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RESUMEN

Titulo del proyecto: “Estudio de la gamificacion como herramienta motivacional en los procesos
de educacion virtual en el marco del proyecto DidacTIC™*

Autor: Maira Camila Paba Medina**

Palabras clave: Gamificacion, competencias ciudadanas, educacion virtual, priorizacion.

Descripcion:

En la presente investigacion se estudia la relacién entre la gamificacién y las competencias
ciudadanas bajo el enfoque de la educacion virtual. Este trabajo se desarrolla como apoyo al
proyecto DidacTIC, el cual tiene como objetivo la elaboracion de una herramienta gamificada para
ensefiar competencias ciudadanas a estudiantes en modalidad virtual.

Para la ejecucion de este trabajo se estudian las definiciones, elementos clave y tendencias de la
gamificacion, asi como el impacto de las competencias ciudadanas en el desarrollo social de las
comunidades. Posteriormente, teniendo en cuenta la informacion recolectada se ejecuta un método
técnico de priorizacion para definir los tipos de competencias ciudadanas a implementar en el
proyecto DidacTIC. Finalmente, se disefian matrices de relacion entre las competencias ciudadanas
priorizadas y las herramientas gamificadas que permiten desarrollarlas.

Los resultados de la investigacion evidencian la importancia de las mecanicas y dinamicas en una
herramienta gamificada, asi como las tendencias de estas hacia el uso de tecnologias emergentes.
Respecto a las competencias ciudadanas se encuentran impactos sociales en las relaciones internas
y externas del ser humano. Por otro lado, a partir de la priorizacion se consideran las competencias
cognitivas y escritas como habilidades fundamentales para desarrollar mediante la gamificacion
en el contexto de educacion virtual. En relacion con ello, se evidencia ademéas el uso de
videojuegos como herramientas gamificadas efectivas para el desarrollo de estas habilidades en el
contexto de educacion virtual.

* Trabajo de grado

** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Director. PhD. Martha
Liliana Torres Barreto.
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ABSTRACT

Project title: "Study of gamification as a motivational tool in the processes of virtual education in
the framework of the DidacTIC project™”

Author: Maira Camila Paba Medina**

Keywords: Gamification, citizenship skills, virtual education, prioritization.

Description:

This research studies the relationship between gamification and citizenship skills under the
approach of virtual education. This work is developed as a support to the DidacTIC project, which
aims to develop a gamma tool to teach citizenship skills to students in virtual mode.

In order to carry out this work, the definitions, key elements and trends of gamification are studied,
as well as the impact of citizenship skills on the social development of communities. Later, taking
into account the information collected, a technical method of prioritization is executed in order to
define the types of citizen competencies to be implemented in the DidacTIC project. Finally,
relationship matrices are designed between the prioritized citizenship skills and the gamification
tools that allow their development.

The results of the research show the importance of mechanics and dynamics in a gamication tool,
as well as the tendencies of these towards the use of emerging technologies. With respect to
citizenship skills, there are social impacts on the internal and external relations of human beings.
On the other hand, based on the prioritization, cognitive and written competences are considered
as fundamental skills to be developed through gamification in the context of virtual education. In
relation to this, there is also evidence of the use of video games as effective game-based tools for
the development of these skills in the context of virtual education.

* Bachelor Thesis

** Faculty of Physicomechanical Engineering. Industrial and Business School. Director. PhD. Martha Liliana Torres
Barreto.
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Introduccion

La educacion virtual en Colombia ha tenido un crecimiento vertiginoso en los ltimos afios. Segun
datos del Ministerio de Educacion Nacional, para el 2018 el incremento del nimero de matriculas
de educacion superior en modalidad virtual fue del 98,9% (Ravelo Méndez, 2018). En relacion
con ello, un gran reto para la educacion virtual es la motivacion tanto de los docentes, quienes
buscan originar emociones en sus estudiantes con el &nimo de sensibilizarlos hacia el aprendizaje,
como de los mismos estudiantes, quienes en oportunidades no llegan a encontrar el propdsito de
una actividad de aprendizaje determinada. La motivacion es fundamental en cualquier modalidad
educativa, pues sin ella dificilmente alguien entablara una trayectoria de esfuerzo y trabajo
personal encaminada al desarrollo de competencias y la adquisicién de conocimientos (M. Romero
& Pérez, 2009). Asi pues, la motivacion cobra mayor relevancia en los cursos de formacion online
debido a que la distancia, la soledad y las exigencias en relacion a la autonomia del estudiante son
factores que influyen en la permanencia del mismo. En este contexto, el disefio y aplicacion de
actividades participativas o interactivas, como las ludicas o juegos formales, enmarcados en un
ambiente gamificado que contraste de alguna manera con las actividades mas pasivas y rutinarias
dentro del aula virtual, son una excelente alternativa; pues diversos elementos del juego permiten
aumentar el compromiso, la motivacion y el aprendizaje de los usuarios.

Frente a estas exigencias del modelo de educacion virtual surge DidacTIC, un proyecto que
busca aprovechar las ventajas del juego para disefiar una herramienta de didactica basada en
gamificacion, como apoyo a los programas de formacion virtual. La herramienta se enfocara en
desarrollar y fortalecer las competencias ciudadanas en los estudiantes y aumentar su motivacion

en el desarrollo de su curso virtual.
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Teniendo en cuenta que las competencias ciudadanas representan las habilidades y
conocimientos necesarios para construir convivencia, participar democréticamente y valorar el
pluralismo (Restrepo R., 2006), es indiscutible que la academia tiene un papel clave en el
desarrollo de estas. La importancia de las instituciones educativas en la apropiacion de las
competencias ciudadanas ha sido demostrada en paises como Espafia y Uruguay, en donde
diferentes investigaciones han considerado el impulso de estas habilidades desde diversas
perspectivas formativas (Castro Annicchiarico, 2014); por lo que la educacién como medio
principal para el desarrollo de las competencias ciudadanas debe velar por brindar herramientas a
sus estudiantes pensadas para tal fin. La relevancia de las competencias ciudadanas se incrementa
en el contexto colombiano, donde se ejecutan grandes esfuerzos por buscar alternativas para
resolver los conflictos por vias pacificas, superar la exclusion social, mejorar la participacion
ciudadana, enfrentar los altos indices de corrupcién y lograr relaciones mas armonicas (ICFES,
2018a).

En Colombia se usan las Pruebas Saber para medir el desarrollo de las competencias genéricas
de los estudiantes, y los resultados en competencias ciudadanas no han sido muy alentadores, pues
49% de los jovenes aceptan la violencia en alguna de sus manifestaciones y 41% estan de acuerdo
en desobedecer las leyes (Granja, 2017). Estas cifras alarmantes son prueba de la necesidad de
apropiacion de estas competencias en todos los escenarios educativos, haciendo uso de métodos
de ensefianza innovadores que permitan atraer y motivar a los estudiantes.

De esta manera, el presente trabajo estudia la gamificacion como herramienta de motivacion y
ensefianza en los procesos de educacion virtual. Para ello, en los primeros capitulos se investigan
los pilares y tendencias de la gamificacion, asi como la incidencia de las competencias ciudadanas

sobre el desarrollo social de las comunidades. Y en los ultimos apartados se analiza la informacion
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recolectada en el contexto particular del proyecto DidacTIC, y se toman decisiones relacionadas
con el tipo de herramienta gamificada a usar y con las teméticas especificas a abordar al interior
de esta. Asi, este proyecto se concibe como un trabajo de investigacion que aportaré a la ejecucion
de DidacTIC otorgando las bases tedricas referentes a gamificacién y competencias ciudadanas,
asi como un conjunto de conclusiones, derivadas de una metodologia técnica, que permitan tomar
decisiones sobre los tipos de competencias ciudadanas a abordar dentro de la herramienta
gamificada.

1. Tabla de cumplimiento de objetivos
Tabla 1
Cumplimiento de objetivos

Obijetivo especifico Cumplimiento
Elaborar una revision de la literatura sobre gamificacion, que permita identificar y
analizar sus pilares y elementos clave.

Realizar un analisis de la literatura, con el propdsito de identificar las tendencias
actuales de experiencias gamificadas en educacién, incluyendo la virtual, asi como los  Capitulo 6.3
casos de aplicacion de esta metodologia.

Analizar los resultados de investigaciones cualitativas y cuantitativas sobre la
incidencia de competencias ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades.
Efectuar un ejercicio de priorizacién técnica de competencias ciudadanas a abordar en
la herramienta gamificada a la luz de las necesidades de la educacion virtual en el
entorno colombiano.

Definir matrices que relacionen las competencias ciudadanas priorizadas con las
posibles herramientas gamificadas que permitan potenciarlas en la educacion virtual.

Capitulo 6.2

Capitulo 7

Capitulo 8
Apéndice A

Capitulo 9

2.  Planteamiento del problema
La gamificacion es un medio de motivacidn que ha tomado relevancia hace pocos afios, el término
alcanzé la masa critica requerida para estar en Google Trends en la segunda mitad del 2010 y desde
entonces ha sido tema de investigacion en multiples areas. Particularmente, Katsaounidou, \Vrysis,
Kotsakis, Dimoulas, & Veglis (2019) consideran que la gamificacion se ha convertido en una de

las asignaturas favoritas de la investigacion y el desarrollo (I+D) académico en los ultimos afos,
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por el enfoque educativo prometedor que esta tiene para el futuro. No obstante, atin no se evidencia
claridad en muchos conceptos referentes al tema, por ejemplo, se desconoce qué elementos
particulares del juego son Utiles para desarrollar cierto tipo de competencias, generar motivacion
0 aumentar el aprendizaje (Brom et al., 2019); mas aln, se observa que en Colombia se han
desarrollado pocas investigaciones relacionadas con casos de aplicacion de este concepto. En
relacion con ello, el presente proyecto pretende estudiar numerosos casos de aplicacion de la
gamificacién en diferentes contextos geograficos y con multiples objetivos, para determinar, de
acuerdo a ellos, los tipos de elementos del juego méas usados, asi como su idoneidad para cumplir
ciertos objetivos. Ademas, el estudio de casos permitira establecer un analisis de las tendencias en
gamificacion para proveer bases a quienes estén interesados en desarrollar este tipo de proyectos,
fomentando asi la ejecucion de investigaciones en esta area.

Por otro lado, la investigacion referente al desarrollo de competencias ciudadanas en la
educacion virtual cobra mucha relevancia, ya que estas no solo son un tipo de habilidades muy
necesarias para el contexto colombiano, sino que ademas, el desarrollo de ellas en medios digitales,
tal como es requerido por la modalidad virtual, se hace mas complicado en la medida que se
prescinde de encuentros fisicos y, por tanto, se incrementa la necesidad de implementar estrategias
innovadoras que pretendan desarrollar este tipo de competencias. Ademas, de acuerdo con las
Pruebas Saber Pro, que evalUan el nivel de conocimiento general de los profesionales en diversas
areas, las competencias genéricas que presentan los resultados méas bajos son las competencias
ciudadanas. La prueba caracteriza a los estudiantes en 4 niveles (siendo el primero el nivel inferior
y cuarto el nivel superior) de acuerdo a su desempefio; la Figura 1 muestra los resultados obtenidos
en las pruebas del 2017 segregados en las competencias genéricas que esta evalla. Se observa que

las competencias ciudadanas presentan el mayor porcentaje de estudiantes en el nivel 1 y el menor
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porcentaje en el nivel 4, evidenciando asi la gran necesidad de desarrollar proyectos e

investigaciones en esta area.
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Figura 1. Resultados pruebas Saber Pro 2017. Adaptado de ICFES, (2018a)

Ademas, segun Burke, (2014), la gamificacion logra motivar a las personas a cambiar y
desarrollar habilidades que pueden estar relacionadas con la cultura organizacional, las metas de
la compafiia, la adquisicion de conocimientos o el cambio de actitudes y comportamientos. Asi
pues, esta es muy oportuna para el desarrollo de competencias ciudadanas, debido a que permite,
tanto aumentar el aprendizaje, como generar cambios en el comportamiento de los ciudadanos y
por lo tanto, es muy pertinente el establecimiento de relaciones entre herramientas gamificadas y
el desarrollo de las competencias ciudadanas.

Por otro lado, teniendo en cuenta que en el contexto de la ingenieria industrial se disponen de
principios y herramientas disefiadas para apoyar la toma de decisiones, la determinacion de los
tipos de competencias ciudadanas que se abordaran en el proyecto DidacTIC es una etapa
fundamental que debe estar sustentada en un método técnico, no solo por la objetividad que
representa el mismo, sino ademas porque es necesario tener en cuenta diversos factores que puedan
influir en la decision. Un ejemplo de ello es el contexto de educacion virtual en el que se enmarca
el proyecto, condicidn que sin duda tiene incidencia sobre la decision a tomar y por lo tanto, debe
ser considerada durante la ejecucion de la priorizacion. Finalmente, la pertinencia practica de la

presente investigacion esta relacionada con el insumo que esta representa para DidacTIC, puesto
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que le permite obtener bases tedricas y elementos clave para tomar decisiones y ejecutar el

proyecto.

3. Objetivos
3.1. Objetivo general

Identificar los factores criticos relacionados con el uso de la gamificaciébn como herramienta

didéctica de mejoramiento en la motivacion dentro de los procesos de educacion virtual, en

relacion con el desarrollo de competencias ciudadanas.
3.2. Objetivos especificos

e Elaborar una revision de la literatura sobre gamificacion, que permita identificar y analizar sus
pilares y elementos clave.

e Realizar un analisis de la literatura, con el propoésito de identificar las tendencias actuales de
experiencias gamificadas en educacion, incluyendo la virtual, asi como los casos de aplicacion
de esta metodologia.

e Analizar los resultados de investigaciones cualitativas y cuantitativas sobre la incidencia de
competencias ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades.

e Efectuar un ejercicio de priorizacion técnica de competencias ciudadanas a abordar en la
herramienta gamificada a la luz de las necesidades de la educacion virtual en el entorno
colombiano.

e Definir matrices que relacionen las competencias ciudadanas priorizadas con las posibles
herramientas gamificadas que permitan potenciarlas en la educacion virtual.

4. Marco de referencia

4.1. Marco de antecedentes
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Contreras Ayala (2018), en su trabajo para optar por el titulo de Maestria en Pedagogia, expone
una propuesta pedagdgica para el desarrollo de las competencias ciudadanas en una institucion
educativa; en relacién con ello el enfoque pedagdgico de la investigacién aporta en el
reconocimiento de métodos ludicos (que podrian estar relacionados con gamificacion), generados
para desarrollar competencias ciudadanas. Por otro lado, durante la investigacion se ejecuto una
prueba diagnostica en los estudiantes para conocer el nivel en el que se encontraban sus
conocimientos y comportamientos en relacién con las competencias ciudadanas; este analisis
permite establecer algunos antecedentes Utiles para la priorizacion de las mismas, pues sus
resultados reconocen los tipos de competencias ciudadanas que estan mas y menos desarrolladas
en los estudiantes, asi como la importancia de estas en su desempefio como ciudadanos.

De forma similar, Alvarez Vergara (2017), en su tesis de Maestria en Pedagogia, expone un
disefio didactico de caracter digital que pone a prueba la posibilidad de desarrollar competencias
ciudadanas mediante una herramienta virtual, como un instrumento de apoyo a la educacién en
modalidad a distancia virtual. Este estudio es muy pertinente a la presente investigacion, pues se
encuentra particularmente enfocado en la educacion virtual, y en este sentido ejecuta mediciones
para establecer la eficacia de la virtualidad en la formacion de competencias ciudadanas. Asi
mismo la investigacion proporciona bases para la elaboracion de matrices de relacion entre los
tipos de competencias ciudadanas y las herramientas gamificadas que podrian desarrollarlas.

Finalmente, Knautz (2015), en su disertacion inaugural para obtener el Doctorado en Filosofia,
estudia la gamificacion en la didactica universitaria. Para ello crea una sintesis de los elementos y
estructuras del juego dentro de la gamificacién enfocada en el contexto universitario; por lo que

su relevancia para el presente estudio se relaciona con las bases tedricas que el autor proporciona
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en lo referente al desarrollo de la motivacion y el aprendizaje universitario mediante el uso de
herramientas digitales gamificadas.

4.2. Marco teorico

4.2.1. Gamificacion. La gamificacion es la aplicacion de principios y elementos propios
del juego en contextos ajenos al juego (Deterding, Khaled, et al., 2011) con la finalidad de atraer
a los usuarios y hacerlos resolver problemas (Zichermann & Cunningham, 2011). Desde su primer
uso documentado en 2008, la gamificacion se ha aplicado en diversas éareas para suplir objetivos
tanto comerciales, como es el caso de Nike+, una aplicacion que busca hacer méas atractiva la
experiencia de correr, como educativos, evidenciados en herramientas como Kahoot y Classcraft
que pretenden hacer mas divertido el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas. En los
ultimos afios la gamificacion ha impacto sobre la educacion, pues esta incrementa la motivacion
de los estudiantes, genera cooperacion, aumenta el auto reconocimiento sobre las capacidades
propias, favorece la retencidn de conceptos y provee un ambiente seguro para aprender (Escamilla
et al., 2016). Sin embargo, el uso del término ha generado confusiones con terminologia similar,
tal como es el caso de “juegos serios” o “aprendizaje basado en juegos”. Respecto a ello, algunos
autores han considerado la “gamificacién” como la incorporacion de elementos del juego en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, los “juegos serios” como juegos digitales, disefiados con un
proposito formativo, y el “aprendizaje basado en juegos” como el uso de juegos ya existentes que

han sido adaptados para aprender a través de ellos (Ver Figura 2).
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GAMIFICACION VS. JUEGOS SERIOS VS. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Gamificacién Juegos Serios Aprendizaje
SesmacH e el pincpios Son juegos inmersivos Basado en Juegos
y eleme‘:lm g8 los]ue‘go.s basados en computadora Utiliza juegos o videojuegos

paramotivar el aprendizaje; con fines educativos como medio para

no propiamente del uso einformativos. el aprendizaje.
de juegos en si mismos.

Figura 2. Diferencias entre gamificacion y términos similares. Tomado de Escamilla et al., 2016.
4.2.2. Educacion virtual. La educacion virtual es el desarrollo de programas de
formacién que se dan en el escenario del ciberespacio (Ministerio de Educacion Nacional, 2009)
haciendo uso de la red como tecnologia de distribucion de la informacion (Cabero, 2006), y
apoyandose por tanto en las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) para su ejecucion.
De esta forma, segun el Ministerio de Educacion Nacional (2009), no es necesario que el cuerpo,
tiempo y espacio se conjuguen para establecer la experiencia de aprendizaje, es decir, se prescinde
de un encuentro cara a cara entre los docentes y alumnos. De acuerdo con Estévez, Castro-
Martinez, & Granobles (2015), esta modalidad de educacion no cuenta con una definicion
consensada y, por tal motivo, en la literatura se han referido a ella con otros términos tales como
“educacion electronica”, “educacion distribuida”, “escenarios multiples”, “comunicacion
infovirtual” y “educacién mediada por nuevas tecnologias”; Cabero (2006) la asimila ademaés a los
términos de “teleeducacion” y “e-learning”.
4.2.2.1. Educacidn virtual en Colombia. La educacion virtual en Colombia ha surgido como una
herramienta para mejorar los niveles de cobertura en la educacién nacional (Rodriguez Albor et

al., 2014), ampliando las oportunidades de acceso a la educacion superior, y por tanto, aumentando
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el nimero de universitarios matriculados en esta modalidad. La educacién a distancia que da origen
a esta modalidad nace oficialmente en Colombia en 1982, desde entonces, segun el Ministerio de
Educacién Nacional (2009), esta ha pasado por tres etapas. Inicialmente la educacion a distancia
se caracterizaba por el uso de una sola tecnologia y presentaba problemas al evidenciarse una
escasa comunicacion entre el docente y el estudiante; posterior a ello, en los afios sesenta se
aumentaron tanto las tecnologias de apoyo (casetes de audio y video), como los canales de
comunicacion (correo, teléfono y visitas personales); en su ultima generacion han surgido las
telecomunicaciones y los computadores como apoyo a esta modalidad, generando una interaccion
directa entre el docente y los alumnos y dando origen a la educacion virtual (Rodriguez Albor et
al., 2014). En este sentido es importante destacar que en los ultimos afios la educacion virtual ha
mostrado un crecimiento considerable en Colombia, debido al incremento de la conectividad en el
territorio nacional y a la disminucion de costos por adquirir este tipo de servicios (Estévez et al.,
2015).

4.2.3. Competencias ciudadanas. Las competencias ciudadanas son el conjunto de
conocimientos y habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas, que, si se articulan entre si,
hacen posible que el ciudadano actie de manera constructiva en la sociedad democratica. Se
encuentran organizadas en tres entornos: (1) Convivencia y relaciones pacificas; (2) Participacion
y responsabilidad democrética; y (3) Pluralidad, identidad y diversidad, (Guerra Garcia, 2011). El
ICFES (2018), clasifica las competencias ciudadanas en cognitivas, emocionales, comunicativas
e integradoras. Las competencias cognitivas son una serie de capacidades mentales
fundamentales para ejercer la ciudadania, incluyen conocimientos, argumentacion,
multiperspectivismo y pensamiento sistémico. Las competencias emocionales son las habilidades

necesarias para identificar las emociones y responder constructivamente ante estas, las constituyen
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la empatia y el manejo de emociones. Las competencias comunicativas por su parte, son
las habilidades requeridas para establecer un didlogo constructivo con las otras personas e incluyen
la comunicacién oral y escrita. Finalmente, las competencias integradoras reinen en la accion
misma a todos los demds tipos de competencias ciudadanasy llevana los individuos a
desempefiarse como ciudadanos competentes (Chaux, Lleras, et al., 2004).

4.2.4. Priorizacion. La priorizacion consiste en la determinacién de anterioridad o
precedencia de algo respecto de otra cosa segun su importancia, tiempo o dependencia (Real
Academia Espafiola, 2014); permite focalizar la atencion, apreciacién y cuidado sobre algin
elemento en particular, de acuerdo con los objetivos e intereses propuestos al ejecutar el
procedimiento. La priorizacion es util en diversas areas y en cada una de ellas posee métodos
particulares, a continuacion, se presentan algunas de estas metodologias.

4.2.4.1. Ponderacion de factores. EI método de ponderacién de factores se usa con recurrencia
en multiples areas para facilitar la toma de decisiones. Brown y Gibson proponen esta metodologia
para determinar la localizacidn de una planta; se conoce como método sinérgico y es un algoritmo
cuantitativo que permite tomar decisiones basandose factores criticos, objetivos y subjetivos
(Salazar, 2016). Por otro lado, Estrada y Puerta proponen esta metodologia para evaluar el
panorama de riesgos en una empresa teniendo en cuenta un factor de ponderacion en funcion de
las medidas de control de riesgos, este método, ademas requiere de la participacion de expertos
que establecen una escala de valoracion genérica del factor de ponderacion para los factores de
riesgo que no tienen valores especificos (Ospina, 2011). Finalmente, en el campo de la salud se
plantea esta metodologia con el nombre de Decision Alternative Rational Evaluation (DARE) para
valorar las necesidades de salud de un territorio, tomar decisiones sobre la asignacidn de recursos,

priorizar las intervenciones para abordar los problemas de salud, entre otros (Sanchez-Ledesma et
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al., 2018). En general, para ejecutar la priorizacion de factores en primer lugar se deben definir los
factores relevantes que impactan sobre la decision y asignar un peso a cada uno de ellos de acuerdo
con su importancia relativa, después es necesario fijar una escala para cada factor y evaluar las
alternativas dentro de estos, para finalizar, se debe multiplicar la puntuacion obtenida por los pesos
de cada factor; la alternativa que tenga la mayor o menor puntuacion (segun el caso) sera la
seleccionada.

4.2.4.2. Proceso Analitico Jerarquico (AHP). El proceso de andlisis jerarquico fue desarrollado
por Thomas Saaty a finales de los afios 60, con el objetivo de ser un apoyo en la toma de decisiones.
Es un método multicriterio que busca trasladar la realidad percibida por un grupo de individuos a
una escala que refleje las prioridades relativas de los elementos evaluados (Berumen & Llamazares
Redondo, 2007). EI AHP se basa en el principio de la experiencia y el conocimiento de los actores.
Para ello se requiere un objetivo global, criterios de decision y alternativas de solucién (Ver Figura
3); con esta informacion el AHP construye matrices a partir de las comparaciones entre pares de
elementos, con las que se estableceran las prioridades y se tomaran decisiones (Osorio & Orejuela,

2008).

Criterio A Criterio B

Figura 3. Esquema jerarquico del AHP. Tomado de Vidal et al., (2012)

4.2.4.3. Basic Priority Rating System (método de Hanlon). EI método de Hanlon fue
propuesto en 1973 para jerarquizar los problemas desde una vision general de la salud publica.
Esta metodologia permite la participacion social de diversos actores y es considerada como

objetiva debido a que tiene en cuenta la definicion explicita de los criterios y la factibilidad de los
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resultados (L. I. Romero & Quental, 2014). Se basa en cuatro componentes, (a) la magnitud del
problema, (b) la severidad del problema, (c) la eficacia de la solucion y (d) la factibilidad de la
intervencidn. Los resultados se obtienen tras aplicar la formula (1) a cada problema evaluado, para
ello es necesario asignar un valor a los componentes de acuerdo con las consideraciones de los
actores participantes, ademas es posible multiplicar esta puntuacién por un peso, determinado de
acuerdo a la importancia del componente en la situacion estudiada (Cruz et al., 2012).
(@a+b)c*d (1)
4.2.4.4. Método Simplex. EI método simplex es implementado en el campo de la salud con
el principal objetivo de priorizar las necesidades del area para su futuro abordaje, en este sentido,
orienta la toma de decisiones respecto a la asignacion de recursos. Esta metodologia requiere del
disefio de un cuestionario estructurado, donde los criterios son enunciados en forma de preguntas
cerradas que deben resolver los expertos. Sus respuestas se puntian y organizan de manera que los
temas con puntuaciones mas altas son los que tienen mayor prioridad. Su ejecucion sigue las etapas
de construccion del cuestionario, seleccion de los expertos, aplicacion del cuestionario,
recoleccion de resultados y eleccidn de soluciones prioritarias (Sanchez-Ledesma et al., 2018).
4.2.5. Diagrama matricial. El diagrama matricial es una herramienta que ordena grandes
grupos de caracteristicas, funciones y actividades de tal forma que sea posible representar las
relaciones entre ellas de forma grafica. Se disefian bajo el siguiente principio, si se sitla un
conjunto de elementos en las filas de la matriz y otro conjunto en las columnas, los puntos de
interseccion entre estas indicaran la relacion entre ambos conjuntos. Esta herramienta posee
multiples variaciones presentadas en dos dimensiones y tres dimensiones dependiendo de la
cantidad de factores que se van a relacionar. Asi, el diagrama matricial en “A” representa

relaciones entre un tnico conjunto de elementos, en “L” entre dos conjuntos de elementos, en “T”
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y en “Y” entre tres conjuntos de elementos y en “X” entre cuatro conjuntos de elementos (Vilar
Barrio, 1997).
5. Metodologia

5.1. Revision de la literatura sobre gamificacion
En esta fase se pretenden identificar los pilares de la gamificacion; para ello se plantean ecuaciones
de busqueda en la base de datos Web of Science (WOS) y el portal de basqueda Scopus, que
permitan identificar casos de aplicacién de esta metodologia relacionados con la educacion.
Posterior a ello, mediante el método bola de nieve, se incluyen los articulos raiz que aborden la
teoria de la gamificacion. Finalmente, a partir del analisis la literatura recopilada se identifican los
conceptos y elementos clave de la misma.

5.2. Analisis de casos de aplicacion de la gamificacion
De acuerdo con los resultados de la fase anterior y realizando un analisis bibliométrico de los casos
de aplicacion de la gamificacién encontrados en la literatura, se identifican las tendencias en
herramientas gamificadas, asi como los tipos de elementos del juego mas usados y la incidencia
de estos sobre la motivacion y aprendizaje de los usuarios.

5.3. Revision de la literatura sobre las competencias ciudadanas y el desarrollo social
Durante esta fase se realiza un analisis de la literatura sobre investigaciones cualitativas o
cuantitativas realizadas con el objetivo de identificar la incidencia de las competencias ciudadanas
en el desarrollo social de las comunidades, para ello se hara uso de la base de datos Web of Science
(WQS) y el portal de busqueda Scopus. El propdsito de esta investigacion es identificar el impacto
que el desarrollo de estas competencias podria generar sobre los usuarios de la herramienta
gamificada.

5.4. Priorizacion de competencias ciudadanas
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En esta fase se pretenden definir los tipos de competencias ciudadanas que se usaran en el proyecto
DidacTIC. Para ello se selecciona o adapta una metodologia de priorizacion, que se adecue a las
necesidades del proyecto, y se aplica teniendo en cuenta el contexto del mismo, es decir,
considerando factores como el tipo de usuarios de la herramienta, el medio en el que esta se
desarrollara, y deméas implicaciones relacionadas con el contexto de educacion virtual. Finalmente,
la aplicacién del método permite seleccionar los tipos de competencias ciudadanas sugeridos para
el proyecto DidacTIC.

5.5. Identificacion de relaciones entre el desarrollo de competencias ciudadanas y la
gamificacion
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en todas las fases anteriores, se identifican
herramientas gamificadas que permitan desarrollar los tipos de competencias ciudadanas
seleccionadas con anterioridad en la priorizacion. Estas se presentan en forma de matriz y se
disefian con el objetivo de otorgar a DidacTIC bases respecto al tipo de herramienta gamificada
que podrian emplear en el proyecto.

6. Revision de la literatura sobre gamificacion

6.1. Metodologia
Las primeras muestras de interés en la web acerca de la gamificacion surgen a inicios del afio 2010,
en Canada, Reino Unido y Estados Unidos. Desde entonces esta tematica se ha considerado de
gran relevancia en multiples areas, tales como la educacion, los negocios, la salud y las ciencias
informéticas; de las que han surgido numerosas investigaciones académicas enfocadas tanto al

estudio de teorias de gamificacion, como a la aplicacion de estas en diversos contextos.
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La presente revision de la literatura busca recopilar algunos factores de interés para el proyecto
DidacTIC sobre la gamificacion; con este propdsito se siguié la metodologia evidenciada en la

Figura 4, a partir de la ejecucion de cinco pasos.
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Figura 4. Metodologia de la revision de literatura - Gamificacion
Inicialmente se definieron dos objetivos para la investigacion: identificar los pilares y elementos

claves de la gamificacion, y reconocer las tendencias actuales de experiencias gamificadas en
educacion a partir del estudio de casos de aplicacion de esta metodologia. Para ello se hizo uso del
portal de busqueda Scopus y de la base de datos multidisciplinaria Web of Science (WOS) debido
al alto impacto de sus publicaciones y a su notable reconocimiento internacional (Aghaei
Chadegani et al., 2013). En la Figura 5 se evidencian las ecuaciones de busqueda implementadas
para la investigacion, en estas se incluyeron, ademas de la terminologia central (gamif*), términos
referentes a la educacidn tanto en un contexto general (educat*), como en uno de academia
(academ*) y capacitacion (training*); ademas, fue necesario garantizar que los documentos a
estudiar se encontraran relacionados con procesos de ensefianza y aprendizaje, por lo que se
incluyeron los términos teach*, learn*, student* o pedagog*. Finalmente, debido a la amplitud en
las areas abordadas por esta tematica y al interés exclusivo de estudiar el impacto de la misma solo
en el contexto educativo, fue necesario restringir la busqueda excluyendo los términos

relacionados con el area comercial, tales como advertising, publicity o commercial.

Web of Science: TS=(((Gamif*) AND (Educat* OR Academ*OR Training*) AND (Teach*
OR Learn* OR Student* OR Pedagog*)) NOT (advertising OR publicity OR commercial))

Scopus: TITLE-ABS-KEY ( ( (gamif*) AND (educat* OR academ*or AND training* )
AND (teach* OR learn* OR student* OR pedagog*)) AND NOT (advertising OR publicity
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OR commercial ) ) AND ( LIMIT-TO (PUBYEAR, 2020) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR ,
2019) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2018))

Figura 5. Ecuaciones de busqueda — Gamificacion

La basqueda se limitd a los afios 2018, 2019 y 2020 debido a que se pretenden identificar
tendencias actuales reflejadas en el comportamiento de los ultimos afios; y ademas, se encontrd
que Albertazzi, Ferreira, & Forcellini (2019) ya realizaron una investigacion sobre las tendencias
de la gamificacion entre los afios de 2012 y 2017, donde se exponen las areas de investigacion mas
relevantes, las tematicas recurrentes, los tipos de articulos publicados y las metodologias mas
usadas en estos.

Los resultados de las ecuaciones de busqueda permitieron identificar 383 articulos en WOS y
136 en Scopus. Posterior a ello, se plante6 como criterio de inclusion las investigaciones referentes
a casos de aplicacion de gamificacion en contextos de educacion académica o de capacitacion con
un proposito formativo, asi mismo se definieron como criterios de exclusion las investigaciones
consideradas por los autores de las mismas como aplicacion de juegos serios o juegos basados en
el aprendizaje, asi como casos de gamificacion con propositos no formativos; en la Tabla 2 se
exponen algunos ejemplos de tematicas que fueron excluidas del estudio por no cumplir con los
criterios establecidos.

Tabla 2
Investigaciones excluidas de la revision de literatura - Gamificacion

Objetivo definido en la investigacion Ejemplos de objetivos encontrados en la literatura
Motivar a los estudiantes para asistir a clase

Motivar a los estudiantes para tener una buena actitud
Motivar a los estudiantes a entregar trabajos a tiempo
Motivar a los usuarios a investigar sobre un tema

Motivar a los usuarios

Generar un sistema de evaluacion Convertir las notas de los estudiantes en un sistema de puntos
Aumentar la participacion Aumentar la participacion de los estudiantes en la asignatura
Cambiar percepciones Mejorar la percepcion sobre la gamificacion

Aplicar un juego serio para el desarrollo de una tematica en

Aplicar un juego serio )
una asignatura
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Teniendo en cuenta los criterios de inclusion y exclusién se revisaron 31 articulos de WOS y
26 de Scopus, buscando identificar las tendencias en gamificacion. Finalmente, para el estudio de
los pilares y elementos claves de la gamificacién, se hizo uso del principio de bola de nieve
incluyendo 32 articulos raiz, obtenidos de los documentos previamente estudiados, que exponen
toda la teoria relacionada con esta temética (Ver Tabla 3).

Tabla 3

NUmero de articulos revisados - Gamificacion

Fuente NuUmero de articulos revisados Temaética abordada

WOS 31 Casos de aplicacion de gamificacion
Scopus 26 Casos de aplicacion de gamificacion
Articulos raiz 32 Teoria de gamificacion

Total 89

En el Apéndice B se presenta el analisis bibliométrico de la presente revision de literatura.

6.2. Analisis de pilares y elementos claves de la gamificacion
El término "gamificacion” se origind en la industria de los medios digitales, el primer uso
documentado data del 2008, pero este no tuvo una adopcion generalizada antes del segundo
semestre de 2010 (Deterding, Dixon, et al., 2011). En Ila literatura se han encontrado diversos
conceptos relacionados con el termino de gamificacion tales como Game Based Learning y Juegos
serios. En general estos hacen referencia a actividades basadas en el juego con un proposito
educativo explicito, que estan disefiadas principalmente para aumentar el aprendizaje. No obstante,
no se encontrd una definicion consensuada de estos términos puesto que algunos autores, como
Whitman, Tanzer, & Nemec (2019), los consideran sinénimos, mientras que otros, como
Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011), establecen que el juego serio describe el disefio de
juegos completos con fines no recreativos, mientras que las aplicaciones gamificadas simplemente

incorporan elementos de juegos a una actividad determinada.
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En este sentido, se encontraron pocos autores que expresen una apreciacion sobre la distincion
0 equivalencia de estas terminologias, pues tal como lo expresa Toriz, (2019) “la literatura muestra
un uso indistinto entre los términos "juegos serios™ y "gamificacién" y, por lo tanto, se demuestra
la necesidad de diferenciarlos”. Sin embargo, algunos autores, tales como Haruna et al., (2018)
ejecutan investigaciones para evaluar la diferencia practica entre aplicar juegos serios y
gamificacion en la educacion sexual; en este caso, los resultados indican que los dos métodos
tienen el mismo impacto en los usuarios, pues ambos mejoran el aprendizaje y aumentan la
motivacidn, la actitud positiva y el compromiso emocional y cognitivo.

Sin embargo, la mayoria de autores se refieren inicamente a uno de estos términos, generando
asi definiciones independientes para cada uno de ellos. Asi pues, Connolly, Stansfield, & Boyle
(2009) definen el aprendizaje basado en juegos como un mecanismo que aprovecha las tecnologias
del juego para crear un entorno de aprendizaje virtual divertido, motivador e interactivo que
promueva el aprendizaje experimental situado donde el usuario se sienta principalmente como un
jugador y no como un aprendiz; por su parte, Llorens-Largo et al. (2016) definen el juego serio
como un software de juego interactivo con fines pedagdgicos que tiene objetivos de aprendizaje
definidos y se centra en la resolucion de problemas.

Teniendo en cuenta que no se encontrdé una conclusion definitiva sobre la diferenciacion o
similitud de estos términos, el presente trabajo se enfoca Unicamente en los autores que hacen
referencia puntual al término de gamificacion.

6.2.1. Gamificacion. “La gamificacidn es el uso de elementos propios de los juegos en
contextos ajenos al juego” (Llorens-Largo et al., 2016). Es decir, el juego es la base tedrica de la
que parte el concepto de gamificacidn, valiéndose de la predisposicidn psicoldgica del ser humano

para participar en estos. La importancia del juego en la vida humana ha sido probada a través de
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la historia con la aparicion de este en las antiguas culturas romana, griega y arabe, como una
actividad disefiada no solo para la diversion, sino también como un método de entrenamiento para
la adquisicion de la disciplina y los conocimientos apropiados para desempefiar sus trabajos. Por
ello, Valda Sanchez & Arteaga Rivero (2015) afirman que el juego esta inmerso en casi todas las
actividades que conducen a las personas en procesos de construccion del conocimiento, pues su
estructura, reglas, contenidos, procedimientos y objetivos otorgan seriedad al mismo y promueven
en el individuo el desarrollo cognitivo, la agilidad mental, la creatividad y las relaciones sociales
(Obando-Bastidas et al., 2018). Asi pues, relacionar el juego con la adquisicion de conocimiento
no es una novedad, la innovacion es determinar que la satisfaccion procedente del juego incentiva
ciertos comportamientos en los usuarios, como resultado de la motivacion originaria de los
elementos propios de estas actividades, tales como las puntuaciones, insignias o misiones
(Obando-Bastidas et al., 2018). Estos comportamientos podrian estar relacionados con cualquier
area que se quisiera abordar, evidenciando asi, que el impacto de la gamificacion trasciende a
diversos sectores, tales como la educacion, la salud, el medio ambiente o el comercio. Sin embargo,
estudios empiricos en gamificacion demuestran que la educacion es el contexto mas comun para
su implementacioén (Toriz, 2019).

6.2.2. Gamificacion en la educacion. A menudo la educacion tradicional es percibida por
los estudiantes como un proceso aburrido e ineficaz, siendo un reto para los maestros atraer su
atencién y motivarlos a permanecer activos durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Bajo
este contexto, la gamificacion se ha convertido en un tema recurrente puesto que se considera
como un enfoque educativo prometedor para el futuro en la medida que tiene el poder de motivar,
aumentar el compromiso y reforzar el conocimiento, a la vez que ofrece entretenimiento

(Katsaounidou et al., 2019). La gamificacion en la educacién esta representada en la literatura
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académica por multiples términos: Gameducation, Gamification-based-learning o Gamification
(Toriz, 2019), y aunque no existe un concepto Unico que la defina, en general es entendida como
un proceso que busca integrar los mecanismos del juego dentro de un programa de estudios
(Zhamanov et al., 2018), siguiendo los principios que rigen el juego, pero manteniendo en todo
momento el cardcter formal del proceso de ensefianza y aprendizaje (Arufe Girdldez, 2019).
Segun Arufe Giraldez (2019), la gamificacion hace uso de la neuroeducacién como sustrato para
mejorar el proceso educativo, despertando la curiosidad, el interés y la motivacion de los alumnos
en la medida que sean ellos mismos los protagonistas de su proceso de formacidn. Estas préacticas,
ademas de transmitir contenidos académicos, desarrollan multiples habilidades blandas en los
estudiantes, mejorando por ejemplo, la forma de experimentacion de las tareas; durante la
gamificacion “el hecho de no tener éxito en una tarea ya no significa un “fracaso” para los
estudiantes, sino mas bien un “acercamiento” a una estrategia de solucién optima” (Alptekin &
Temmen, 2020).

Por otro lado, Kumar & Herger (2013) plantean cinco pasos para un disefio de la gamificacion
basado en el jugador, este parte de la metodologia User Centered Design (UCD), un proceso
iterativo en el que los disefiadores se centran en las necesidades del usuario. Para esta investigacion
el método propuesto por los autores se ha enfocado en el estudiante y se presenta en la Tabla 4.
Tabla 4
Metodologia User Centered Desing

Pasos Definicion

Definir las caracteristicas de los estudiantes: Edad, habilidades y
capacidades de aprendizaje

Identificar la mision Definir los objetivos de aprendizaje

Comprender la Definir las motivaciones intrinsecas y extrinsecas que impulsara la
motivacion humana herramienta.

Definir la historia, personajes, misiones, niveles, puntos, insignias y
tablas de clasificacion a usar en la herramienta.

#
1 Conocer al usuario
2
3

4 Aplicar la mecanica
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Administrar, monitorear  Realizar iteraciones de verificacion con los usuarios en cada fase del
y medir proceso de disefio.

Nota: Adaptado de (Kumar & Herger, 2013)

6.2.3. Beneficios de la gamificacion. Diversos autores han coincidido en que la
experiencia de gamificacién genera multiples ventajas sobre quienes intervienen en esta. En
general, los beneficios de la gamificacion podrian clasificarse en dos grandes éreas: el
razonamiento y la motivacion. El area de razonamiento se encuentra relacionada con los procesos
cognitivos que se desarrollan mientras los individuos se encuentran expuestos a la experiencia
gamificada. Segun lo citado por Holguin-Alvarez et al. (2019), el placer que provoca el juego
modifica las estructuras cognitivas, ya que la retroalimentacion caracteristica del juego reduce la
probabilidad de error durante espacios de tiempo méas prolongados, mejora la atencion y disminuye
la recarga de la memoria operativa; ademas, permite el logro de habilidades cognitivas en
competencias matematicas relacionadas con el calculo numérico vy la resolucién de problemas.

Por su parte, el area de motivacion esta relacionada con el impacto de los elementos de la
gamificacion, sobre la experiencia del usuario. En general la motivacion puede proceder de
factores extrinsecos, tales como recompensas 0 castigos obtenidos durante el juego, o factores
intrinsecos como la competencia misma, que impulsa el deseo del individuo de realizar una tarea
con mayor satisfaccion y mejores resultados (Haruna et al., 2018).

Segun Brom, Starkova, Bromova, & Déchtérenko (2018), la idea general de que la gamificacion
mejora el aprendizaje al ser motivadora y atractiva para los usuarios puede ser tedricamente
sustentada por la teoria cognitiva de aprender de los medios (CATLM) vy la teoria de carga
cognitiva. La CATLM demuestra que la desactivacion de estados relacionados con la actividad,
como el aburrimiento, tienden a generar una baja participacion cognoscitiva, dificultando el
aprendizaje; y por el contrario, los estados relacionados con la activacion de la actividad (diversion

y generacion de motivadores intrinsecos) tienden a estimular el compromiso cognitivo, facilitando
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el aprendizaje. No obstante, algunos autores basados en la teoria de carga cognoscitiva aseguran
que la gamificacion podria generar distracciones en el usuario en la medida que este debe consumir
una parte de sus recursos cognitivos limitados, para procesar los elementos de motivacion
intrinseca contenidos en la herramienta. Por lo que es posible que la motivacion intrinseca
generada por estos elementos no siempre mejore los resultados de aprendizaje, pues se podria
inducir una carga cognitiva innecesaria que de otro modo podria dedicarse a procesar contenidos
de aprendizaje (Brom, Starkova, Bromova, & Déchtérenko, 2018). Asi pues, los elementos
incluidos en el juego podrian generar resultados positivos o negativos en diferentes contextos; y
en el caso particular de que un elemento aumente la motivacion intrinseca, segin CATLM, este
asignaria mas recursos cognitivos, pero podria generar una mayor carga cognoscitiva y disminuir
el aprendizaje segun lo expuesto en la teoria de carga cognoscitiva. Por lo que finalmente no hay
certeza sobre qué elementos del juego deberian ser incluidos en contextos particulares para
garantizar la explotacion de los beneficios de la gamificacion. Esta problematica es evidenciada
en multiples articulos que exponen la necesidad de estudiar los efectos de los elementos del juego
aplicados en la gamificacion.

6.2.4. Componentes de la gamificacion. Diversos autores han explorado los
componentes de la gamificacion y aunque sus conclusiones han sido similares, las clasificaciones
que estos le han otorgado difieren entre si. Werbach & Hunter (2012) plantean un modelo,
expresado en la Figura 6, en el que los elementos de la gamificacion son las mecanicas, dinamicas
y componentes; Hunicke, Leblanc, & Zubek (2004) definen el marco de trabajo MDA para disefiar
juegos a partir de las mecanicas, dinamicas y estéticas; por su parte, Zichermann & Cunningham

(2011) y Knautz (2015) limitan los componentes de la gamificacion en la educacion a mecanicas
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y dindmicas. La Figura 6 muestra un resumen de los componentes de la gamificacion planteados

por los autores previamente mencionados.

KEVIN WERBACH & DAN HUNTER (2012) HUNIKE, LEBLANC & ZUBEK (2004)

«Limitaciones
\ +Emociones *Ganar recompensas
-Relaciones +Disefiar objetos
Progresiones \—) «Construir objetos
MECANICAS ‘ ‘

*Retos
ZICHERMANN & CUNNINGHAM (2011) Y KNAUTZ (2015)

ESTETICA

«Fantasia
«Compafierismo
+Historia
+Desafio

COMPONENTES MECANICAS

~Avatar *Reglas

*Niveles *Recursos necesarios
*Ranking

~Puntos

+Competencia
«Cooperacién
*Retroalimentacion

MECANICAS

+Avatar
-Niiveles
-Ranking
-Puntos

Logro
*Pogreso
-Estructuras de
recompensa

Figura 6. Elementos de la gamificacion. Adaptado de Werbach & Hunter, (2012); Hunicke,
Leblanc, & Zubek, (2004); Zichermann & Cunningham (2011) y Knautz (2015)

Teniendo en cuenta la variedad de clasificaciones encontradas en la literatura, se concluye que
no hay un acuerdo en la clasificacion de los elementos de la gamificacion (Dicheva et al., 2015);
por lo tanto, debido al contexto de educacion en el que se enmarca esta investigacion, el presente

andlisis se enfoca en el modelo propuesto por Knautz (2015).

6.2.4.1.  Mecéanicas o0 elementos. La gamificacidbn debe considerar en su disefio la
incorporacion de recursos o herramientas orientados al usuario dentro del entorno de aprendizaje,

con la finalidad de aumentar su motivacion y mejorar la experiencia durante la adquisicion de
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conocimiento. A continuacion se presentan los elementos o mecénicas mas relevantes de la
gamificacion.

6.2.4.1.1. Historia. La historia es un elemento fundamental dentro de la gamificacion, pues
esta proporciona un marco para las acciones del usuario y le da significado y relevancia a su
experiencia. Este componente es el entorno donde el estudiante adquiere los conocimientos,
tomando decisiones y ejecutando misiones para obtener el mejor final posible dentro de la historia.
Segun Llorens-Largo et al. (2016), mediante la historia se busca atraer la atencién del usuario, y
por tanto, esta debe ser inspiradora y seductora; sin embargo, la implementacion de estructuras
narrativas se encuentra limitada por dos factores particulares, la historia debe ser lo
suficientemente amplia para despertar la curiosidad del alumno, pero lo suficientemente estrecha
para posibilitar la determinacion de objetivos de aprendizaje por parte del profesor (L. C. Wood &
Reiners, 2015).

6.2.4.1.2. Personaje o avatar. La relevancia de un personaje radica en que este otorga cierta
identidad al usuario, quien alimenta sus deseos de auto representacion y autonomia, a la vez que
enriquece su identidad social mediante la adquisicion de estatus y reputacion frente a sus
competidores (Knautz, 2015). De esta forma se aumenta la motivacion y el apego emocional a
causa de la evolucion del avatar (Obando-Bastidas et al., 2018). Segun lo citado por Knautz (2015),
diversos autores han estudiado las clasificaciones de los personajes, siendo relevantes las expuestas
por Inal y Cagiltay (2006) & Neustaedter y Fedorovskaya (2009); la Tabla 5 presenta un resumen
de sus conclusiones.
Tabla 5
Tipos de personajes

Autor Tipo de avatar  Descripcion
Implicito No hay ningln personaje visible, se da en forma de reglas.
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lcénico El personaje es visualizado y puede cambiar de acuerdo al gusto
Inal y Cagiltay del usuario.
(2006) El personaje se puede mover en el entorno gamificado, suele

Funcional Co e
unciona tener una historia y motivaciones.
El personaje busca hacer sentir al usuario cerca, haciendo que la
Neustaedtery — pegjista herramienta gamificada se vea como una extension de la
Fedorovskaya realidad.
(2009) Ideal El personaje supera todas las insuficiencias percibidas por el
usuario y deja de representarlo a si mismo.
Fantasia El personaje permite al jugador crear una nueva identidad.

6.2.4.1.3. Misiones. Son tareas que deben ejecutar los usuarios para avanzar en el juego y
obtener con ello ciertos beneficios; las misiones deben tener un objetivo, distintas alternativas de
solucion y recompensas claramente definidas, existen multiples tipos y estas pueden completarse
de forma individual para generar competencia, o de forma grupal para invitar a la cooperacion. El
grado de dificultad en las misiones debe prevenir la frustracion y el aburrimiento, por lo que debe
estar relacionado con los niveles y aumentar paulatinamente conforme se superan estos Gltimos,
ya que segun Llorens-Largo et al. (2016) esto contribuira a desarrollar nuevos conocimientos y
habilidades.

6.2.4.1.4. Niveles. Son los segmentos que dividen el entorno de juego y contienen misiones o
tareas que deben ser cumplidas por el usuario. Segun Llorens-Largo et al. (2016), el progreso entre
niveles satisface la necesidad de estatus y competicion; en este sentido, la busqueda por alcanzar
un nivel superior puede ser explicada por la teoria objetiva que muestra como el comportamiento
humano se orienta a la consecucién de objetivos, por ello, los niveles otorgan al jugador una
sensacion de progresion y mejoran sus habilidades en la medida que la dificultad de sus tareas
aumente conforme aumentan los niveles.

6.2.4.1.5. Puntos. Son valores numéricos que recompensan al usuario por haber completado
determinadas actividades. El objetivo de los puntos es aumentar la motivacion de los jugadores y

dirigirlos hacia acciones concretas (Obando-Bastidas et al., 2018), generando asi interacciones
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especificas y promoviendo el comportamiento deseado en los usuarios. Los puntos poseen diversas
variaciones, pueden ser usados como recompensas, como forma de inversion, o como indicador
de posicion (Nah et al., 2014). Segun Zichermann & Cunningham (2011), existen cinco tipos de
puntos: (1) Puntos de experiencia: Se otorgan por cada actividad exitosa e informan sobre el rango,
el estado y las habilidades del jugador; (2) Puntos de moneda: Funcionan como medio de cambio
para acceder a ciertos beneficios, y es posible ahorrarlos o gastarlos (3) Puntos de habilidad: Se
ganan a través de acciones especificas en el juego; (4) Puntos de karma: Se obtienen calificando
las contribuciones del jugador en contextos tales como un foro abierto de comentarios; y (5) Puntos
de reputacion: Se pueden ganar por acciones de otros usuarios sobre el jugador, se evidencian por
ejemplo, en las buenas criticas otorgadas entre jugadores.

6.2.4.1.6. Insignias. Son reconocimientos otorgados al usuario por lograr ciertos objetivos, y
aungue normalmente son conocidas por el mismo antes de ganarlas, algunos autores sugieren que
es beneficioso otorgar insignias inesperadas para aumentar la diversion en los participantes. Las
insignias desarrollan la autoexpresion y el estatus, razon por la que estas deben ser visibles a todos
los competidores. En cuanto al grado de dificultad, es importante resaltar que segun Llorens-Largo
et al. (2016), las insignias suelen motivar mas a quienes las ganan que a quienes aun no han
obtenido ninguna, por lo que se sugiere que la primera insignia tenga un grado de dificultad bajo.
Sailer, Hense, Mandl, & Klevers (2013) identifican cinco funciones bésicas de las insignias: (1)
Establecimiento de objetivos: Como se menciond anteriormente, la teoria objetiva muestra como
el comportamiento humano se orienta a la consecucién de objetivos, por lo tanto, los usuarios
querran recoger y desbloquear todas las insignias disponibles. (2) Reputacion: EI niimero y tipo de
premios permiten obtener conclusiones sobre el usuario en términos de experiencia, competencia

y fiabilidad. (3) Competencia: La caracteristica de reputacién de las insignias aumenta la
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competitividad de los usuarios. (4) Logro: Las insignias representan logros, de modo que satisfacen
la necesidad de éxito de los usuarios. (5) Identificacion de grupo: La obtencion de insignias puede
ser una forma de identificacion grupal debido al reconocimiento de experiencias compartidas.

6.2.4.1.7. Tablas de clasificacion. Las tablas de clasificacion ordenan de manera visual a los
usuarios del sistema gamificado segin su desempefio, asi cada participante puede compararse con
los deméas y medir su nivel de éxito. La importancia de este elemento radica en que los seres
humanos desean constantemente evaluar su propio desempefio y recibir retroalimentacion a través
de comparaciones sociales con otros sujetos (Festinger, 1954). Existen diversos tipos de tablas de
clasificacion, por ejemplo, la lista infinita enumera a todos los jugadores dentro de la herramienta;
mientras que la la lista grupal genera la clasificacion por grupos, aumentando el sentido de
pertenencia y la cooperacion dentro del equipo; finalmente, la lista de clasificacion social se
restringe a ciertos sujetos dentro del juego teniendo en cuenta su ubicacion geogréafica, nivel,
género, entre otros. Segun Llorens-Largo et al. (2016), esta ultima puede generar ain mas
motivacion, pues las comparaciones se haran con el circulo méas cercano al jugador, aumentando
considerablemente la competitividad.

6.2.4.2.  Dinamicas. Las dindmicas requieren como insumo las mecanicas mencionadas con
anterioridad, de esta forma, tras interactuar con los elementos de la herramienta gamificada, el
usuario participara en la experiencia mediante las dinamicas que incentivaran sus actitudes
humanas y mejoraran el aprendizaje. A continuacion se exponen las dinamicas mas importantes
reconocidas por Knautz (2015).

6.2.4.2.1. Significado. Es indispensable que cada tarea realizada por el usuario dentro de la
herramienta tenga un objetivo claro para el mismo, pues esto otorgara un significado a sus acciones

y aumentara el deseo de ejecutarlas. Ademas, es importante que cada participante reconozca su
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trayectoria dentro del sistema gamificado, conociendo los niveles superados y los niveles por
superar para conseguir sus planes a largo plazo, pues segun Knautz (2015) este enfoque gradual
de los objetivos genera mayor motivacion y compromiso en los usuarios.

6.2.4.2.2. Retroalimentacion. Es una respuesta otorgada por la herramienta frente al
desempefio general o parcial del usuario. La retroalimentacion, segin Nicol & MacFarlane-Dick
(2006), facilita la auto-reflexion de los participantes, genera creencias motivacionales y aumenta
la autoestima, ademas de contribuir directamente a mejorar los procesos de ensefianza, pues esta
cierra la brecha entre el desempefio actual y el deseado, proporcionando a los docentes informacion
valiosa para evaluar el aprendizaje de los estudiantes.

6.2.4.2.3. Autonomia. Se relaciona con la capacidad que tienen los usuarios para tomar sus

propias decisiones durante el juego de acuerdo con sus objetivos. En relacion a esto, disefiar una
herramienta gamificada Unicamente con acciones que originen una recompensa 0 que Sean
obligatorias atentaria contra la autonomia del usuario, puesto que no se le permitiria la ejecucion
de tareas opcionales. Silvero Miramén (2006, citado por Arufe Giraldez, 2019) resalta la
importancia de generar espacios de autonomia en la educacion para facilitar la adquisicion de
conocimientos y fomentar el aprendizaje activo de los estudiantes. Por este motivo, la dinamica de
retroalimentacion es un buen aliado, ya que disminuye la sensacion de monitoreo en los usuarios
y los motiva a actuar para cumplir sus objetivos a largo plazo (Knautz, 2015). Por otro lado, tal
como se habia expuesto con anterioridad, la motivacion intrinseca es un factor fundamental dentro
de la gamificacidn, y segun la teoria de autodeterminacién, propuesta por Ryan & Deci (2000),
esta se puede fomentar cuando el ambiente de aprendizaje ayuda a satisfacer las necesidades de

autonomia y competencia del usuario.
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6.2.4.2.4. Logro. En el proceso de gamificacion es muy importante adquirir conocimientos
que posteriormente seran usados para la ejecucion de las tareas propuestas; en este sentido, la
mejora continua y la satisfaccion de superar niveles cada vez mas complejos satisfacen necesidades
intrinsecas de competencia, y aumentan la motivacion del usuario al conseguir dominar una tarea.
Este factor se encuentra altamente relacionado con la necesidad de logro de los seres humanos,
pues, segun Rigby & Ryan (2011), a medida que los individuos fortalecen sus habilidades y son
capaces de superar obstaculos mas altos, naturalmente desean enfrentase a algo nuevo.

6.2.4.2.5. Progreso. Refleja la capacidad que tiene la herramienta gamificada para mostrarle
al usuario lo que ha aprendido, los niveles y misiones que ha superado y su desempefio general a
lo largo del tiempo. El progreso genera motivacion y al igual que la retroalimentacion aumenta el
deseo de mejora continua en los participantes.

6.2.4.2.6. Relacion entre participantes. Los sistemas gamificados generan diferentes tipos de
relaciones entre los participantes del mismo. Algunos crean conflictos para aumentar la tension y
competencia, pero generar mayor compromiso por parte del usuario, mientras que otros fomentan
la colaboracion entre sus participantes mediante la necesidad de cooperacion, coordinacion y
trabajo en equipo, para contribuir a la consecucién de objetivos (Knautz, 2015). En cualquier caso,
la generacion de relaciones al interior del entorno de aprendizaje es fundamental para el desarrollo
de habilidades en los usuarios y para la aceptacion de la herramienta.

6.2.4.2.7. Estructuras de recompensa. La recompensa es la adquisicién de un recurso por
parte del usuario a causa de haber completado satisfactoriamente una tarea, esta dinamica se
caracteriza por motivar a los participantes a implementar ciertas acciones y generar una mayor

atraccion a las misiones de la herramienta. Segin Knautz (2015), existen recompensas de accion
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fija, que el usuario conoce con anticipacion y sabe como obtener, y recompensas repentinas, que

se entregan inesperadamente al usuario aumentando su diversion y felicidad.

6.3. Analisis de casos de aplicacion de la gamificacion

El analisis de los casos de aplicacion de gamificacién busca cumplir con el segundo de los
objetivos propuestos para la investigacion: reconocer las tendencias actuales de experiencias
gamificadas en educacion. Para ello se estudiaran las herramientas de apoyo, mecénicas y
dindmicas mas usadas, asi como la relacion de estas con los resultados obtenidos en los casos
revisados.

6.3.4. Herramientas aplicadas. La Figura 7 muestra el tipo de herramientas usadas durante la
ejecucion de la gamificacion en los estudios revisados, se encuentra que la mayoria de estas hacen
referencia a herramientas digitales, disefiadas por los investigadores, o bien, disponibles en el
mercado; sin embargo, ain se destacan algunas herramientas analogicas tales como juegos fisicos,
similares a los circuitos deportivos, juegos de mesa, salas de escape, aulas invertidas y laboratorios.
Se observa ademas, que la aplicacion de herramientas gamificadas dentro de los Learning
Management System (LMS) ha tenido un gran impacto como apoyo a cursos virtuales y
presenciales. Finalmente, cabe resaltar que dentro de las herramientas gamificadas predomina el
uso de plataformas disponibles en el mercado, de estas, la mas usada es Kahoot!, una herramienta,
que tal como Quizlet permite obtener una respuesta rapida a una serie de preguntas por parte de
los usuarios, se encuentran también plataformas como ClassCraft disefiadas para gestionar la
actividad, o herramientas que incluyen juegos predisefiados para desarrollar ciertas habilidades en

los participantes, como Duolingo y Cerebriti (Figura 8).
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Figura 7 Herramientas méas usadas en la gamificacion.
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Figura 8 Plataformas disponibles en el mercado usadas en la gamificacion.

6.3.5. Mecanicas y dinamicas aplicadas. Para estudiar las mecénicas y dinamicas mas usadas
en las herramientas gamificadas, es importante tener en cuenta que el analisis debe hacerse
buscando identificar no solo las tendencias, sino ademas los elementos particulares que mejoran
la experiencia de aprendizaje o aumentan la adquisicion del conocimiento, pues de acuerdo con
Brom, Starkova, Bromova, & Déchtérenko, (2019) actualmente existen lagunas sustanciales sobre
los efectos de los elementos del juego en contextos particulares. En relacién con ello, y a pesar de
que en ninguno de los casos revisados se estudian los elementos del juego por separado, si se
encontraron algunos articulos en los que se evidencian los resultados de ciertos elementos del
juego aplicados en contextos particulares; por ejemplo, Ros-Morente, Cuenca, & Filella-Guiu,
(2018) demuestran que el videojuego “Happy” disefiado para la formacién en competencias

emocionales aumenta la ansiedad en los estudiantes de secundaria, pero la disminuye en los de
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primaria. De forma similar, Riaz, Cuenen, Janssens, Brijs, & Wets,(2019) analizan una plataforma
e-learning que incluye elementos de gamificacion para la formacion en seguridad vial y estudian
el rendimiento y comportamiento de los usuarios de acuerdo al género, contexto y edad,
concluyendo: (1) que los hombres pasan menos tiempo que las mujeres respondiendo las
preguntas, y (2) que se presentan mejores resultados en contextos familiares y edades bajas (primer
grado). Por ultimo, Felszeghy et al., (2019) encuentran que no siempre es adecuado eliminar el uso
de herramientas tradicionales, pues en su caso de estudio, los alumnos de histologia médica
prefieren utilizar el material tradicional como las lecturas, en lugar de consumir el contenido digital
disponible en la herramienta gamificada. Asi pues, es posible concluir que los efectos de una
herramienta gamificada dependeran no solo de las mecéanicas y dindmicas en si mismas, sino
ademas del contexto particular de los usuarios.

La Tabla 6 presenta un resumen de las mecanicas o elementos del juego aplicados en los casos
estudiados, se incluye el nimero de veces que estas fueron utilizadas y el porcentaje de uso con
respecto al total de articulos revisados. Se puede observar que el elemento mas empleado son los
puntos, aplicados en el 73% de los casos, asi como las tablas de posicion y retroalimentacion que
se usaron en el 42% de ellos. La historia por su parte, inicamente fue empleada en el 30,7% de los
casos; la razon de ello radica en las implicaciones que tiene hacer uso de esta, pues en su ejecucion
es importante evitar distraer a los estudiantes con factores irrelevantes pertenecientes a la historia
en si misma que no aportan nada al conocimiento, por lo que es tarea de los disefiadores dar esos
detalles resueltos para no ocupar a los usuarios en ello (Brom et al., 2019). Un claro ejemplo de
esto, es la herramienta desarrollada por Nowostawski, McCallum, & Mishra, (2018) quienes
prestan especial atencion a que los aspectos del juego no superen la importancia del analisis y

la reflexion, por lo que en este caso los estudiantes entienden que la actividad principal del curso
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es aprender, en lugar de simplemente ser buenos en el juego. Finalmente, se evidencia que los
avatares no fueron recurrentemente usados en los casos de estudio y tan solo se aplicaron en el
9.6% de ellos, esta tendencia podria estar relacionada con la creencia de que los avatares no son
muy apetecidos por los usuarios, hipdtesis que de hecho fue probada por Obando-Bastidas et al.,
(2018), quienes desarrollaron una aplicacién gamificada de estudio para las pruebas de estado, y
concluyeron que los avatares dispuestos a los estudiantes no fueron usados por ellos.

Tabla 6

Mecanicas aplicadas en las herramientas gamificadas

Mecanica Cantidad de veces aplicado %
Puntos 38 73,08%
Tablas de posicién 22 42,31%
Retroalimentacion 22 42,31%
Insignias 18 34,62%
Misiones 18 34,62%
Historia 16 30,77%
Niveles 15 28,85%
Avatares 5 9,62%

Para evaluar el impacto de los elementos del juego en los casos estudiados se realizdé una matriz
de relacidn presentada en la Figura 9 donde se muestra el efecto que genera cada tipo de mecanica
sobre el aprendizaje y la experiencia de usuario. Se puede observar que todos los elementos

presentes en los casos de aplicacion mantienen una relacién positiva con ambos factores.
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Figura 9. Matriz de relacion entre la mecanica y los resultados de la gamificacién. Adaptado del
software Vantage Point (2019).

Respecto a este analisis, es importante tener en cuenta que en la mayoria de los articulos
revisados se presenta mas de un elemento del juego dentro de la herramienta, por lo que el efecto
de estos se estudia conjuntamente y no de forma independiente. Por esta razon, se generd un
cluster map que muestra la relacion existente entre las mecénicas usadas, es decir, la cantidad de
veces que grupos de elementos se aplican en una misma herramienta gamificada (Ver la Figura
10). Se observa que a menudo las misiones y los puntos se usan independientemente como el Gnico
elemento dentro de la herramienta, sin embargo, también es comun la aplicacién de conjuntos de
elementos tales como tablas de clasificacion, puntos y retroalimentacion, o tablas de clasificacion,
puntos, retroalimentacion, insignias y niveles. De acuerdo a ello, es posible concluir que estas
combinaciones de elementos suelen generar buenos resultados en cuanto a la adquisicién de

conocimientos y la experiencia de usuario.
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Figura 10. Cluster Map de las mecénicas de la gamificacion. Adaptado del software Vantage Point
(2019).

En relacion con las dindmicas, las mas usadas durante los casos de estudio revisados fueron
competicién, logro y recompensa; de estos, se observa en la Tabla 7 que en mayor medida se
aplicaron el logro y la competicion- El logro se evidencié como el deseo del usuario por superar
las misiones o retos propuestos en la herramienta para su satisfaccion personal, mientras que en la
competicidn las acciones se encontraban motivadas por la superacién del adversario. Por otro lado,
la recompensa tan solo fue aplicada en el 13,5% de los casos, en estos se observan distintas
remuneraciones para el usuario en relacion con el contexto donde se aplican, por ejemplo, cuando
la herramienta se desarrolla dentro de un curso académico, la recompensa esta relacionada con un
aumento en la nota o con la posibilidad de entregar un trabajo fuera de la fecha limite, mientras
que si la herramienta se desarrolla en un entorno externo al escolar, los incentivos son en su
mayoria econdmicos y se representan en viajes, regalos o bonos.

Tabla 7

Dinamicas aplicadas en las herramientas gamificadas



GAMIFICACION Y COMPETENCIAS CIUDADANAS o1

Dindmica Cantidad de veces aplicado %
Logro 28 53,846%
Competicion 20 38,462%
Recompensa 7 13,462%

En el caso de las dindmicas, el impacto sobre los resultados es muy similar al encontrado en las
mecéanicas pues se evidencia una relacion positiva entre todos los tipos de dinamicas aplicados y
el desarrollo obtenido en materia de aprendizaje y experiencia de usuario. Sin embargo, a
diferencia de los elementos del juego, en este caso se encuentra que mas del 86% de los articulos
revisados aplican Unicamente un tipo de dinamica, por lo que es posible concluir, de acuerdo a la
Figura 11, que el logro, la competicién y la recompensa mejoran el aprendizaje y la experiencia de

usuario en los casos de aplicacion de gamificacion revisados.

competicion @ )

. Mejora la experiencia

Figura 11. Matriz de relacion entre la dindmica y los resultados de la gamificacion. Adaptado del

software Vantage Point (2019).

6.3.6. Métodos para la recoleccion de datos y el andlisis de informacion. Los estudios
analizados emplearon multiples métodos para medir y evaluar los resultados obtenidos tras aplicar
la herramienta gamificada en los usuarios. En primer lugar, se encuentran casos en los que se hace
uso de un grupo de control y un grupo experimental, sin embargo, estos son tan solo el 30,7% de
los articulos revisados; esta alarmante cifra cuestiona la fiabilidad de los resultados obtenidos, ya

que la carencia de un grupo de control le resta objetividad a los resultados, pues este otorga datos
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de referencia como base de comparacion; ademas, se encontrd que cuando los grupos de control
se aplicaban, estos no mantenian igualdad de condiciones con el grupo experimental, situacion que
también podria sesgar los resultados. La recurrente carencia de grupos de control, o la aparicion
de estos en condiciones no deseables ha llevado a algunos autores a considerar que los resultados
de la mayoria de investigaciones en gamificacion no son validos, o que muchos de sus beneficios
estan basados en hipdtesis y sensaciones, mas que en verificaciones (Kim, 2015).

La Figura 12 muestra todos los métodos de recoleccion de datos usados en los articulos
revisados, se observa que las encuestas y los test previos y posteriores a la aplicacion de la
herramienta gamificada presentan el mayor porcentaje de aplicacion, ademas, son recurrentes las
pruebas evaluativas y los cuestionarios pre-disefiados, siendo las primeras, pruebas propias de un
curso académico tales como examenes o evaluaciones de los que se obtiene la nota del curso, y las
segundas, pruebas formales que han sido disefiadas por expertos para evaluar una tematica en
particular. Finalmente se evidencia que la entrevista y los grupos focales se aplicaron en tan solo

el 6% y 2% de los casos respectivamente.

B Encuesta
W Test Pre y Post
Prueba evaluativa
M Cuestionario pre-disefiado

Entrevista

B Grupo focal

Figura 12. Métodos de recoleccion de datos
Posteriormente, los investigadores aplicaron diversas pruebas para analizar los datos
recolectados, la Figura 13 presenta los métodos de analisis estadisticos mas implementados; se

percibe que de estos, la estadistica descriptiva es el mas usual, este suceso podria estar relacionado
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con los anteriores hallazgos que evidencian que la encuesta es el método de recoleccion de datos

mas comun, ya que frecuentemente los resultados provenientes de una encuesta se evalian

haciendo uso de la estadistica descriptiva, en este sentido, se encuentra que la encuesta y la

estadistica descriptiva fueron usadas en el 37% de los casos. Por otro lado, las pruebas de ANOVA,

T-Student y Chi Cuadrado, fueron implementadas el 23%, 13% y 6% de los casos revisados

respectivamente, estas, asi como las pruebas de Wilcoxon Signed- Rank y D de Cohen se usaron

para probar una hipétesis relacionada con la efectividad de la gamificacién en cuanto a experiencia

de aprendizaje y adquisicidn de conocimientos. Anexo a ello, es importante resaltar que en algunos

casos no fue aplicado unicamente un método estadistico, pues se implementaron metodos previos

a las pruebas, tales como Kolnogorov — Sminov, Kruskal — Wallis y Shapiro — Wilk para probar la

normalidad de los datos. Finalmente, se evidencia que algunas investigaciones realizaron estudios

cualitativos mediante la implementacion de analisis tematicos relacionados en la mayoria de los
casos a los resultados obtenidos de las entrevistas, o de las opiniones de los usuarios.

Shapiro-Wilk

D de Cohen

Kruskal-Wallis

Regresion lineal

Analisis tematico

Kolmogorov-Smirnov

Wilcoxon Signed-Rank

Shi Cuadrado

T-Student

ANOVA
Estadistica descriptiva

0 5 10 15 20
Figura 13. Métodos de andlisis de informacion
6.3.7. Resultados de los casos de aplicacion de la gamificacion. El analisis de resultados

se realizd teniendo en cuenta los factores mas evaluados dentro de los articulos revisados, en este

sentido se encontrd que, aungue algunos articulos unicamente describen su experiencia en el
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disefio de la gamificacion sin hacer referencia al impacto generado en los usuarios, en la mayoria
de los casos, se evaluaron los resultados desde las perspectivas de conocimiento y experiencia de
aprendizaje.

En cuanto al conocimiento se evalla si incrementa el aprendizaje de los usuarios tras usar la
herramienta gamificada. Estos estudios se realizaron en diferentes momentos, algunos se
ejecutaban inmediatamente después de usar la herramienta, otros durante la implementacion de la
misma, u otros, principalmente del &rea de la capacitacion, se realizaban tras algunos meses de uso
de la herramienta, pues se pretendia evaluar si el usuario realmente adquiria las habilidades a largo
plazo y seguia obteniendo buenos resultados ain si habia dejado de usar la herramienta (Y. S.
Kang & Chang, 2019). Es importante resaltar que la adquisicion de conocimiento no se encuentra
relacionada exclusivamente con la memorizacion o el aprendizaje tedrico — como es el caso del
estudio realizado por Whitman, Tanzer, & Nemec, (2019)-, sino que ademas, esta relacionado con
el desarrollo de habilidades de expresion oral y comunicacion (Yurzhenko, 2019; Zainuddin,
2018). Asimismo, se evidencia que la adquisicion de conocimiento se ve afectada por la
permanencia en la herramienta gamificada; en relacion con ello, Liteplo, Carmody, Fields, Liu, &
Lewiss, (2018) encontraron que cuando los usuarios se mantenian en la herramienta gamificada
hasta el final, el conocimiento adquirido aumentaba mucho mas que cuando interactuaban
Unicamente en algunas etapas de la misma. Se debe hacer énfasis ademas, en que la aplicacion de
la gamificacion no asegura el aprendizaje, pues se encontraron estudios como el de Dicks &
Romanelli, (2019) en el que el rendimiento global del examen en la mayoria de
las categorias estudiadas fue mejor en el grupo de control que en el experimental, sin embargo en
este caso, los autores plantean la posibilidad de que esto se viera influenciado por algunas

limitaciones del experimento, por ejemplo, se duplicaron el nimero de preguntas en los estudiantes
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del grupo de control, lo que aumentaba su probabilidad de responder adecuadamente, ademas de
que los estudiantes del grupo experimental se estaban adaptando a un nuevo curriculo; sin
embargo, no hay garantias de que la aplicacion de la gamificacion aumente el conocimiento
adquirido, pues como Yya fue explicado con anterioridad, la gamificacion afecta directamente sobre
el compromiso y la motivacion, y no sobre el conocimiento (Escamilla et al., 2016).

En cuanto a la experiencia de aprendizaje se evidencia un aumento en la motivacion del usuario,
sin embargo, esta se ve afectada por la condicion del mismo dentro de la herramienta, por ejemplo,
en el estudio realizado por Mese & Dursun, (2019) se encuentra que la motivacién aumenta, sobre
todo en los jugadores que ocupan los primeros puestos, y disminuye en quienes obtienen puntajes
bajos; este hallazgo indica la necesidad de disefiar estrategias gamificadas de forma que, aunque
estas sean competitivas, el usuario no tenga un nivel de presion tan alto que le genere
desmotivacion. Por otro lado, se encuentra que los participantes practican una mayor cantidad de
veces si estan haciendo uso de la herramienta gamificada, pues pierden el temor al juicio o a caer
sobre errores criticos, ya que esta es una experiencia ficticia que ademas aumenta la confianza de
los jugadores (Brian Chen et al., 2018), tal como se evidencia en el estudio realizado por J. Kang
& Suh, (2018) donde se desarrolla una aplicacion movil orientada a la atencion de pacientes con
enfermedades crdnicas, en este caso el constante uso de la herramienta le otorgd a los estudiantes
mayor seguridad para educar directamente a los pacientes y proporcionar una mejor atencion en
escenarios de la vida real.

En el Apéndice C se presentan algunos articulos revisados, especificando su objetivo y los
resultados mas relevantes en cuanto a experiencia de aprendizaje y adquisicién de conocimientos.

6.3.8. Analisis de las limitaciones. Las principales limitaciones de los estudios

analizados se relacionan con los grupos de control y grupos experimentales usados en los mismos,
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pues en muchos casos estos no eran los adecuados debido a que presentaban diferencias
significativas entre si, por ejemplo, Nowostawski et al., (2018) reconocen que en su investigacion
el grupo de control y el grupo experimental no fueron apropiados ya que estos se hicieron con
cursos de afios distintos, lo que implicaba diferencias en el material didactico, el nivel medio de
destreza, el plan de estudios y los factores motivacionales. Por otro lado, algunas investigaciones
usaban muestras no representativas, pues su estructura en relacion a las variables de interés (tales
como género, edad, programa académico, entre otras) no representaba las caracteristicas de la
poblacion entera, este es el caso del estudio desarrollado por Whitman et al., (2019) donde la
cantidad de mujeres superaba considerablemente la de hombres y ademaés todos los estudiantes
eran de la misma universidad y programa; en otros casos, el tamafio de la muestra no era
significativo y se evaluaba la aplicacion de la herramienta con solo 6 u 8 usuarios (Hensen et al.,
2018; Y. S. Kang & Chang, 2019). Finalmente se encuentran limitaciones relacionadas con la corta
duracion de los estudios, lo que evitaba investigar con mayor certeza algunos factores, por ejemplo
Murgu et al., (2018) crearon un programa con simulaciones proactivas y gamificacion basados en
el aula invertida para el area de medicina, pero evaluaron su implementacion con base a los
resultados de aplicacion de la herramienta en un Unico dia.

6.3.9. Analisis general de las tendencias. La gamificacion se ha convertido en un
término recurrente en los Gltimos afos, tanto en materia educativa como empresarial, asi pues, se
ha reconocido como una herramienta de innovacion educativa y desde su aparicion formal en 2010
ha evolucionado en cuanto ateorias y formas de aplicacion. Actualmente, la mayoria de tendencias
en gamificacion se encuentran relacionadas con el uso de herramientas digitales, sin embargo, de
acuerdo con los estudios revisados se evidencia que también es comun el uso de herramientas

analdgicas que implican una interaccion fisica con los usuarios, quienes deben correr, buscar pistas
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o resolver acertijos. Indudablemente muchas de las tendencias en gamificacion estan dirigidas a
las tecnologias emergentes, pues a raiz de estas en el futuro cercano las personas veran el mundo
de manera diferente, y la tecnologia dejara de ser una herramienta pasiva para convertirse en un
socio esencial que anticipa las necesidades del usuario y las satisface antes de que este siquiera
reconozca que las padece (Burke, 2014). Especificamente la gamificacion es impactada por la
realidad virtual, la simulacién y la tecnologia vestible. La realidad virtual (RV) permite la
experiencia ficticia en escenarios que se presentan en la realidad, pero que en la vida real no
podrian ser practicados porque pondria en riesgo la integridad de seres humanos o porque son
situaciones producto de la eventualidad, por esta razon la RV ha cobrado gran importancia en la
formacidn en atencion sanitaria, ya que permite la exploracion y resolucion de problemas de forma
segura (Barsom, 2016). Ejemplo de ello son herramientas gamificadas basadas en realidad virtual
y disefiadas para adquirir habilidades practicas en el manejo de equipos de laboratorio (Alptekin
& Temmen, 2020), para ensefiar sobre huesos y aminoacidos (Nicola & Stoicu-Tivadar, 2018) o
para aprender a tomar radiografias (Stncksen et al., 2018). Por otro lado, la RV ha logrado
combinarse con el reconocimiento emocional para otorgar ayudas a los usuarios de la herramienta
gamificada cuando estos se encuentren frustrados o aburridos, tal como se evidencia en el estudio
ejecutado por Zatarain Cabada, (2018). En algunos casos, la RV permite ademas integrar un objeto
real para mejorar el aprendizaje; Almousa et al., (2019) incorporan un maniqui durante el
aprendizaje de reanimacion cardiopulmonar (RCP), en este caso la integracion del objeto real
permitia obtener una retroalimentacion realista frente a cada accion del usuario; ademas la
sensacion tactil afiadia una dimension vital -ausente en la RV por si sola- (Almousa et al., 2019).
Finalmente, la simulacion también se incorpora con la realidad virtual permitiendo la recreacion

de entornos y objetos reales como imagenes complejas en tres dimensiones generadas por un
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ordenador (Almousa et al., 2019), las cuales reportan un marcado aumento en el conocimiento, las
competencias técnicas, la comodidad, la confianza y la transferencia de habilidades a la realidad
por parte de los usuarios (Zhang, 2017). Asi pues, la RV permite proporcionar aspectos
emocionales y psicoldgicos a la formacion de los estudiantes, ofreciendo una experiencia casi real
en un entorno virtual inofensivo que resuelve las limitaciones y desafios de los cursos tradicionales
(Zhang, 2017).

La tecnologia vestible por su parte, hace referencia a dispositivos electrénicos que se incorporan
en el cuerpo de los usuarios e interactian con este de forma continua; estas herramientas se
adhieren con facilidad a implementaciones gamificadas en términos de educacion y salud, por
ejemplo, enfocadas a animar a los usuarios a realizar alguna actividad fisica, o a determinar su
estado de animo y condiciones de salud, para a partir de ello orientar las actividades y mantener la
motivacion de una forma personalizada (Escamilla et al., 2016).

Por otro lado, la gamificacién como herramienta para el desarrollo personal es una tendencia
que ha sido impulsada por la maduracién de tecnologias emergentes como la realidad aumentada,
las pantallas montadas sobre la cabeza, el control de gestos y la deteccion de emociones (Burke,
2014). De esta manera se encuentran aplicaciones relacionadas con habitos de alimentacion, de
ejercicio, de postura y toma oportuna de medicamentos; asi como herramientas disefiadas para
aprender a bafiarse, a lavarse las manos (J. Kang & Suh, 2018; Y. S. Kang & Chang, 2019), o0 a
atender las normas de seguridad vial (Riaz et al., 2019).

Finalmente, se reconoce la aplicacion de herramientas gamificadas en el contexto de las aulas
virtuales o los LMS, para mejorar la experiencia de los estudiantes en un curso virtual ya existente
(Suncksen et al., 2018), o para crear un nuevo curso virtual en LMS (Yurzhenko, 2019). Cabe

destacar que en estos sistemas es posible incluir juegos virtuales anexos al LMS, o bien, gamificar
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el mismo curso asignando puntuaciones a las acciones realizadas por los estudiantes tales como
subir tareas o participar en foros (Holguin-Alvarez et al., 2019).
7. Revision de la literatura sobre las competencias ciudadanas y el desarrollo social

Las competencias ciudadanas son un conjunto de conocimientos, actitudes y habilidades a partir
de las cuales es posible actuar de manera constructiva en las sociedades modernas y complejas.
Estas poseen una naturaleza transversal y son esenciales para un adecuado desempefio en
diferentes &mbitos de la vida cotidiana. Con relacion a ello, la presente investigacion pretende
estudiar la influencia de las competencias ciudadanas sobre el desarrollo social de las

comunidades; para ello, se siguio la metodologia evidenciada en la Figura 14.

/7~ N\

Desarrollo

Busqueda en Revisian social Formulacion y Determinacion .
la literatura preliminar de Blsqueda en lapllcaﬂqn de ‘;eh_?ﬁ Tr'tﬂr'os Iii\:f‘lc?cr:iloi
gris la literatura la literatura as ecuaciones e incusiony
de busqueda exclusidn

gris

Competencias ciudadanas

Figura 14. Metodologia para la revision de literatura de competencias ciudadanas

En primera instancia se realizé una revision sobre competencias ciudadanas en la literatura gris,
a partir de la cual fue posible concluir que existen diversos términos para referirse a esta tematica
alrededor del mundo. Posterior a ello, y con el objetivo de identificar estos términos se ejecuto una
revision preliminar de la literatura en la que se estudia el estado actual de desarrollo de las
competencias ciudadanas en el entorno global y nacional, los resultados de esta se encuentran
especificados en el articulo titulado “Desarrollo de competencias ciudadanas en Colombia y en el
mundo: contexto actual y estrategias empleadas” (Acosta-Medina et al., 2019) (Ver Apéndice D).
Como parte del estudio, se identifica, el término “Educacién para la ciudadania global”

referenciado por las Naciones Unidas en los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Por otro lado, se
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encontr6 que a lo largo de la historia diversos paises han estudiado el desarrollo de las
competencias ciudadanas otorgandole diversos términos de referencia; en 1990, el Consejo de
Europa en Educacion estableci6 como objetivo comun de las politicas educativas europeas la
“Educacion para la Ciudadania Democratica”. Posteriormente en 1999 en México se incorporo en
los planes de estudios primarios y secundarios la asignatura “Educacion Civica y Etica” con el fin
de desarrollar competencias y habilidades democraticas que permitieran a los jovenes participar
responsablemente (Reimers, 2007). Y finalmente, en el afio 2000 en Tunez, Africa se introdujo en
el plan de estudios un enfoque basado en “Competencias ciudadanas”.

Anexo a ello, se realizé una investigacion en la literatura gris para estudiar el significado del
desarrollo social en las comunidades, en esta se encontro que el término implica un proceso que
conduce al mejoramiento de las condiciones de vida de toda la poblacion. Este, de acuerdo con el
Centro de Estudios Sociales y de Opinion Pablica, (2006) impacta principalmente, sobre las areas
de salud, educacion, nutricion, vivienda, vulnerabilidad, seguridad social, empleo y salarios.
También, implica la reduccion de la pobreza y la desigualdad en el ingreso, por lo que, de alguna
manera, el desarrollo social seria el resultado de la mejora en indices colectivos de bienestar, lo
que “significa que los grupos humanos vivan Yy disfruten mas, pero sufran menos las penalidades
impuestas por los otros individuos, las enfermedades y los riesgos” (Uribe Mallarino, 2004).

De esta manera, teniendo en cuenta el objetivo de la revision y los términos similares
encontrados en la literatura, se formularon dos ecuaciones de busqueda para la base de datos
multidisciplinaria Web Of Science (WQOS) y el portal de bisqueda Scopus (Ver Figura 15). En las
ecuaciones ademas de los términos referentes al tema central de la investigacién (“citiz*
competenc*", "citizen* skil*", "civic education" y "citizen* educat*") se incluyeron términos

relacionados con el tipo de estudio (investigation, analys*, stud*, revision, research, cualitat* y
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cuantita*) y con los resultados de estos, enfocados en el desarrollo social de las comunidades

(develop*, impact, outcome, school*, universit* y communit*).

Web of Science: TS: ((("citiz* competenc*" OR "citizen* skil*" OR "civic education” OR
"citizen* educat*" ) AND (investigation OR analys* OR stud* OR revision OR research OR
cualitat* OR cuantita*) AND (develop* OR impact OR outcome) AND (school* OR universit*
OR communit*)))

Scopus: TITLE-ABS-KEY (( "citiz* competenc*" OR "citizen* skil*" OR "civic education"
OR "citizen* educat*") AND (investigation OR analys* OR stud* OR revision OR research
OR cualitat* OR cuantita*) AND (develop* OR impact OR outcome) AND (school* OR
universit* OR communit*)) AND LIMIT-TO (PUBYEAR , 2015-2020)

Figura 15. Ecuaciones de busqueda — Competencias ciudadanas

Las basquedas se limitaron a la ventana temporal comprendida entre el afio 2015 y 2020 debido
a que de acuerdo con Google Trends, la educacidn civica inicio sus picos de tendencia en abril del
2015 (Ver Figura 16). Las ecuaciones de busqueda permitieron encontrar 286 articulos en WOS y
380 en Scopus, sin embargo, 181 documentos estaban duplicados, por lo que Unicamente se
analizaron 199 articulos de Scopus. Posterior a ello, se definieron los criterios de inclusion y
exclusion, entre los que se resaltan la incorporacion de investigaciones que tengan como objetivo
estudiar como las competencias ciudadanas influyen en el desarrollo social de las comunidades, o
bien, investigaciones que permitan entender este hecho; ademas, se excluyeron los documentos en
los se evaluan planes de estudio sobre educacion civica. Tras la aplicacion de estos criterios se

seleccionaron 34 articulos de WOS y 14 de Scopus (Ver Figura 17).
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Figura 16. Interés en la educacion civica a lo largo del tiempo. Tomado de Google Trends (2019).
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Figura 17. Documentos seleccionados — Competencias ciudadanas

El anélisis bibliométrico de la presente revision se encuentra consignado en el Apéndice E.
7.1. Analisis de los resultados de investigaciones sobre la incidencia de competencias
ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades
El presente analisis se ejecuta sobre los 52 articulos revisados y tiene por objetivo identificar la
incidencia de las competencias ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades. El desarrollo
social de las comunidades es un proceso que busca mejorar las condiciones de vida de la poblacion
(Centro de Estudios Sociales y de Opinién Publica, 2006), por lo que segun el Banco Mundial,
este se centra en la necesidad de “poner en primer lugar a las personas” mediante las acciones
conjuntas de los gobiernos, las empresas y la sociedad. De acuerdo con la Cumbre Mundial sobre
Desarrollo Social, es fundamental para el desarrollo de las comunidades el mantenimiento de la
paz y la seguridad, asi como la expresion de ideales democraticos y valores que se centren en el
ser humano. Ademas de fomentar la formacion de individuos interesados por el medio ambiente,
la equidad, la erradicacion de la pobreza, el pleno empleo, la integracion social y el respeto a la
dignidad del ser humano (Centro de Estudios Sociales y de Opinion Publica, 2006). En este sentido

Uribe Mallarino, (2004) afirma que las acciones encaminadas hacia el desarrollo social deben
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garantizar el buen gobierno y la participacion politica de sus miembros, en la medida que estas
permiten reconstruir las formas de organizacion politica (Cardoso, 1997).

De esta manera el desarrollo social es fundamental para las comunidades, pues segun el Banco
Mundial, los datos empiricos y la experiencia operacional han probado que este no solo mejora la
calidad de vida, sino que ademas promueve el crecimiento econdémico de las regiones.

El presente estudio analiza diversas investigaciones que han aportado resultados referentes a la
incidencia de las competencias ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades. Las
conclusiones evidenciadas se han clasificado en dos categorias concernientes a las zonas de
relacion establecidas por Gestalt. La psicologia de Gestalt es un encuentro entre diversas areas y
corrientes, tales como la medicina, fisica, psicologia, psicoanalisis, psicodrama y taoismo; su
enfoque se basa en el “campo”, un conjunto de elementos, que en relacion crean una realidad.
Gestalt propone que en cualquier realidad y dentro del campo se desarrollan tres zonas de relacion:
la zona interna o de relacion personal, la zona externa o de relacion con el otro, y la zona intermedia
o0 de relacién con el entorno (Mar Velasco, 2007). En relacion a ello, se encontré que el impacto
de las competencias ciudadanas en el desarrollo social de las comunidades se asocia con las zonas
de relacion interna y externa propuestas por Gestalt, la clasificacion se evidencia en la Figura 18
donde los cuadros resaltados con color verde hacen referencia a los resultados encontrados en las

investigaciones.
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Figura 18. Impacto de las competencias ciudadanas en el desarrollo social.

Ademas, la Tabla 8 muestra el porcentaje de articulos que encontraron alguno de los resultados
mencionados con anterioridad. Cabe resaltar que muchas de estas investigaciones presentan mas
de un tipo de resultados, por lo que en este caso la suma de los porcentajes es superior al 100%.
Es posible observar que la mayoria de conclusiones se encuentran relacionadas con la participacion
ciudadana y el desarrollo personal; sin embargo, todas las categorias mencionadas presentan un

porcentaje significativo de impacto, por lo que se profundizara en cada una de ellas.

Tabla 8

Resultados de articulos revisados — Competencias ciudadanas

Resultados sobre el desarrollo social Porcentaje
Participacion ciudadana 51,06%
Desarrollo personal 42.,55%
Trabajo para las comunidades 23,40%
Pensamiento critico 27,66%
Habilidades de comunicacién 21,28%
Convivencia 21,28%
Capacidad para procesar informacion 19,15%

Inclusién social 14,89%
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7.1.1. Participacion ciudadana. En general la participacion ciudadana se puede entender como
el uso que hacen los individuos de los medios que permiten la intervencion de los ciudadanos en
la conformacidn, ejercicio y control del poder politico (Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia, 2020), por esta razon normalmente es reconocida como la participacion en medios
politicos, sin embargo, esta ademas se encuentra relacionada con el compromiso civico
evidenciado en la participacion de los individuos en actividades de impacto social como los
voluntariados. Chavez, (2003) afirma que la participacion y la organizacion son los ejes de la
accion social, pues la participacion ciudadana se relaciona con las formas de ejercicio del gobierno,
afectando la calidad de vida de la sociedad y generando una cultura democratica que contribuya al
desarrollo social de la comunidad.

En relacion con la participacion ciudadana, se encontraron diversos estudios que evidencian el
impacto de las competencias ciudadanas sobre esta. Por ejemplo, respecto a las actividades de
impacto social, multiples investigaciones demuestran la efectividad de la educacion civica para
incentivar a los individuos a participar en distintas actividades sociales, tal como es el caso de
Pontes, Henn, & Griffiths, (2019) quienes encontraron que la educacion ciudadana aumentaba la
participacion de los jovenes en actividades de la comunidad. Wood, Taylor, Atkins, & Johnston,
(2018) por su parte, identificaron algunas particularidades respecto a estas actividades de la
comunidad; en su estudio encontraron que los ejercicios de accion social con recompensa
inmediata tales como la recaudacion de fondos eran mas atractivos que aquellos que generaban
recompensas a largo plazo, como trabajar en cambios futuros para las comunidades, la politica o
el medio ambiente. Este hecho se explica por la teoria del sesgo del presente que manifiesta cémo
la motivacion del ser humano se ve afectada por la inmediatez de las recompensas, de manera que,

cuanto mas lejana sea la recompensa, menor motivacion se tendra para ejecutar la tarea.
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Ahora bien, la participacion ciudadana como medio de intervencion politica es también una
consecuencia de la educacion civica, pues esta puede aumentar el nivel de compromiso politico,
generando mayor interés por la solucién de conflictos por via democréatica (Neundorf et al., 2016)
y desarrollando una identidad civica que termine por aumentar la participacion ciudadana formal
e informal (Blevins et al., 2016). Los mecanismos de participacion ciudadana formal hacen
referencia a la participacion dentro del marco de una institucion estatal o reconocida por el estado,
en esta se incluye el voto o la intervencion en una organizacion no gubernamental (ONG); mas del
14% de los estudios revisados han evidenciado el impacto que la educacion civica tiene sobre esta,
y particularmente uno de ellos ha encontrado que las competencias ciudadanas desarrolladas en
estudiantes entre 15 y 16 afios pueden influir en el comportamiento politico después de que estos
hayan adquirido la mayoria de edad. (Keating & Janmaat, 2016). La participacion no formal por
su parte, hace referencia a la accion colectiva que usa medios no tradicionales para impulsar el
logro de objetivos comunes, en esta se incluyen el activismo, el boicot y las protestas. La Figura
19 muestra los investigadores que han encontrado que las competencias ciudadanas tienen un alto

impacto sobre el compromiso politico y la participacion ciudadana.
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Figura 19. Impacto de las competencias ciudadanas sobre el compromiso politico.
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Finalmente, es importante destacar la importancia del contexto en este factor, pues se
evidencian investigaciones donde el impacto de la educacion civica varia dependiendo de las
caracteristicas de los individuos participantes. Gottlieb, (2016) evalla la influencia que un curso
de educacion civica tiene sobre los hombres y mujeres de distintas comunidades en Mali y
encuentra que, tras la aplicacién del curso, se acentud la brecha de genero pues la tasa de
participacion politica aumentd en los hombres y disminuy6 en las mujeres debido a las ideologias
culturales de la comunidad; de igual forma Hart & Wandeler, (2018) en su estudio para evaluar la
eficacia del programa Word Generation para mejorar el compromiso civico en una escuela de
Estados Unidos, encontraron que tras participar del programa los estudiantes asiaticos e hispanos
reportan significativamente menor interés por votar que sus contrapartes americanos. Por lo que
es necesario planificar las intervenciones de educacion ciudadana teniendo en cuenta las
caracteristicas demograficas de la poblacion objetivo, y las habilidades y debilidades de la misma.

7.1.2. Desarrollo Personal. EIl desarrollo personal es un proceso de transformacion
mediante el cual un individuo se conoce a si mismo y potencia sus habilidades personales para
actuar en relacion con ellas. De acuerdo con Montero, (1980) el desarrollo social requiere que la
comunidad genere autodeterminacion y sea autogestora, es decir, reconozca sus necesidades y
capacidades y con ello, se motive a usarlas positivamente en la sociedad. Diversos estudios han
concluido que el desarrollo personal de los individuos como consecuencia de las competencias
ciudadanas contribuye al desarrollo social de las comunidades (Li, 2017).

Ejemplo de ello son Roidt, DeNicolo, Kittle, Osborne, & Saindon, (2016) quienes evallan el
impacto de un simposio sobre participacion ciudadana en América y concluyen que los usuarios
tienen una transformacion personal tras haber participado en el curso, mediante el que se

conocieron mas a si mismos y descubrieron que les apasiona; situacion que les motivo a hacer una
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diferencia en las comunidades y a comprometerse a ser mejores ciudadanos en el pais. Similar a
este, se han encontrado investigaciones que concluyen que la educacién civica aumenta el
autoestima de los participantes y los conduce a conocerse mas y sentirse realizados, tal como son
los casos de Japar, (2018); Moschou & Rodriguez, (2016); Palmer, (2018) y Yuniarto, (2019).
Anexo a ello, miltiples investigaciones evidencian como las competencias ciudadanas mejoran la
confianza de los individuos en si mismos, generando mayor seguridad y aumentando su nivel de
autoeficacia, es decir la confianza en sus propias capacidades para hacer frente a diversas
situaciones (Blevins et al., 2016). Estas competencias se relacionan con el desarrollo de la
comunidad, pues los individuos incrementan la confianza sobre el impacto que sus acciones
tendrian en el bienestar social de su grupo. En la Tabla 9 se expone un resumen de los estudios
que encontraron este hallazgo.

Finalmente, se encontraron investigaciones donde a partir de las competencias ciudadanas, los
usuarios aprendieron a regular sus emociones, haciendo frente a sus frustraciones y contribuyendo
a su vez al desarrollo de su autonomia y sus capacidades fundamentales para su desempefio como
ciudadanos (Daragmeh & Dawwas, 2017; Jawawi et al., 2019; Zambrano, 2018).

Tabla 9

Investigaciones en competencias ciudadanas con resultados sobre la confianza.

Autores Objetivo

(Cassidy et al., Explorar como el articulo de educacion ciudadana: Comunidad de Investigacion

2018) Filosé6fica (COPI) puede ofrecer un apoyo a los nifios que son potencialmente
marginados.

Investigar en qué medida y de qué manera los estudiantes desarrollan su eficacia

(Levy, 2018) politica durante sus experiencias en un club extracurricular de orientacion politica.

Explorar los conocimientos, habilidades, actitudes y valores desarrollados por los
estudiantes a través de un proyecto de ciudadania activa.

(Rodriguez et al.,  Analizar la formacion ciudadana que brindan las madres comunitarias de Bogota a
2016) nifios y nifas de la primera infancia.

(Akin et al., 2017)
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Estudiar como el curriculo de educacion civica en Eslovaquia aporta a la
disminucién de los prejuicios y estereotipos, y evaluar si los maestros estan
preparados para impartir estas clases.

(Lasticova et al.,
2018)

Informar sobre un estudio de educacion civica realizado en una escuela secundaria

(Japar, 2018) pUblica en Jakarta, Indonesia.

(Moschou & Examinar si los adolescentes pueden desarrollar habilidades de interaccion
Rodriguez, 2016)  democratica a través del teatro de la comunidad.

Evaluar la eficacia del programa Word Generation para mejorar el compromiso

(Linetal, 2015)  ico de los estudiantes.

7.1.3. Trabajar para las comunidades. Diversos estudios han concluido que las competencias
ciudadanas llevan a los usuarios a querer desempefiar tareas que les ayuden a trabajar para el
bienestar de las comunidades, contribuyendo en el cuidado del medio ambiente, la disminucién de
la pobreza y desigualdad, o en el fortalecimiento de la paz. En relacion con el cuidado del medio
ambiente, se evidencia como los participantes en estudios enfocados al desarrollo de competencias
ciudadanas, adquieren conocimientos sobre el cuidado ambiental, otorgandoles una mirada critica
al respecto (Aguilar et al., 2018; Akin et al., 2017) y llevandolos a actuar de manera responsable
frente a esta problematica, de esta manera contribuyen mediante pequefias acciones como cuidar
las plantas y los animales (Casey et al.,, 2019) o evitar la compra de prendas de vestir
confeccionadas en fabricas contaminantes (Blevins et al., 2016).

Por otro lado, se encontraron investigaciones en las que a través de las competencias
ciudadanas, los usuarios aumentaban su tolerancia hacia los individuos que tienen creencias
distintas a las suyas (Barr et al.,, 2015), asi como su interés por ejercer acciones contra
problematicas sociales tales como la desigualdad de género (Aguilar Forero, 2019; Akin et al.,
2017). Sin embargo, también se evidencian resultados negativos al respecto; Bellino, (2018)
examina la mision de una escuela que busca promover ciudadanos globales entre los jovenes élite
de Guatemala, y encuentra que a pesar de la educacién civica impartida, los estudiantes aceptan la

desigualdad siempre que ellos continten en su posicién como personas de élite. Esta situacion
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plantea una discusion sobre la efectividad de las competencias ciudadanas para inducir a los
individuos a trabajar para las comunidades, pues esta relacion no siempre es positiva, y depende
en gran medida del contexto de los usuarios y la forma en que la educacion civica sea impartida,
pues particularmente en el caso de Bellino, (2018) los estudiantes tenian una visién neoliberal de
la ciudadania, por lo que sus acciones y conocimientos se encontraban sesgados. De esta manera
nuevamente se evidencia la importancia de formular la educacion ciudadana de acuerdo con el
contexto en el que se desarrolla la poblacién objetivo.

7.1.4. Pensamiento critico. El pensamiento critico es un factor fundamental para ejercer
la ciudadania y por lo tanto para el desarrollo social de las comunidades, pues promueve el
cuestionamiento, la discusion, el pensamiento creativo y reflexivo y la toma de decisiones (Akin
et al., 2017). lge, (2017) en su estudio acerca de las disposiciones de pensamiento sobre las
actitudes civicas de sus alumnos, concluye que la actitud civica de los estudiantes se ve
influenciada por sus disposiciones de pensamiento critico, por lo que el desarrollo de este es
fundamental para el bienestar social. Diversos estudios han identificado el impacto que las
competencias ciudadanas tienen sobre algunos factores directamente relacionados con el
pensamiento critico tales como la resolucion de problemas (Jawawi et al., 2019), la toma de
decisiones (Cohen et al., 2015) y el multiperspectivismo (Lasticova et al., 2018; Palmer, 2018).
Ademas se encontraron estudios que evidencian como las competencias ciudadanas generan
pensamiento critico (Roidt et al., 2016; Zambrano, 2018) y permiten a los individuos usar este para
intervenir sobre las injusticias de sus comunidades (Heggart, 2015). De esta forma, las
competencias ciudadanas, se conciben como un elemento generador de pensamiento critico a favor

del bienestar social.
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7.1.5. Habilidades blandas. De acuerdo con Marrero, Mohamed, & Jordi, (2018) es
indispensable la formacion integral, es decir, la adquisicion tanto de saberes especificos en un
ambito determinado (habilidades duras), como de competencias relacionadas con la solucién de
problemas cotidianos y estructurales (habilidades blandas) fundamentales para el desarrollo social
de las comunidades. Existen maltiples habilidades blandas necesarias para contribuir a este
desarrollo, sin embargo, de acuerdo con los estudios analizados las competencias mas
desarrolladas a causa de la educacion ciudadana son la creatividad, el ingenio, la flexibilidad, la
autosuficiencia y la gestién de equipos (Daragmeh & Dawwas, 2017), siendo esta Ultima, una
habilidad recurrentemente relacionada con la educacion civica y evidenciada en la generacion de
lideres (Blevins et al., 2016; Cohen et al., 2015) y en la potenciacion de las habilidades de trabajo
en equipo (Cohen et al., 2015; Japar, 2018; Levy, 2018; Rios et al., 2018).

7.1.6. Habilidades de comunicacion. La comunicacion es un instrumento fundamental
dentro del ejercicio de la ciudadania y por lo tanto, en del desarrollo de las comunidades, pues de
acuerdo con Gumucio Dragon, (2004), cuando esta se enfoca en el cambio social rescata lo mas
valioso del pensamiento humanista, sumando experiencias participativas y una alta voluntad para
incidir en todos los niveles de la sociedad. En este sentido, se considera fundamental recuperar el
didlogo y la participacion como facilitadores en el proceso de participacion ciudadana, y a su vez
como garantia para un desarrollo humano sostenible, cultural y tecnolégicamente apropiado. En
relacion con ello, se encontraron estudios que evidencian cdmo las competencias ciudadanas
inciden sobre el didlogo de los individuos, tal como son los casos de Cassidy et al., (2018) y Rios,
Flores, & Herrera, (2018). Asi, se concluye que la educacion civica en general, contribuye en el
desarrollo de habilidades sociales (Akin et al., 2017; Blevins et al., 2016) enfocadas a escenarios

politicos tales como la comunicacion persuasiva y el dialogo politico (Levy, 2018), y a escenarios
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cotidianos tales como hablar en pablico, escribir, y generar discusiones activas en relacion con las
opiniones propias y ajenas (Cohen et al., 2015; Lin et al., 2015; Roidt et al., 2016); por lo que esta
representa una habilidad elemental para desarrollar relaciones adecuadas entre el individuo y los
agentes de su comunidad, tales como el gobierno, las instituciones y la sociedad.

7.1.7. Capacidad para procesar informacion. De acuerdo con la Cumbre Mundial sobre
Desarrollo Social el manejo de informacion hace parte del perfil de ciudadanos que contribuyen al
desarrollo social (Cardoso, 1997) pues este es un medio para adquirir conocimientos que otorga a
los individuos la capacidad de adaptarse y lograr cambios en la sociedad. En este sentido, se
encontré un caso en el que la educacion civica ayudd a los participantes a aprender sobre la
situacion histdrica y contemporanea del pais, mejorando su capacidad de analisis y sus habilidades
para procesar informacion de diferentes fuentes, y aumentando la conciencia de su posicion en la
sociedad (Li, 2017). En otras investigaciones se encuentra que las competencias ciudadanas
aumentan las habilidades de recoleccion de datos de los usuarios formando ciudadanos mas activos
e informados (Blevins et al., 2016; Daragmeh & Dawwas, 2017), que generan mayor interés por
las noticias relevantes y por lo tanto por la politica; en este sentido, Bachen, Hernandez-Ramos,
Raphael, & Waldron, (2015) encontraron en la experiencia de un juego ciudadano de simulacion,
que los usuarios con mayor exposicion a fuentes de noticias o informacion relevante fueron
inicialmente mas interesados en la politica y la ciudadania orientada en la justicia, asi como
civicamente mas activos que quienes no tenian un alto grado de exposicién a fuentes de
informacion; sin embargo, estos ultimos adquirieron mayor interés en la politica y la informacion
referente a esta, tras haber participado de la simulacion. Asi pues, la capacidad de procesar
informacion veridica y confiable referente a temas relacionados con la ciudadania, es una habilidad

indispensable para el desarrollo social efectivo y se puede desarrollar mediante la educacion civica.
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7.1.8. Convivencia. La convivencia es la coexistencia fisica y pacifica entre individuos o
grupos que deben compartir un espacio determinado. De acuerdo con Fals Borda, (1961) la sana
convivencia en las comunidades es un factor fundamental para el desarrollo social de la misma,
pues es la comunidad quien debe hacerse cargo de sus propios problemas y organizarse para
resolverlos teniendo en cuenta sus recursos y potencialidades; por lo que se requiere una buena
convivencia entre los individuos de la misma para facilitar la organizacion y solucién de los
problemas. En relacion con ello, se encontraron investigaciones que demuestran la importancia de
las competencias ciudadanas para el desarrollo de una mejor convivencia en las comunidades como
resultado de la adquisicion de mejores relaciones culturales (Casey et al., 2019) que permitan a los
individuos llegar a un consenso sobre un tema de la comunidad con mayor rapidez y efectividad
(Palmer, 2018). Moschou & Rodriguez, (2016) realizan un estudio para examinar si los
adolescentes pueden desarrollar habilidades de interaccion democratica a través del teatro de la
comunidad, y encuentran que el 95% de sus participantes aprendieron una manera democratica de
convivencia para resolver problemas en comunidad pacificamente; de manera similar Rodriguez
et al., (2016) analizan la formacion ciudadana que brindan las madres comunitarias de Bogota a
nifios y nifias de la primera infancia, y encuentran que la formacion en competencias ciudadanas
ensefa a los nifios a resolver los conflictos mediados por normas de convivencia reflejadas en
actitudes de la vida cotidiana tales como decidir si incluir o no a otros nifios en un juego. Otro
punto indispensable dentro de la convivencia es el respeto por las diferencias del otro, en este
sentido diversos estudios concluyen que el desarrollo de competencias ciudadanas en los
individuos de una comunidad permite que en general esta tenga un mayor nivel de respeto por las
opiniones y creencias del otro. (Akin et al., 2017; Rios et al., 2018; Roidt et al., 2016; Yuniarto,

2019; Zvulun & Harel, 2018). Un ejemplo interesante es la investigacion realizada por Daragmeh
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& Dawwas, (2017) quienes midieron el impacto que la metodologia de aprendizaje basado en la
comunidad tiene sobre las habilidades de los alumnos, los autores encontraron que tras la
intervencidn los estudiantes se volvieron mas receptivos ante las posiciones de otros con el fin del
respeto, la escucha y la tolerancia, mostrando ademéas un alto desinterés por trabajar con
estudiantes que no fueran transparentes. De esta manera, se evidencia la necesidad de desarrollar
las competencias ciudadanas en los entornos sociales que requieren la solucion de problemas de
forma conjunta, como resultado del trabajo en equipo de toda la comunidad.

7.1.9. Inclusién y vulnerabilidad. En diversos estudios, tras haber participado de
experiencias que conducen al fortalecimiento de las competencias ciudadanas, mediante cursos,
talleres o actividades, se logra que los participantes sean inclusivos y trabajen en pro de los
derechos de individuos que se encuentran en situacion de vulnerabilidad. En este sentido se
encuentran usuarios que tras recibir educacion ciudadana se muestran mas interesados en los
problemas sociales de las comunidades externas en situacion de vulnerabilidad (Huh & Suh, 2018;
Li, 2017; Rodriguez et al., 2016). Ejemplo de ello es el estudio realizado por Aguilar Forero,
(2019) en el que se imparten talleres de Educacion para la Ciudadania Mundial (ECM), en este, el
autor reconoce que los usuarios durante su experiencia, otorgaron voces a los campesinos,
indigenas y jovenes de sectores marginados. De igual forma resaltan investigaciones donde las
competencias ciudadanas se presentan como una respuesta ante los problemas de inclusién, y la
educacion civica fomenta la participacion de sociedades vulnerables como las mujeres africanas y
las comunidades gitanas. En el contexto del primer caso Maswikwa, Gouws, & Frances Gordon,
(2018) imparten educacion civica mujeres miembros de grupos étnicos; los autores encontraron
que la educacion civica potencia el desarrollo de la comunidad, pues estas competencias permitian

que las mujeres se sintieran valoradas y se consideraran participantes en la toma de decisiones
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colectivas, fomentando ademas su participacion genuina y su integracion en la sociedad. En el
segundo caso referente a las comunidades gitanas, Nestian Sandu, (2015) realizé un anélisis del
impacto de la educacion civica intercultural mediante un programa cuyo objetivo es promover la
participacion competente y responsable con el gobierno en todos los niveles, en este, se encontrd
que se generaron cambios relevantes referentes a los estereotipos sobre esta comunidad, por lo que
se disminuyeron las actitudes negativas hacia la cultura gitana. Asi pues, la inclusién social de
individuos en condicion de vulnerabilidad, es, de acuerdo con el Banco Mundial, uno de los
indicadores de desarrollo social que crea mayor cantidad de sociedades cohesivas y resilientes,
mejorando la calidad de vida de los ciudadanos.
8. Priorizacion de competencias ciudadanas
El proyecto DidacTIC plantea como uno de sus objetivos la creacion de una herramienta
gamificada que ensefie competencias ciudadanas a estudiantes de pregrado en modalidad virtual.
En este sentido, se encontro, que las perspectivas sobre la ciudadania varian de un pais a otro; para
el caso de Colombia, el Instituto Colombiano para la Evaluacién de la Educacion (ICFES) las
clasifica en (1) Cognitivas: Conocimientos, argumentacion, multiperspectivismo y pensamiento
sistémico; (2) Comunicativas: Orales y escritas; (3) Emocionales: Empatia y manejo de
emociones; (4) Integradoras. Todas estas, consideradas basicas en la formacion de cualquier
individuo, en el Apéndice F se especifica a detalle cada tipo de competencia ciudadana.
8.1. Metodologia para la priorizacion de competencias ciudadanas

Debido a la amplitud de tipos de competencias ciudadanas reconocidos dentro del sistema
educativo colombiano, es necesario para el proyecto DidacTIC definir los tipos de competencias
ciudadanas que tendran mayor relevancia dentro de la herramienta gamificada, teniendo en cuenta

las necesidades y el contexto de los usuarios de la misma.
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Para cumplir este objetivo se consideraron diversos métodos multicriterio de seleccion o
priorizacion de alternativas tales como el método simplex, el proceso analitico jerarquico (AHP),
la ponderacion de factores y el método de Hanlon (Basic Priority Rating System). Para la seleccién
de la metodologia se tuvo en cuenta el &rea de conocimiento de la temética abordada, pues al ser
un tema referente a las ciencias sociales y humanas, es necesario incluir criterios cualitativos; en
relacion con ello, se descartaron los métodos que basan la decision a las apreciaciones individuales
de una o varias personas, impidiendo la discusién entre estas; ademas se dio gran importancia a la
flexibilidad del método para crear o adaptar los criterios de evaluacion, pues el propdésito y la
poblacion objetivo del proyecto son elementos muy particulares del presente estudio. De acuerdo
con estos criterios se selecciono el método de ponderacion de factores; esta tecnica permite
establecer una valoracion diferencial de multiples variables desde una perspectiva integral, pues
ayuda a estimar algo teniendo como referencia diversos parametros a los que se les asigna un peso
relativo de acuerdo a la importancia que se les atribuye. De forma paralela se tuvieron en cuenta
algunas bases del método Delphi con el objetivo de obtener la opinion de un grupo de expertos, de
manera que se disminuyera la subjetividad de la decision y se aumentara la fiabilidad de los
resultados, puesto que, a partir de este se superan los sesgos y limitaciones de un solo individuo y
el analisis se basa en el juicio intersubjetivo (Reguant-Alvarez & Torrado-Fonseca, 2016).

Posterior a ello, se formul6 la metodologia de trabajo de acuerdo con el método de ponderacion
de factores. Tal como se evidencia en la Figura 20, el proceso se divide en cinco etapas principales:
(1) Determinacion de factores relevantes para el proyecto; (2) Asignacion de un peso a cada factor;
(3) Evaluacidn de cada tipo de competencia ciudadana dentro de cada factor; y (4) Ejecucion de la
matriz de priorizacion y analisis de cuartiles. Es importante resaltar que en la priorizacién no se

tuvieron en cuenta las competencias integradoras, ya que tal como se evidenci6 en su definicion,
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el desarrollo de estas implica la formacion en todas las demas competencias, razon por la cual la
metodologia Unicamente contempla incluir las competencias cognitivas, emocionales vy

comunicativas.

Determinacion Evaluacion de cada

de factores tipo de competencia
relevantes para ciudadana dentro
el proyecto un peso a de cada factor
cada factor

Ejecucion de la
matriz de
priorizacion y
analisis de cuartiles

Asignacion de

Figura 20. Metodologia para la priorizacion de competencias ciudadanas
Seguido a esto, se realizé una validacion de la metodologia formulada; para ello, el doctor Luis
Alejandro Palacio?, evalu6 la propuesta metodoldgica para la ponderacién, teniendo en cuenta
tanto su experiencia en educacion civica (para valorar la pertinencia del método de acuerdo con el
propdsito), como sus conocimientos en investigacion (para valorar la rigurosidad del método
técnico en la toma de decisiones).

8.2. Ejecucidn de la priorizacion de competencias ciudadanas

8.2.1. Determinacion de factores relevantes para el proyecto. Para desarrollar esta
etapa, inicialmente se implementaron entrevistas a expertos en competencias ciudadanas, a partir
de las cuales se obtuvo informacion relativa a teorias de educacion civica, asi como respecto a
caracteristicas particulares de esta en el contexto universitario en modalidad virtual; por lo que el

contenido derivado de las entrevistas fue fundamental para la definicion de los factores relevantes
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en la priorizacion. El Apéndice G muestra el perfil de los expertos entrevistados. Tras la
recoleccién de informacidn se definieron los siguientes factores.

8.2.1.1. Factor 1 - Dificultad para gamificar cada tipo de competencia ciudadana.
Teniendo en cuenta que la presente priorizacion tiene como objetivo definir los tipos de
competencias ciudadanas que se incluirdn dentro de la herramienta gamificada, es importante
garantizar que las competencias seleccionadas se puedan gamificar, es decir, que sea posible
incorporarlas en un escenario de juego virtual.

Con relacion a ello, algunos tipos de competencias ciudadanas cuentan con percepciones mas
tangibles que otras. Por ejemplo en la categoria de las competencias cognitivas el pensamiento
critico tiene raices en dos disciplinas académicas: la filosofia y la psicologia (Lewis & Smith,
1993), ciencias relacionadas principalmente con la reflexion sobre procesos mentales; mientras
gue en esta misma categoria, el conocimiento, de acuerdo con la taxonomia de Bloom esta
relacionado con habilidades basicas, que responden a fundamentos tedricos, conceptos o principios
fundamentales; finalmente el pensamiento critico y el multiperspectivismo son habilidades de
pensamiento de orden superior concernientes al andlisis, sintesis y la evaluacién (Kennedy et al.,
2010). De esta manera es posible observar, como los tipos de competencias ciudadanas, incluso
dentro de una misma categoria (para este ejemplo competencias cognitivas), responden a procesos
mentales totalmente diferentes, por lo que algunas resultan ser mas subjetivas que otras,
dificultdndose asi, el proceso de gamificacidn en una herramienta digital.

8.2.1.2. Factor 2 - Importancia de desarrollar cada tipo de competencia ciudadana en la
educacion superior virtual. La importancia de la formacién en competencias ciudadanas tiene
mayor relevancia en los estudiantes, pues de acuerdo con la normativa nacional esta se vuelve un

imperativo constitucional y legal para tener una democracia constituida por ciudadanos.
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Particularmente en el contexto de educacion virtual, Litwin, (1993) indica que el estudio de este
tema implica el reconocer a una modalidad de ensefianza con caracteristicas especificas, es decir
crear un espacio para generar, promover e implementar situaciones en las que los alumnos
aprendan de acuerdo a su entorno. De esta manera, se evidencia la importancia de fomentar este
tipo de habilidades en la educacién superior; sin embargo, el entorno virtual presenta
caracteristicas especiales que en muchos casos limitan, o por el contrario, promueven el desarrollo
de algunos tipos de competencias ciudadanas sobre otros. Por ejemplo, la comunicacion escrita
resulta de gran importancia en la modalidad virtual, pues con frecuencia es necesaria para elaborar
los trabajos de clase, proyectos y evaluaciones; mientras que la comunicacion oral, no es una
habilidad totalmente indispensable para el desempefio academico en este entorno.

Asi, mediante esta priorizacion se pretende otorgar mayor relevancia a los tipos de
competencias ciudadanas mas necesarias, oportunas o adecuadas para los estudiantes de educacion
virtual, con el objetivo de atender a sus necesidades y mejorar su desempefio.
8.2.1.3. Factor 3 - Dificultad para desarrollar cada tipo de competencia ciudadana en la
vida cotidiana. De acuerdo con Mockus, (2004) para ser ciudadano se requiere habilidades,
conocimientos, actitudes y habitos colectivos que se forjan en la familia, el vecindario y el colegio,
escenarios propios de la vida cotidiana. De esta manera es muy importante fomentar este tipo de
habilidades a diario, pues de acuerdo con el modelo de aprendizaje learning by doing la Unica via
por la cual una habilidad es desarrollada es mediante la practica (Felder & Brent, 2003). Asi, el
presente factor analiza los elementos internos y externos que permiten fomentar con mayor o
menor dificultad algunos tipos de competencias ciudadanas, y por los cuales se disminuye o
aumenta su desarrollo en la vida diaria. Por ejemplo, en relacion con las habilidades comunicativas

y emocionales, se ha demostrado que la conducta social estd fuertemente determinada por la
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cultura, pues esta tiene caracteristicas idiosincraticas propias de un grupo social (Abarca & G,
1989). De esta manera algunos tipos de competencias ciudadanas presentan mayor dificultad para
desarrollarse, en la medida que ciertas caracteristicas propias de los seres humanos y factores
externos del mismo, tales como la cultura, pueden dificultar su efectivo proceso.

En este sentido, se otorgara mayor relevancia a aquellas competencias que presenten mayor
dificultad para desarrollarse en la vida cotidiana, con el objetivo de disefiar una herramienta
gamificada que fomente las habilidades menos desarrolladas regularmente.

8.2.1.4. Factor 4 - Efectividad de la gamificacién para desarrollar cada tipo de
competencia ciudadana. La gamificacion surge como una solucion alterna a las metodologias
tradicionales en la educacion, percibidas por los estudiantes como aburridas e ineficaces. Esta
nueva propuesta se caracteriza por motivar, aumentar el compromiso y reforzar el conocimiento
de los estudiantes, mientras ofrece entretenimiento (Katsaounidou et al., 2019). Sin embargo,
diversas investigaciones han probado las ventajas de la gamificacion sobre el incremento de
factores relacionados con la experiencia de aprendizaje, tales como la motivacion; pero en muchos
casos, esta no ha sido suficiente para aumentar los conocimientos o habilidades de los usuarios en
un tema en particular; de esta manera se evidencian las variaciones en el impacto de los ejercicios
ludicos a causa de la tematica abordada en los mismos. Asi pues, para la presente investigacion es
de gran importancia otorgar mayor relevancia a los tipos de competencias ciudadanas que se
desarrollen con éxito mediante la gamificacion.

8.2.2. Talleres de priorizacion. Para el desarrollo de las etapas (2) y (3) de la presente
metodologia, se ejecutan talleres de priorizacion concebidos bajo dos técnicas de recoleccion de
informacion: los grupos focales y el método Delphi; en estos se cuenta con la participacion de

expertos en diversos temas relativos a la investigacion. En general, participan individuos
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especializados en las &reas de pedagogia, psicologia y docencia, asi como investigadores y
desarrolladores de software (Ver sus perfiles en el Apéndice G). Para esta investigacion se
considera fundamental la implementacion de una metodologia que permita la interaccion social,
pues de esta forma los participantes generan discusiones respecto al tema tratado, enriqueciendo
asi su intervencién (Aigneren, 2002). De acuerdo a ello, los talleres se crean con base en la
metodologia de grupos focales, ya que esta consigue recolectar informacion a partir de la
interaccion de los participantes, teniendo en cuenta su experiencia y opinion, lo que permite a su
vez, tomar decisiones de manera mas acertada ya que basa sus conclusiones en las apreciaciones
de varios individuos y no en el criterio de uno solo (M. Martinez, 2008).

De acuerdo con Aigneren, (2002) en el contexto de un grupo focal es importante asegurar que
los participantes tengan una experiencia especifica o una opinion sobre la tematica o hecho de
investigacion, por esta razon, los talleres de priorizacion se disefian bajo el enfoque del método
Delphi. Asi, los participantes de cada uno de estos, son expertos en el tema que se aborda en cada
taller. Sin embargo, a diferencia de lo propuesto en el método Delphi, en este caso, se promueven
los debates y discusiones presenciales, en lugar de exponer a los participantes a completar
cuestionarios sucesivos de forma individual. Se generan entonces, tres talleres de priorizacion
especializados cada uno, en un tema en particular (Ver Tabla 10).

Tabla 10

Temética de los talleres de priorizacion

Taller de priorizacion Temética — Factor

Taller de priorizacién #1 Gamificacién de competencias ciudadanas — Factor 1

Taller de priorizacién #2 Competencias ciudadanas en la educacion virtual — Factor 2

Taller de priorizacién #3 Desarrollo de competencias ciudadanas en la vida cotidiana — Factor 3

Nota: En el apartado 8.2.4 se especifica a profundidad cada taller de priorizacion.

Cada taller de priorizacién cuenta con un moderador quien dirige la sesion y esta a cargo de

atender las necesidades de los participantes con el propdsito de evitar que estas se conviertan en
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un impedimento en el logro de los objetivos (Ecker, 1997). Los talleres se ejecutan en dos fases
de acuerdo con las etapas de la presente metodologia (Ver Figura 21). Inicialmente, los expertos
deben asignar un peso a cada uno de los factores de acuerdo con la importancia otorgada a estos
en el contexto del proyecto DidacTIC. Posteriormente, evalian cada tipo de competencia
ciudadana dentro del factor relacionado con la tematica central del taller, de esta manera al interior
de cada grupo se generan discusiones respecto a un tema en particular y seguidamente cada
participante de manera individual otorga una apreciacién cuantitativa sobre los aspectos
particulares del factor que el grupo estd evaluando. Asi, a partir de la combinacién de las
calificaciones individuales se obtienen los resultados finales que seran el insumo principal de la
ponderacion. ElI Apéndice H muestra los documentos entregados a los participantes en cada taller

de priorizacion.

Talleres de priorizacion

Fase 1 Fase 2

Etapa 3: Evaluacion de las

Etapa 2: Asignacién de peso
a los factores

competencias ciudadanas
en los factores

Figura 21. Fases de los talleres de priorizacion.

8.2.3. Asignacion de un peso a cada factor. Para ejecutar el ejercicio de priorizacion es
necesario asignar valores ponderados de peso relativo a cada uno de los factores previamente
planteados, de acuerdo a la importancia que se le atribuye a cada uno de estos. El peso relativo se
debe generar sobre la base de una suma igual a uno, y depende en gran medida del criterio y la
experiencia del evaluador (Carro Paz, R y Gonzales Gomez, D; 2012). La asignacion de pesos a
cada factor se ejecuta en la primera fase de los tres talleres de priorizacion explicados previamente.

En esta, los expertos generan discusiones respecto al peso que se debe otorgar a cada factor, de
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acuerdo con sus conocimientos y experiencia; tras las diversas intervenciones, cada uno de los
participantes, de forma individual y teniendo en cuenta las conclusiones obtenidas a partir del
previo debate, asigna un peso a cada factor sobre la base de una suma igual a uno. Tras la
recopilacion y consolidacién de datos se obtienen los resultados evidenciados en la Tabla 11.
Tabla 11

Resultados de la asignacion de peso a cada factor

Importancia de Peso
Lograr gamificar las competencias ciudadanas 24%
Desarrollar las competencias ciudadanas mas relevantes en el contexto de la educacion 23.50%
superior virtual :
Desarrollar las competencias ciudadanas que cominmente no se desarrollan 22,5%
Efectividad de la gamificacion para desarrollar competencias ciudadanas 30%
100%
8.2.4. Evaluacion de cada tipo de competencia ciudadana dentro de cada factor. Se

debe otorgar un puntaje a los tipos de competencias ciudadanas dentro de cada uno de los factores
definidos con anterioridad. Teniendo en cuenta que estos ultimos son de caracter cualitativo, para
su evaluacion se requiere asignar una medida de acuerdo a caracteristicas subjetivas propias de
cada uno de ellos. Este proceso se ejecuta de dos formas distintas dependiendo del tipo de factor a
evaluar. Para los factores 1, 2 y 3 se aplican evaluaciones en la segunda fase de los talleres de
priorizacion previamente expuestos; mientras, para el factor 4 se hace uso de una investigacion
propia del tema, encontrada en la literatura. A continuacion, se presenta una explicacion detallada
del método de evaluacion usado para cada uno de los factores definidos.

8.2.4.1. Factor 1 - Dificultad para gamificar cada tipo de competencia ciudadana. La
evaluacion de este factor se ejecuta en la segunda fase del taller de priorizacién nimero uno,
conformado por expertos en programacion, especializados en la creacion de juegos o herramientas
gamificadas. Para la evaluacidn se determina una escala de referencia, mostrada en la Tabla 12.

Durante el taller, los expertos discuten respecto al puntaje que se debe otorgar a cada tipo de
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competencia ciudadana, posteriormente, ubican cada uno de estos en el valor de la escala que
consideran adecuado de acuerdo tanto a su experiencia, como a las discusiones generadas durante
la ejecucidn de la actividad, permitiéndoles finalmente asignar un puntaje a cada uno de ellos.
Tabla 12

Escala de evaluacion del factor 1

Puntaje Escala
5 Muy fécil
4 Fécil
3 Indiferente
2 Dificil
1 Muy dificil

Los resultados de este ejercicio se consolidan en la Tabla 13. De acuerdo a los argumentos de
los participantes, las competencias emocionales son muy dificiles de gamificar debido a que estas
implican tener contacto directo con las personas; y el internet es un espacio en el que generalmente
se juega con la identidad, pues genera una barrera entre el mundo real y el mundo virtual (Carpena,
2016; Hine, 2000). Igualmente, el lenguaje oral se valora como dificil de gamificar debido a que
la oralidad en los medios virtuales depende de la cultura dialéctica social en internet, en la cual
acttan diferentes factores que no pueden concentrarse en un mismo nivel y que difieren
significativamente de la oralidad en los entornos no virtuales (Morales Campos, 2012).

Tabla 13

Resultados de la evaluacion del factor 1

Tipos de competencias ciudadanas Puntaje
Conocimientos 5
Cognitivas Ar.gumenta_cu.)n 4
Multiperspectivismo 2
Pensamiento sistémico 2
Emocionales . Empatia . .
Manejo de emociones 1
Comunicativas Oral 2
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Escrita 4

Por su parte, las competencias cognitivas relacionadas con los conocimientos y la
argumentacion son valoradas por los expertos como féaciles de gamificar, debido a que la
gamificacion, por si misma, incrementa la motivacion de los usuarios, disminuyendo el esfuerzo
cognitivo que conlleva la adquisicion de nuevos saberes (Villalustre Martinez & Del Moral Pérez,
2015).
8.2.4.2. Factor 2 — Importancia de desarrollar cada tipo de competencia ciudadana en la
educacion virtual. Las nuevas dinamicas en la esfera virtual, vislumbran a un sujeto mediatizado
y consumista, que vive en medio de flujos de informacion y comunicacion, donde el alto volumen
de datos genera que los individuos no profundicen en el tratamiento de la informacién.

Asi, las personas suelen sumarse a puntos de vista sin cuestionar la fuente, tomar partido
acriticamente y eliminar casi por completo cualquier tipo de andlisis. (Garcia Rodriguez et al.,
2017). Asi pues, es fundamental estudiar diversos métodos de aprendizaje que mejoren la
educacion integral en escenarios virtuales; por ello, para la evaluacion de este factor se tuvo en
cuenta la teoria del campo relacionada con el aprendizaje significativo. Esta teoria propuesta en la
psicologia de Gestalt, presenta “el campo” como un conjunto de elementos que poseen una
individualidad particular, de manera que las asociaciones entre la totalidad de estos elementos dan

origen al campo. Asi, este depende en su totalidad de las interacciones generadas entre los



GAMIFICACION Y COMPETENCIAS CIUDADANAS 86

elementos, por lo que cada uno de ellos, en su individualidad es indispensable dentro del campo

(Ver Figura 22).

Figura 22. Teoria del campo. Adaptado de Mar Velasco, (2007)

Mar Velasco, (2007) relaciona esta teoria con las corrientes pedagogicas, afirma que en ningdn
caso el centro de la educacion debe ser el tema, el alumno o el maestro, el foco debe ser siempre
el campo, es decir la totalidad de los actores involucrados en el proceso, incluyendo a todos los
elementos del mismo, y dando origen asi al aprendizaje significativo. El aprendizaje significativo
en este sentido, es fomentar en el estudiante los conocimientos al interior de diversas areas: (1)
dentro de su individualidad como elemento del campo, es decir, vincularlo con su propia
experiencia, sentimientos y vision del mundo; (2) dentro de su relacion con los otros elementos
del campo que influyen sobre su conducta; y (3) dentro de su relacion con el campo en si mismo,
como un todo. En base a estas condiciones necesarias para lograr el aprendizaje significativo, los
participantes del taller, proponen tres contextos de relacion en los que se evalla este factor:
Consigo mismo, con el otro y con el ambiente. Para la evaluacion se genera una escala que permite
valorar las competencias ciudadanas con un puntaje de 1 a 5 referente a los rangos de nada
importante a muy importante respectivamente (Ver Tabla 14).

Tabla 14

Escala de evaluacion factor 2
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Puntaje Escala

Muy importante
Importante
Indiferente

Ligeramente importante
Nada importante

P N Wbk o

Este proceso se realiza en la segunda fase del taller de priorizacion nimero dos, conformado
por expertos en educacion universitaria. Durante el taller, los expertos valoran los tipos de
competencias ciudadanas de acuerdo a la escala definida previamente, para ello, tienen en cuenta
tanto su experiencia, como las discusiones generadas durante el debate; los resultados
consolidados, se observan en la Tabla 15.

Tabla 15

Resultados evaluacion factor 2

Contexto
Consigo mismo Elotro El ambiente  Promedio
Conocimientos 4 3 4,67 3,89
Cognitivas Argu_mentacié_n_ 4 3 4,67 3,89
Multiperspectivismo 4 3 4,67 3,89
Pensamiento sistémico 4 3 4,67 3,89
Emocionales Empatia ° ° > >
Manejo de emociones 5 5 5 5
Comunicativas ral_ 4 4,67 > 4,56
Escrita 4 4.67 5 4,56

De acuerdo con los participantes, es indispensable considerar la importancia de las habilidades
comunicativas en un entorno virtual, no solo por las implicaciones académicas que estas tienen,
sino ademas porque las relaciones entre hombre/maquina, han llevado a concluir la idoneidad del
ciberespacio como medio efectivo de desarrollo de estas habilidades, ya que este escenario permite
la creacidn de identidades con mayor libertad frente a un encuentro fisico que puede conducir a la

discriminacion (Daiute, 2000). En este sentido, Cochran-Smith, (1991) afirma que una de las
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principales observaciones que se ha encontrado en los medios digitales, es que los estudiantes de
todas las edades encuentran que la escritura en estos entornos es un factor altamente motivador,
pues escribir en el ciberespacio incluye muchas veces jugar con el conocimiento, la identidad, y el
lenguaje mismo, lo que puede ayudar a cumplir propdsitos sociales y de desarrollo; actitud que
aun no se ha reportado en los ambientes tradicionales en los que se ensefia la escritura.

Por otro lado, los expertos consideran las competencias emocionales como muy importantes,
debido a que estas son indispensables durante el desarrollo integral de los estudiantes. Ademas, de
acuerdo con Bisquerra Alzina & Pérez Escoda, (2007) hay evidencia de que los conocimientos
académicos se aprenden mejor si el alumno controla sus impulsos, tiene iniciativa y es responsable,
es decir, si tiene competencias emocionales. Consecuentemente, los procesos de educacion
deberian integrar el desarrollo de estas competencias a su formacion.

Finalmente, las competencias cognitivas tienen una valoracién menor que los demas tipos de
competencias, pues los participantes concluyen que, si bien estas son fundamentales en el
desarrollo profesional de los individuos, actualmente los modelos educativos de Colombia han
otorgado gran énfasis al desarrollo de estas en los programas de educacion superior, por lo que
esta no es una necesidad prioritaria.

8.2.4.3. Factor 3 - Dificultad para desarrollar cada tipo de competencia ciudadana en la
vida cotidiana. Durante la evaluacion de este factor nuevamente se tienen en cuenta los contextos
de desarrollo de las competencias ciudadanas, pues de acuerdo con las zonas de relacién de Gestalt,
el contacto consigo mismo, con el otro y con el ambiente, podria afectar significativamente la
dificultad en el desarrollo de algunas habilidades particulares. Para ello, se definié una escala de
referencia, que permite ubicar dentro de esta, a cada tipo de competencia ciudadana (Ver Tabla

16).
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Tabla 16

Escala de evaluacion factor 3

Puntaje Escala
5 Muy dificil
4 Dificil
3 Indiferente
2 Facil
1 Muy fécil

Para su evaluacion se ejecuta la segunda fase el taller de priorizacién nimero tres, conformado
por profesionales expertos en areas de educacién y psicologia, con experiencia en el trabajo con
jovenes universitarios. Durante el taller, los expertos deben valorar cada tipo de competencia
ciudadana de acuerdo con la escala propuesta con anterioridad, para ello, se generan debates y
discusiones a partir de las consideraciones de cada uno de los participantes respecto a la temética
y posteriormente, cada profesional, de forma individual, evalia los tipos de competencias
ciudadanas; los resultados finales se muestran en la Tabla 17.

Tabla 17

Resultados evaluacion del factor 3.

Contexto
Consigo mismo El otro El ambiente  Promedio

Conocimientos 2 2 4 2,67
Cognitivas Argu_mentaci()_n _ 2 2 2 2

Multiperspectivismo 5 5 5 5

Pensamiento sistémico 5 5 5 5
Emocionales Empatia L L L L

Manejo de emociones 2 4 3 3
Comunicativas ral_ 2 3 3 2,67

Escrita 5 2 4 3,67

De acuerdo con las conclusiones obtenidas por el grupo focal, en la actualidad existen diversos

mecanismos para aprender sobre la constitucién politica de manera independiente, por ejemplo
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haciendo uso del internet donde no se encuentra informacion, tutoriales y cursos virtuales para
aprender facil y rapido sobre esta tematica, asi como diversos libros de derecho constitucional que
exponen las caracteristicas mas importantes de la misma, tal como “Constitucién, democracia y
derechos” de Juan Fernando Jaramillo Pérez, o “Constitucion politica de Colombia para todas y
todos” de Andrés Gomez Roldan; por lo que es facil adquirir conocimientos en competencias
ciudadanas en un contexto de relacion consigo mismo. Por otro lado, en Colombia se han ejecutado
multiples esfuerzos por exigir a las instituciones de educacion, la formacion en conocimientos
civicos, tal como esta consignado en el articulo 41 de la Constitucion Politica: “En todas las
instituciones de educacion, oficiales o privadas, seran obligatorios el estudio de la Constitucion y
la Instruccion Civica”. Ademas de la difusion de instrumentos guia para la educacion en estas
tematicas, tales como los estandares basicos de competencias ciudadanas y las catedras exigidas a
las entidades de educacion; de esta manera, es facil desarrollar conocimientos en competencias
ciudadanas en relacién con otro individuo, pues estas acciones se ejecutan regularme en contextos
educativos. Por el contrario, de acuerdo con los expertos, el desarrollo de estas habilidades en
relacion con el ambiente presenta un mayor grado de dificultad, pues no hay muchos elementos en
este que permitan aprender sobre la constitucion politica.

La argumentacion por su parte se considera facil de desarrollar en todos los contextos de
relacion de la vida cotidiana, debido a que este es un factor que habitualmente se evalUa en todos
los contextos educativos, de acuerdo con el Observatorio de Innovacion Educativa, (2016) los
instrumentos mas usados durante la evaluacion son las pruebas escritas, los organizadores gréaficos,
los ensayos, las bitacoras de investigacion y los portafolios. Herramientas que requieren que el

alumno genere discusiones y argumente sobre sus posturas.
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Respecto al multiperspectivismo, los expertos, lo conciben como una competencia dificil de
desarrollar, puesto que de acuerdo con su experiencia, para los jovenes es muy complejo analizar
los problemas desde diferentes puntos de vista, cuando su identidad individual no se ha logrado
adaptar a la identidad grupal, pues “la identidad se modifica significativamente segin el lugar
donde se ubique el observador: el plano estrictamente individual o su opuesto, el plano social”
(Lépez & Inés Rodriguez, 2014), y este es precisamente el perfil de la mayoria los jovenes
universitarios.

En el caso de las competencias emocionales, los profesionales hacen referencia a la importancia
de esta en el desarrollo personal de los jovenes, sin embargo, identifican que en la actualidad el
manejo de emociones, se ha vuelto tendencia en materia de educacion juvenil, ya que han surgido
multiples programas que propenden por ensefiar sobre estas tematicas. La Figura 23 muestra la
importancia que este topico tiene actualmente en todo el territorio colombiano, presentandose
ademas, un notorio crecimiento en los ultimos afios en las indagaciones respecto a las emociones
alrededor del mundo. Este suceso se relaciona con el hecho de que las competencias emocionales

han tomado un rol fundamental en las propuestas educativas, pues diversas investigaciones han
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Figura 23. Interés de las competencias emocionales. Adaptado de Google Trends (2019)
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demostrado que los conocimientos por si mismos no son suficientes para lograr que el ciudadano

actué en la busqueda de un determinado fin (Acosta-Medina et al., 2019).

Finalmente, respecto a las competencias escritas, los expertos hacen énfasis sobre la
importancia del acompafamiento en el proceso de desarrollo de esta actividad. Pues tal como lo
indica Scheuer, de la Cruz, Huarte, Caino, & Pozo, (2001) la escritura es una actividad que implica
al nucleo mas cercano al individuo, por lo que evaltan esta competencia como facil en relacion
con el otro, pero dificil y muy dificil en relacion con el ambiente y consigo mismo.

8.2.4.4. Factor 4 - Efectividad de la gamificacion para desarrollar cada tipo de
competencia ciudadana. Para la evaluacion de este factor se toma como base una investigacion
cuantitativa de disefio cuasi-experimental realizada en la Universidad de Magdalena (Colombia),
donde se evalud la efectividad de usar ladicas constructivas (juegos y casos de estudio), como
practicas pedagogicas para el desarrollo de competencias ciudadanas.

En este estudio Zambrano, (2018) analiza estadisticamente pre-pruebas y post-pruebas

aplicadas a un grupo de control que recibio la intervencion de préacticas pedagogicas expositivas y
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un grupo experimental que participé de ludicas y practicas constructivas. El cuestionario aplicado
se construy6 con base en los Estandares en Competencias Ciudadanas, este contiene preguntas
relacionadas con cinco variables referentes a cada tipo de competencia ciudadana definida por el
ICFES. La primera variable, acciones ciudadanas, se refiere a las habilidades comunicativas de los
estudiantes; el ambiente se refiere a las actitudes de los docentes y las normativas enmarcadas
dentro del contexto educativo; en las emociones, por su parte, se evalla el control que tienen los
alumnos sobre sus sentimientos; la empatia, esta relacionada con las acciones que se ejecutan
frente a las emociones y problematicas de los demas; y finalmente, el pensamiento critico hace
referencia a las competencias cognitivas de los escolares. En el estudio se planted una hipdtesis
para cada una de estas variables, evidenciadas en la Tabla 18.

Tabla 18

Hipotesis para el estudio de competencias ciudadanas

Variable Hipdtesis
Acciones H1: Las acciones ciudadanas son significativamente mayores en el grupo experimental
ciudadanas que en el grupo de control.
Ambiente H2: Las practicas pedag_c’)gicas influyen en los ambientes democraticos, siendo
mayores en el grupo experimental que en el de control.
Emociones H3: Las emociones en el grupo experimental son significativamente mayores que en
el grupo de control.
Empatia H4: La empatia es mayor en el grupo experimental que en el grupo de control.
Pensamiento H5: El pensamiento critico es significativamente mayor en el grupo experimental que
critico en el grupo de control.

Nota: Adaptado de Zambrano, (2018)

Los resultados de la investigacion se obtuvieron a partir de un analisis inferencial, mediante la
prueba ANOVA, de acuerdo con la generacion de un modelo lineal general, en el que las variables
dependientes corresponden a los cinco elementos mencionados con anterioridad y las variables
independientes a las practicas pedagogicas ludicas frente a las practicas magistrales. La Tabla 19
presenta un resumen de los resultados que evidencian el efecto de las practicas pedagdgicas ludicas

y constructivas sobre las competencias ciudadanas en los estudiantes universitarios.
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Tabla 19
Resultados del estudio en competencias ciudadanas

Competencias ciudadanas  Grupo de control ~ Grupo experimental P

Acciones ciudadanas 14,64 16,67 0,00
Ambiente 40,87 49,17 0,00
Emociones 36,66 40,75 0,01
Empatia 37,00 38,34 0,35
Pensamiento critico 19,00 20,87 0,00

Nota: Adaptado de Zambrano, (2018)

A partir de los resultados presentados con anterioridad, se establece una escala de acuerdo con
los valores de P. El valor P es una probabilidad que mide la evidencia en contra de la hip6tesis
nula, asi, las probabilidades mas bajas proporcionan una evidencia mas fuerte. De acuerdo con
Sawyer, (2009) el valor de P en la prueba ANOVA permite determinar si las diferencias entre
algunas de las medias son significativas, para ello, es necesario comparar el valor de P con el nivel
de significancia del experimento. Asi, para este caso se rechazaran las hipotesis nulas cuando el
valor de P sea menor a 0.05 (nivel de significancia). De acuerdo con ello se establece una escala,
buscando asociar un puntaje alto con una alta efectividad ludica. Debido a que un valor de P
superior a 0.05 indica la efectividad del método ludico para lograr que los estudiantes adquieran
competencias ciudadanas, se definio que las variables cuya hipotesis nula fuese rechazada tendrian
un puntaje de 5, 4 0 3, mientras que las variables cuya hipotesis nula fuese aceptada tendrian un
puntaje de 2 o 1 dentro de la escala. Asi, para establecer la escala se deben hallar dos intervalos,

la formula (2) expresa el calculo para el primer intervalo, y la formula (3) para el segundo.

PMax — PMin _ 0,05 -0
n—1 T 3-1

Intervalo 1 = = 0,025 (2)

PMax — PMin _ 0,35 — 0,05
n—1 - 3-1

Intervalo 2 = = 0,15 3)

De acuerdo con los intervalos calculados se construye la escala presentada en la Tabla 20:
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Tabla 20

Escala de evaluacion factor 4

Puntaje  Escala: Valor de P
0
(0, 0,025]
(0,025, 0,05]
(0,05, 0,2]
(0,2, 0,35]

P N Wb~ Oo

Posterior a ello, se relacionan las variables evaluadas dentro del estudio de Zambrano, (2018)
con los tipos de competencias ciudadanas consideradas para el proyecto. La Tabla 21 muestra la
asociacion de estas.

Tabla 21

Relacion entre variables y tipos de competencias ciudadanas

Variable Tipo de competencia ciudadana
Acciones ciudadanas Competencias comunicativas
Ambiente -

Emociones Manejo de emociones

Empatia Empatia

Pensamiento critico Competencias cognitivas

Finalmente, para realizar la evaluacion se relaciona cada variable con el tipo de competencia
ciudadana que representa, y cada valor de P con la escala definida. La

Tabla 22 evidencia los resultados finales de este proceso.
Tabla 22

Resultados de la evaluacion del factor 4

Tipo de competencias ciudadanas Puntaje
Conocimientos 5
oo Argumentacion
Cognitivas g

Multiperspectivismo
Pensamiento Sistémico
Empatia

Emocionales - .
Manejo de emociones

S = 01 01 01
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ral 5

Comunicativas -
Escrito 5

Las estrategias pedagogicas que incorporan elementos de los juegos crean un ambiente de
aprendizaje que facilita la transmision y adquisicién de nuevas tematicas, por lo que de acuerdo
con los hallazgos presentados con anterioridad, las précticas ludicas tienen gran efectividad para
desarrollar competencias cognitivas y comunicativas en los estudiantes (Zambrano, 2018). Por el
contrario, se evidencia que las competencias emocionales son dificiles de fomentar a traves de
practicas ludicas debido a que estas habilidades son flexibles y dependen de gran cantidad de
factores como la relacion con los demés, el entorno y la educacion de cada persona; por lo que la
reaccion al suceso variara de acuerdo con el individuo y sus circunstancias personales.

8.2.5. Ejecucion de la matriz de priorizacion y analisis de cuartiles. Para obtener el
puntaje total de cada tipo de competencia ciudadana, se consolida la informacidn recopilada en las
etapas anteriores. Para ello, se multiplica la puntuacion de cada competencia ciudadana en cada
factor, por el peso de dicho factor; posteriormente, se suman los puntos de todos los factores dentro
de cada tipo de competencia, consiguiendo los puntajes finales condensados en la Tabla 23.
Tabla 23
Matriz de priorizacion

Tipo de competencias ciudadanas

Factor Peso Cognitivas Emocionales Comunicativas
CON. ARG. MUL. PS. EMP. M.E. OR. ESC.
Factorl 24% 5 4 2 2 1 1 2 4
Factor2 23% 2,67 2 5 5 1 3 2,67 3,67
Factor3 24% 3,89 3,89 3,89 3,89 5 5 456 4,56
Factor4 30% 5 5 5 5 1 4 5 5
Total 4,21 3,82 4,02 4,02 1,94 329 3,65 4,36

Nota: CON=Conocimientos, ARG=Argumentacion, MUL=Multiperspectivismo, EMP=Empatia, M.E.=Manejo

de emociones, OR=Oral y ESC=Escrita
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Por ultimo, se realiza un andlisis de cuartiles haciendo uso del puntaje final de cada una de las
competencias ciudadanas. Los cuartiles son medidas estadisticas de posicion que tienen la
propiedad de dividir una muestra de datos en cuatro partes iguales, son cominmente usados debido
a que estos no se ven afectados por observaciones extremas. En este caso se usan para clasificar
los tipos de competencias ciudadanas de acuerdo a la importancia que tendran en el proyecto
DidacTIC. El cuartil que incluye a los miembros de mas relevantes estadisticamente se denomina
primer cuartil y se denota Q, los demas cuartiles se denotan: Q,, Q3 y Q..

En la literatura consultada no se encuentra uniformidad para su célculo, pues existen hasta cinco
métodos, debido a que algunos autores incluyen o excluyen el valor de la mediana de la primera
serie respecto a la segunda mitad de valores. Para esta investigacion, se usa el método incorporado

en el software estadistico Minitab 18:

Primer cuartil = 22 4)
4

Segundo cuartil = mediana (5)

Tercer cuartil = 222 (6)
4

De acuerdo a los resultados obtenidos, el primer cuartil corresponde a las competencias
ciudadanas que obtuvieron un puntaje mayor o igual a 4,165; el segundo cuartil hace referencia a
las competencias con puntaje entre 3,921 y 4,165; hacen parte del tercer cuartil las competencias
que obtuvieron entre 3,380 y 3,921 puntos y finalmente en el cuarto cuartil se encuentran las
competencias ciudadanas con puntaje menor o igual a 3,380. Esta clasificacién se encuentra
expresada en la Tabla 24.

Tabla 24

Clasificacion de las competencias ciudadanas de acuerdo a los cuartiles
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Nivel de

importancia Tipo de competencia ciudadana Puntaje Cuartil

1 Escrita Comunicativa 4,356 Q1
2 Conocimientos Cognitiva 4,214 Q1
3 Pensamiento sistémico Cognitiva 4,019 Q2

Multiperspectivismo Cognitiva 4,019 Q2
4 Argumentacion Cognitiva 3,824 Q3
5 Oral Comunicativa 3,651 Q3
6 Manejo de emociones Emocional 3,29 Q4
7 Empatia Emocional 1,94 Q4

De acuerdo con los resultados, el proyecto DidacTIC decide desarrollar en los estudiantes de
educacion virtual los tipos de competencias ciudadanas ubicados en el cuartil 1 y el cuartil 2, es
decir, las competencias comunicativas de tipo escrito y las competencias cognitivas de
conocimientos, pensamiento sistémico y multiperspectivismo.

9. Identificacion de relaciones entre el desarrollo de competencias ciudadanas y la
gamificacion
Como resultado de las investigaciones producto de este proyecto se construyen matrices que
relacionan los tipos de competencias ciudadanas estudiadas con las herramientas gamificadas que
permiten un desarrollo efectivo de estas en un contexto educativo. Con este proposito se aplica
una metodologia segmentada en dos fases (Ver Figura 24). En la primera de ellas se construye una
matriz de hallazgos generales que muestra la relacion entre todas las competencias ciudadanas y
las herramientas gamificadas que las potencian; en la siguiente fase, se realiza una adaptacion de
la matriz de acuerdo con el proyecto DidacTIC, esta se enfoca Unicamente en las competencias
ciudadanas priorizadas (Ver apartado 8.2.5) en relacion con las herramientas gamificadas que las

potencian especificamente en el contexto de educacion virtual.
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Fase 1 Fase 2

Matriz de hallazgos
generales

Matriz adaptada a

DidacTIC

* Todos los tipos de * Tipos de competencias
competencias ciudadanas priorizadas
ciudadanas * Herramientas

* Todas las herramientas gamificadas para
gamificadas educacion virtual

Figura 24. Metodologia para la construccion de matrices de relacion

9.1. Fase 1 — Matriz de hallazgos generales
Para la construccion de esta matriz se tienen en cuenta los resultados obtenidos en las
investigaciones previas referentes a gamificacién y competencias ciudadanas. En general se
encontraron dos tipos de herramientas gamificadas efectivas para el desarrollo de competencias
ciudadanas: las actividades didacticas gamificadas, que se ejecutan de forma presencial y la
gamificacion apoyada en TIC que se genera en medios digitales.

La matriz se presenta en la Figura 25, las filas representan los tipos de competencias ciudadanas
y las columnas los tipos de herramientas gamificadas. Los puntos de interseccion entre estas
muestran la relacion entre los dos elementos de la siguiente forma, si la casilla se encuentra vacia
no hay relacion entre los elementos, por el contrario, si la casilla contiene texto hay relacion entre

los elementos y el texto corresponde a las herramientas gamificadas que evidencian esta relacion.

Competencias ciudadanas
Competencias cognitivas Competencias comunicativas |Competencias emocionales| .

Competencias
integradoras

.. .. Pensamiento . - . Manejo de .

Conocimientos | Argumentacidn Critico Multiperspectivismo Oral Escrita emociones Empatia

Juegos de rol Juegos
Actividades didacticas Juegos de 4 Juegos de 5 _ Juegos de rol
e Juegos de rol Juegos de mesa dramaticos Juegos de rol
gamificadas rol mesa
Juegos dramaticos Juegos de Juegos de

Gamificacion apoyada en TIC |Videojuegos| Videojuegos |Videojuegos| Videojuegos Videojuegos | Videojuegos | Videojuegos| Videojuegos

Figura 25. Matriz de hallazgos generales
Se encontro que la gamificacion apoyada en herramientas analogas tales como los juegos de

mesa, juegos de rol o lidicas pedagogicas, desarrollan de forma integral las competencias
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ciudadanas con mejores resultados que las tradicionales clases magistrales; aunque tal como lo
expresa Zambrano, (2018) el uso de estas herramientas para la formacion en algunos tipos de
competencias, como la empatia, resulta ser mas compleja debido a las caracteristicas particulares
de los usuarios, relacionadas en mayor medida con su personalidad, por lo que dificilmente se
pueden controlar en el entorno de juego.

Por otro lado, se identifica el uso recurrente de ambientes de aprendizaje gamificados mediados
por TIC para fortalecer las competencias ciudadanas. Diversos autores han encontrado que estas
herramientas desarrollan efectivamente las habilidades civicas debido al aprendizaje significativo,
autonomo, constructivista y colaborativo brindado a los usuarios, pues tal como lo indica Martinez,
(2019) a partir de estas metodologias los estudiantes se sintonizan desde su emocionalidad,
integrando sus sentidos y construyendo activamente sus conocimientos a partir de sus propias
vivencias. La integracion de la gamificacion y la tecnologia resulta ser muy efectiva pues la
atraccion que sienten los usuarios por la interaccion activa y espontanea que estas ofrecen, potencia
los contenidos y fortalece la atencion y motivacion de los estudiantes.

Un buen ejemplo de la aplicacion de la gamificacion apoyada en TIC para el desarrollo integral
de todos los tipos de competencias ciudadanas, es el ambiente educativo creado por Martinez,
(2019), en el que a través de diversas estrategias pedagdgicas se abordan temas como el didlogo,
la participacion ciudadana, el bullying, la discriminacién y la proteccion de los derechos humanos.
La Tabla 25 expone las estrategias planteadas por el autor y su uso pedagdgico.

Tabla 25
Estrategias pedagdgicas para desarrollar competencias ciudadanas
Estrategias
pedagogicas
Simulaciony juego  Participar en situaciones simuladas.

Aprender a ponerse en los zapatos del otro y a comunicar asertivamente
sus puntos de vista, ampliando sus vivencias y habilidades.

Uso pedagogico

Juego de roles
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Acercar a los estudiantes a una situacion real, con problematicas sociales
a las cuales deben dar solucion.
Asamblea de clase ~ Mejorar el ambiente escolar dado que favorece la cohesion de grupo al

Dilemas morales

elogiado por tener en cuenta el aporte de todos los estudiantes, frente a una situacion
convivencia especifica de convivencia.

Adivinar contrasefias Incrementar la creatividad para la solucion de una situacion especifica
Criptografia Incrementar la creatividad para la solucion de una situacion especifica

Nota: Adaptado de Martinez, (2019)

El ambiente de aprendizaje se cred bajo el concepto de la gamificacion, por lo que las
integraciones de las estrategias pedagdgicas tuvieron en cuenta las dindmicas de competicion,
cooperacion, retroalimentacion y recompensas; asi mismo, se establecié una narrativa, puntos,
ranking y personajes como mecénicas de la estrategia. En este sentido, Martinez, (2019) encuentra
que gracias a la motivacion generada por la gamificacion, los estudiantes se pusieron a prueba en
tareas como la planificacion, organizacion, toma de decisiones, argumentacion, negociacion y
resolucién de problemas que los llevaron a desarrollar integralmente todas las competencias
ciudadanas.

Asi, se encuentra que el uso de la gamificacion en ambientes presenciales tales como los juegos,
0 en ambientes digitales resulta efectivo para el desarrollo integral de las competencias ciudadanas.

A continuacion, se exponen a detalle las herramientas gamificadas mas ejecutadas desarrollar
para cada tipo de competencia ciudadana.

9.1.1. Competencias cognitivas. Para el desarrollo de competencias cognitivas se
encontré un impacto positivo por parte de las actividades didacticas gamificadas, pues estas
potencian las clases tradicionales, aumentando la motivacién de los estudiantes no solo para
adquirir conocimientos, sino ademas para ponerlos en practica. Ejemplo de ello son las
herramientas disefiadas a partir de casos de estudio, reflexiones y juegos de rol, que buscan motivar
a los usuarios a aplicar los conceptos aprendidos en contextos de la vida real, tal como los

materiales didacticos disefiados por Fuentes & Sabariego, (2019) para aumentar las capacidades
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cognitivas en sus estudiantes en el contexto de algunas problematicas sociales, como el papel de
la mujer en la revolucién industrial, la participacion social ciudadana, la violencia de género, los
derechos humanos y los totalitarismos. En esta investigacion se concluye que las actividades
didacticas desarrollaron en los alumnos capacidades para analizar fuentes de informacion y
demostrar hipétesis criticas y participativas frente a problematicas sociales.

Por otro lado, se identifican los videojuegos como herramientas efectivas para desarrollar las
competencias cognitivas, pues la alta motivacién, producto de la gamificacion que estos contienen
permite captar la atencién de los participantes para ensefiar conceptos especificos, asi como
desarrollar habilidades particulares mientras se completan las misiones o retos del juego. Los
videojuegos concebidos bajo una narrativa historica, es decir, basados en hechos reales, aumentan
no solo los conocimientos relativos a estos sucesos, sino ademas la identidad civica de los
jugadores, pues estas herramientas promueven la comunicacion intercultural (Evaristo et al.,
2016). Ahora bien, es importante aclarar que para el desarrollo integral de las competencias
cognitivas no basta con incluir una narrativa historica en el videojuego, es necesario ademas
permitir a los usuarios conocer los hechos desde diferentes perspectivas, buscando que estos
comprendan la implicacion de un suceso sobre otros aparentemente distantes.

Un ejemplo de ello, aplicado en un contexto externo al histérico es GAP Project — Gaming
Against Plagiarism, un proyecto que reune tres juegos en linea para ensefiar sobre el plagio y
desarrollar pensamiento critico en los usuarios. El primer juego esta inspirado en el juego de mesa
Candy Land, en este los jugadores deben decidir si hacer trampa, asumiendo las consecuencias de
sus actos. La segunda herramienta es un juego hibrido de gestién que permite identificar los tipos
de plagio, en este, los jugadores deben tomar decisiones para atacar, mitigar o eliminar cada

problema que en relacién a ello se presente. Finalmente, el tercer juego pone a los usuarios en el
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papel de detective, en este el objetivo es investigar pistas entrevistando a los sospechosos y
descubrir quién es el ejecutor del plagio. Asi, el proyecto permite a los jugadores conocer la
problematica alrededor del plagio desde diferentes puntos de vista.

Finalmente, se encuentran herramientas gamificadas apoyadas en TIC que promueven el
entrenamiento cognitivo en materia de competencias ciudadanas, disefiadas para practicar y
recordar las habilidades previamente adquiridas, mas que para desarrollarlas. Por ejemplo, la
aplicacién movil desarrollada por Obando-Bastidas et al., (2018) para mejorar las competencias
cognitivas de los colombianos que se encuentren préximos a presentar las Pruebas Saber en
Colombia. La aplicacion se rige el concepto de gamificacion, para la solucién de preguntas en un
ambiente abierto que promueve el entrenamiento en linea a partir de la solucién de preguntas de
seleccion maltiple. Asi, tanto las actividades gamificadas desarrolladas en el aula, como los
videojuegos son una fuente de ensefianza efectiva para motivar y lograr en los estudiantes, un
desarrollo adecuado de sus competencias cognitivas.

9.1.1.1.  Conocimientos. Como ya fue expresado con anterioridad las estrategias de
ensefianza y aprendizaje basadas en la gamificacion y apoyadas en las TIC permiten aumentar no
solo la motivacion de los estudiantes, sino ademas sus competencias cognitivas, por esta razon,
han sido usadas recurrentemente para mejorar la formacion en materia de historia. En primer lugar,
es importante aclarar como el conocimiento histérico influye sobre el papel que asumen los
ciudadanos dentro de su comunidad; la historia genera identidad nacional y desarrolla procesos
cognitivos complejos vinculados al aprendizaje de estos contenidos, construyendo conceptos
relevantes para formar una conciencia personal acerca del contexto civico, politico y cultural de la
nacion o region estudiada (Ministerio de Educacion Nacional, 2009) y permitiendo ademas que

los usuarios adquieran un rol de autonomia dirigida y se motiven a ser parte del cambio.
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En este sentido, Elena et al., (2018) consideran que en la actualidad muchos de los aprendizajes
son mediados por la tecnologia, por lo que la ensefianza de la historia presenta amplias ventajas al
contar con diversas herramientas que colaboran en la mediacién docente dejando de lado el uso
exclusivo de la memoria como Unica forma de aprender hechos y acontecimientos historicos.
Mediante investigaciones, los autores han concluido que la aplicacion de este tipo de estrategias
en las aulas de clase propicia la participacién activa y consiente de los estudiantes, permitiendo a
estos adoptar diferentes posiciones y argumentaciones frente a un problema de indole social, en la
medida que se facilita la relacion de la teoria con su propia cotidianidad. Ademas, el uso de la
gamificacion apoyada en recursos tecnologicos para ensefiar historia promueve el razonamiento,
la logica, la gestion de la informacion y la resolucion de problemas sociales por medio de la
investigacion propia (Sanchez & Colomer, 2018).

Ejemplo de ello, es el estudio realizado por Triguero, (2018) quien hizo uso de la gamificacion
apoyada en TIC, para desarrollar sus clases de historia. En su intervencion se generaron diversas
fases, la primera de ellas corresponde a clases magistrales sobre la guerra de la independencia
espafola del siglo XIX haciendo uso del programa tecnolégico Google Earth. En la segunda fase
los estudiantes se exponen a un juego de rol inspirado en la serie de television EI Ministerio del
Tiempo; en este, construyen equipos y asumen los roles de los personajes principales de la historia,
cada equipo completa cinco misiones desarrolladas en un contexto histérico en particular, una vez
que el equipo supera la mision consigue una insignia que permite: mejorar sus notas finales,
obtener ayuda en determinadas actividades o la posibilidad de entregar un trabajo fuera de la fecha
marcada. En la tercera fase los estudiantes evaltan la aplicacion de esta propuesta mediante un
cuestionario, y finalmente en la Gltima fase, los alumnos realizan una prueba escrita de desarrollo

individual, con el fin de obtener informacion relativa a la efectividad formativa del método. La
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investigacion de Triguero, (2018) concluye una actitud positiva por parte de los estudiantes hacia
el uso de las TIC como herramientas para el aprendizaje de la historia, y unos resultados favorables
respecto al conocimiento adquirido.

En este contexto se evidencian ademas los videojuegos como herramientas Utiles para aumentar
los conocimientos de historia, pues el carécter interactivo de estos ofrece a los alumnos la
posibilidad de conocer la historia desde diferentes puntos de vista y en diferentes coordenadas
espacio-temporales sobre las cuales no se podria experimentar en la realidad, por lo que el entorno
virtual facilita su comprension (Evaristo et al., 2016). De acuerdo con Urias, (2013) existen tres
tipos de videojuegos de caracter historico. El primero de ellos constituye aquellos juegos en los
que la historia aparece unicamente como el escenario en el cual se desarrolla la partida, como
“Prince of Persia” o “Call of Duty”; estos tipos de juegos suelen alejarse sustancialmente de la
historia, pues su narrativa depende fundamentalmente de las decisiones que tome el usuario. En
un segundo grupo se encuentran los videojuegos cuyo eje central es la historia, como “La
maldicion de la ciudad de oro” y “La profecia de Heliopolis”. En la ultima categoria se encuentran
aquellos videojuegos que atienden de forma conjunta a gran diversidad de aspectos sociales,
incluyendo referentes geograficos, historicos, econdmicos, politicos y urbanisticos, que
proporcionan una vision integral de las sociedades; por lo que estos son el tipo de videojuegos
ideales para desarrollar competencias cognitivas de conocimientos. En la investigacion se
encontraron diversos videojuegos tanto comerciales como educativos que han demostrado ser
efectivos para el desarrollo de conocimientos historicos, politicos y ciudadanos en los estudiantes;
la Tabla 26 presenta un resumen de algunos de ellos.

Tabla 26

Videojuegos para el desarrollo de conocimientos historicos
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Autor

(Ayén,
2010)

(Evaristo
etal.,
2016)

(Watson
etal.,
2011)

(Sisler et
al.,
2012)

(Urias,
2013)

(Bratitsis
etal.,
2017)

(Bachen
et al.,
2015)

Objetivo

Ensefiar historia mediante
el videojuego “Age Of
Empires”.

Ensefiar historia peruana,

desarrollar el razonamiento

I6gico y dar identidad.

Ensefiar sobre la Segunda
Guerra Mundial

Ensefiar sobre los hechos
historicos, politicos y
sociales de la Republica

Checa durante el siglo XX.

Ensefar sobre la historia
universal en las épocas

medieval,  moderna
contemporanea.
Aumentar la comprension
acerca de la historia y el
funcionamiento de los
pueblos europeos.

Aumentar la
interculturalidad de los
estudiantes.

y

Funcionamiento

El juego cuenta con una narrativa basada en escenarios reales
historicos. Los usuarios deben construir, conseguir recursos e
investigar nuevas tecnologias para mejorar su ciudad.

“1814: La rebelion del Cusco” inspira su narrativa en la
historia de Cusco; los usuarios deben superar niveles,
conseguir recursos y ganar batallas.

“Making History”, permite a los usuarios controlar la nacién
de su eleccion durante la Segunda Guerra Mundial. El juego
incluye combates, manejo de la diplomacia, gestion
econdmica, gestion de la poblacion, infraestructura,
investigacion y recursos.

“Stories from the History of Czechoslovakia”, se divide en
diversos modulos que cubren un periodo particular de la
historia, observado desde el punto de vista de diferentes
personajes, a los cuales los usuarios pueden hacer preguntas
éticas o emocionales.

“Europa Universalis 1V, otorga al usuario la posibilidad de
seleccionar cualquier nacion alrededor del mundo entre los
afios 1444-1821 y vivir su historia mientras mejora la nacion.

“WeAreEurope”, permite a los usuarios viajar en el tiempo y
encontrar la forma de regresar al presente pasando por
periodos especificos de la historia europea. En cada periodo
el usuario debe resolver acertijos, desafios y cuestionarios.
Real Lives, permite al usuario experimentar como seria nacer
y Vivir en un pais diferente y asi conocer su sistema
educativo, condiciones econdémicas y politicas, historia y
cultura.

De esta manera se encuentra que el desarrollo de conocimientos en competencias ciudadanas

puede conseguirse a partir de la implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en

gamificacion y apoyada en TIC, pues estas mejoran el proceso no solo de memorizacién sino de

aprendizaje significativo, y debido a su caracter dinamico con el estudiante permiten desarrollar

habilidades cognitivas complejas que dificilmente se potencian habitualmente en el aula de clase.

9.11.2.

Argumentacion. Los juegos de roles se han concebido como estrategias didacticas

basadas en gamificacidn Gtiles para el desarrollo de habilidades argumentativas en los participantes

(Cotteron, 1995), pues estos permiten a los estudiantes poner en practica los recursos tedricos
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aprendidos en clase, y desarrollar sus habilidades orales durante la emulacion de situaciones reales
de una forma divertida y motivadora.

Cusco & Diaz, (2016) estudian este proceso mediante la adaptacion del juego de cartas “Los
hombres lobo de Castronegro” a un juego de roles basado en la dindmica de acusaciones y defensas
entre los participantes. La estrategia de los autores incluye una secuencia de actividades orales y
de comprension lectora, que los estudiantes deben superar para obtener la victoria; toda la narrativa
de la experiencia se enmarca en un grupo de aldeanos que se encuentra en peligro de ser atacado
por hombres lobo. Durante el juego algunos participantes asumen el rol de hombres lobo, mientras
otros son los aldeanos, el objetivo del juego es que los hombres lobo conspiren para asesinar a los
aldeanos sin ser descubiertos, mientras que estos encuentran y sentencian a muerte a los hombres
lobo antes de que se completen los asesinatos. En cada partida los jugadores se acusan unos a otros,
por lo que los participantes deben argumentar y convencer a sus compaferos de que no son el
hombre lobo; al final de la partida todos votan por quien consideren sospechoso de ser el hombre
lobo, el jugador con mayor cantidad de votos queda sentenciado a muerte y debe revelar su rol.
Tras culminar la investigacion los autores encontraron que el juego tiene una alta aceptacion por
parte de los alumnos, pues lo consideran una forma divertida de practicar y mejorar su discurso
oral mientras aumentan sus habilidades argumentativas.

9.1.1.3.  Pensamiento sisttmico y multiperspectivismo. Tal como ha sido expresado en las
secciones anteriores los videojuegos se han convertido en una de las herramientas favoritas de los
educadores para desarrollar en los estudiantes competencias cognitivas, pues estos atraen la
atencién del usuario mientras lo disponen a un escenario interactivo y multitarea en el que los
jugadores deben cumplir una serie de objetivos de forma simultanea, poniendo a prueba tanto sus

conocimientos tedricos, como sus capacidades de analisis y asociacion para entender la influencia
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de diferentes perspectivas en una misma situacion (multiperspectivismo), asi como el impacto de
una decision particular sobre el sistema general (pensamiento sistémico).

Asi, en la actualidad existen diversos videojuegos que desarrollan estas habilidades analiticas
en los estudiantes; por ejemplo, el juego “Age of Empires” permite a los usuarios a conocer el
comportamiento de un sistema, pues los ayuda a entender que las decisiones tomadas en una
seccion del mismo pueden afectar directamente sobre otros sectores; de esta manera, los
estudiantes mejoran sus habilidades para analizar las causas-efectos y pensar detenidamente, desde
diversos puntos de vista, antes de tomar una decision (Hurtado & Guarin, 2017).

Ademas, existen videojuegos disefiados con el objetivo especifico de que los usuarios
desarrollen su pensamiento sistémico y comprendan la importancia de analizar cada detalle desde
diversos puntos de vista, ejemplo de ello es el juego “everything” en el que los usuarios pueden
jugar a ser cualquier cosa, este videojuego no tiene un objetivo definido, pues fue disefiado con la
intencién de que los jugadores comprendan el mundo desde mdltiples puntos de vista, haciendo
énfasis en el impacto que las decisiones de un objeto o persona en cualquier parte del mundo
pueden tener sobre otros elementos de su entorno. De esta manera, es posible observar como los
videojuegos permiten desarrollar de forma entretenida y motivadora multiples habilidades en los
estudiantes, mientras estos se concentran en alcanzar el objetivo y ganar.

9.1.2. Competencias comunicativas. A diferencia de los tipos de competencias
ciudadanas presentadas con anterioridad, para el caso de las competencias comunicativas, no se
encontré un gran impacto desde el uso de videojuegos como medio para desarrollar estas
habilidades, sin embargo, en esta materia resaltan las investigaciones ya mencionadas de Hurtado
& Guarin, (2017); Martinez, (2019) que aunque no tienen como objetivo principal identificar el

impacto de los videojuegos en el desarrollo de competencias comunicativas, si concluyen que estas



GAMIFICACION Y COMPETENCIAS CIUDADANAS 109

actividades logran desarrollar en los estudiantes el dialogo y la participacion, ensefidndoles a
exponer sus propias posturas y escuchar con respeto las opiniones de los demds; abarcando
conceptos como la influencia, la comunicacion, el manejo de conflictos, el liderazgo y la
cooperacion. Relacionado con ello, se encuentra ademas que es posible desarrollar habilidades
sociales al interior de comunidades en linea haciendo uso de la gamificacion, para conducir a los
usuarios a desempefar ciertas tareas mientras mejoran su comunicacion (Nepal et al., 2012).

Por otro lado, las actividades didécticas gamificadas, son una alternativa efectiva para la
formacion en competencias comunicativas tanto orales como escritas, tal como lo plantean Arias
et al., (2014) quienes llevaron a cabo un pilotaje con doce estrategias didacticas basadas en
juegos de mesa, para el desarrollo de la oralidad, el lenguaje en general y la iniciacion a la escritura.
La Tabla 27 muestra algunos juegos que se usaron como base para el disefio de las estrategias y la
forma en que estos desarrollaban habilidades comunicativas.

Tabla 27
Juegos de mesa para desarrollar habilidades comunicativas

Juego de mesa Habilidad oral Habilidad escrita
Adquisicion de vocabulario nuevo

Loteria y narracion de fendmenos

relacionados con el juego.

Expresion verbal acerca de los Produccion de textos sencillos vy

fendmenos observados. coherentes.

Parqués Narracion oral de textos sencillos.  Escritura de palabras y textos.

Los resultados del estudio demostraron que los nifios tenian algunas dificultades en el desarrollo

Procesamiento de informacion para la
produccidn de textos escritos.

Escalera

de las habilidades comunicativas, sin embargo, luego de aplicar el programa se reflejé un avance
significativo en el desarrollo las competencias orales y escritas. Asi, las actividades didacticas
gamificadas son un medio de desarrollo efectivo para formar a los estudiantes en competencias

comunicativas tales como la expresion oral, la escucha, la comprension lectora y la escritura.
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9.1.2.1.  Competencia oral. Tal como se ha expresado con anterioridad, es posible mejorar
la comunicacion oral mediante la aplicacion de actividades didacticas gamificadas tales como los
juegos de expresion oral e inteligencia verbal (Antunes, 2006; Garcia & Torrijos, 2004) o los
juegos de rol, como “Te lo juro, yo no soy el lobo” de Cusco & Diaz, (2016) (presentado
previamente), donde la expresion oral de los participantes se puso a prueba en cada ronda del
juego, pues los estudiantes debian intervenir tanto para acusar a un compafiero como para
defenderse a si mismo de tales acusaciones. Un buen ejemplo es el programa educativo creado por
Villanueva-Bonilla et al., (2018) para mejorar las habilidades de expresion y comunicacion de
nifios con autismo haciendo uso de juegos activos y juegos de rol, el programa genero cambios
positivos en las competencias sociales y consecuentemente, en las capacidades externas que
aportan al establecimiento de una relacion social 6ptima ( emociones, estados mentales de creencia
lenguaje social, atencién, memoria, funciones ejecutivas, entre otras).

Otro tipo de actividades didacticas gamificadas recurrentes para el desarrollo de la oralidad son
los juegos dramaticos, los cuales son una forma de teatro en la que los participantes improvisan
con temas y personajes seleccionados por estos para encajar adecuadamente en un contexto
previamente otorgado de forma aleatoria. Ejemplo de ello, son los programas desarrollados por
Bloquete, (2011); Laines Ochoa, (2015) para ayudar a los nifios a adquirir el dominio de la
comunicacion con los demas, poniendo a prueba su expresion oral mediante el uso de vocabulario
y recursos nuevos, de tal manera que se aumente su competencia oral y su escucha activa;
generando asi, que los participantes interactien en diversas situaciones comunicativas y
comprendan criticamente las intervenciones de los demas.

9.1.2.2.  Competencia escrita. Las formas de aplicacion de la gamificacion para el desarrollo

de competencias escritas son multiples, en primer lugar, es recurrente el uso de la gamificacion
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apoyada en TIC para mejorar la formacidn en esta area desde el inicio del aprendizaje, por ejemplo
ensefiando a leer a través de un juego digital (Génzalez & lza, 2017), o en el proceso de
aprendizaje, mejorando la comprension lectora, tal como lo practicdé Orejudo Gonzéalez, (2019)
quien usé tres técnicas de gamificacion apoyadas en las TIC para mejorar las competencias
linglisticas de sus estudiantes de acuerdo con los procesos de prelectura, lectura y post-lectura
necesarios para tener una comprension integral de los textos. Las actividades de juego se
desarrollaron bajo las plataformas Kahoot! y Classcraft; en estas los estudiantes debian superar
diversas misiones para conseguir mayor cantidad de monedas posibles para posteriormente
adquirir recursos y beneficios Gtiles dentro del curso.

En segundo lugar, se identifico el uso de actividades didacticas gamificadas para desarrollar
estas habilidades, tales como juegos para fomentar la lectura infantil (Garcia & Torrijos, 2004), o
competencias en modalidad de concursos, como es el caso de #ioleggoperché, un proyecto
desarrollado para promover la lectura al interior de los colegios. Como estrategia gamificada, el
proyecto formulé un concurso escolar durante el 2019, en el que los colegios debian organizar
eventos interactivos (como flash mobs literarios, concursos de habilidades, lecturas en voz alta,
entre otros), en alianza con una biblioteca para promover la lectura y aumentar las donaciones de
libros al interior de la institucion. Al final del concurso, los 10 colegios que organizaran los eventos
mas originales recibian retribuciones econémicas para gastar en libros. En este caso, a pesar de
que el principal objetivo del concurso era promover la lectura y por tanto aumentar las habilidades
de comunicacion escrita en los estudiantes, se reconoce que el desarrollo de los eventos
interactivos al interior de los colegios pone a prueba las habilidades orales de los alumnos, pues

estas son requeridas tanto para disefiar, como para participar activamente en estas actividades.
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Se encontraron ademas, practicas mixtas que usan gamificacion apoyada en TIC junto con
gamificacidn apoyada en actividades didacticas. Ejemplo de ello, es Pages, (2019) quien desarrollo
sesiones de actividades gamificadas para mejorar la motivacion y aprendizaje de los estudiantes
en las clases de literatura castellana haciendo uso tanto de recursos digitales como de recursos mas
analdgicos como los juegos de mesa. Para ello, gener6 una actividad especifica para cada tematica
del curso, la Figura 26 ilustra un resumen de los temas tratados y las herramientas usadas en cada

uno de ellos.
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Figura 26. Actividades gamificadas para clases de literatura.

En este caso se evidencia el impacto de modulos educativos apoyados en gamificacion para
desarrollar habilidades de linguisticas en los estudiantes, haciendo uso de juegos de accion, de
mesa o de trivial, asi como de herramientas en linea tales como Kahoot o Instagram. De esta
manera, es posible observar como la gamificacion permite el desarrollo de habilidades escritas a
partir de su aplicacion en escenarios educativos tanto presenciales como virtuales y mixtos.

9.1.3. Competencias emocionales: Manejo de emociones y empatia. La gamificacion
es una alternativa innovadora y eficaz para desarrollar competencias emocionales, diversos autores
han estudiado el impacto de esta sobre este tipo de habilidades y han concluido que sus multiples
beneficios aumentan la capacidad de los participantes para reconocer y expresar sus emociones,
asi como para actuar asertivamente frente a estas (Villanueva-Bonilla et al., 2018). En el caso de

las competencias emocionales se encontré que en la mayoria de las investigaciones los dos tipos
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de competencias contenidas en esta (manejo de emociones y empatia) se desarrollan de manera
conjunta.

Por un lado, se evidencia un alto impacto de los videojuegos para fomentar estas habilidades,
tal como los casos de “Real Live” (Bachen et al., 2015) y “Age of Empires 3” (Hurtado & Guarin,
2017) mencionados con anterioridad, en los que los autores concluyen que mediante el juego se
desarrollan competencias como la autorregulacién, la empatia y las habilidades sociales. Se
hallaron también videojuegos disefiados particularmente para ensefiar a los participantes a manejar
las emociones y tener empatia con los demas, este es el caso de “Happy 8-12” y “Happy 12-16”,
dos videojuegos disefiados para el entrenamiento de las competencias emocionales en estudiantes
de primaria y secundaria con el objetivo de que estos aprendan a resolver conflictos de una manera
mas asertiva. Durante el juego los participantes aprenden un metodo de autocontrol de tres pasos:
(1) Reconocer la emocidn, (2) Aplicar la estrategia semaforo y (3) Regular la emocion; los
jugadores se exponen a situaciones complejas y luego deben decidir como actuar. En la préactica,
el videojuego mejord las competencias de vida y la conciencia emocional y autonomia emocional,
ensefiando a los estudiantes a reconocer, controlar y manejar sus emociones para asegurar una
interaccion sana y efectiva con los demas (Filella et al., 2018).

Por otro lado, se evidencian actividades didacticas basadas en gamificacion tales como los ya
mencionados juegos dramaticos, en los que mediante el teatro y la improvisacion los estudiantes
aumenta su autoestima y mejoran el manejo de sus emociones (Bloquete, 2011). Se encuentran
también, juegos de simulacidn que permiten ensefiar a los participantes a regular sus emociones a
través de contextos imaginarios. Galyer & Evans, (2006) encuentran que los juegos de simulacion
se relacionan altamente con la frecuencia de despliegue de afectos de adaptacion, empatia y

autoconciencia emocional en las interacciones diarias, asi, concluyen que existe una correlacion
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positiva entre el nivel de desarrollo de los jugadores en cuanto a la regulacién de las emociones y
las habilidades sociales, que los llevan a solucionar conflictos de manera méas acertada.

Finalmente, se evidencia la aplicacion de estrategias gamificadas mixtas, tal como es el caso de
Aranda & Caldera, (2018) quienes estudian el impacto que las actividades presenciales y virtuales
tienen sobre las habilidades socioemocionales, es decir sobre la capacidad de reconocer los
sentimientos propios y ajenos, de manera que sea posible comprender, expresar y regular de forma
apropiada los fendmenos emocionales que surgen alrededor de una situacion o problematica social.
En su investigacion, los autores encuentran que estos tipos de gamificacion en el area emocional
trabajan principalmente sobre el concepto de éxito y fracaso, mejorando la tolerancia al estrés de
los participantes, mientras estos se conocen mejor como personas, manejan adecuadamente sus
emociones, se comunican efectivamente, resuelven conflictos, manejan el estrés y toman
decisiones reflexivas.

9.1.4. Competencias integradoras. Las competencias integradoras retinen en la accion
misma a todas las demas competencias, por esta razon se considera que son habilidades
relacionadas directamente con las actitudes y acciones ciudadanas, pues son estas las que
finalmente llevan a las personas a actuar de determinada forma frente a una problematica social
(ICFES, 2018b). Para el desarrollo de actitudes y acciones ciudadanas, se identifica que los juegos
de rol y las simulaciones politicas resultan ser muy efectivas para generar identidad ciudadana en
los participantes, pues estas actividades se presentan como un sistema complejo que incluye
multitud de contextos al reflejar las realidades politicas de una manera estructurada y limitada,
ilustrando diversos procesos politicos y permitiendo a los jugadores tener acceso al dominio de la
politica y a la autoexpresion. Lo, (2017) encontré que en este tipo de actividades los roles

proporcionan a los estudiantes una “necesidad de saber” cémo funcionan los procesos politicos,
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generando asi un cambio en las actitudes y acciones de los mismos, pues a raiz de la simulacion
los alumnos sienten que pueden hacer la diferencia y generan por tanto mayor identidad y
responsabilidad civica.

Por otro lado, la aplicacion de estrategias gamificadas basadas en TIC son un método efectivo
para desarrollar competencias integradoras en espacios digitales, tal como lo demostraron Riaz et
al., (2019) al crear una plataforma e-learning que incluye elementos de la gamificacion para la
formacion de nifios en seguridad vial. Mediante esta los usuarios aumentan su conocimiento,
comprenden mejor las normas y situaciones de trafico y refuerzan sus actitudes positivas hacia la
concientizacion sobre la proteccion de otras personas. De forma similar, Toriz, (2019) combina
las tecnologias interactivas de aula invertida con gamificacion, para desarrollar las competencias
integradoras de los estudiantes a través de la experimentacion y la préctica en la resolucion de
problemas relacionados con el cambio climatico y el desarrollo sostenible. En este caso, se crearon
materiales como videos, lecturas, casos de estudio y mini videojuegos dispuestos en la plataforma
Blackboard, a los cuales se les incluyeron algunos sistemas de recompensa. La aplicacion de
estrategias gamificadas para la generacion de actitudes y acciones civicas es un mecanismo
efectivo para la formacion de ciudadanos mas activos y responsables; por lo que estas herramientas
han sido aplicadas en multiples ocasiones, tal como lo expresan (Romero-Rodriguez et al., 2017),
en su estudio para la revision de experiencias gamificadas en la educacion para la ciudadania; en
este encuentran que la mayoria de estrategias disefiadas para la educacion en desarrollo sostenible
se presentan en formato digital y se enfocan primordialmente hacia la promocion de la salud y la
educacion sobre el cambio climatico, los autores identifican nueve experiencias, expresadas en la

Figura 27, junto con los elementos de la gamificacion que estas contienen.
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MNota: P: puntos; MT: medallas y trofeos; TP: tabla de posiciones; N: niveles; LA: linea argumental; RT:
restricciones de tiempo; 1C: interaccion cooperativa; BV: bienes virtuales, E: estética; T. total.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 27. Experiencias gamificadas para el desarrollo sostenible. Tomado de (Romero-
Rodriguez et al., 2017)

Se evidencia asi, que, aunque para el desarrollo de competencias integradoras se presentan
diversos tipos de gamificacion, la gamificacion apoyada en TIC resulta ser la mas coman, pues
esta suele ser mas atractiva para los nifios y jovenes del siglo XXI, a los que pretenden impactar
la mayoria de estas estrategias.

9.2. Fase 2 — Matriz adaptada a DidacTIC
Para la construccion de esta matriz se tendra como insumo la matriz presentada en la primera fase,
teniendo en cuenta un par de restricciones. En primer lugar, se limitaran los tipos de competencias
ciudadanas, considerando unicamente los seleccionados para el proyecto DidacTIC en el ejercicio
de priorizacion realizado con anterioridad, es decir, las competencias cognitivas de conocimientos,
argumentacion, pensamiento sistémico y multiperspectivismo, asi como la competencia
comunicativa de tipo escrita. En segundo lugar, las herramientas gamificadas que potencien estas
habilidades estaran limitadas a estrategias que se puedan aplicar en un contexto de educacion
virtual. Tras tener en cuenta estas restricciones surge la matriz presentada en la Figura 48, donde

tal como se observa, para todos los tipos de competencias ciudadanas se sugiere la aplicacion de

la gamificacién apoyada en TIC.
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Competencias ciudadanas

Competencias

Competencias cognitivas L.
comunicativas

Pensamiento

Conocimientos | Argumentacion Cxit Multiperspectivismo Escrita
ritico

Gamificacion
apoyada en |Videojuegos | Videojuegos | Videojuegos | Videojuegos Videojuegos
TIC

Figura 28. Matriz adaptada al proyecto DidacTIC.

Se evidencia entonces un hallazgo fundamental para el proyecto DidacTIC, la valoracion de los
videojuegos como el medio predilecto para el desarrollo efectivo de estas habilidades. Asi, y de
acuerdo con Urias, (2013), los videojuegos son una estrategia de educacion que mejoran el proceso
de ensefianza y aprendizaje en el area de motivacion de los estudiantes, ya que permiten que los
participantes adquieran infinidad de contenidos de tipo conceptual, asi como habilidades
ciudadanas que les facilitan la comprension de conceptos y la aplicacion de estos, en contextos de
la vida real.

Por otra parte, si se remite a las necesidades del publico objetivo del proyecto DidacTIC, puede
distinguirse una ventaja al usar los videojuegos como plataforma virtual, pues este medio permite
el desarrollo de las competencias cognitivas y escritas, y adicionalmente, la adecuacion de estas
herramientas a las necesidades de los estudiantes en la modalidad virtual es muy favorable. Lo
anterior, se justifica a partir de los resultados de los perfiles de usuario?, mapas de empatia® y

journey maps* del proyecto, que evidencian que la poblacion objetivo requiere de flexibilidad en

2 Es una herramienta que permite conocer las principales caracteristicas de los usuarios tales como informacion
sociodemografica, motivaciones, frustraciones y comportamiento.

% Es una herramienta que ayuda a ponerse en los zapatos del usuario y se plasma en lo que el usuario dice, lo que hace,
lo que piensa y siente, lo que escucha, ademas de sus motivaciones y frustraciones.

4 Es una herramienta que muestra el paso a paso de la interaccién del usuario con un sistema describiendo sus
emociones y reacciones. En este mapa se visualizan los puntos donde el usuario logra sensaciones positivas y
negativas.
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los horarios, comunicacion y cooperacion entre el alumnado (escasas en este nicho) y un medio
como los videojuegos ofrece todas estas ventajas.

Por estas razones, una plataforma virtual, como un videojuego, permite el desarrollo de las
competencias cognitivas y escritas, y ademas se adecua a las necesidades de los estudiantes en la
modalidad virtual, pues la incorporacion de elementos gamificados al interior de los videojuegos
aumenta la motivacion y la retencion del conocimiento, facilita el seguimiento, permite la
retroalimentacion constante, y mantiene el interés de los estudiantes por adquirir los conocimientos
y habilidades necesarias para desempefiarse como ciudadanos activos dentro de la sociedad.

10. Aplicacion de los resultados en el proyecto DidacTIC
La Tabla 28 muestra los resultados obtenidos para cada uno de los objetivos planteados, asi como
la aplicacion de estos en el proyecto DidacTIC. En general, los resultados de esta investigacion
permitieron identificar los factores criticos necesarios para la construccion de una herramienta
didactica motivacional basada en gamificacion y disefiada para ensefiar competencias ciudadanas.
Siendo indispensables para ello la definicion adecuada de los elementos clave de la gamificacion,
el enfoque de los contenidos en competencias cognitivas y escritas, y el desarrollo de la
herramienta de acuerdo con las tendencias en gamificacion, asi como con las necesidades propias
de la educacion virtual.
Tabla 28
Aplicacidn de los resultados del proyecto en DidacTIC

Objetivo Resultado Aplicacién en DidacTIC

Elementos clave de la gamificacion:
) - ) o -Bases para la
- Mecénicas (Historia, niveles, puntos, insignias, )
o o construccion de la
Objetivol  misiones, entre otras). ) -
L _ herramienta gamificada.
- Dinamicas  (Logro, progreso, autonomia,

significado, entre otras).
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Produccion de Working Paper (Ver Apéndice I) -Contenido  para la

Tendencias en gamificacion: elaboracion de un curso

- Gamificacion apoyada en TIC (LMS, Tecnologias virtual en gamificacion.
Objetivo 2 emergentes como realidad virtual, simulacion y

tecnologias vestibles).

- Gamificacion para el desarrollo personal

Incidencia de las competencias ciudadanas en el desarrollo

social de las comunidades:

- Desarrollo en la zona interna: Desarrollo personal, Definicion de los impactos
Obijetivo 3 pensamiento critico y habilidades blandas. de la herramienta

- Desarrollo en la zona externa: Convivencia, gamificada.

participacion ciudadana y trabajo para las comunidades.

Produccién de Working Paper publicado (Ver Apéndice D)

Competencias ciudadanas priorizadas: L
) » o Definicion de
- Competencias cognitivas (Conocimientos, ) o
. ) o ) competencias especificas
argumentacion, multiperspectivismo y pensamiento .
o ) ) que se  desarrollaran
Objetivo 4 sistémico). ) )
] ) mediante la herramienta
- Competencias escritas -
] ] ] ] gamificada.
Produccion de articulo publicable en revista de categoria C

(Ver Apéndice A)

Herramientas gamificadas que potencian las competencias Definicion del tipo de

Objetivo5  cognitivas y escritas: herramienta gamificada a

- Gamificacién apoyada en TIC (Videojuegos). usar.

11. Conclusiones
En esta investigacion se identificaron los factores criticos relacionados con el uso de la
gamificacion como herramienta didactica de mejoramiento en la motivacién dentro de los procesos
de educacion virtual, en relacion con el desarrollo de competencias ciudadanas. Los elementos al
interior de la gamificacidn resultan ser factores criticos de esta, en la medida que otorgan el
contexto donde se desarrolla el aprendizaje e incentivan las actitudes humanas; estos son las

mecanicas (Historia, personajes, puntos, niveles, insignias) y las dinamicas (Progreso, logro,
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autonomia, retroalimentacion), concebidas como la base fundamental de cualquier herramienta
gamificada. En este sentido, se encontrd que, aunque todas las mecénicas aumentan la motivacion
de los usuarios, no todas son recurrentemente usadas, pues algunas no generan mayor interés en
los participantes, quienes en ocasiones prefieren no hacer uso de dichas mecénicas; tal es el caso
de los avatares que se han implementado en pocas herramientas, pues estos no son recurrentemente
usados por los usuarios cuando el objetivo de la herramienta esté relacionado principalmente con
el aprendizaje. En relacién con ello, es importante tener en cuenta, que el disefio de herramientas
gamificadas exitosas se encuentra altamente relacionado con el impacto que las mecanicas y
dinamicas de estas tiene sobre los usuarios de la misma de acuerdo con el contexto donde esta
surge, asi, es muy importante, estudiar el perfil y comportamiento de los usuarios antes de disefiar
la herramienta gamificada, pues es conveniente seleccionar las mecénicas y dindmicas de acuerdo
con las necesidades del publico objetivo de la herramienta.

En el contexto particular de la educacion virtual, las problematicas relacionadas con la
motivacion de los estudiantes, otorgan ain mayor relevancia a la gamificacion, pues esta
incrementa la motivacion, aumentando el interés de los usuarios y permitiendo una experiencia
atractiva e innovadora que mejora la retencion del conocimiento.

Existen diversas formas de aplicacion de la gamificacion en contextos educativos, entre ellas
se resalta la aplicacion de dinamicas del juego en catedras académicas, el disefio de videojuegos o
el uso de herramientas predisefiadas, disponibles en la web tales como Kahoot! o Classcraft. En
este sentido, las tendencias actuales se relacionan principalmente con el uso de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) como apoyo al proceso de gamificacion, pues tal como lo
indica MinTIC, (2018) el fuerte crecimiento en el sector digital que se ha experimentado en

Colombia en los ultimos afios, ocasiona grandes retos relacionados con “conocer y entender el
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entorno y brindar soluciones digitales”. Por lo que los medios digitales constituyen una tendencia
educativa, que resulta ser ain mas apropiada en la modalidad de educacion virtual, por las
caracteristicas propias de este contexto. Aln mas, el uso de tecnologias emergentes, tales como la
realidad virtual se han convertido en tendencia, al concebirse como herramientas de apoyo en la
gamificacion, pues estas incrementan la interaccion de los usuarios, generando, por tanto, un
proceso de ensefianza mas atractivo.

Se encontr6 ademas que la carencia de grupos experimentales y grupos de control durante la
evaluacion de las herramientas gamificadas, se convierten en un factor critico de estas pues debido
a las dificultades que el uso de estos grupos representa para los investigadores, estos se han
utilizado con muy poca frecuencia durante el estudio de herramientas digitales, lo que ha restado
objetividad a los resultados, generando corrientes de pensamiento que aseguran que los beneficios
de la gamificacion no han sido realmente probados, tal como lo afirma Kim, (2015).

Por otro lado, la educacion en competencias ciudadanas orientada al desarrollo de las
comunidades, permite la formacion de individuos responsables y participativos que piensan y
actlan critica y constructivamente frente a la sociedad. Asi, el uso de la gamificacion para formar
en estas tematicas resulta ser efectivo, pues ademas de generar motivacion y mejorar el
aprendizaje, la autonomia que brindan los escenarios gamificados permite que los estudiantes se
apropien del tema, generando en ellos el deseo de trabajar para sus comunidades, pues el éxito
obtenido en la herramienta gamificada, al superar niveles, retos y misiones, les otorga la seguridad
de que podran ejecutar con el mismo éxito, futuras acciones ciudadanas.

Ahora bien, la formacion especifica en competencias cognitivas y escritas mediante la
gamificacion, resulta ser de gran importancia en el contexto de educacion virtual, pues estas son

habilidades indispensables para ejercer la ciudadania, que dificilmente se desarrollan en esta
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modalidad educativa debido a las limitaciones que esta presenta, por lo que su fortalecimiento
mediante la gamificacion tiene altas expectativas. Durante la ejecucion del método técnico de
priorizacion se encontr6 que las competencias emocionales presentan dificultades al interior de los
procesos de gamificacion, pues habilidades como la empatia y el manejo de emociones estan
altamente relacionadas con la personalidad de los individuos, por lo que resulta muy dificil disefiar
herramientas genéricas, para todo un publico objetivo; estos hallazgos se relacionan con los
resultados encontrados por Zambrano, (2018) en su investigacion, los cuales indican que las
ludicas y casos de estudio no son efectivos para desarrollar competencias emocionales.

Por otro lado, se encontro que las herramientas digitales como apoyo a la gamificacion permiten
el desarrollo adecuado de estas habilidades en un contexto virtual de aprendizaje, pues estas
promueven la transmision de conocimientos sin requerir del contacto fisico de los usuarios;
ademas, responden a las necesidades de los docentes virtuales que requieren de actividades que
motiven y promuevan el autoaprendizaje de los estudiantes. Asi, el disefio de herramientas
gamificadas apoyadas en TIC, tal como los videojuegos, se concibe como un proceso adecuado
para la ensefianza y aprendizaje de competencias cognitivas (conocimientos, argumentacion,
multiperspectivismo y pensamiento critico) y escritas, en el contexto de educacion virtual. En este
sentido, es importante enfatizar sobre la importancia de este hallazgo, pues a pesar de que la
escritura es normalmente concebida como un proceso de “papel y 1apiz”, se evidenciaron multiples
investigaciones que demuestran que los videojuegos son altamente eficaces para desarrollar
competencias escritas en los usuarios.

De esta manera la gamificacion es una herramienta de apoyo a los procesos de educacién que
aumenta la motivacion de los usuarios, mejorando su aprendizaje a la vez que genera

entretenimiento. Asi, la gamificacién representa una oportunidad para mejorar procesos de
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ensefianza que se ven afectados por las metodologias tradicionales, tal como es el caso de la

educacién virtual.

12. Recomendaciones

Para el disefio de la herramienta gamificada de DidacTIC se recomienda definir las mecénicas
y dindmicas de la misma, de acuerdo con los mapas de empatia, journey maps y perfiles de usuario,
con el objetivo de aumentar el interés de los estudiantes por adquirir conocimientos en
competencias ciudadanas, asi como de atender a las necesidades de estos, ejemplo de ello, es
incluir la dinamica de progreso, que permita hacer un seguimiento personalizado a cada usuario,
pues de acuerdo con los mapas de empatia, los estudiantes requieren de un acompafiamiento
constante y los docentes no cuentan con las herramientas necesarias para hacer un seguimiento
particular a cada uno de los estudiantes.

Se recomienda ademas, que para la evaluacion de la herramienta gamificada se genere un grupo
de control que adquiera conocimientos en competencias cognitivas y escritas haciendo uso de
métodos tradicionales y un grupo experimental que se forme en esta tematica haciendo uso de la
herramienta gamificada; pues de acuerdo con los hallazgos encontrados la carencia de grupos de
control durante el estudio de la gamificacion, ha llevado a algunos autores a considerar que no
estan demostrados los beneficios de la gamificacion, pues estos se basan en hipdtesis y sensaciones

mas que en verificaciones (Kim, 2015).
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