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En la actualidad el sistema educativo esta inmerso en un proceso de
cambios, enmarcados en un conjunto de transformaciones sociales
propiciadas por la creatividad e innovacion tecnoldgica, por los
cambios en las relaciones sociales y por una concepcion de como
fortalecer la ensefianza, situacién que propicia cambios en los
modelos educativos, los actores de la formacion y los escenarios
donde ocurre el aprendizaje.

Asi, las planificaciones, requerimientos e inquietudes del
mundo académico universitario de hoy, exige cada dia mas una
respuesta a las generaciones de jovenes que necesitan encontrar
y contar con respuestas asertivas en el contexto educativo a sus
intereses tecnologicos y necesidades mas urgentes e inmediatas
para fortalecer el aprendizaje. Esto genera consigo la obligacion de
profesores e instituciones al momento de innovar en metodologias
emergentes, cuya intencionalidad debe estar marcada por la
incorporacion al proceso de ensefianza-aprendizaje de estrategias
que aumenten la motivaciéon y el compromiso de proporcionar
diversas herramientas y recursos posibles, como la gamificacion,
que favorezcan el aprendizaje auténomo, significativo y productivo
de los estudiantes.

Asi, de manera coincidente Fernandez; Olmos y Alegre
(2016) y Marin (2015) sefialan que ese aprendizaje en el estudiante
le motiva a alcanzar un gran nivel de compromiso para aprender;
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en este sentido, surgen nuevas estrategias y/o herramientas para
ensenar, estando entre ellas la gamificacion educativa, considerada
como un recurso de actividades ludicas digitales para facilitar
la adquisicion de conocimientos. Siendo esta tematica el eje del
presente articulo.

Desde esa perspectiva, el fortalecimiento del aprendizaje
que las universidades tratan de alcanzar, han dado lugar a la
implementacion de ambientes de aprendizaje apoyados por medios
digitales, cuya finalidad es favorecer al desarrollo de competencias
cognitivas y procedimentales en los estudiantes; siendo importante
considerar que dichos ambientes deben tener condiciones bien
delimitadas en lo que respecta a los conceptos que se exploran,
estudian y aprenden significativamente; para que de esta manera,
puedan abordar el aprendizaje de manera sistematica; a su vez les
permitan tener una autonomia en el aprender. Ademas, el ambiente
debe ser propicio para el didlogo y la reflexion, estimulante hacia
retos académicos para que el aprendizaje sea realmente efectivo,
creador, significativo y productivo.

Para propiciar esos aspectos, los ambientes de aprendizaje
deben ser flexibles y ubicar en un papel proactivo al docente, donde
interactué efectivamente con los estudiantes, y dejar de ser fuente
unica de todo conocimiento para pasar a actuar como guia, gestor
y facilitador de los procesos y recursos del aprendizaje, facilitando
a los estudiantes el uso de estratégicos de las herramientas,
como la gamificacion, que permita explorar y elaborar nuevos
conocimientos; y, donde puedan pasar a ser actores con un rol
dinamico en la construccion de su propio conocimiento.

Se visualiza entonces, que la gamificacion en espacios
formativos académicos coadyuva a que el aprendizaje no solo
depende del docente-estudiante, sino del nivel de desarrollo de
las estructuras, los procesos de pensamiento y los intereses, asi lo
resefia Julian (1989). Para facilitar el quehacer del docente, segtin
el citado autor clasico, se deben generar “puentes cognitivos”,
pues, permite que la informacion cobre significado por su relacion
con la estructura global cognitiva preexistente. Haciendo, que los
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nuevos conocimientos solo se pueden aprender si se retnen dos
condiciones:

En primer lugar, la disponibilidad de conceptos mas
generales que se van diferenciando progresivamente en el curso
del aprendizaje. En segundo lugar, la puesta en marcha de una
consolidacion, para facilitar el dominio de las lecciones en curso,
por cuanto no se pueden proponer informaciones nuevas; mientras
no se dominan las informaciones precedentes. Si no se cumple esta
condicion, el aprendizaje puede verse comprometido, tal como lo
asevera Julian (1989).

El propdsito fundamental de este trabajo es desarrollar una
revision documental de la gamificacion en entornos de aprendizaje
mixto (presencial y virtual) a nivel universitario desde una
perspectiva tedrica-reflexiva. Para ello, se realiz6 una aproximacion
conceptual de esta situacion académica. Este centro de atencion
se constituye, dada la importancia que estin adquiriendo los
beneficios que en opinién de Area y Gonzalez (2015) aporta un
diseno curricular basado en los principios de la gamificacion,
ayudando a mantener el interés de los estudiantes, en procura de
evitar y/o minimizar que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
convierta en algo fastidioso o sin interés para ellos, disminuir el
numero de abandonos y/o enfrentar la falta de compromiso para
ser aprendices activos; en respuesta, la intencion debe girar en
torno al favorecimiento de la adquisicion de competencias.

La revision de la literatura se completa con una revision
documental de determinadas teorias con el fin de particularizar
sobre los tres elementos de la gamificacion segiin Werbach y Hunter
(2012), siendo las dindmicas, las mecdnicas y los componentes,
como también el estudio de algunas conceptualizaciones sobre
los entornos de aprendizaje mixto; resaltando las consideraciones
relevantes que vienen a confirmar las diversas posturas planteadas
por los autores estudiados.

En base a los planteamientos expuestos, la presente obra
investigativa estd guiada por la siguiente interrogante: ¢cOmo
es la gamificacion en entornos de aprendizaje mixto (presencial
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y virtual) a nivel universitario desde una perspectiva tedrica-
reflexiva? De esta pregunta se generd el propodsito fundamental
del presente estudio, sefialado en un parrafo anterior; y de manera
subsiguiente, se establecieron los subpropésitos, a saber:

R

% Describir algunas concepciones tedricas de la gamificacion
en el marco de los entornos de aprendizaje mixto.

% Identificar los elementos fundamentales de la gamificacion
dentro de la perspectiva académica de los entornos de
aprendizaje mixto.

% Caracterizar los entornos de aprendizaje mixto a nivel

universitario.

Referentes tedrico-conceptuales

De acuerdo con los propésitos de esta revision documental,
inicialmente se reconoce la conceptualizacion e importancia
de la gamificacion en los entornos de aprendizaje mixto a nivel
universitario; asimismo, cudles son los elementos que, segin
algunos autores, se debe tomar en cuenta para su desarrollo y
aplicacion.

La gamificacion: una panoramica tedrica-conceptual

La gamificacién como término, surge hacia el afio de 2010, cuando
comenz6 a aparecer en Google Trends, y a principios de 2011
Gartner publicé una informacion donde se indic6 que para 2015
la mitad de las organizaciones que administran sus procesos de
innovacion los gamificarian. Aunque en palabras de Bruke (2014)
el término gamificacion data de 2002, como un recurso para
utilizar juegos en el desarrollo de cualquier actividad de la vida
diaria.

De acuerdo con Rughinis (2013), la gamificacion
denominada también como ludificacién, es la aplicacion de
mecanismos y técnicas de disefio de experiencias propias de los
juegos dentro de contextos donde pareciera que lo ultimo que
se podria hacer es jugar. La ejecucion de estas técnicas permite
despertar la atencion de la persona cuando realiza las acciones o
actividades, porque le motiva a conseguir sus objetivos.
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Para Deterding et al. (2011), la gamificacion se refiere
al empleo de videojuegos como estrategia de comunicacion en
internet, que permite generar nuevos escenarios interactivos de
ensefianza y aprendizaje distribuido y no situado. Por otra parte,
Kapp (2012, pag. 9) anade que es “la utilizacion de mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”,
en otras palabras, la gamificacion puede verse como un método
que busca motivar y desarrollar un proceso de aprendizaje activo
y desafiante en los estudiantes a través del uso de videojuegos.

La definicién mas ajustada del término, y de mayor uso en
las elaboraciones cientificas, es la establecida por Werbach y Hunter
(2012), quienes definen gamificacion como “el uso de elementos
de juegos y técnicas de diseno de juegos en contextos que no son
de juegos”. En el marco de esta linea conceptual, Teixes (2015) le
anade a su la definicion la motivacién como factor importante en
cuanto a que “la gamificacion es la aplicacion de recursos de los
juegos (diseno, dindmicas, elementos, entre otros.) en contextos no
ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion”. Por lo que se induce a aceptar que
la motivacion es un aspecto fundamental para considerar dentro
de la gamificacion; pues, uno de los mayores retos a los que se
enfrenta un docente frente proceso de ensefanza-aprendizaje.

Visto desde la 6ptica de Garris et al. (2002), ellos refieren que
la motivacion determina la eleccion personal de compromiso hacia
una actividad y establece la intensidad del esfuerzo y persistencia
en esa actividad. De similitud posicion, Soriano (2001), destaca
que la motivaciéon es mas un proceso dindmico que un estado
fijo, los estados motivacionales de los seres humanos estan en
continuo flujo, tanto creciente como decreciente. Son dos los tipos
de motivacion que se pueden considerar: la motivacién intrinseca
y la motivacion extrinseca.

La motivacion extrinseca es estimulada desde fuera del
organismo, es decir, viene del exterior de la persona. Este tipo
de motivacion segun Soriano (2001) se ha venido utilizando
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desde siempre en el quehacer educativo en cuanto a premiar a
los estudiantes a través de sus calificaciones, comportamientos,
insignias digitales, como también lo corrobora Palazén-Herrera
(2015).

Mientras, la motivacion intrinseca es la que emerge en la
persona y la activa hacia aquello que aspira lograr, le interesa
y le atrae. En este sentido, Valderrama (2015) resalta el juego
como una actividad intrinsecamente motivadora en la que se da
una implicacion de placer. Ademads, declara que el juego permite
crear situaciones de aprendizaje y nuevas vivencias de adquisicion
de conocimientos que facilita el desarrollo de habilidades de
inteligencia emocional y social.

Al anclar el andamiaje conceptual de los parrafos anteriores
en las universidades, se prevee el desarrollo de situaciones
relacionadas con el compromiso y la motivacion de los estudiantes,
por lo que Lee y Hammer (2011) plantean que la gamificacion
constituye un recurso, mediante el cual se pueden solucionar
dificultades en educacion, al aprovechar el poder motivacional
del uso de elementos de juegos y técnicas de diseno de juegos en
aspectos importantes del mundo real, favoreciendo la motivacion
del estudiantado.

Al respecto, Marin-Diaz (2015) afirma que los estudiantes,
cuando aprenden mediante ejercicios vinculados al juego, adquieren
una formacion significativa, siendo los protagonistas de su propio
aprendizaje. A esto se agrega la opinion de Gay y Burbridge (2016)
quienes aseveran que, al hacer uso de la tecnologia en el proceso de
ensefianza, es mas atrayente para el estudiante a la hora de aprender.

En consonancia con antes expuesto, Herndndez-Padron
(2018, pag. 154) considera que “gamificar en un contexto
educativo, implica partir del curriculo y realizar una propuesta
didactica utilizando el funcionamiento y la mecanica del juego,
y asi aprovechar sus ventajas como elemento motivador, social
e interactivo”; donde los espacios formativos de aprendizaje
conforman el andamiaje nato para su aplicabilidad.

112



Se puede afirmar, entonces, que es importante que la
gamificacion estimule a que se lleven a cabo actividades de
aprendizaje vinculadas al juego, siendo disfrutables por parte de
los estudiantes, desarrollandoles actitudes, a través de las cuales
se adquiere y transfiere conocimientos de forma diferente y
divertida, con un enfoque constructivo, mas activo en su proceso
de formacion. En esta perspectiva, para Ardila-Muifioz (2019)
el estudiante, se convierte en un jugador que aprende mediante
actividades gamificadas, por lo que amplia el compromiso con su
aprendizaje, debido a tener que superar retos para aprender.

Ante las diversas aseveraciones conceptuales, es significativo
considerar el por qué gamificar, tomando como referencia los
planteamientos de Borras (2015), quien afirma que al gamificar
se activa la motivacion por el aprendizaje; la retroalimentacion
persistente; un aprendizaje mds significativo permitiendo mayor
retencion en la memoria al ser mas atractivo; compromiso con el
aprendizajey fidelidad o vinculacion del estudiante con el contenido
y con las tareas en si; resultados mas medibles (niveles y puntos);
competencias apropiadas y alfabetizacion digital; aprendices mas
auténomos; competitividad a la vez que colaboracion; capacidad
de conectividad entre usuarios y el espacios online.

Puntualizando sobre las definiciones anteriormente
analizadas en referencia a la gamificacion, se concreta que gamificar
no consiste en solo jugar; por cuanto es una herramienta que emplea
los recursos propios de los juegos para potenciar los saberes, lo
que en educacion puede resultar de gran provecho y beneficios
pedagogicos, puesto que el juego es una actividad relacionada
con la diversion en las dreas formativas; y con ello, fortalecer la
disposicion cognitiva y actitudinal del estudiante en el aula y fuera
de ella, optimizando asi su proceso de aprendizaje.

Tal como se puede deducir, la gamificacion en la formacion
académica universitaria, gozan de acaudalados valores pedagogicos
y didacticos, que pueden coadyuvar en la formacion de los futuros
profesionales, con nuevas ideas, conocimientos, pensamientos;
como también el uso de estrategias, técnicas y métodos centrados
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en una vision de ensefanza-aprendizaje dindmica, proactiva y
constructiva de los diversos saberes.

Los entornos de aprendizaje mixto:

espacio de formacion presencial y no presencial

El entorno de aprendizaje mixto constituye un importante espacio
formativo que integra las practicas pedagogicas de aula con la
tecnologia disponible de entornos virtuales educativos, donde
concurren acciones y desarrollo de actividades que le son propias,
para asegurar la mejor formacion cognitiva y disposicion actitudinal
del estudiantado, en pro de optimizar la calidad académica, a su
vez, se analiza qué objetivo de aprendizaje se pretende alcanzar y en
funcion a eso, qué videojuegos se deben utilizar y qué tecnologias
se adecuan mds a esa necesidad y requerimiento de adquisicion de
conocimientos.

El aprendizaje mixto también suele ser denominado
formacion combinada o aprendizaje mezclado, visto como una
modalidad de estudios semipresencial que incluye tanto formacion
virtual como presencial. De acuerdo con Acosta (2009) dicho
aprendizaje aparecié en el ano 2002, bajo el termino blended
learning, que se traduce literalmente como aprendizaje mixto, el
cual busca utilizar dos estrategias, la presencial y la virtual, en
pocas palabras, seleccionar lo mejor de las dos.

Para Julian (1989), un ambiente de aprendizaje mixto
se define como un lugar o espacio acondicionado y organizado
con recursos didacticos, contenidos curriculares, medios de
informacion y comunicacion e interaccion entre actores (profesores
y estudiantes) en el que la gestion, adquisicion, transformacion,
diseminacion y aplicacion de los conocimientos se presentan en un
mismo espacio, que puede ser fisico o virtual.

Los ambientes de aprendizaje mixto son entornos que no
se circunscriben solo a la educaciéon formal, ni a una modalidad
educativa particular, se trata de aquellos espacios en donde se
crean las condiciones para que el estudiante use sus capacidades
y se apropie de mds conocimientos, diversas experiencias,
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nuevos elementos que le generen procesos de anlisis, reflexion
y apropiacion. En suma, son entornos de aprendizaje mixtos,
combinan la educacion presencial y a distancia; de tal manera,
que ambas experiencias de aprendizaje son imprescindibles para
completar con éxito los objetivos del proceso formativo.

Al respecto, la UNESCO (1999) en su informe mundial
de la educacion, senala que los entornos de aprendizaje virtuales
constituyen una forma totalmente nueva de Tecnologia Educativa,
por cuanto ofrece una compleja y diversas oportunidades y tareas a
las instituciones de ensefianza de todo el mundo. En el marco de su
contenido, dicho organismo destaca que el entorno de aprendizaje
virtual lo define como un programa informatico interactivo de
caracter pedagdgico que posee una capacidad de comunicacion
integrada, es decir, que esta asociado a las Nuevas Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion.

Dentro de este contexto, se visualiza que en este ultimo
tiempo con el problema de la pandemia COVID-19, los entornos
virtuales adquirieron un lugar preponderante en diversos niveles
educativos sobre todo en educacion superior, donde se ha tenido un
mayor desarrollo, incorporandose de manera ordinaria al proceso
de ensenanza-aprendizaje, por lo que se declara la funcionalidad
obligada de entornos mixtos para aprender.

En palabras de Diaz (2014), el aprendizaje mixto ha hecho
que la interaccion entre profesor y estudiante no sea cien por
ciento cara a cara, sino que incorpore, en alguna medida, el uso de
la tecnologia para llevar a cabo esta interaccion. No se debe hablar
del uso total de las TIC en un contexto de ensenanza-aprendizaje
porque esto seria educacion virtual y no mixta.

Para Johnson y Marsh (2014), el entorno de aprendizaje
mixto no solo brinda amplias ventajas, sino que conlleva ciertos
desafios, ya que se esta en presencia de un modelo de educacion
diferente al tradicional y al que deben adecuarse tanto estudiantes
como profesores. Agrega, ademds, que vinculadas a este aspecto
estan las posibles modificaciones que ameritan las planificaciones,
evaluaciones, estrategias, métodos didacticos y pedagogicos,
actividades y demds practicas académicas dentro del marco de la
educacion mixta.
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En tal sentido, Rodriguez y Schavelzon (2007) sefalan
el hecho de poder trabajar de forma sincrénica y/o asincrénica,
desde casi cualquier lugar y diferentes equipos, puede ser atractivo
para los participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje, pero
amerita también que docentes y estudiantes estén capacitados
y ganados para asumir responsablemente una participacion
proactiva en el devenir formativo.

Dentro de ese devenir académico, el entorno de aprendizajes
mixto constituye un método de ensefianza-aprendizaje que consiste
en la combinacion de elementos propios de un curso presencial
con otras caracteristicas de la ensenanza virtual. En cierto sentido,
es el resultado natural y esperable de la evolucion de los métodos
pedagdgicos en un contexto de acelerado desarrollo de Internet y
las tecnologias de la informacién y la comunicacion en general.
Por ello, la incorporacion de la gamificacion como herramienta y
recurso didactico disponible a través de la red, es en la actualidad
una técnica pedagogica estratégica debido a las ventajas que
reporta el aprendizaje mixto.

En tal sentido, Bello (2007) particulariza algunas ventajas,
siendo entre ellas: flexibilidad: ésta posibilita que el estudiante
avance a su ritmo, sea él quien defina cuando estd listo para
apropiarse de otros contenidos; movilidad: elimina las barreras
territoriales y de tiempo; ampliacion de cobertura: permite
atender un mayor numero de estudiantes; eficacia: el estudiante
puede autodirigir su aprendizaje; ahorro en costos: optimiza el uso
del tiempo y disminucién de costos; diversidad de presentacion
de contenidos: permite que los estudiantes se apropien del
conocimiento segun sus propias preferencias, es decir, leyendo
(presentaciones y documentos), viendo (videos y juegos) y hacer
simulaciones; actualizacion: la informacion y actividades disefiadas
en la plataforma son facilmente actualizables; y la interaccion:
permite interactuar con los tutores de manera presencial y virtual.

Ante las consideraciones anteriores, no cabe duda de que
los recursos tecnolégicos y donde la gamificacion puede facilitar el
desarrollo educativo y servir de herramienta para la construccion
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de un aprendizaje mas productivo desde la participacion proactiva
de los estudiantes. Cabe destacar, que un mismo recurso podria
beneficiar a estudiantes con diversas habilidades, intereses y
destrezas; siempre y cuando su aplicabilidad esté orientada hacia
un aprendizaje integral, abierto y auténomo, para que cada
estudiante tenga la posibilidad académica de actuar en funcién de
sus propias caracteristicas y procesos de asimilacion.

Al respecto, Stetz y Bauman (2013) indican que el docente
debe estar atento en la elaboracién de la planificacion en el marco
de entornos mixtos, siendo recomendable pensar en las diferentes
maneras de aprendizaje y aprovechar la variedad de herramientas
tecnologicas que estan a disposicion en el ambito educativo, a fin
de beneficiar a mayor cantidad de estudiantes. Existen multitud
de herramientas de comunicacion, tales como chats, foros de
discusion, correo electrénico, recursos multimedia, WhatsApp,
entre otros, pero donde los videojuegos sean la herramienta para
formalizar los contenidos, como una nueva forma para fortalecer
el aprendizaje y la interaccion entre los estudiantes y de estos con
los docentes, contribuyendo a crear un sentido de comunidad que
puede extenderse mas alla del aula.

En este orden, Johnson (2014) afirma que el aprendizaje
mixto no solo busca ensefiar o aprender algo. La idea es ir mas
alla y tratar de propiciar la creacion y mediacion de entornos de
aprendizaje, los cuales deben desarrollarse con el apoyo de las
TIC. Esencialmente, estar en la capacidad de desarrollar clases
con actividades que tengan por objetivo el reforzar la motivacion
y beneficiar el aprendizaje autonomo gracias a la interaccion y
participacion de todos los involucrados a lo largo del proceso
formativo.

En sintesis, los entornos de aprendizaje mixto como espacio
de formacion presencial y no presencial resultan en si mismo una
fuente adicional de adquisicion y desarrollo de conocimientos al
facilitar la aplicacion de la gamificacion como coadyuvante en
la gestion de saberes desde la dinamica del juego enfocada en la
retroalimentacion positiva del aprender jugando.
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Adicionalmente, los estudiantes desarrollan destrezas y
habilidades relacionadas con herramientas de comunicacién
e informacion, que cada vez mdas son necesarias en el mundo
académico actual. Por cuanto, incrementa, ademds, el acceso
personalizado y en equipo a los contenidos y actividades de una
asignatura, lo que ayuda a enriquecer la variedad de estrategias de
aprendizaje.

Formalidad metodologica

Toda investigacion debe direccionar los procedimientos a seguir
para la consecucion de los propoésitos establecidos, determinando
asi su tipo de investigacion, disefio, unidades de analisis, técnicas
e instrumentos de recoleccion de datos y proceso de analisis e
interpretacion de datos. Que segiin Werbach y Hunter (2012)
permite la seleccion de aspectos tedricos relevantes informados
en literaturas, documentos y publicaciones cientificas, lo que
permitié revisar algunas concepciones sobre gamificacion vy
algunos aspectos de los entornos de aprendizaje mixto: espacio de
formacion presencial y no presencial a nivel universitario, mediante
busquedas selectivas de datos.

Tipo y diseno investigativo

El presente articulo se suscribe dentro del tipo de los estudios
descriptivos, los cuales para Finol de Navarro y Nava (2005)
constituyen una forma basica del pensar reflexivo, por cuanto
las caracteristicas de este tipo de investigacion son la recogida,
analisis e interpretacion de los datos, permitiendo un posterior
desarrollo de aspectos significativos; que, a su vez, orienten hacia
el descubrimiento de nueva informacion del fenémeno estudiado.
Es decir, tienen como propoésito recolectar informacion, a objeto
de describir un hecho, situacion o fenémeno.

De ahi, que toda produccion investigativa debe centrase en
un disefio metodologico, que sistematice el procesamiento de la
informacion. En opinién de Hernandez et al. (2014, pag. 120), el
disefio de investigacion es un “plan o estrategia que se desarrolla
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para obtener la informacion que se requiere en una investigacion”.
Siguiendo esta afirmacion el presente estudio se subscribe al disefio
documental-bibliografico, definido por Arias (2012, pag. 27)
como “un proceso en la busqueda, recuperacion, analisis, critico
e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales:
impresos, audiovisuales o electronicos™.

En ese mismo tenor, Sabido (2002, citado por Finol y
Camacho, 2008, pdg. 68) establece el diseno documental, con
otra tipologia llamada disefio bibliografico: “cuando los datos a
emplear han sido recolectados en otros estudios y son conocidos
mediante informes correspondientes a datos secundarios obtenidos
por otros, elaborados y procesados de acuerdo con los fines de
quienes los manejaron”.

Por otra parte, Finol de Navarro y Nava (2005, pag.
52) subrayan que el diseno documental es aquel que consiste
“en el manejo y procedimiento de materiales bibliograficos,
especificamente libros, folletos y otros de circulacion periddica, en
las cueles la lectura constituye la base de su andlisis”. Es decir,
la utilizaciéon de todo material impreso o no que aporte algin
dato sobre el estudio y que pueda servir como fuente para la
investigacion.

Desde esa perspectiva, se asume el procedimiento propuesto
por las autoras antes citadas, quienes presentan un conjunto
de acciones que estructuran la esencia de un estudio de orden
documental-bibliografico. Entre las actividades se destacan las
siguientes: busqueda, lectura, recoleccion de informacion, seleccion
y registro de datos, andlisis e interpretacion, y el aporte personal.

Unidad de analisis

Segun Hernandez et al. (2014), la unidad de andlisis son los
individuos,organizaciones, documentos, escritos, periodicos,
situaciones, comunidades, eventos entre otras, que constituyen
las fuentes de informacion en la investigacion. De alli, la presente
investigacion estuvo representada por documentos escritos y
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digitales: textos, articulos cientificos arbitrados, materiales de
fuentes electronicas, entre otros; relacionados con la tematica
analizada.

Técnica e instrumento de recoleccion de datos

La investigacion cientifica, se lleva a cabo siguiendo un
procedimiento orientado por las técnicas de recoleccion de datos,
las cuales permiten seguir una logica secuencial, paso a paso; con
el objeto de acercarse a la realidad, para conocerla, comprenderla
y dar respuesta a posibles interrogantes declaradas en el estudio, a
través de la interaccion entre el sujeto y el objeto.

Para Rojas (2011, pag. 278), una técnica “es una teoria en
acto, pero es también un procedimiento en acto y una filosofia en
acto; la técnica, pues, estd vinculada a la decision metodologica del
investigador, a su perspectiva tedrica y a su orientacion filosofica”.
En consecuencia, las técnicas de recoleccion de datos se distinguen
o clasifican de acuerdo con el tipo y disefio de investigacion
asumido, al predominio interno de las caracteristicas para aplicarla
y procesar la informaciéon que se obtiene. Adicionalmente, se
vinculan con la teoria y el perfil tipologico que caracteriza al
estudio como un todo.

Porello,el presente estudio se apoya en la técnica documental,
siendo orientada al trabajo con informacién contenida en soportes
impresos y/o digitales. Al respecto, Garcia (2000) manifiesta que
la técnica documental, es un proceso operativo que consiste en
obtener y registrar organizadamente la informaciéon de libros,
revistas, diarios, informes cientificos, entre otros documentos,
tanto fisicos como electronicos.

Ahora bien, una vez identificada y seleccionada la técnica de
recoleccion de datos, éstas conducen a la obtencion de informacion;
donde para Arias (2006, pag. 69) “...debe ser guardada en un
medio material de manera que los datos puedan ser recuperados,
procesados, analizados e interpretados, posteriormente. A dicho
soporte se le denomina instrumento”. Para el mencionado autor,
un instrumento de recoleccion de datos “es cualquier recurso,
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dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza para
obtener, registrar o almacenar informacion”.

En ese sentido, el instrumento utilizado fueron fichas
y hojas resimenes, lo que permitié la organizacion de aspectos
tedricos descriptivos a través de dos graficos y un diagrama para
la sistematizacion y comunicacion de los hallazgos obtenidos,
producto del analisis y reflexion tedrica de los datos recabados
de las diversas fuentes documentales; siendo importante aclarar
que en las investigaciones documentales el procesamiento tedrico
es altamente significativo por cuanto constituye el andamiaje
conceptual que respalda y referencia su validacion cientifica.

Proceso para el analisis e interpretacion de los datos
Considerando el caricter documental de esta investigacion,
durante todo periodo de recoleccion de datos, se procedié a un
analisis e interpretacion en progreso, el cual se inici6 considerando
las categorias demostrativas como la gamificacion y los entornos
de aprendizajes mixto, que se identifican en los objetivos de la
investigacion. De esta manera, cada subpropésito se constituy6 en
una categoria base que, a su vez, permiti6 el procesamiento de la
informacion arrojada por los textos contenidos en los documentos.

Seguidamente, en la medida que se procesaron los datos se
procedié a la lectura de la informacion, se tomé notas y surgieron
aspectos y/o elementos que se incorporaron a las categorias base,
de manera de afinar los datos con la interpretacion mas profunda
por medio del analisis temdtico, en correspondencia con los
propositos y el tipo de investigacion seleccionado. En palabras de
Finol y Camacho (2008, pag. 98), el analisis e interpretacion de los
datos, constituye “un proceso mental que consiste en desagregar en
partes una totalidad, extrayendo las ideas principales y secundarias,
determinando relaciones, caracteristicas; todo esto con base a la
informacion obtenida y a la técnica de analisis”.

Cabe refrendar, que los datos, no hablan por si mismos,
ellos revelan lo que como investigadora se puede detectar; en
consecuencia, el analisis e interpretacion del estudio se relaciond
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con los objetivos del mismo y el contexto que se investigado,
esbozando los manuscritos que se transcribieron, a partir de los
datos recolectados previamente.

Concrecion teorica de los hallazgos

Producto de la revision documental se logré concretar que en la
actualidad se ha venido despertando un vertiginoso y mayor interés
por la utilizacién de la gamificacion en entornos de aprendizajes
mixto, donde el estudiante tiene oportunidades para convertirse
en autoconstructor de sus saberes, a través de videojuegos. Asi,
lo declara Berenguer (2016) al sefialar que el reto de optimizar el
aprendizaje gira en torno a que la educacién sea mas estimulante
para el estudiantado, son cada vez mas los profesores que
progresivamente se centran en hacer uso de metodologias activas
en la ensefianza, tal es el caso de la aplicacion de la gamificacion.

En pro de beneficiar esa linea argumentativa, de acuerdo
con lo analizado se advierte que es un hecho categorico que el
aprendizaje esta siendo influido por el empleo de plataformas o
redes sociales, asi como por el uso del juego dentro del proceso de
enseflanza, experimentando una transformacioén innovadora en la
ultima década. En este marco, la responsabilidad del profesor debe
ser fomentar un mayor nivel de participacion de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje y, al mismo tiempo, tratar de influir en
su motivacion hacia la construccion de saberes desde sus propias
potencialidades intrinsecas y extrinsecas.

Los estudiantes como aprendices constituyen los actores
mas importantes en el proceso de utilizacion de la gamificacion en
su formacion; de acuerdo con Contreras y Eguia (2017) y Sanchez-
Pacheco (2019), de manera coincidente, los beneficios que tiene
en las rutas de aprendizaje e ir para alcanzar niveles mas altos de
preparacion, en funcion de su motivacion. El aprendizaje basado
en la gamificacion ha transformado los roles del profesorado,
buscando mejorar la participacion del estudiantado de manera
mas efectiva a sus intereses actuales, al tiempo de favorecer la
alfabetizacion digital y promover una educacion de calidad.
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Se puede afirmar entonces, que la planificacion de contenido
dentro del entorno de aprendizaje virtual y presencial gamificado,
permite al estudiante participar en la construccion de temas y
saberes con autonomia voluntaria y de eleccion, los cuales facilitan
el empoderamiento de conocimientos. Por ello, a partir del 2020
ante la problematica de la pandemia COVID-19, se genero la
suspension de las actividades en el aula de clases (presencial);
en consecuencia, se incluyeron plataformas de aprendizaje de
predominio digital con apropiados métodos y estrategias en la
ensefianza, organizando la participacion de los estudiantes en las
lecciones y motivacion para aprender en un entorno mas interactivo
y estimulante.

Lo anterior es refrendado por Campillo-Ferrer (2020),
quien admite que, en la actualidad, la metodologia de aprendizaje
basada en juegos (gamificacion) esta experimentando un aumento
de puesta en prdctica en la ensenanza. Siendo una metodologia
centrada en hacer uso de disefios o elementos vinculados al juego en
contextos de aprendizaje, adecuando la formacion del estudiantado
universitario a estas transformaciones en el aprender de manera
constructiva.

Elementos fundamentales para

la aplicacion de la gamificacion

Partiendo de la tesis de que la gamificacion es herramienta
significativa para acrecentar la motivacion de las personas, al
respecto Deterding (2012) plantea que motivar es despertar la
pasion y el entusiasmo de las personas a objeto de contribuir
con sus capacidades y talentos a la mision colectiva. Asi pues,
si se desea aplicar modelos que promuevan métodos o técnicas
de gamificacion, se requiere conocer las claves de la motivacion
para disenar acciones o juegos que enganchen a los distintos
tipos de jugadores, segiin Valderrama (2015). De este modo, los
procedimientos que se derivan de la gamificacion estan irrumpiendo
con fuerza en las organizaciones educativas, con el fin de potenciar
la motivaciéon y compromiso de profesores y estudiantes.
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En este marco existen diversas posturas sobre aspectos
clave de la gamificacion; de ahi, que el presente trabajo tomé en
cuenta el modelo planteado por Werbach y Hunter (2012), quienes
formulan tres elementos fundamentales de gamificacion como son:
las dinamicas, las mecanicas y los componentes. Los primeros son
el concepto, la estructura implicita. Los segundos son los procesos
que provocan el desarrollo, y los terceros son las implementaciones
especificas de los primeros y segundos. El engranaje de estos tres
elementos es lo que genera la actividad gamificada, como se
muestra en la Figura 1.

Figura 1. Engranaje de los elementos de la gamificacion.

D
*Emociones
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M
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Fuente: Werbach y Hunter (2012).

El contenido de la Figura 1 muestra la articulacion que
existe en la aplicacion de los elementos de la gamificacion en
entornos de aprendizaje mixto, donde las dindmicas se definen
como aquellos aspectos a los que un sistema gamificado debe
orientarse, relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que
se pretenden generar en el estudiante, tal como lo plantea Herranz
(2013). En cuanto a las mecanicas, en palabras de Cortizo et al.
(2011) representan una serie de reglas para crear juegos que se
puedan disfrutar, que generen un cierto compromiso por parte de
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las personas, al aportarles retos y un camino por el cual transitar
en cualquier tipo de aplicacion.

Ahora bien, en lo que respecta a los componentes son
identificados por Carrero et al. (2011), como aquellas instancias
especificas representadas por logros, niveles, puntos, circunstancias,
misiones, entre otros, asociadas a las dindmicas y a las mecanicas.
Los componentes pueden variar de aspectos y de cantidad, todo
depende de la creatividad con la que ellos se desarrollen. Existen
varias ejemplificaciones en correspondencia a los elementos de la
gamificacion, los cuales se destacan en la Tabla 1.

Tabla 1. Ejemplificacion de los elementos de la gamificacion en atencion a sus tipos.

Mechnicas

Fuente: Werbach y Hunter (2012).

Al visualizar el contenido expuesto en parrafos anteriores,
en el marco del contexto educativo a nivel universitario, la
gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta de
aprendizaje en diversas areas, programas, asignaturas o unidades
curriculares, como el desarrollo de actitudes y comportamientos
colaborativos en pro del estudio constructivo y auténomo. En
opiniéon de Carolei (2016), los elementos de la gamificacion,
ademas de tratarse como un proceso institucional conforma un
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proyecto didactico contextualizado, con significatividad en los
entornos de aprendizaje mixto.

En tal sentido, los elementos de la gamificacion conforme a
sus tipos (ver Tabla 1) comportas aspectos que deben considerarse
en el proceso de aplicacion de actividades gamificadas como
estrategias didacticas representadas por juegos y videojuegos en
contextos de aprendizaje; siendo numerosas las investigaciones que
plantean sus beneficios con el uso de mecanicas de gamificacion en
el aula, tal como lo afirma Gonzalez y Mora, (2014), llegando a
plantear las actividades gamificadas como estrategias didacticas.

Cabe refrendar, que los estudiantes necesitan sentir que la
educacion que reciben es real, y con elevados valores formativos.
De este modo, la gamificacion puede favorecer sus intereses
e inquietudes académicas, mediante las distintas mecanicas y
dinamicas, generando una preparacion para que puedan asumir
retos con elevada motivacion; y adicionalmente es una herramienta
que propicia condiciones para un aprendizaje productivo
y significativo. Si un reto es excesivamente facil, provocara
aburrimiento en los estudiantes; mientras, que retos inalcanzables
admitird la frustracion, convirtiéndose ambas opciones en una
pérdida de motivacion por el aprendizajes; de alli, que en escenarios
como éste, la gamificacion juega un rol trascendental. Por tanto,
el profesorado tiene la trascendental tarea de efectuar un analisis
y seleccion de aquellas actividades gamificadas que atiendan a las
expectativas y necesidades del estudiantado.

De lo anterior, se desprende que un diseno curricular
basado en los elementos de la gamificacion ayuda a mantener el
interés de los estudiantes evitando que el proceso de ensefianza-
aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin provecho, Por
eso, la gamificacion comporta acciones motivadoras como la
utilizacion de juegos, de cara al aprendizaje, donde el compromiso
y el esfuerzo del estudiante son parte del andamiaje formativo a
nivel académico y personal. A este respecto. Valderrama (2015)
afirma que el juego es una actividad intrinsecamente motivadora
que permite crear situaciones de aprendizaje y experimentacion
para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y social.
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En suma, los elementos de la gamificacion, como dindmicas,
mecanicas y componentes constituyen el sustento fundamental
para aprovechar el poder motivacional de los juegos, en procura
del empoderamiento de una nueva concepcion de formacion
académica: autonoma, libre, constructiva, productiva, generadora
de un andamiaje educativo que asegure procesos de ensefianza-
aprendizaje de calidad.

Categorizacion de los entornos de aprendizaje mixto

El entorno de aprendizaje, es denominado también ambiente
educativo, el cual se categoriza como aquel contexto, ambito o
espacio debidamente organizado con recursos didacticos, planes
de estudios, contenidos curriculares, medios de informacion y
comunicacion e interaccion entre profesores y estudiantes, donde
se desarrollan: la gestion, adquisicion, posicionamiento de saberes,
transferencia, transformacion y aplicacion de los conocimientos,
ensefiados en un mismo lugar, que puede ser tanto fisico como
virtual, identificados como un entorno mixto.

Los entornos de aprendizaje mixtos combinan la educacion
presencial y a distancia; de tal forma, que ambas experiencias
de aprendizaje son imprescindibles para completar con éxito los
objetivos de aprendizaje. Dentro de este mismo tenor, Swan (2009)
resalta que el aprendizaje mixto integra de forma pedagogica
el aprendizaje cara a cara y en linea. Mientras, Mayes (2009)
expresa que el entorno de aprendizaje mixto es el producto de la
combinacion de actividades tradicionales y no tradicionales cara a
cara y, auténticas acciones en linea, para fomentar la participacién
del estudiante y potencialmente transformar las experiencias y
resultados de aprendizaje.

Por otra parte, Gonzalez (2013) y Ellis ez al. (2009) plantean
dos amplias categorias que caracterizan el aprendizaje mixto. En
una se usa la tecnologia para proveer informacion al estudiante,
principalmente apuntes de lectura y recursos online, y en la otra,
la tecnologia como clave para la construccion del conocimiento,
comunicacién y colaboracion. La primera, corresponde a la
ensefanza y, la segunda al aprendizaje.
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Se puede afirmar, entonces, que los entornos de aprendizaje
mixto son espacios con condiciones en donde se erigen los ambientes
para que el estudiante desarrolle sus capacidades, habilidades y
destrezas, coadyuvando en la dinamica de apropiacion de nuevos
conocimientos, experiencias, vivencias y elementos que le generen
procesos de analisis, sintesis, reflexion y apropiacion de saberes,
desde dos vertientes: la formacion presencial en el aula y la virtual,
pero que al vincularse se logran entornos de aprendizaje mixto.

Asi, Ellis et al. (2006) revelan que la concepcion de ensefianza
y aprendizaje son procesos interconectados; en tal sentido, resaltan
la concepcion categorizada de aprendizaje mixto organizada en
dos macro categorias, donde cada una de ellas cuenta con dos
subcategorias, tal como se muestra en la Figura 2; y de manera
siguiente se describe su contenido.

Figura 2. Concepcion de aprendizaje mixto.

Aprendizaje
Mixto

‘ Macro Categorias

A. Coherentes

Sub-
Categorias

S S —
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Sub-
Categorias
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Medios: Mecanismos de
Aprendizaje

3

Distribucién de Informacion
por Tecnologias

IS 2
Aprendizaje Significativo Estudiante Activo
Construccion-Comprension

Fuente: Ellis et al. (2006).

Categoria A. Coherentes:

% Subcategoria 1. Se le asigna gran relevancia al aprendizaje

significativo y perspectiva del estudiante. Se vincula
el aprendizaje con la vida diaria, con las aspiraciones
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profesionales y usa las tecnologias para el cambio de las
experiencias de aprendizaje del estudiante.

» Subcategoria 2. Es una construccion que induce a la
comprension, pero no va mas alld de los limites de los
contenidos. El rol del estudiante es activo, pues aprende
a través de la combinacion de actividades orientadas a
nociones de investigacion y aspectos que controlan vy
desarrollan tanto interés como entusiasmo.

Categoria B. Fragmentadas:

*,

R

% Subcategoria 3. Es la distribucion de informaciéon mediante
las tecnologias, por cuanto se asume que el acceso por
diferentes vias induce el aprendizaje.

» Subcategoria 4. Se caracteriza por la escasa conciencia del

aprendizaje como un proceso facilitado por la ensefianza,

y se deja este rol a la tecnologia, por lo que los medios son

manejados como mecanismos de aprendizaje.

o,

Las subcategorias 1 y 2 estan relacionadas con el enfoque
en aprendizaje y las 3 y 4 con el enfoque en ensenanza. Esta
categorizacion fue consolidada por, Gonzalez (2010) al incorporar
dentro de las nociones de aprendizaje mixto, no solo el papel del
estudiante para acrecentar su comprension cognitiva, sino también
el rol del profesor como facilitador del proceso de ensenanza y
aprendizaje, de la siguiente manera:

El entorno virtual como medio para proporcionar
informacion a los estudiantes: Los profesores son proveedores
de informacion en linea; el estudiante tiene un rol de receptor de
materiales o recursos en linea.

El aprendizaje mixto para una ocasional comunicacion en
linea entre los participantes: Es un espacio para contacto ocasional;
el entorno en linea es un complemento para proveer informacion.

El aprendizaje mixto es un medio para alentar a los
estudiantes a discusiones en linea: los profesores son facilitadores
de tareas que propicien altos niveles de comprension. El medio en
linea es para que los estudiantes puedan analizar, aplicar, teorizar
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y reflexionar, a fin de generar su comprension y relacionar sus
experiencias personales y expectativas de futuro.

El aprendizaje mixto como medio para apoyar las tareas
de construccion de conocimiento: el medio virtual es un entorno
para que los estudiantes trabajen en tareas colaborativas donde
pueden usar herramientas como sitios web, foros de discusion,
chats, correo electronico, entre otros, que tienen como objetivo un
producto, como un informe escrito en colaboracion que refleje un
nivel de comprension y aprendizaje. El estudiante es participante
activo en la construccion del conocimiento, colaborando con sus
compaifieros del curso.

Tal como se logrd visualizar, la categorizacion de los
entornos de aprendizajes mixtos trasciende en la formacion
académica de los estudiantes, pero a su vez, los docentes juegan
un rol protagdnico para facilitar y garantizar entornos educativos
adecuados que permitan la aplicacion cabal, sistemdtica vy
organizada de métodos, técnicas y estrategias didacticas, tanto de
cara a cara como virtuales, fin activar una optimizar la calidad
formativa universitaria.

En resumen, el andlisis de los hallazgos puntualizados en
parrafos anteriores desde una revision tedrica permite concretar
que la gamificacion es una herramienta que puede convertir el
aprendizaje mixto en una actividad formativa por excelencia,
pues se aprende mediante disfrute y diversion basado en el juego,
ayudando al profesor a trabajar en un contexto de persuasion e
invitacion, en lugar de obligacion. Por ello, una gamificacion bien
aplicada, crea espacios que pueden generar en los estudiantes un
aumento de su motivacion y del rendimiento académico; ya que
a través del uso del juego se amplian las estrategias conducentes
hacia un mayor compromiso e interés por el aprendizaje.

Consideraciones finales

Producto del estudio de fuentes documentales de los hallazgos
procesados en la presente investigacion, siendo significativo
presentar un cuadro de consideraciones finales, a saber:
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La gamificacion estd provista de una trascendencia
académica por cuanto los espacios de aprendizajes se envuelve de
un clima motivador para que tanto estudiantes como profesores
de manera proactiva revitalicen el proceso formativo desde una
vision constructiva, autbnoma y libre, donde la innovacion y la
creatividad, se convierten en una herramienta esencial para el
desarrollo de saberes, con una perspectiva vivencial profunda,
desde sus propios marcos de referencia cognitiva y actitudinal.

En ese sentido, los elementos de la gamificacion referente
a: las dinamicas (emociones, progresion, narracion, relaciones),
las mecanicas (desafios, recompensas y colaboracion) y los
componentes (niveles, puntos avatares, misiones y regalos)
conforman el andamiaje que sustenta el aprendizaje, por cuanto
comporta aspectos de caracter psicoldgico, desarrollo personal,
desempenio académico, interaccion social, rendimiento académico,
entre otros; que marcan el desarrollo intrinseco y extrinseco del
estudiante, pues, a través del juego puede poner de manifiesto sus
diversas potencialidades, y mds atn, en entornos de aprendizajes
mixto.

Sobre la particularidad de los entornos de aprendizaje
mixtos, constituyen la plataforma para facilitar el desarrollo de
técnicas, métodos y estrategias que integran actividades en linea y
cara a cara, de manera didactica y pedagogica. Se logro advertir de
su extraordinario valor académico en estos tiempos de pandemia,
pues, precisamente fueron los medios y plataformas virtuales
quienes se convirtieron en los verdaderos coadyuvantes del proceso
de ensenanza-aprendizajes. Ahora bien, hoy dia, una vez superado
el periodo critico del COVID-19, se reafirma la significatividad de
los entornos virtuales a nivel universitario.

Recomendaciones

En consideracion al recorrido tedrico e interpretativo de
la investigacion llevada a cabo, se presentan las siguientes
recomendaciones:
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Se requiere un estudio de campo sobre la relacion ensefianza-
aprendizaje, con una vision integral, donde se facilite la utilizacion
de la gamificacion a contenidos de un programa ya existente y/o en
otros que se puedan instituir. Lo pertinente seria crear auténticas
actividades ludicas tanto a nivel presencial como virtual para el
fomento de la participacion del estudiante y el apoyo pedagogico
de los docentes, con la intencion de potenciar la transformacion de
las experiencias y resultados de aprendizajes gamificados.

Realizar encuentros, talleres, congresos y dinamicas
grupales sobre el uso de la gamificacion en entornos de aprendizaje
mixto a nivel universitario, a fin de aperturar espacios para la
reflexion y discusion, sobre sus beneficios académicos y las ventajas
pedagdgicas que subyacen en los juegos; y mas aun cuando se
desarrollan en espacios dulicos tanto presencial como virtual.
Siendo esto recomendable para vitalizar la motivacién interna
de los estudiantes en procura de optimizar su calidad formativa
universitaria.
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