moédulo Taller, el cual cumpliria dos objetivos: por un lado, brindar
andamios de produccién de informacion mediante plantillas o formatos
para presentar un producto que demuestre lo que el alumno ha
aprendido. Por otro lado, propicia la evaluaciéon entre pares, ya que en
éste, la finalidad es que los estudiantes envien su propio trabajo y
reciban envios de varios estudiantes, los cuales tienen que evaluar de
acuerdo con las especificaciones del profesor e incluso pudieron evaluar
sus propuos trabajos. Este médulo, de acuerdo con la documentacién de
Moodle (2019), tiene varias caracteristicas entre las cuales se

encuentran:
e Existen diferentes fases del médulo
e El profesor decide mostrar u ocultar las identidades de los alumnos

e Se pueden proporcionar dos calificaciones: la del profesor y la del
estudiante

e) Medicion de los resultados de la experiencia

Para la medicién de la motivacién al implementar la ludificacién en
la plataforma, una propuesta para obtener los resultados es la aplicacién
del modelo ARCS+G propuesto por Hamzah et al (2015), utilizando la



Encuesta de Motivacién de Materiales Didacticos o IMSS por sus siglas
en inglés, la cual consta de 36 reactivos y su finalidad es la de conocer
la motivacion acerca del curso que los estudiantes toman o tomardn y lo
gue esperan del mismo; cada pregunta tiene relaciéon con el material
instruccional. Esta encuesta esta basada en un modelo de escala tipo
Likert, que es un instrumento psicométrico donde el encuestado debe
indicar su acuerdo o desacuerdo sobre una afirmacién, item o reactivo,
lo que se realiza a través de una escala ordenada y unidimensional; este
instrumento se considera uno de los mas utilizados para la medicién en
Ciencias Sociales. La escala cuenta con cinco posibles opciones: (1) no
es cierto, (2) ligeramente cierto, (3) moderadamente cierto, (4)
mayormente cierto y (5) muy cierto. De esta forma, podria contarse con
informacién que permita conocer los datos de manera mas certera,
aunque es importante considerar que este instrumento para ser aplicado
debe ser en primer orden traducido al espafnol y validado para México.
Una vez que el modelo ha sido validado, seria conveniente la
aplicacién del mismo, llevando a cabo una investigacién pre test - post
test. La finalidad es evaluar mediante las respuestas de esta escala a los
estudiantes, dicha escala debe contemplar los aspectos relacionados a
la forma de aprendizaje, las actividades, las instrucciones y la
organizacion de las actividades; para que, al finalizar el nuevo semestre
a cursar, pero con una plataforma ludificada, se evalien nuevamente
esos rubros y de esta manera sea posible contrastar las respuestas y

conocer los efectos de la implementacion.

Resultados esperados

De acuerdo con la aplicacién de los elementos de la ludificacién en
diversos estudios e investigaciones, se han encontrado resultados que
indican resultados positivos en su aplicacién.

Por un lado, en la investigacién denominada GaMoodlification a

cargo de Cornella y Estebanell (2018) se encontré que en la valoracién



de los elementos de la ludificacién fueron valorados con un puntaje alto,
tales como el bloqueo y desblogueo de niveles, puntos de experiencia y
aquellos que incluian elementos para la integraciéon a un clan o equipo.
Ademas, se encontr6, mediante el cuestionario aplicado, que, de
acuerdo con las respuestas, el uso de la ludificacién en Moodle motivd a
los participantes a seqguir en la asignatura con mas interés, permitiendo
tener una visidn general de los contenidos de la asignatura con la barra
de progreso, animando a explorar los contenidos con el uso de insignias,
ingresando a la plataforma con mayor frecuencia y, sobre todo,
ayudando a mejorar el rendimiento en la asignatura. Esta investigacion
invita a seguir explorando las posibilidades del uso de Ia
GaMoodlification sehalando que, por su parte, se ha implementado en
tres ocasiones en la misma asignatura con los cambios adecuados.

En la intervencién de Hamzah et al (2015) se encontré que
respecto a los estudiantes que utilizaron aplicaciones con los elementos
de la ludificacién contribuyd a un aprendizaje mas interactivo y atractivo
para los estudiantes y de manera significativa, incrementando Ila
confianza y satisfaccion de los participantes, dejando ver asi la
influencia positiva de la ludificacion.

Rabanal (2015), en su trabajo de investigacién presentdé una
propuesta para introducir instrumentos propios de la ludificacién en el
disefio de un Moodle con la finalidad de conseguir mayor motivacion y el
fomento del autoaprendizaje en los alumnos como medio para conocer y
también como incentivo para saber, todo esto mediante tres elementos
que considerd basicos: P (points o puntos), B (badges o insignias), L
(leaderboard o tabla de clasificacion), con estos, se diseflaron tres
estrategias para su aplicacién incluyendo el primer elemento, después
los elementos P y B y finalmente los tres elementos en conjunto. Los
resultados de esta aplicacion se evaluaron por dos vias: la tasa de
aprobados y la encuesta de satisfaccion de los alumnos. Estos sefalan

gue los alumnos mejoraron los resultados académicos en un 8% vy las



encuestas revelan un mayor grado de satisfaccion de los alumnos en
general y también del profesorado involucrado; por lo que, en términos
generales aconseja la experiencia para cualquier d&mbito de ensefianza y
campo de aprendizaje.

Por lo que, de acuerdo a las experiencias que han sido sefaladas
en este documento, se espera que a partir de esta primera
implementacién surjan respuestas favorables, donde la motivacién
tenga un aumento notorio e importante, de manera que esta propuesta
pueda ser mejorada y replicada, de esta forma, los estudiantes que se
encuentren tomando algun curso en linea puedan finalizarlo de manera
exitosa, adquiriendo el conocimiento y desarrollando una buena
experiencia, sobre todo, tomando en cuenta la situacién a nivel mundial
actualmente, donde se pudo observar que la educaciéon en linea es uno
de los mayores retos en el aspecto de la formacién en todos los niveles.
Hoy en dia se cuentan con herramientas muy importantes y completas,
tal como lo es Moodle, donde gracias a la comunidad y sus aportaciones,
se pueden crear y desarrollar elementos que encaminen hacia una

aplicacién exitosa este tipo de metodologias.



Conclusiones

Critica a la ludificacion

A medida que las técnicas y elementos de los videojuegos fueron
ganando espacio en el dia a dia del usuario en ambientes que no son
juegos, es decir, cuando se fueron creando entornos ludificados, fueron
surgiendo criticas respecto a estas aplicaciones.

Por un lado, en primer lugar, se hace hincapié en que estas
técnicas surgen para el area de mercadotecnia, por lo que se criticd su
uso al obtener un beneficio solo para una parte de los involucrados, en
este caso las empresas, y aunque posteriormente se ha ido utilizando
este disefio para otras areas como la salud y la educacién, aln existen
muchas interrogantes al respecto, lo cual es totalmente valido al ser una
metodologia emergente.

En este sentido es posible encontrar sefalamientos como el que
realiza Rivera (2015), donde menciona que deben definirse objetivos e
indicadores mas claros de lo que se desea lograr, ademas de tener
conocimiento psicolégico que permita un disefio del sistema que resulte
didactico y funcional. Otro aspecto importante a considerar es que,
aungue muchos autores, por ejemplo Rabanal (2015) o Werbach (s/f)
coinciden en los elementos de la ludificacién, es posible encontrar
diversas conceptualizaciones del mismo, como propone Burke (2014,
como se citdé en Cornella y Estebanell, 2018), o propuestas para asignar
a este conjunto de técnicas un nombre en especifico, utilizando el
término gamificacion (Rabanal, 2015), o quienes defienden el uso del
término ludificacion, tal es el caso del portal Fundéu BBVA (s/f)
asesorado por la RAE, que sefala que este término se debe utilizar en un
sentido ampliado referido a las iniciativas que pretenden lograr la
motivacidn en diversos ambientes; lo que pudiera en determinado
momento causar confusién entre aquellos que desean conocer mas

respecto al tema. Parte importante de la labor al hablar de ludificacion



es poder despejar todas las dudas que han surgido respecto a su
concepcion y los términos que le rodean, asi como marcar diferencias
entre otros conceptos que puedan llegar a causar esta confusién. A
partir de esto entonces, el poder trabajar en una o diversas formas de
esta metodologia permitira que el desarrollo de la investigacion sea
llevado a cabo de una forma mas completa y con resultados certeros
gue permitan tomar decisiones claras respecto a la metodologia

empleada, asi como su uso y aplicacién con un rendimiento 6ptimo.

El futuro de la ludificacion

En el ambito educativo, la ludificacibn como concepto y como
campo de estudio tiene relativamente poco tiempo en uso, por lo que su
implementacion puede considerarse como una herramienta aun en
desarrollo para probar su eficacia en cuanto a la mejora del compromiso
y la motivacién de los alumnos.

En paises hispanoparlantes incluso como se sefalaba al inicio de
esta propuesta, se utilizan palabras en idioma inglés, por lo que muchos
de los conceptos pueden incluso tornarse confusos y fungir como un
elemento que desmotive para su implementaciéon y uso; sin embargo, la
poblacidon en general se encuentra en un estado donde el contar con
herramientas educativas en el ambito digital se vuelve un elemento
necesario, al punto de ser indispensable comenzar a conocer lo basico
de las herramientas que permitan a cada alumno avanzar en
conocimientos, es decir, estamos ante una amplia variedad de desafios
y en este sentido es importante constituir la aplicacién de una
metodologia que pueda traducirse en una educacién de calidad, eficacia
y que cumpla con el objetivo de motivar a los estudiantes para participar
y finalizar de manera exitosa los cursos o materias en que se encuentren
inscritos.

Las TIC han tenido por su parte, personas detractoras y personas

defensoras de la causa, sin embargo, con el avance de la tecnologia



debemos considerar estas herramientas como indispensables para el dia
a dia, pero dando un enfoque adecuado, que ademas de unir personas a
la distancia, de entretener, de comunicar, de informar, sea una
herramienta para el aprendizaje, y sobre todo para el aprendizaje de
tipo colaborativo, aquel que permita el intercambio de ideas y palabras
con todos los participantes, de esta manera sera entonces gue pueda
lograrse un aprendizaje aun mas significativo e incluyendo herramientas
como la ludificacién, sera posible entonces el obtener un beneficio

mayor a lo que la tecnologia ofrece para cada persona.

Lineas de investigacion a futuro

A partir de la revisién tedrica realizada, la investigacion de la
aplicacién de la ludificacion puede enfocarse en tres gjes:
1. Instrumentos: por un lado, la implementaciéon de un instrumento
validado para medir los aspectos motivacionales antes de ésta y
posterior a la misma, lo que permita contar con datos especificos y a
partir de aqui poder generar los indicadores que proporcionen una vision
mas completa acerca de la eficacia de la aplicacién de las técnicas.
2. Aplicacién: Esta propuesta abre la posibilidad de explorar el enfoque
histérico-cultural abordando el trabajo sobre la ZDP en la aplicacién de
la ludificacion en el idioma espafiol, por lo se espera que este trabajo
sea un predmbulo para ahondar en la funcionalidad de otras teorias
aplicadas a la metodologia de la ludificacién; tal es el caso de la Teoria
de la Actividad Histérico-Cultural, y que se ha encontrado valiosa en
diversos dominios y ha aumentado en prominencia como marco para el
andlisis y diseio de sistemas interactivos en plataformas virtuales, y
aunque aun no se ha desarrollado como un marco teérico para la
ludificacién, ésta puede ayudar a indagar mas profundamente en como
las personas gestionan la informacion, dando lugar a nuevos recursos y
formas de cultura (Vermeulen, Gain, Marais y O’'Donovan, 2016). Esta

teoria resultaria entonces eficaz, ya que, como sefala Oberprieler y



Leonard (2015), es preciso asumir que no se trabaja con un sistema
inmutable o estable, por lo que debe garantizarse un diseio flexible y
gue sea evolutivo para que la mecdnica continle siendo relevante y
significativa para los jugadores y el equipo que la implementa, es decir,
el disefio de la ludificacién debera permanecer siempre en modo
desarrollo.

3. Conceptualizacién: Como se indicé con anterioridad, al ser
considerada aun una metodologia reciente, la informacién encontrada
en espanol ha sido reducida, por lo que se espera que, en un futuro,
desde el término, asi como los datos de su ejecucidn puedan ser
accesibles para la poblacion hispanohablante y fomentando el uso de

nuestro idioma.
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