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Resumen

El aislamiento social, preventivo y obligatorio determinado a raiz de la pandemia por COVID 19,
configurd un escenario distinto para ensefiar y aprender. La clase se trasladé a ambientes virtuales
o hibridos de aprendizaje. Asi, se establecieron implicitamente transformaciones en la forma de
desarrollar las practicas pedagdgicas abordando modelos y propuestas basadas en e - learning
y con el apoyo de las tecnologias digitales. Este articulo describe el disefio de dos propuestas de
aprendizaje con la gamificacién como metodologia activa, una para el nivel medio y la otra para
la formacion docente, con el proposito de dar continuidad a estas practicas innovadoras mas alla
del contexto de emergencia. Concluye que como metodologia activa promueve la motivacion de
estudiantes y docentes y propicia la transformacion de los modos de ensefar y aprender acordes
al siglo XXI.

PALABRAS CLAVE: METODOLOGIAS ACTIVAS, GAMIFICACION, ENSENANZA,
APRENDIZAJE, TECNOLOGIAS DIGITALES.VISION ROBOTICA, PUNTOS HOMOLOGOS,
VISION 3D, ESTEREOSCOPIA, RECONSTRUCCION TRIDIMENSIONAL.

Abstract

The social, preventive and mandatory isolation for COVID 19, configured a different scenery
to teach and learn. The class moved to virtual or hybrid learning environments. In this way,
transformations were implicitly established in the way pedagogical practices are developed by
addressing models and proposals based on e-learning and supported digital technologies. This
article describes two learning proposals designed with gamification as an active methodology, one
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for the high school and the other for teacher training. The purpose is continuing these innovative
practices beyond the emergency context. It concludes that as an active methodology it promotes
the motivation of students and teachers and facilitates the transformation of the ways of teaching
and learning according to the XXI century.

KEY WORD: ACTIVE METHODOLOGIES, GAMIFICATION, TEACHING, LEARNING, DIGITAL
TECHNOLOGIES.

Introduccion

El afo 2020, a pesar de las grandes dificultades, fue un afo también de oportunidades.
Oportunidades para aprender. Los docentes hemos aprendido ciertas habilidades practicas para
el aprendizaje. Pues la necesidad de sostener las trayectorias estudiantiles y el vinculo pedagogico
con la escuela demandé que repensemos las estrategias, los modos de ensefar, los modos de ser
y estar en la escuela.

A partir del 2021, la ensenianza y el aprendizaje bimodal conviven con los escenarios tradicionales
de ensefianza. Esto nos permite pensar en otra escuela. Pensar la escuela en clave digital y
traducirla, es el gran desafio.

Anijovich y Capelletti (2020) sostienen que disefiar una clase es disefiar una experiencia para
nuestros estudiantes, y que, para entramar la clase se necesitan dos cosas: la primera, una
construccion narrativa y la segunda, la configuracion de la experiencia.

Contintan diciendo que es valioso disefiar una clase en torno a historias narradas, historias de
vida. Afirman que las buenas historias mejoran la ensefianza y el aprendizaje y pueden contarse de
muchas maneras. Por otro lado, en cuanto a la configuracion de la experiencia, exponen que para
que el aprendizaje de los estudiantes sea relevante y significativo para su vida, debemos configurar
esa experiencia de clase planificando con anticipacion la trama, definiendo sus materiales, los
procesos de pensamiento; las acciones, las reflexiones y desafios que vamos a proponer.

Disefiar y configurar experiencias de clases innovadoras nos acercan a las propuestas de las
metodologias activas de aprendizaje y el uso de las tecnologias digitales (TD) en la accién
pedagdgica.

Las metodologias activas, sitian a los estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje
e implican potenciarlo. Basadas en los postulados del enfoque constructivista, proponen
experiencias de aprendizaje que permiten indagar, buscar, experimentar, probar, equivocarse,
hacerse preguntas y tratar de resolverlas a través de diferentes caminos.

Entre las metodologias activas mas conocidas podemos mencionar el Aprendizaje Basado en
Proyectos, el Aprendizaje Basado en Problemas, el Estudio de Casos y la Gamificacion que es el
eje de este articulo.

Asi pues, siguiendo a Karl Kapp (2012) en The gamification of learning and instruction: game-
based methods and strategies for training and education se concibe a la gamificacion como “el
uso de los mecanismos, la estética y el pensamiento de los juegos para atraer a las personas,
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incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. Por otro lado, Kevin Werbach
(2015) en su articulo The gamification toolkit: dynamics, mechanics, and components for the
win entiende que: “la gamificacion es el uso de elementos del juego y técnicas de disefio de juegos
en contextos ajenos al juego”

La gamificacién, dentro del campo educativo, recorrié un largo camino y fue estudiada desde
diferentes enfoques o perspectivas, por lo que existe numerosa bibliografia al respecto.

En la actualidad nadie discute que se puede aprender jugando vy, por ello, la actividad ludica
forma parte de las estrategias didacticas utilizadas por los profesores en la mayoria de niveles
educativos. (Begofia Gros, 2009. Pag. 14).

En el desarrollo de las propuestas de gamificacion que se presentan, subyacen las siguientes
perspectivas o enfoques del aprendizaje: cognitivo, constructivista y socio-critico. En este caso,
el enfoque cognitivo sefiala la motivacidn intrinseca al jugar y el enfoque constructivista, la
importancia del desarrollo de los videojuegos en los sujetos a través de las interacciones que
estos realizan con su entorno digital y con otros sujetos para poder construir el conocimiento
necesario. Por otro lado, desde la perspectiva socio-critica, se sefiala que no solo es importante el
juego en si, sino todos los procesos que ocurren alrededor del videojuego. (Oceja, J. y Gonzalez
Fernandez, N. en Torres-Toukoumidis, A y Romero Rodriguez, L., 2018. Pag. 55-59)

Propuestas de gamificacion en la formacién docente y para estudiantes de
educaciéon media.

En el marco de la Maestria en Tecnologia Educativa de la Universidad Abierta Interamericana,
dentro de la materia Simuladores y videojuegos se desarrollaron dos propuestas de gamificacion.
Una para la formacién docente y la otra para estudiantes de nivel medio. Ambas propuestas
desarrollan el tipo de juego “Camino del héroe”, utilizando la herramienta web Classcraft.

En lo que respecta a la propuesta de gamificacion de formaciéon docente esta disefiada para un
curso de flipped learning y metodologias activas para la bimodalidad.

Es una propuesta virtual dividida en el espacio individual de aprendizaje, asincrénico y en el
espacio grupal de aprendizaje, sincrénico, tal como lo propone el flipped learning.

Esta formacion tiene por objetivo primordial contribuir en el desarrollo de las competencias
pedagogicas, digitales y de gestion de la clase requeridas para el desenvolvimiento en el mundo
educativo de hoy a través de modelos disruptivos e innovadores de ensefianza y aprendizaje,
brindando un espacio de reflexidn, intercambio, colaboracién y aprendizaje.

Esta fundamentada en la Metafora de la Migracion. Las metaforas, explica Albarello (2020),
siempre han sido ttiles para explicar modelos o teorias nuevas y ademas, para conceptualizar
los cambios culturales y mediaticos que fundamentan a la civilizacién contemporanea. Somos
migrantes constantemente cruzando fronteras: desde la cultura nacional a la cultura global, de lo
material o analégico alo digital. (Bermudez, s/f, pag. 56). Asi, define el transito, desplazamiento
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o pasaje posible entre lugares o espacios o ambientes y a los entrecruzamientos posibles, de
acuerdo a las necesidades de los usuarios.

La metafora de la migracién permite vislumbrar el transito de los usuarios por ambientes
analdgicos y digitales sin necesidad de polarizar el medio y de acuerdo a las acciones que necesitan
realizar. Por ejemplo, las acciones de ensefar y aprender, y es lo que se muestra a partir de la
secuencia didactica gamificada.

En cambio, la propuesta de gamificacion para estudiantes de nivel medio es bimodal. Se enmarca
en la materia Estructura y Funcionamiento de Sistemas Informaticos de la Nueva Escuela
Secundaria (NES) de los Bachilleratos con Orientacion Informatica, que permite el recorrido
de las diferentes unidades, denominadas niveles en su adaptacion al videojuego. Posee tareas
individuales y grupales que requieren el acompanamiento y tutoria del docente. A medida que
se avanza en los niveles también se incrementa la dificultad.

En relacién a Classcraft, es una aplicacion web creada por Shawn Young en el 2013 (Canada)
que permite a los profesores dirigir un juego de rol en el que sus alumnos encarnan diferentes
personajes.

La aplicacion se diseiid como complemento en educacion y con el fin de alentar el trabajo en
equipo, aumentar la motivacion de los participantes y favorecer un mejor comportamiento en
clase.

Entre sus principios de funcionamiento se consideran los siguientes:

« Los alumnos llegan a niveles superiores

o Trabajan en equipo y adquieren poderes que tienen un impacto real sobre el aprendizaje.

o Puede incorporarse a cualquier curriculum, donde el juego transforma la manera de la que
los alumnos viven la ensefianza en clase durante todo el afo.

« Cadajugador (cada alumno) forma parte de un equipo (de magos, curanderos y de guerreros)
con otros compaiieros de equipo.

o Contempla un sistema de puntos de vida (HP), de puntos de accion (AP) , puntos de oro/
dinero (GP) y puntos de experiencia (XP)

o Permite a cada jugador combatir, aumentar niveles, ganar puntos de experiencia, y esto tiene
consecuencias sobre el equipo.

« Cada jugador puede desbloquear poderes (diferentes segtn las clases), para ayudarse entre
miembros del mismo equipo.

Con respecto a los personajes, se definen 3 clases de jugadores: el guerrero, el mago y el sanador
que corresponden a las diferentes caracteristicas de los estudiantes en funcion de sus habilidades
o maneras de enfrentarse a la clase. Cada uno posee poderes diferentes. Por ejemplo, uno de los
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poderes del mago es el “Traslado de mando”, y permite dar algunos puntos de acciéon a todos
los jugadores de su equipo, excepto a los magos. Las clases de personajes son interdependientes,
por lo tanto, un equipo que no incluya un jugador de cada categoria, esta destinado al fracaso.

Un aspecto a tener en cuenta es que Classcraft propone varias tarifas del juego. La férmula
Freemium, que permite a los usuarios, ademas de jugar, comprar piezas de oro, tener acceso a las
aplicaciones i0OS y Android, beneficiarse de un sistema de gestion de los aprendizajes en linea y
tener acceso a las estadisticas de juego detalladas de la progresion de los jugadores. Y, la férmula
Premium, donde las piezas de oro las compra el profesor. Esta férmula incluye también, el acceso
en las aplicaciones iOS y Android, el sistema de gestion de los aprendizajes en linea, y el acceso
a las estadisticas de juego detalladas de la progresion de los jugadores.

En la actualidad el juego esta desarrollado en los siguientes idiomas: inglés US, Francés, Chino
tradicional, Alemdn, Espafiol, Cataldn, Ruso, Holandés y Hungaro.
Propuesta para la formacion docente.

La propuesta para la formacion docente permite desarrollar competencias pedagdgicas en relacion
a la gestion de la clase, competencias digitales y competencias socioemocionales.

El trayecto a través del modelo Flipped Learning se dispone de la siguiente manera:
« Espacio individual de aprendizaje (4 clases asincronicas) que se desarrolla a través de la
plataforma Google Classroom, combinando con recursos y aplicaciones externas. La duracion

de cada clase es de una semana, previa a la clase sincronica.

« Espacio grupal de aprendizaje (4 Clases sincrénicas) que desarrolla a través de la plataforma
Zoom.

« Evaluaciéon Formativa: por medio de una ribrica de evaluacion.

Asi, el gameplay de la secuencia didactica gamificada es el siguiente:

Tipo de juego: Juego serio. Camino del héroe

Objetivo: Transitar la tierra en busqueda de “El Puente”.

Mundo ficticio: El juego transcurre entre dos mundos, el conocido y la tierra por habitar.

Niveles/ Misiones: Intro: Entre puentes o embarcados. Nivel 1: Exploracion. Nivel 2: Colonizacién
Nivel 3: Ocupacion. Nivel 4: Habitacion. Nivel 5: El Puente.

Historia: Educados en una tierra caracterizada por lo material, las cosas y la reproductibilidad
técnica. Ademads, por la division y los limites entre regiones, los migrantes van en la busqueda
de la pauta que conecta, El puente, que les permita establecer las conexiones con la nueva tierra
globalizada, medidtica e inmaterial. Esta tierra se caracteriza por envolver a la tierra conocida.
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Habitan una tierra dentro de otra tierra. Es tiempo de habitar las dos.

Para ello tendran que explorar el nuevo territorio, para luego iniciar la colonizacion, es decir, la
preparacion del nuevo territorio para ser habitado. Luego comenzaran a ocuparlo a través de la
construccién de pequefios asentamientos y rutas internas, para finalmente habitarlo, residir y
descubrir el puente que permita el movimiento dialéctico entre las dos tierras.

Protagonista: El migrante. Es un ser que acarrea un bagaje de conocimientos, destrezas y actitudes
que le permitian habitar la tierra conocida. Al buscar el puente que le permita realizar los cruces

necesarios a la nueva tierra y viceversa, debera viajar sin llevar equipaje innecesario, pero con
los atributos de la tierra madre que le serviran de soporte en el nuevo mundo.

Propuesta para el nivel medio en la materia Estructura y Funcionamiento de
Sistemas Informaticos (EFSI). Game Play “EFSI”

Tipo de juego:

Juego serio. Camino del héroe

Objetivo:

Congquistar en su totalidad los diferentes niveles representados en los diferentes ambientes.
Mundo:

El mundo es ficticio, sobre una nube en el cielo, se expanden 4 espacios. Cada espacio esta
caracterizado por un ambiente en particular, montanas, lagos, rios, bosques, cuevas y cavernas.

Niveles y Tematicas:

El juego EFSI cuenta con 4 niveles. En este caso el nivel esta representado por la unidad de la
materia. Los niveles se llaman:

Nivel 1 - Isla Binaria

Nivel 2 - Bosque Informatico

Nivel 3 — Caverna Periférica

Nivel 4 - Montanas Ciberseguras.

Los niveles no representan dificultad incremental, sélo agrupan diferentes tareas, algunas son
individuales y otras grupales. Sin embargo, el desbloqueo de las tareas tiene una correlacion. Es

decir, si no es entregada y aprobada por el profesor, no se habilita la siguiente tarea dentro del
nivel.
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En esta version gratuita, se pueden incluir 6 tareas, incluida la tarea del fin del nivel.

Mapa y objetivo:

Este juego es estrictamente educacional o didactico. A lo largo de todas las tareas se incluye
ademas de una actividad de investigacion o produccion, una actividad gamificada. Entre ellas,

juegos tipo quiz, crucigramas, multiple choice, unir palabras, etc.

El objetivo del juego es sencillamente cumplir con las tareas, individuales y grupales, con la suma
de puntos, que permiten ciertos beneficios o permisos.

MNiveles/ Misiones Historia Gameplay
El migrante desconcertado por el acercamiento | El migrante se introduce en el juego.
[ntro/ Entre puentesde un mundo desconocido. decide salir a ver [Obtiene las caracteristicas principales y las

lqué hay del otro lado para habitarlo. reglas.
El migranie comienza a recorrer los bordes o | Se encuentra en los bordes de la nueva tierra.
| -Exploracion umbrales de la nueva tierra, descubriendo sus  |Accede a diferentes capsulas de conocimiento
principales caracteristicas. Iv se encuentra con obstaculos a resolver.
Una vez que ha conseguido explorar y conocer | En el nuevo territorio comienza a incorporar
P-Colonizacion las caracteristicas del fuevo territorio comienza Muevos conocimicentos a traveés de nuevas
b preparar el terreno para poder habitarlo. eapsulas, se enfrenta a otros desafios.

Necesita resolver el acertijo que lo conducird
1 la ocupacion.,

Una vez que el terreno esta preparado, Si se encuentra en este estadio es porque
B-Ocupacion despejados los obstaculos, comienza a construir fresolvio el acertijo anterior. Aqui las capsulas
0s primeros asentamientos. ide conocimiento se transforman en el hacer v

tendrd que construir y presentar pruebas que le
[permitirin avanzar.

El migrante comienza a relacionarse con las [El migrante comienza a producir

H-Habitacion construcciones y ecosistemas ya construidos en jconocimientos, sortea nuevos obstaculos y

el nuevo territorio, a tomar contacto con sus [necesita abrir el candado que lo conducira al
habitantes, el territorio se vuelve familiar. [final del camino.

[También construye rutas internas.

Luego de habitar la nueva tierra, v |A fravés de pistas y resolucion de problemas
p-El Puente re-encontrando la tierra conocida, descubre la jel migrante llega al final. Descubre el puente
pauta que conecta: el puente, que le permitird jabriendo un candado.

habitar en las dos dependiendo de sus
necesidades.

Conclusiones

Durante el desarrollo de las propuestas, hemos explorado diversas herramientas disponibles en la
web y nos decidimos por ClassCraft pues permite desarrollar una experiencia cognitiva emocional
y sensorial en la que el individuo se ve inmerso en una estructura de vida articulada como
narracion (Leale, 2020). Esta vivencia narrativa hace que transite las misiones desentramando
los contenidos del trayecto.

Asimismo, este recurso posibilita la incorporacion de contenidos educativos, materiales para
aprender, se transmiten objetivos curriculares y se evaltia teniendo en cuenta los premios en
puntos o la adquisiciéon de medallas. Al poder elegir las diferentes misiones, los participantes
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pueden ser protagonistas de su propio aprendizaje y desarrollar las actividades al ritmo personal,
intercalando los conocimientos. Este recurso, ademas, se presenta como una opcion flexible, ya
que como esta expuesto en las propuestas, permite adaptarse a los diferentes niveles educativos.

Gamificar un curso completo, nos permitié explorar y también jugar, por lo que podemos afirmar
junto con Vélez Osorio (2016) que;

La gamificacion afecta positivamente el proceso de aprendizaje dado que permite estimular
la motivacién en los estudiantes, particularmente por la interaccion positiva entre profesor y
estudiantes.

Del mismo modo, la gamificacién expande las posibilidades de generar practicas innovadoras,
como flipped classroom (o clase invertida), blended learning y aprendizaje adaptativo, lo que
permite dedicar horas del plan formativo a la practica y dejar el contenido teérico para el estudio
individual del alumno.

En lo que respecta a los docentes, como principales agentes de la transformacion educativa
necesaria en este tiempo, y, para que puedan responder a las demandas del siglo XXI, se hace
necesaria la actualizaciéon y formacién permanente. Creemos que el pasar por la experiencia
de un trayecto gamificado redundara en que puedan ser también protagonistas de su propio
aprendizaje y de este modo, incorporar transformaciones en sus practicas, nuevas estrategias o
procesos de innovacién educativa.

Queremos concluir este articulo con una cita del documento Cincuenta Innovaciones Educativas
en América Latina, palabras a las que adherimos:

“Siuna de las fuentes principales de la desercion escolar es la falta de sentido, atraccién y/o valor
para el presente y el futuro que tiene la escuela secundaria tradicional para muchos jovenes, la
gamificacion puede ser una solucion. El camino de la gamificacion favorece la participacion de
los alumnos y potencia su motivacién y compromiso con el aprendizaje, promoviendo incluso
modalidades “adictivas” La gamificacion puede generar ambientes creativos y potenciar el
aprendizaje de inmersion con base en practicas, simulaciones y exploraciones, si bien es cierto
que conlleva el riesgo de que se simula el aprendizaje o se limita la concentracién para el estudio.
Las innovaciones destacadas muestran el potencial de transformar el aprendizaje revisando los
contenidos tradicionales desde dpticas renovadoras.”(Rivas, A. y Delgado, L., 2016. Pag. 5)
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