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RESUMEN

Las exigencias de la sociedad crecen a medida que el mundo evoluciona. Dentro del &mbito
educativo dichas exigencias crecen a medida que los actores del sistema educacional se ven
influenciados por las nuevas tecnologias y herramientas digitales que convierten al proceso de
ensefianza-aprendizaje en un tema poco atractivo para ellos. Es por tal motivo que los docentes se ven
en la necesidad de aplicar estrategias metodologicas que llamen la atencion de los estudiantes, que los
motiven a tomar un rol activo dentro de su proceso de aprendizaje. Desde esa perspectiva surge la idea
de aplicar estrategias de gamificacion a los estudiantes de Escuela de Educacién Basica “Domingo
Faustino Sarmiento” que hasta el momento han mostrado cierto desinterés por participar activamente
en lo socializado en clases. Como propuesta se plantea la gamificacion offline, ya que genera muchas

ventajas y no precisa del uso de dispositivos electrénicos para cada estudiante.

Palabras claves: Aprendizaje, gamificacion, estrategias.
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ABSTRACT

Society's demands grow as the world evolves. Within the educational field, these demands
grow as the actors of the educational system are influenced by new technologies and digital tools that
make the teaching-learning process an unattractive subject for them. It is for this reason that teachers
need to apply methodological strategies that attract students' attention and motivate them to take an
active role in their learning process. From this perspective, the idea of applying gamification strategies
to the students of Escuela de Educacién Basica "Domingo Faustino Sarmiento Sarmiento" arises, who
so far have shown a certain lack of interest in actively participating in the socialization process in class.
As a proposal, offline gamification is proposed, since it generates many advantages and does not require

the use of electronic devices for each student.

Keywords: Learning, gamification, strategies.



1. TEMA
Estrategia de ensefianza aprendizaje basadas en la gamificacion para los nifios de 5 a 6

anos.

2. LINEA DE INVESTIGACION
Metodologias y procesos de aprendizaje

3. INTRODUCCION
La evolucion constante exige que el sistema educativo siga esa misma linea y que

adapte sus procesos a las cambiantes exigencias de aprendizaje que se van dando. En este
sentido, la gamificacion es un concepto que ha tomado fuerza durante los tltimos afios debido
a los beneficios que genera (Aguilera y Santos, 2020). Los métodos tradicionales de ensefianza
ya no son adaptables a las necesidades de la sociedad moderna. Incluso los nifios que cursan

los primeros afios de escolaridad se muestran reacios a las estrategias pedagogicas habituales.

La gamificacion es un concepto que en la actualidad esta siendo ampliamente aplicado
en distintos ambitos, pero en lo que respecta al educativo se ha podido evidenciar grandes
beneficios en cuanto al rendimiento académico de los estudiantes. Generalmente los juegos han
sido considerados como parte de la infancia del ser humano, mismos que a medida que un

individuo se convierte en adulto van desapareciendo de sus habitos diarios.

Con la evolucioén tecnoldgica han ido apareciendo otro tipo de juegos haciendo que
incluso en edad adulta el ser humano pueda adoptarlos como medio para divertirse, socializar,
motivarse o dejar volar su creatividad (Zambrano, 2022). En ese contexto la gamificacion surge
como medio para aplicar los juegos en contextos que no son propios de los mismos. Es decir,
la gamificacidn consiste en la aplicacion de técnicas de juegos en contextos que no son ludicos,
con el proposito de conseguir comportamientos especificos mediante la motivacion.

Este estudio se genera por la necesidad de implementar estrategias didacticas basadas
en la gamificacion en la Escuela de Educacion Basica “Domingo Faustino Sarmiento”, ya que
hasta el momento no se han tenido resultados totalmente favorables en los nifios de 5 y 6 afios

en cuanto a aprendizaje significativo.



4. ESTUDIO DEL ARTE
Conceptos esenciales de la gamificacion

La gamificacion se contempla como una estrategia didactica que esta direccionada a la
consecucion de comportamientos favorables para el aprendizaje por parte de los estudiantes,
generando entornos atractivos en los cuales los infantes se involucren de manera mas activa en
la socializacion de conocimientos (Liberio, 2019). El juego es un factor clave para gamificar
actividades a través de la creacion de situaciones practicas con un objetivo de aprendizaje

concreto.

Teixes (2017) aporta una interesante definicion sobre la gamificacion:
La gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los juegos (disefio, dinamicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los comportamientos
de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos

concretos (p. 14).

Desde esa premisa se puede analizar por partes dicha definicién. Habla sobre la
aplicacion de recursos propios de los juegos, mismos que dentro del &mbito infantil resultan
realmente atractivos, obtienen totalmente la atencion de los nifios y es ese efecto que en primera
instancia cumple con el objetivo principal que se requiere en los estudiantes para la asimilacion

de conocimientos: la atencion.

Cuando se refiere a que se aplican en contextos no ludicos se logra explayar el ambito
de aplicacion, hecho que convierte a la gamificacion en una estrategia multidisciplinaria,
adaptable a otros entornos y por ende con la posibilidad de conseguir objetivos multiples. Por
otra parte, al referirse a la modificacion de comportamientos se hace alusién a la influencia en

el estilo conductual de los estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacion promueve que los nifios socialicen con su grupo, que fortalezcan su
inteligencia emocional y mejora su comportamiento. Dentro de este contexto el docente debe

alentar a sus estudiantes, orientandolos para que sigan los procedimientos y se puedan ejecutar
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las actividades de manera 6ptima, aprovechando el potencial de los nifios de tal forma que se

puedan obtener resultados favorables.

Mallitasig y Freire (2020) definen la gamificacion como una estrategia didactica
moderna con cierto caracter innovador que se enfoca en transformar las actividades normales
del proceso de aprendizaje-ensefianza en una experiencia mucho mas motivadora, permitiendo
incrementar tanto el nivel de interés de los estudiantes como el resultado de dicha experiencia

en cuanto a efectividad se refiere.

Desde dicha perspectiva se puede decir que el docente puede convertir un proceso de
aprendizaje tradicional en una experiencia favorecedora desde muchos ambitos. Por una parte,
los estudiantes estdn constantemente motivados por las actividades diarias, mientras que por
otra estan inmersos en un entorno educativo motivador. Incluso para el docente es mucho mas
eficaz el resultado de su trabajo.

Entre los objetivos mas relevantes de la gamificacidn se encuentran los siguientes:

e Promover la interaccién con el grupo.

e Fomentar el aprendizaje activo.

e Elevar el nivel de motivacion de los estudiantes.
e Incrementar el interés por aprender.

e Facilitar roles de participacion activa.

e Optimizar la relacion estudiante-aprendizaje (Liberio, 2019).

Fundamentos de la gamificacion

De acuerdo a lo expuesto por Mallitasig y Freire (2020) la gamificacion esta sustentada
en tres fundamentos esenciales: las dinamicas, las mecanicas y los componentes. En cuanto a
las dinamicas se refiere, estan ligadas basicamente a la estructura del juego, mientras que la
mecanica se vincula a los procesos para que dichos juegos sean ejecutados. Los componentes,
por otra parte, se relacionan con las exigencias que se derivan de los dos fundamentos

anteriores, tales como niveles, medallas, equipos, etc.



Etapas de la gamificacion

Davidson y Bérquez (2021) exponen siete etapas para un proceso de gamificacion
efectivo, en las que aseguran los autores se pueden alcanzar los objetivos educativos basicos
como la motivacion, persuasion, enfoque, aprendizaje y resultados. En la figura 1 se puede

observar cada una de las etapas con la descripcion correspondiente.

Figural
Etapas de la Gamificacion

Etapa 1: Objetivo

«Considerando las caracteristicas de cada estudiante y las del grupo en general, tales
como habilidades, competencias, destrezas, falencias, se plantea el objetivo a conseguir.

Etapa 2: Informacién

+Se adapta el contenido del juego a las necesidades especificas para cumplir con el
objetivo.

Etapa 3: Reto

+Se establece un reto en particular para desafiar a los estudiantes a cumplirlo.

Etapa 4: Reglas

«Se establecen y socializan las reglas para cada actividad.

Etapa 5: Sistema de Recompensas

«Se establece un sistema de recompensas y se dan a conocer los logros de cada
estudiante.

Etapa 6: Motivacion

+Se promueve la competencia a traves del logro de un objetivo comdn.

Etapa 7: Niveles de dificultad

+Se deben establecer niveles de dificultad de tal manera que se mantenga el interés de los
estudiantes durante toda la actividad.

Nota: Adaptado de Davidson, V., & Borquez, S. (2021). Didactica de la ortografia: la gamificacion como

herramienta de aprendizaje. Revista Documentos Linguisticos y Literarios UACH.



5. SITUACION PROBLEMICA (CASO PEDAGOGICO)

La educacion va variando a través de los afios, y debe necesariamente adaptarse a las
nuevas formas de vida de la sociedad. Con la aparicion de las nuevas tecnologias se abrieron
muchas ventanas para el conocimiento y la evolucién. Debido a ello también surgieron otras
necesidades en el ambito educativo, entre ellas la de conseguir que los estudiantes se sientan

atraidos por los conocimientos que se socializan en clase.

Las estrategias metodoldgicas tradicionales ya no aportan resultados efectivos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los estudiantes desde edades muy tempranas requieren otro
tipo de actividades ya que se aburren facilmente al estar acostumbrados al acceso a dispositivos

electrénicos, juegos y demas.

En la Escuela de Educacion Basica “Domingo Faustino Sarmiento” se ha podido
evidenciar que los nifios de 5 y 6 afios no prestan atencién al contenido que socializan sus
docentes, se distraen facilmente, optan por conversar, jugar e interactuar con sus compaferos
dificultando que el proceso educativo se lleve a cabo con normalidad.

Es por lo mencionado gue se precisa la aplicacion de nueva metodologia, que incluso
sin herramientas tecnoldgicas para cada estudiante en el aula se pueda mejorar su rendimiento.
Lo expuesto lleva a plantearse la siguiente pregunta:

¢ Qué estrategias de gamificacion favorecen el proceso de ensefianza aprendizaje en

nifios de 5 a 6 afos?

6. PROPUESTA DE SOLUCION
Descripcion de la propuesta
Con base en la problematica expuesta se considera necesario proponer una opcion
idonea para gamificar el proceso de ensefianza de los nifios de 5 y 6 afios de la Escuela de
Educacion Basica “Domingo Faustino Sarmiento”. Existen muchas maneras para implementar
la gamificacion, la mayoria de ellas mediante el uso de herramientas tecnoldgicas; sin embargo,

no siempre se dispone de dichos recursos para cada estudiante en el aula de clases. Es por ello



que se considera importante implementar la gamificacion offline, es decir, sin necesidad del
uso de pantallas o dispositivos electrénicos. En primera instancia esta opcion sera ideal para
dar inicio a la gamificacién en la institucién educativa, como premisa para futuros cambios que

incluyan una mayor disposicion de recursos.

Para la aplicar la gamificacion offline se debe crear un proceso como lo hacen los
disefiadores de juegos, pero en un contexto pedagdgico. Para ello se tomara en consideracion
el manual de gamificacion de Werbach y Hunter, autores que sugieren el uso de seis pasos

bésicos que se detallaran en el desarrollo de la propuesta.

Objetivos de la propuesta
Convertir el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios de 5 y 6 afios en un juego

que les permita incrementar su nivel de atencion y lograr un aprendizaje significativo.
Desarrollo de la propuesta

La propuesta se fundamenta en seis pasos basicos para crear la estrategia de
gamificacion, mismos que se pueden observar en la siguiente figura:

Figura 2.

Pasos iara la iamificacién offline

LL—
EL_
s e s

Nota: Adaptado de Werbach y Hunter (2014)



1. Definir los objetivos
El primer paso es definir el objetivo que se persigue con la gamificacion. Generalmente
es mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero en esta instancia debe establecerse un
objetivo mucho mas especifico, puede ser en una materia determinada para el logro de ciertas
habilidades en los nifios, fomentar la asistencia o incrementar la confianza en los estudiantes,

etc. Esto depende de las necesidades grupales y del enfoque que persiga el docente.

2. ldentificar las conductas objetivos
Habiendo establecido el objetivo de la gamificacion, el docente debe contemplar qué
tipo de comportamiento desea lograr en los nifios, qué desea que ellos hagan y la manera en
que puede medir los resultados. La conducta objetivo debe ser especifica, y como ayuda se
puede utilizar una matriz sencilla pero que ayuda a determinar puntualmente este paso. Como

ejemplo se puede tomar la siguiente matriz.

Tabla 1.

Matriz guia para determinar la conducta objetivo
Objetivo Conducta deseada
Fomentar el hébito por la lectura e Seleccionar un libro por cada

trimestre y llevarlo cada dia.

e Destinar media hora de lectura cada
dia en el salon de clases.

e Explicar lo que se haya leido a un

compaiiero en clases.

Elevar la confianza de los nifios e Realizar una pregunta frente a los
compafieros cada semana.
e Exponer un tema de interés frente al

docente y comparieros de clase.

Nota: Adaptado de Werbach y Hunter (2014)



La matriz es una guia, cada docente debe establecer sus propias conductas objetivos.
Se pueden considerar varias, mientras mas se establezcan mejor ya que asi podran verse
resultados mucho mas favorables. Dichas conductas sirven también como medio para asignar

puntos y cuantificar el proceso de los estudiantes.

3. Describir a los jugadores
Para caracterizar a los jugadores es preciso realizar una segmentacion, ya que, al ser un
grupo diversos con sus propias personalidades, habilidades, capacidades y necesidades, no es
posible crear un solo tipo. Para la gamificacion offline se recomienda utilizar la siguiente
segmentacion:
e Conseguidores. - son aquellos a los que les atrae mucho mas el hecho de obtener emblemas
y ascender a nuevos niveles.

e Exploradores. - en esta segmentacion se incluyen aquellos estudiantes a los que les llama

la atencion descubrir nuevo contenido.

e Socializadores. - Se incluyen los nifios que optan mucho mas por interactuar con sus
comparieros.

o Depredadores. - en este segmento se incluyen los estudiantes mas competitivos, aquellos

gue buscan dominar el grupo, hacer prevalecer su voluntad e incluso superar a los demas.

Como parte de la caracterizacion se debe crear un avatar para cada estudiante, en el que
se incluya no solo la imagen como tal, sino que se le asigna un nombre y se crea una historia
de él o ella. La historia se compone de su personalidad, intereses, sus miedos, sus habilidades

o talentos, etc.

4. Desarrollar ciclos de actividad
Las actividades (juegos) generalmente tienen inicio y fin, pero no necesariamente deben

ser lineales, se recrean por ciclos que pueden ser de dos clases:

e Bucles de accion. - Esta tipologia implica que cada accién que realicen los estudiantes
como jugadores tienen consecuencias, entre ellas estan las recompensas, la

retroalimentacion, o el bloqueo de contenido. Como ejemplo se puede mencionar que si un



estudiante realiza una buena pregunta se le otorga un punto, si cada uno suma diez puntos
puede obtener 10 minutos mas en su hora de recreo, y asi sucesivamente.

o Escaleras de progresion. - Este tipo de ciclo consiste en que el hecho de subir de nivel no
significa solo avanzar en el juego, sino que implica también un nivel de complejidad mucho
mas alto. Se incluye como recompensa ganar emblemas. Por ejemplo:

o Nivel 1. El desafio consiste en realizar 3 preguntas al profesor sobre el tema en
cuestion.

o Nivel 2. El desafio ser realizar 3 preguntas en voz alta a sus comparieros.

o Nivel 3. El desafio seré dar una exposicion sobre un tema en especifico.

o Nivel 4. Dar una clase junto al docente.

5. No olvidar la diversion
El docente al planificar la estrategia gamificadora debe mantener presente en todo
momento que esto se lleva a cabo para generar entretenimiento y ganar la atenciéon de los
estudiantes. Es por ello que este paso no debe saltarse, asegurar la diversién durante las

actividades.

6. Desarrollar herramientas adecuadas

Es importante que se utilicen herramientas idoneas para las actividades disefiadas,
mismas que puedan generar en los alumnos interés por utilizarlas. Al no estar inmersas en este
tipo de gamificacion los recursos digitales, se deben considerar opciones impresas que
fomenten la atraccion por el juego.

Por ejemplo, se puede disefiar un cuaderno con preguntas y respuestas objetivas que se
otorgue de manera aleatoria a los estudiantes. Como opcion adicional se puede dar la
posibilidad de realizar transacciones de puntos entre los nifios y otras formas creativas de elevar

el nivel de interés por el juego.

7. CONCLUSIONES

Una vez analizados los fundamentos teoricos y la problematica expuesta se puede dar
respuesta a la pregunta de investigacion planteada. La estrategia de gamificacién que mas se

adapta al contexto analizado en este ensayo es la gamificacion offline, misma que consta de
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seis etapas para adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a las necesidades de los nifios de
5y 6 afos de la Escuela de Educacion Basica “Domingo Faustino Sarmiento”. Con la
aplicacion de la propuesta se podra incrementar el interés de los estudiantes por aprender y los
resultados podran ser cuantificables. La gamificacion tiene muchas ventajas que se ven
reflejadas en un aprendizaje significativo a través de la creacion de juegos en entornos que no

son propios de los mismos.
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