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Resumen

Las nuevas tendencias educativas y herramientas tecnoldgicas que van surgiendo constantemente, nos
invitan a innovar en los procesos de mediacion pedagdgica en la educacion superior, desplazando las lecciones
magistrales como Unico método de ensefianza. Esto ha generado nuevas necesidades en la formacion del personal
docente universitario para la incorporacion de nuevas metodologias en sus practicas docentes, que favorezcan el
aprendizaje significativo del estudiantado universitario. La gamificacion es una de esas metodologias pedagdgicas
que surgen como alternativa a las estrategias tradicionales, dando énfasis al poder del juego como elemento
motivador para el aprendizaje. En este sentido, se visualiza como un reto capacitar al personal docente en los
conocimientos y habilidades fundamentales para la implementacion de la gamificacion en las précticas
pedagdgicas, que favorezcan experiencias de aprendizaje mas motivadoras y significativas. Este articulo presenta
la experiencia de un curso de formaciéon docente en la Universidad Nacional de Costa Rica acerca de la
gamificacion como metodologia activa de aprendizaje. Se explica el disefio propio del curso y los elementos
indispensables utilizados para una experiencia gamificada, ademas de las percepciones de docentes que han
participado en las tres cohortes en los que se ha impartido el curso.
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Abstract

New educational trends and emerging technological tools constantly invite us to innovate in pedagogical
mediation processes in higher education, moving away from traditional lectures as the only teaching method. This
shift has created new training needs for university teaching staff, aiming to incorporate new methodologies into
their teaching practices that promote meaningful learning for university students. Gamification is one of these
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pedagogical methodologies, emerging as an alternative to traditional strategies, emphasising the power of play as
a motivational element for learning. In this context, training teaching staff in the essential knowledge and skills
for implementing gamification in pedagogical practices is seen as a challenge, with the goal of fostering more
engaging and meaningful learning experiences. This article presents the experience of a teacher training course at
the National University of Costa Rica on gamification as an active learning methodology. It outlines the course
design, and the essential elements used for a gamified experience, as well as the perceptions of the teachers who
participated in the three cohorts in which the course was delivered.

Keywords: Gamification, game, educational game, learning, methodology, motivation.

El cambio es inherente al ser humano, y la educacién, como elemento socializador y
transformador no esta exenta del mismo. Las tendencias educativas impulsan notablemente los
procesos de aprendizaje, mientras que las herramientas tecnoldgicas se desarrollan con rapidez
y abren un camino inexplorado para su aprovechamiento en la mediacién pedagdgica. Las
nuevas generaciones, cada vez mas expuestas a contenidos audiovisuales, juegos electronicos
y actividades sociales en red; requieren formas de mediacion del aprendizaje que sean activas
y motivadoras y acordes a su estilo de vida cotidiano.

Esta transformacion educativa ha generado nuevas necesidades de capacitacion para el
personal docente universitario, enfocadas en fomentar el uso pedagdgico de los recursos
tecnoldgicos, en el que las metodologias activas de aprendizaje desempefian un papel
protagénico. La gamificacion surge como una de las opciones en las que los docentes pueden
encontrar ese vinculo que facilite el aprendizaje. Sin embargo, disefiar actividades gamificadas,
supone un reto al planificar una estrategia de mediacion pedagdgica, ya que implica no sélo
mantener la coherencia pedagogica, sino también integrar los elementos necesarios para que la
estrategia sea efectiva. Por ello, desde el Proceso de Formacion Pedagdgica y Aprendizaje
Digital de la Universidad Nacional de Costa Rica, se opta por el disefio de una experiencia de
aprendizaje que funcione como un modelo de una experiencia de aprendizaje gamificada.

MARCO TEORICO

Los procesos de formacion y actualizacion docente en las instituciones de educacion
superior se han convertido en una prioridad en el contexto de la transformacion digital de la
educacion. El desarrollo y aplicacion de estrategias de aprendizaje enfocadas a que las personas
construyan sus conocimientos de una manera libre y divertida, promueven un aprendizaje
significativo y para la vida. En este sentido, gamificar una experiencia de aprendizaje en un
proceso formativo para docentes universitarios representa un reto, ya que no se trata solo de
que realicen un curso de actualizacion con una metodologia gamificada, sino también de que
adquieran las habilidades para disefiar experiencias gamificadas que puedan aplicar en sus
cursos de grado y posgrado.

Como lo sefialan Rodriguez y Cantero (2020) al referirse al aprendizaje por
modelamiento de Bandura “la atencion depende de la complejidad de la tarea, del ajuste a las
capacidades cognitivas del observador (es decir, que entiendan el comportamiento observado)
y del grado en que el modelo resulte atractivo” (p. 74). En este sentido, una accion formativa
disefiada desde una metodologia gamificada, permite que el docente la experimente
directamente y, a la vez, desarrolle habilidades tecnoldgicas que le faciliten la implementacién
de nuevas préacticas educativas con el estudiantado. Ademas, desde un punto de vista
pedagdgico, la gamificacidn contribuye positivamente a la atencién, motivacion, compromiso
y adquisicion del conocimiento del estudiantado.

La gamificacion favorece la motivacién en el proceso de aprendizaje al incorporar
elementos propios de los juegos, como recompensas, desafios y competencias, lo que aumenta
el compromiso y la participacion del estudiantado. Segin Kapp (2012), "la gamificacion,
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cuando se disefia adecuadamente, puede transformar el aprendizaje en una actividad social,
donde la colaboracion y la resolucion de problemas ocurren en un contexto donde los aprendices
trabajan juntos para crear conocimiento compartido” (p. 58). Estos elementos no solo motivan
a las personas estudiantes a continuar aprendiendo, sino que también fomentan un ambiente
interactivo y colaborativo, en el que el estudiantado experimenta un aprendizaje mas dindmico
y significativo.

Llorens-Largo et al. (2016) plantean que cuando los individuos disfrutan de las
actividades, experimentan una liberacion de dopamina que favorece la activacién de emociones
como la diversién, la motivacion y la atencion. Estos estados emocionales son fundamentales
para mejorar el rendimiento académico y facilitar el aprendizaje, ya que contribuyen a superar
problemas comunes en el entorno escolar, como la falta de concentracion, un ambiente
incémodo en el aula y la desmotivacion.

Por otro lado, Valencia Quecano (2022) indica que “la teoria de la autodeterminacion
resalta que la aplicacion de los juegos en entornos formativos (o de capacitacion laboral)
permite el desarrollo de la autonomia, facilitando que los usuarios se perciban como personas
capaces de controlar sus comportamientos y obtener resultados” (p. 3). El fortalecimiento de
esta habilidad mediante la estrategia formativa gamificada se realiza a través de una serie de
variables las cuales han sido definidas por Montiel Villafuerte (2021) entre las que se
promueven el desarrollo de la autonomia, incluyen: (1) las reglas y limites claros, es decir un
encuadre del juego bien definido, (2) un juego dirigido que fomenta la resolucién de problemas
y el actuar independiente, (3) un ambiente seguro y de confianza; y (4) la autoevaluacion
constante durante el desarrollo de la actividad gamificada.

Con relacién a la motivacion que genera el uso de la gamificacion en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, Gaspar Huamani (2021) sefiala que su funcion esta enfocada a
“promover comportamientos especificos en el estudiante dentro de un ambiente que le sea mas
atractivo y retador, lo anterior favorece a que genere un compromiso con la actividad planteada
en la que participe y le motive al logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje
significativo” (p. 7). De lo anterior se deriva el hecho de que la experiencia gamificada deba de
promover la motivacion extrinseca, desde su conceptualizacion, disefio y mediacion de
contenido, asi como también en la motivacion intrinseca, donde la construccion de
conocimiento se favorece al presentar un contenido debidamente mediado, atractivo y retador,
cumpliendo lo que indica Valencia Quecano (2022) en relacion con los dos objetivos de la
estrategia, dominio y rendimiento, los cuales estan en funcion de “contemplar el conjunto de
expectativas relacionadas con el adquirir habilidades que se requieren para realizar una tarea o
comprender un concepto..., los objetivos de rendimiento involucran expectativas centradas en
demostrar mayores logros que otras personas, por lo cual existe un interés por la comparacion
social y sus resultados, situacion presente en los juegos de competencia” (p. 3), en donde la
interaccion de ambos objetivos, favorecen el desarrollo de la motivacion asi como del
compromiso de la persona participante.

Sanchez et al. (2020) consideran que, antes de hablar de gamificacion, es necesario
comprender el concepto de juego, el cual definen como “un sistema en el que los jugadores se
involucran en un conflicto artificial, definido por reglas, que resulta en un resultado
cuantificable” (p. 49). Ademas, es fundamental incluir la respuesta emocional de las personas
participantes basada en la motivacion, en la idea de diversion, lo cual convierte el juego un
desafio abstracto, regido por reglas, interactividad y retroalimentacion, que genera un resultado
cuantificable y suele evocar una emocion.

Zichermann y Cunningham (2011) definen la gamificacion como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y
resolver problemas” (p. 11). De acuerdo con Kapp (2012) se refiere a “la utilizacion de
mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion,
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promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 9). Estos autores coinciden en que, a través
de la incorporacion de elementos caracteristicos de los juegos, como insignias, puntos, niveles,
barras y avatares, se logra aumentar tanto el tiempo que los jugadores dedican a la actividad
como su disposicion psicologica para continuar participando en ella.

En el contexto educativo, Herndndez-Padron (2018) define la gamificacion como “el
proceso de disefiar una propuesta didactica basada en el curriculo, incorporando las dinamicas
y mecanicas del juego. De esta manera, se busca aprovechar las ventajas del juego como
herramienta motivacional, social e interactiva” (p. 154).

A partir de lo anterior, la gamificacion se puede entender como el uso pedagdgico de
elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, con el proposito de potenciar la
motivacion, el desarrollo del pensamiento creativo y critico, sobre todo, la resolucién de
problemas. Tal como lo indica Poveda et al. (2023) la gamificacion se considera “una nueva
estrategia en la cual se aprovechan los métodos del juego para fomentar la participacion, la
permanencia en la motivacion y la generacion de habilidades orientadas a la competencia, en
términos de aprendizaje individual y colaborativo” (p. 4). Asi, un objetivo implicito de esta
accion formativa es que las personas docentes logren transformar el proceso de aprendizaje en
una experiencia mas atractiva y significativa, centrada en la persona estudiante (segun su etapa
evolutiva) y en el desarrollo disciplinar.

De ahi, la importancia de considerar los intereses de las personas participantes al
implementar estrategias de mediacién pedagogica basadas en la gamificacion. Como sefialan
Nivela et al. (2021) “si se quieren utilizar técnicas de gamificacion, se necesita conocer las
claves de la motivacion para disefar juegos que enganchen a los distintos tipos de jugadores”
(p. 167). Asi, al disefiar una experiencia gamificada en educacion superior es fundamental
promover la toma de decisiones sobre su propio aprendizaje, incorporar experiencias
significativas en el disefio de los juegos y proporcionar retroalimentacién relevante que conecte
el aprendizaje con situaciones del mundo real.

Lo anterior invita a reflexionar sobre la importancia de seleccionar el
socioconstructivismo como teoria de aprendizaje, al disefiar una actividad gamificada. Desde
su marco epistemoldgico, esta teoria orienta el proceso de construccion del conocimiento al
enfatizar que la persona estudiante debe desempefiar un papel activo en la construccion de su
propio conocimiento a través de la interaccidn con su entorno (tanto humano como digital). Tal
como lo indica Pérez (2024) este enfoque “se alinea con la teoria de la zona de desarrollo
préximo de Vygotsky, donde los estudiantes aprenden en un entorno de colaboracién y apoyo
mutuo donde, a través de la interaccion con otros comparieros, se fomenta el pensamiento
critico, la construccion social del conocimiento, la motivacién y el compromiso” (p. 4). Esta
perspectiva resulta particularmente adecuada para la gamificacion, dado que coincide con la
naturaleza participativa y colaborativa que caracteriza a muchos juegos.

De acuerdo con Kapp (2012) “la gamificacion puede promover el aprendizaje al crear
un entorno donde los estudiantes puedan participar en interaccion social, resolver problemas de
manera colaborativa y construir conocimiento a traves de experiencias basadas en juegos"” (p.
58). Al respecto, Ardila-Muiioz (2019) plantea que “la gamificacion promueve el aprendizaje
basado en problemas y el aprendizaje por descubrimiento, métodos que le otorgan al estudiante
un papel activo dentro del proceso formativo” (p. 79). Asi, la gamificacion se alinea con los
principios del socioconstructivismo, ya que enfatiza el aprendizaje activo y la construccion del
conocimiento a través de la interaccién de cada estudiante con el entorno y con los problemas
planteados.

Al disefiar una experiencia de aprendizaje gamificada resulta pertinente considerar los
elementos para su implementacion, es decir, la mecanica, la dindmica y sus componentes. Cuba
y Pérez (2021) explicitan dichos elementos clasicos:
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a. Las mecanicas, entendiéndose como aquellas diferentes acciones, comportamientos,
técnicas y mecanismos de control utilizadas para convertir en juego una actividad, a
nivel operativo se refiere a sistemas de puntuacion, avatares entre otros.

b. Los aspectos globales del sistema gamificado son denominados dindmicas, abarcando
entonces la narrativa, la progresion en la actividad, asi como otros elementos
dinamizadores.

c. Finalmente, los logros, insignias entre otros corresponden a los componentes de la
gamificacion.

Una estrategia de mediacion pedagdgica gamificada debe construirse e implementarse
considerando los elementos anteriores, sin perder de vista los criterios pedagdgicos
correspondientes, su intencionalidad y contextualizacion, asi como la coherencia pedagdgica
entre los objetivos de aprendizaje, la estrategia de mediacion gamificada y evaluacion. Este
conjunto de elementos contribuird a que la experiencia de aprendizaje sea significativa, y que
la persona participante le encuentre un sentido légico.

ACERCA DE LA EXPERIENCIA

Esta innovacion corresponde a un curso de formacion docente denominado
“Aprendizaje activo mediante la gamificacion”, el cual es una propuesta de formacion
gamificada en si misma, que permite a las personas participantes conocer de la temética de
manera vivencial. El curso es dirigido a personas docentes de la Universidad Nacional, en
modalidad virtual de autoformacion, esta dividido en seis unidades y al finalizar se otorga un
certificado de aprovechamiento de 40 horas. El objetivo general de este proceso de formacién
es “Reconocer el potencial de la gamificacion como metodologia activa de aprendizaje para
la mejora del proceso de mediacion pedagogica en la educacion superior.” Como objetivos
especificos se plantearon los siguientes: Conocer los antecedentes y los fundamentos basicos
de la gamificacion; Analizar las leyes del Game Design (disefio de juegos) como elementos que
facilitan la vivencia de experiencias de aprendizaje motivadoras y significativas para el
estudiantado; ldentificar las caracteristicas y motivaciones de las personas que participan en
una experiencia de aprendizaje gamificada, segun generaciones; Describir los elementos
indispensables para la planificacion de una experiencia de aprendizaje gamificada
(componentes, mecanicas, dindmicas, estética y fases); Analizar plataformas y herramientas
digitales para el disefio de una experiencia de gamificacion en entornos presenciales y
virtuales; Disefiar paso a paso una experiencia de aprendizaje gamificada para su aplicacion
en la docencia universitaria.

La narrativa y estructura del curso:

Uno de los elementos fundamentales de la gamificacion es escoger una narrativa que
envuelva a las personas participantes en la experiencia. Para el disefio de este curso se utilizé
el concepto de circulo magico del juego; de acuerdo con Artigas (2017), crear un buen circulo
magico es un aspecto fundamental para un proceso de aprendizaje gamificado, porque depende
la motivacion y el compromiso de las personas participantes en el proceso de interaccion. Para
procurar responder a las caracteristicas del grupo de destinatarios, que se estima que, en su
mayoria, tendran edades superiores a los 30 afios, se eligié la narrativa de un viaje alrededor
del mundo, una temaética atractiva para la mayoria de las personas adultas.

De acuerdo con la narrativa, las personas facilitadoras del curso se convierten en
“pilotos de aviacion”, para lo cual se crearon avatares, con trajes de piloto, como se puede
apreciar en la figura 1. Ademas, se procuré que en todo momento las comunicaciones fueran
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en la linea de dirigirse a los pasajeros del viaje, cuidando, de este modo, la estética y los

elementos gréaficos y visuales del curso, segun la narrativa disefiada.

Figura 1: Ejemplo de los avatares de las personas facilitadoras del curso

La estética de navegacion del curso esta constituida por un mapamundi con seis
destinos. Al hacer clic en el nimero respectivo al destino, se despliega otra imagen interactiva
con las actividades y recursos de cada destino. Cada destino ademas tiene un color determinado
y todos los materiales de ese destino mantienen el cédigo de color respectivo. En las figuras 2

y 3 se pueden ver los ejemplos de estas pantallas.

Figura 2: Ejemplo de pantalla principal del curso

Sigue la ruta de este viaje...

TABLA DE VIAJEROS

@

CONSULTAS

&
.
\

o

i || MATERIAL ADICIONAL

Figura 3: Ejemplo de pantalla menU de uno de los destinos
2. FUNDAMENTOS DE LA o2
GAMIFICACION o

6bhoras —/=/-

O BIENVENIDA AL SEGUNDO DESTINO O O FUNDAMENTOS DE LA GAMIFICACION O

O RETO DEL DESTINO 2 ()

del destino
O MI BITACORA DE VIAJE () O MI ZONA DE DIVERSION
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En cada uno de los seis destinos se procura una estructura similar: Una bienvenida al
destino, donde se explican las actividades propuestas para ubicar a la persona participante en el
destino, un material de estudio, un reto, una bitacora de viaje donde se registran las experiencias
y una zona de diversion. Las actividades evaluables de forma sumativa en cada destino son los
retos y las bitacoras.

En cuanto a los retos, se busco que fueran actividades entretenidas, pero que al mismo
tiempo permitieran a los participantes crear ejemplos de actividades gamificadas que, en su
mayoria, pudieran ser aplicadas en sus propias practicas docentes. Ademas, se procuré que la
dificultad de los retos fuera incrementando progresivamente a lo largo del curso. Por ejemplo,
en el reto 1, que consiste en el foro de presentacion, se les solicita crear su propio avatar; en el
reto 2, deben configurar un juego simple; en el reto 3, crear una imagen interactiva con una
propuesta narrativa para un grupo etario determinado; en el reto 4, participar en un "escape
room" donde se refuerzan las teméticas abordadas en el mddulo; en el reto 5, deben disefiar su
propio escape room; y en el reto 6, que corresponde al proyecto final, deben disefiar una
propuesta de aprendizaje gamificada. En el caso del reto final, se debe tener en cuenta que es el
momento de cierre de la experiencia, donde cada persona participante pone en practica lo
aprendido en el curso, mediante la elaboracion del disefio de su propia experiencia gamificada
para implementar en un curso.

Es importante destacar que, por ser el curso en formato de autoaprendizaje, cada reto
se explico de forma detallada mediante una imagen interactiva. En los retos que implicaban
realizar actividades en una herramienta tecnoldgica especifica, se les compartié un videotutorial
de la herramienta. En general, las personas participantes que completaron el curso cumplieron
con los retos de forma auténoma sin requerir el apoyo del equipo facilitador; solo en el reto 3
se recibieron dos consultas para aclarar como realizar la actividad, lo que nos ha llevado a
simplificar la actividad para las siguientes cohortes del curso.

Las bitacoras de viaje fueron un espacio de metacognicion disefiado para que cada
participante registrara sus principales aprendizajes de cada modulo y reflexionara sobre ellos.
Para esta actividad, se utilizé la herramienta "Padlet", que permite compartir los aprendizajes
en formato de texto, imagen o video. La mayoria de los participantes optaron por el formato de
texto, aunque una persona utilizé imagenes en algunas de sus bitacoras y otra incluyé audios.
Es notable que, como en el primer reto, donde crearon su avatar, muchos participantes utilizaron
distintas variantes de este para ilustrar sus reflexiones.

Este recurso se convirtid en un elemento clave de evaluacidén auténtica, ya que, al
registrar sus aprendizajes, los participantes deben sintetizar la informacion y demostrar que han
realizado una lectura profunda de los materiales propuestos. En relacién con las bitacoras, una
de las participantes en la evaluacion del curso comento: “Al principio pensé que escribir ‘Mis
aprendizajes' no tenia mucho sentido. Luego me di cuenta de que ese espacio obliga a hacer
una reflexion que sintetiza y refuerza lo aprendido.”

Otro aspecto importante a resaltar es que, como parte de los contenidos del curso, en el
modulo 5 se incluyé un material compuesto por 6 videos, en los cuales se explica paso a paso
coémo se configurd el curso en la plataforma Moodle y el uso de las diferentes herramientas
externas que se integraron. Dicho material se incluyo con el proposito de facilitar a las personas
docentes la implementacién de esta metodologia en sus cursos y, de esta manera, transformar
las précticas pedagdgicas en una experiencia de aprendizaje motivadora a través del juego.

Comunicacion docente-estudiante

La matricula de este curso se realiza con meses de anticipacion, aproximadamente tres
semanas antes de iniciar el curso se envia un primer comunicado a todas las personas
participantes inscritas para confirmar su participacion. En ese comunicado se aclara que la
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experiencia serd inmersiva en una metafora de viaje y que, por lo tanto, a partir de ese momento,
los comunicados enviados, seguirian esa linea narrativa.

Tres dias antes del inicio del curso, se envia un correo electroénico con el asunto: “Vuelo
a tiempo”, con el proposito de sumergirlos completamente en la narrativa, como estrategia de
la fase de descubrimiento de la experiencia de aprendizaje gamificada. Esta primera
comunicacion es esencial, ya que permite que las personas participantes ingresen al proceso
con una motivacion inicial y se vayan generando expectativas del curso. El objetivo aqui es
lograr: “Quiero descubrir de qué se trata todo esto”.

Concretamente, el dia de inicio del curso, a cada participante se le envia un correo
personalizado con un “pase de abordaje”, usando una estética en linea con la narrativa elegida
para la experiencia gamificada, tal y como se muestra en la figura 4.

Figura 4: Ejemplo de estrategia para dar bienvenida al curso

@ UEMITD-AIRWAYS * @ UEMITI-ARAYS

PASSENGER NAME FLIGHT AAG-V-202420 PASSENGER NAME

JENNY PIZARRO SALAS JENNY PIZARRO SALAS

froM COSTARICA DATE 23 DE SETIEMBRE DE 2024 FLIGHT AAG-V-202420

APRENDIZAJE ACTIVO DATE 23 DE SETIEMBRE 2024
MEDIANTE LA

10 ENTREWORLD

D GAMICACION

b Al

SEAT 24_c

GATE CLOSES 40 MIN BEFORE DEPARTURE

Durante el curso, se emiten comunicados para motivar la participacion y evitar que las
personas participantes se queden rezagados o abandonen el curso, siempre acorde con la
narrativa elegida, en este caso, un viaje por el mundo.

Evaluacion y sistema de recompensas:

La evaluacion y sistema de recompensas de este proceso de aprendizaje, procura
apegarse a las teorias de gamificacion, al procurar una mezcla entre actividades calificables y
la obtencion de recompensas. Oliva (2016) menciona que “para que la gamificacion pueda
entrar al aula, es necesario que tenga una estructuracion compuesta por dindmicas centradas en
retos, recompensas, logros, etc., lo cual ayuda al docente a transformar clases formativas, tareas
aburridas, en atractivos momentos educativos de aprendizaje significativo” (p. 32).

Al ser este un curso del Sistema de Formacidn Profesional se requiere que el curso tenga
una calificacion sumativa. Como se ha mencionado anteriormente, los retos (6 en total) y las
bitacoras de viaje (6 en total) comprendieron las actividades evaluables de forma sumativa. El
reto 6 fue considerado el “proyecto final”, por lo que se le asigné un porcentaje mas alto,
respecto de los demas retos.

A nivel de toda la estrategia evaluativa se procura que los productos que cada docente
desarrolle no s6lo sean una actividad por cumplir en el curso, sino que sean aprovechables en
de su préactica docente; ademas, que vayan teniendo una mezcla de apropiacion metodoldgica,
conceptual y de herramientas tecnoldgicas para lograr actividades gamificadas.

El proyecto final abarca todos los elementos del curso, permitiéndoles a las personas
participantes llevar a cabo una planificacion didactica para incorporar de forma integral la
gamificacion en uno de sus cursos de educacion superior, lo cual para muchos docentes
representa un desafio, al trascender los enfoques tradicionales del aprendizaje. En la Gltima
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bitcora de viaje uno de los participantes expresa lo siguiente: “Esta actividad represento un
verdadero desafio, ya que me impulsé a gamificar un curso y su tematica, permitiéndome ver
la ensefianza desde una nueva perspectiva. Ensefiar no deberia ser aburrido; al contrario, debe
invitarnos a asumir retos que nos saquen de la zona de confort y de los métodos tradicionales
de imparticion de clases”

Ademas de la calificacion formal, se disefid un sistema de insignias en el que, al
completar cada uno de los modulos, cada participante recibe una insignia representativa del
destino visitado. Para obtenerla, deben marcar como "realizados" el material del destino, el reto
y la bitacora de viaje. Al conseguir todas las insignias, obtienen la insignia final de la "vuelta
al mundo”. Los ejemplos de las insignias se muestran en la figura 5.

Figura 5: Ejemplos de las insignias del curso
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RESULTADOS

Dado que la experiencia de generar procesos gamificados es compleja, debido a las
implicaciones en la planeacion, asi como en el disefio de cada estrategia gamificada, se procedio
a realizar una valoracion de la accion formativa, en las tres cohortes del curso entre los afnos
2023 y 2024.

Los datos se recolectaron a través de un instrumento mixto tipo cuestionario, localizado
en la ultima sesion del curso. Para el disefio de este instrumento, se consideraron elementos
tanto cuantitativos como cualitativos, permitiendo una vision global de las apreciaciones del
curso, de los aprendizajes y retos de las personas participantes.

La finalidad del cuestionario es valorar las experiencias de las personas participantes
durante el desarrollo del curso. Estéd disefiado en 5 secciones, cada una con un hilo especifico
relacionado con elementos claves para la mejora del curso. Las secciones que se desarrollaron
miden:

(1) Nivel de satisfaccion

(2) Aprendizajes del curso

(3) Actividades de aprendizaje
(4) Recursos para el aprendizaje
(5) Consideraciones finales

Los datos recolectados se procesaron a partir de una matriz Excel que se utilizo para
descargar la informacion, generando filtros para ir derivando la informaciéon acorde con las
variables seleccionadas, segin los objetivos de aprendizaje establecidos y considerando los
siguientes elementos de andlisis: (1) satisfaccion, (2) aprendizajes, (3) aplicacion en la docencia
y (4) aportes a su quehacer como docente.

Un total de 82 personas académicas que completaron con éxito el curso (obteniendo una
nota superior a 80 sobre 100) respondieron el formulario evaluativo. Las personas participantes
provenian de todos los campus de la Universidad Nacional de Costa Rica, esto es, Omar Dengo,
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Benjamin Nufiez, Sede Interuniversitaria de Alajuela, Campus Nicoya, Campus Liberia,
Campus Pérez Zeledon, Campus Coto y Campus Sarapiqui.

Una de las primeras preguntas se referia al cumplimiento de los objetivos del curso,
donde se encuentra que un 92.7 % (76) de las personas participantes consideran que se
cumplieron a cabalidad, mientras que un 7.3% (6) indicaron que se cumplieron, pero no a
cabalidad. Uno de los justificantes a esta respuesta es que las personas participantes consideran
importante contar con mayor tiempo de implementacion del curso para poder cumplir con la
construccion de los conocimientos y poder de esa manera sentirse apropiados de las
herramientas para la gamificacion.

A continuacion, se les pregunto si las actividades desarrolladas propiciaron aprendizajes
obtenidos durante el curso y si los consideran relevantes. El1 100% de las personas consultadas
respondieron que efectivamente todas las experiencias de aprendizaje propuestas promovieron
los aprendizajes. Algunos de los comentarios obtenidos fueron los siguientes:

“Fueron actividades retadoras, pero se ajustaron a los contenidos abordados. Siempre
se dio una explicacion amplia de como llevar el recorrido del curso, lo que me permitid
tener una interaccion agradable en el desarrollo del curso”. (P1)

“Siendo este un curso sobre gamificacion y hacerlo por medio de una experiencia de
gamificacion fue todo un éxito. La forma en que se dio el curso me permitié adquirir
aprendizajes significativos para integrarlos en mi quehacer como docente de
idiomas”. (P2)

“Cada reto motivaba a la busqueda de mayor informacion por parte del usuario y
creaba las condiciones de impulsar al usuario a investigar a conseguir mayor
informacion”. (P3)

Otro aspecto relevante fue la consulta sobre los aprendizajes mas significativos en
relacion con su labor docente en la universidad. Para este analisis, se consideraron como
variables los ejes tematicos del curso: fundamentos de la gamificacion, leyes del game design,
disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas y recursos para la gamificacion (plataformas
y herramientas). En la figura 6 se muestra la percepcion de las personas docentes en relacion
con los aprendizajes adquiridos durante la experiencia del curso de Gamificacion.

Figura 6. Percepcidn de los docentes en relacién con los aprendizajes de la experiencia del curso

Percepcion de los docentes en relacion conlos
aprendizajes de la experiencia del curso de
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Fuente: Cuestionario final de evaluacion de curso. Elaboracion propia.
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Del total de personas consultadas, un 8.5% considera que sus mayores aprendizajes se
relacionaron con los fundamentos de la gamificacion, resaltando el siguiente comentario:

“Los fundamentos de la gamificacion han sido muy valiosos conocimientos.
Comprender las leyes del game design, las valiosas recomendaciones sobre el disefio
de experiencias de aprendizaje gamificadas. Los aportes sobre los recursos de
aprendizaje realmente son aportes para la docencia”. (P72)

Un 9.75% hizo referencia a la importancia de las leyes del game design, evidenciando
la importancia de la “teoria referente a la gamificacion, la interaccion y el diseiio” (P21)y “la
teoria sobre gamificacion y todas las caracteristicas que debe tener una actividad gamificada”.
(P20)

Por su parte, un 46.34% hizo referencia a que el curso realizé aportes significativos
relacionados con el disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas, indicando “El potencial
de la gamificacion en la realizacion de curso de la carrera de economia, estas técnicas se usan
mucho en mercadeo, pero desconocia su potencial en la docencia” (P10), también “La
importancia de definir un objetivo claro de lo que se quiere, como se vio en el material, si no
se tiene un objetivo, al final serd un simple juego” (P31) y “la cuidadosa planificacion del
juego con finalidades académicas, la necesidad de innovar en el proceso de ensefianza y por
qué y como de la experiencia ludificada”. (P44)

Finalmente, un 35.36% de las personas consultadas considera que los aportes del curso
permearon lo relacionado con los recursos para la gamificacion (plataformas y herramientas),
indicando: “Me gusté mucho las recomendaciones que se brindan. El diseiio es muy atractivo
y ofrece espacios para aprender y jugar como las asociaciones de las banderas con sus
nombres. También la explicacion de como realizar un diserio parecido con Genially y Canva”
(P82), ademas de aprendizajes importantes como: “Aprendi la técnica y el paso a paso de la
gamificacion que va mas alla de jugar por jugar. Aprendi la gran variedad de herramientas de
juegos y aplicaciones que nos pueden ayudar a crear contenido gamificado de calidad. Aprendi
que en esto la creatividad no tiene limite, pero la planificacion y disefio detallado demanda
mucho, pero es muy necesario”. (P78)y “nuevas herramientas para elaborar material digital
para mis clases, desarrollar actividades gamificadas y facilitar un espacio interactivo para los
estudiantes”. (P19)

CONCLUSIONES

La experiencia de disefiar e implementar un curso bajo la metodologia de gamificacion
en el contexto de la educacion superior ha demostrado ser un proceso enriquecedor, tanto para
el equipo disefiador del curso, como para las personas participantes. A lo largo de tres cohortes,
se evidencid que el uso de estrategias gamificadas no solo fomento la participacion activa y la
motivacion de cada participante, sino que también permitio vivenciar la metodologia desde la
propia experiencia. Por otra parte, el disefio de actividades interactivas y la implementacion de
un sistema de insignias permitio a las personas participantes visualizar su progreso de manera
tangible, lo que contribuy6 a un mayor involucramiento en el proceso de aprendizaje.

Los resultados de la valoracion del curso revelaron que el 100% del grupo de
participantes percibieron las actividades relevantes para su desarrollo profesional,
especialmente en relacion con el disefio de experiencias de aprendizaje y el uso de herramientas
digitales. Asimismo, los comentarios reflejaron que las personas participantes, no solo
adquirieron conocimientos tedricos sobre la metodologia, los fundamentos de la gamificacion,
leyes del game design, disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas o recursos para la
gamificacion (plataformas y herramientas), sino que también lograron integrarlos de manera
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préctica y proyectarlos a sus practicas docentes en la universidad, contextualizdndolas a su
disciplina académica.

Como se pudo observar, el 92.7% de las personas participantes consideraron que los
objetivos del curso fueron cumplidos satisfactoriamente, sin embargo, también consideraron
que el tiempo para la implementacion de las estrategias representa un factor clave para mejorar
la experiencia de aprendizaje. Ademas, expresaron que las actividades fueron desafiantes y
estimulantes, lo que favorecid su compromiso con el aprendizaje.

En general, esta experiencia gamificada en un curso de formacion docente, demuestra
el poder del juego en la motivacion, en los procesos de mediacion pedagdgica y en el logro de
los objetivos de aprendizaje planteados, tales como, conocer los diferentes fundamentos
tedricos de la gamificacion (leyes del Game Design, motivaciones segun generaciones y otros
elementos que promueven procesos de aprendizaje significativos), valorar las plataformas y
herramientas digitales para la planificacion de experiencias gamificadas, tanto en entornos
presenciales como virtuales, y, finalmente, disefiar paso a paso una experiencia de aprendizaje
gamificada para su aplicacion en la docencia universitaria. Asimismo, el disefio de cursos sobre
gamificacion debe ser una experiencia de aprendizaje gamificada en si misma, con el proposito
de despertar el interés y la motivacion en las personas docentes para incorporar esta estrategia
activa en sus cursos universitarios y, en consecuencia, potenciar aprendizajes significativos en
la poblacion estudiantil.

La gamificacion de procesos de aprendizaje a nivel universitarios va mas alla de la
incorporacion de elementos visuales o propios de los juegos, como interfaces atractivas o
medallas. Para que sea efectiva, debe transformar de manera integral el proceso educativo, lo
que a menudo requiere una modificacién profunda del mismo. Esta adaptacion debe enfocarse
en integrar aspectos fundamentales de la gamificacion, tales como la diversion, la motivacion,
la autonomia, la progresividad, la retroalimentacion inmediata y un enfoque adecuado en el
tratamiento del error, elementos esenciales para maximizar su impacto en el aprendizaje.

La implementacion de una estructura de aprendizaje gamificada en la formacion docente
ofrece una experiencia de aprendizaje altamente inmersiva y motivadora, al integrar elementos
como retos, bitacoras de viaje y materiales de estudio, que facilitan una interaccion mas activa
con los contenidos.

Las bitacoras de viaje destacan como una herramienta eficaz para la evaluacién
auténtica, ya que impulsan a los participantes a reflexionar y sintetizar sus conocimientos,
promoviendo una comprension profunda y significativa de los temas abordados.

La comunicacion efectiva es fundamental para el éxito del curso, especialmente en un
entorno gamificado, donde la interaccion constante facilita la comprensién de los objetivos y la
vivencia de las actividades. La comunicacion debe ser bidireccional, debe favorecer una
retroalimentacion continua y ajustada a necesidades.

La gamificacion ofrece una serie de beneficios para el proceso educativo, no obstante,
su implementacion representa desafios en términos de planificacion y disefio. Ademas, la
planificacion de la experiencia de aprendizaje debe ser lo suficientemente flexible para
responder a las necesidades y caracteristicas cambiantes, lo que requieren una evaluacién
constante de la accion formativa. Esta valoracion continua permite identificar areas de mejora,
ajustar las dindmicas de juego y asegurarse de que las estrategias gamificadas mantengan su
potencial para motivar a los estudiantes.

A partir de esta experiencia gamificada en una propuesta formativa con docentes
universitarios de la Universidad Nacional de Costa Rica, se plantean las siguientes
recomendaciones:

e Eltiempo es un elemento clave para el desarrollo de cursos sobre gamificacion, ya que
se requiere mas disponibilidad de las personas participantes para disfrutar del proceso
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de aprendizaje y poder explorar y participar en todas las actividades interactivas
propuestas. Ademas, se requiere de mas tiempo para que las personas participantes
puedan disefiar una propuesta de aprendizaje gamificada contextualizada al curso y
disciplina académica que imparten en la universidad.

Los procesos de formacion docente en la universidad deben estar centrados en las
personas participantes, abandonando la vision de un proceso fundamentado en la leccion
magistral como un Unico método de ensefianza. El disefio de cursos mediante procesos
de mediacion pedagdgica virtual y de autoaprendizaje, donde se experimente una
metodologia de aprendizaje activo, como es la gamificacion, es una excelente opcion
para innovar y favorecer procesos pedagogicos autbnomos y significativos.

En procesos de formacion docente sobre gamificacion, es esencial implementar esta
metodologia mediante la creacion de una narrativa o entorno de juego como eje central
del proceso de aprendizaje, que permita la adquisicion conocimientos y el desarrollo de
habilidades, mediante la resolucion de retos, misiones o desafios. No se trata Gnicamente
de planificar un juego en un momento concreto del curso.

La implementacion de la gamificacion debe estar basada en una narrativa o un entorno
de juego que articule el aprendizaje, permitiendo la adquisicién de conocimientos y
habilidades mediante retos, misiones o desafios. Es importante que la gamificacion no
se reduzca a actividades aisladas dentro del curso.

La gamificacion, como metodologia activa, debe facilitar la inmersion en los contenidos
que deseamos que aprendan las personas participantes y promover el compromiso
afectivo y emocional de las personas participantes en el proceso, con el fin de aumentar
la efectividad del proceso de aprendizaje.

Los reconocimientos durante el aprendizaje, como las insignias, son elementos
esenciales para estimular el interés, sostener el esfuerzo y lograr la construccion de los
conocimientos planteados en el curso.

Es necesario implementar una evaluacion que considere tanto la satisfaccion de las

personas participantes respecto a la experiencia de aprendizaje gamificada, como los
conocimientos y habilidades adquiridos durante el curso. La evaluacion debe incluir también
mecanismos de retroalimentacion que permitan mejorar el disefio y la implementacién de
futuros procesos formativos gamificados.

Contribucién de los autores: Oscar Castro Vargas, Marianela Delgado Fernandez, Beltran
Seco Villalobos y Patricia Torres Sanchez participaron en la idea, revision de la literatura para
el marco teorico, analisis de los datos y redaccion del articulo.
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