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RESUMEN

En el presente articulo se revisod a la gamificacién como estrategia de las metodologias activas para
motivar el aprendizaje de la lectura critica - reflexiva mediante la adecuacion de ambientes y la activacion
de los tipos de jugadores. El objetivo fue exponer a la gamificacién como una estrategia innovadora en la
educacion, que aporta a los propdsitos formativos de los estudiantes, a la construccién del conocimiento
y al aprendizaje significativo, partiendo de su conceptualizacion y analisis. Para esto, se realiz6 una
revision bibliografica exhaustiva en revistas especializadas, libros digitales y metabuscadores con
operadores booleanos. Como resultado se planted una taxonomia que involucra a las metodologias activas
con la estrategia de la gamificacion para establecer una secuencia didactica que puedan utilizar los
docentes y, de esta manera, eviten las confusiones conceptuales al momento de planificar.

Palabras clave: Estrategia, gamificacion, lectura critica — reflexiva, metodologias activas, motivacion.

1 INTRODUCCION

El tema que se aborda en este articulo es la convergencia de las metodologias activas con la
gamificacion como estrategia para el proceso ensefianza - aprendizaje y la motivacion de la lectura critica
- reflexiva. La necesidad de revisar sobre esta tematica surge tras observar que en el quehacer educativo
existe un desconocimiento sobre modelos pedagogicos y términos como metodologia, método, estrategia

y herramienta; lo que, genera dificultades para innovar el aula. Por esto, se revisa el concepto etimologico
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de metodologia en su relacidn con su evolucion filoséfica, para que desde la epistemologia se plantee una
taxonomia cuyos elementos estan interrelacionados. Seguido, se considera a la gamificacion como
estrategia de aprendizaje. Para Foncubierta y Rodriguez (2016) esta estrategia parte de un contenido
didactico, pero se encamina a realizar actividades en conjunto con elementos y espiritu de juego, que
deben responder a las metodologias activas. Por otro lado, para Pefia (2015) las metodologias activas
pretenden que el estudiante se forme como un ser autbnomo y desarrolle habilidades como trabajo
colaborativo en grupos multidisciplinares, creatividad, participacién y toma de decisiones para la
resolucion de problemas.

El objetivo de esta revision es describir a la gamificacion a través del planteamiento de una
taxonomia que la involucre con las metodologias activas en el proceso de ensefianza - aprendizaje para
motivar la lectura critica — reflexiva a través de ambientes adecuados y tipos de jugadores para el
aprendizaje significativo. Y asi, describir a la gamificacion como una estrategia innovadora, factible de
aplicacion.

Es importante referir que las estrategias también son utilizadas para incentivar el aprendizaje,
permitiendo una mejor relacién entre docente - estudiante, estudiante — estudiante y estudiante — contexto;
con ambientes idoneos que favorecen al desenvolvimiento en las actividades. Asi, la gamificacion es la
estrategia que usa el discurso del juego: “es aplicar esta estrategia metodoldgica en una herramienta de
apoyo docente que logre despertar motivacion en el estudiantado con el fin que sus procesos de
aprendizaje sean significativos y exitosos” (Duque, 2019, p.31)

También, es pertinente mencionar que, con el uso de las estrategias de aprendizaje se busca dar un
protagonismo activo al estudiante; no obstante, el docente ain desempefia un rol fundamental en este
proceso, ya que es quien deberda crear y renovar constantemente las estrategias.

Ademas, se debe cuidar el método que se utiliza, atendiendo a las variables del contexto educativo:
“el método es un procedimiento reglado, fundamentado tedricamente y contrastado. Es un plan de accion
por pasos, en funcion de las metas del profesor y objetivos de los alumnos” (March, 2006, p. 41). Por otra
parte, las metodologias estudian el método con el cual los estudiantes aprenderan conocimientos,
habilidades y actitudes. Esto significa que no existe un Unico mejor método o camino, por lo que, se
procurara combinar diferentes métodos.

A esto, responden las inteligencias multiples que son un factor fundamental dentro de la ensefianza
de la lectura critica — reflexiva porque convergen con la estrategia de la gamificacion. Asi, las inteligencias
multiples favorecen a entender las diferencias entre alumnos, respecto a intereses, aptitudes y objetivos y,

de igual manera, la gamificacién organiza a los tipos de jugadores que también se consolidan respecto a
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sus intereses, aptitudes y objetivos que “facilita la aplicacion de estrategias novedosas, motivantes,
integradoras y creativas para que los estudiantes tengan un rol protagonico” (Suarez, et al., 2010, p. 84).

Por todo lo expuesto, la presente revision aporta a resolver la problematica de ensefiar sin la
confusion de conceptos pedagdgicos y metodoldgicos. Como respuesta a esto se plantea una taxonomia
de conceptos para facilitar la comprension de la gamificacion y aplicarla como estrategia de motivacion
de la lectura critica — reflexiva. Por lo tanto, se da valor a la creacion de ambientes propicios para la
ensefianza — aprendizaje; se analiza cbmo emplear las motivaciones para que los estudiantes aterricen los
conocimientos curriculares de la teoria a la practica; y, por ultimo, se describe a las inteligencias multiples

y su relacion con las diferentes tipologias de jugadores.

2 DESARROLLO
2.1 CONCEPCIONES EPISTEMOLOGICAS DE METODOLOGIA: PLANTEAMIENTO DE
TAXONOMIA

En el tiempo actual, donde la virtualidad es imperativa, la gamificacion ha surgido como ayuda
para impartir clases online (Diez, 2007) y también para las clases presenciales, por lo que, todo maestro
deberia conocer sobre gamificacion. (Torres, 2020). Sin embargo, muchos docentes pretenden gamificar
sin conocer su naturaleza, es decir, el método para ejecutarla y su metodologia, eje vertebral, en el que se
sustenta. Por ello, antes de proceder a gamificar, es necesario realizar una revision epistemoldgica (Cobo,
etal., 2017).

La palabra metodologia proviene de los vocablos griegos uéfodog, que significa método, y el sufijo
-logia, que significa ciencia o tratado; por lo que, se define como el estudio o tratado de los métodos. En
este sentido, estudia a los métodos que permiten resolver dudas de manera sistematica y con
procedimientos racionales para alcanzar el conocimiento cientifico. Por lo tanto, se puede encontrar
diferentes metodologias aplicadas al estudio de las diferentes ciencias (Fidalgo, et al., 2018).

Por otra parte, la palabra método proviene de los vocablos griegos uezd (metd), que significa, mas
alla, y odwg (0dds), que significa camino. En su traduccion literal significa ir méas alla del camino. Sin
embargo, esta acepcion evolucioné gracias a la interpretacion de la filosofia, que entiende a “camino”
como a los procedimientos para la busqueda del conocimiento.

Por ejemplo, la mayéutica con el método socratico permite alcanzar el conocimiento a través de
que el alumno formule preguntas. EI método dialéctico resuelve problemas confrontando las
contradicciones entre tesis y antitesis para llegar a la sintesis. De esta manera, el método se consolida

como el proceso que adoptan las diferentes ciencias para alcanzar el conocimiento, mediante la ayuda de
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técnicas que son las habilidades para ejecutar cada método. Y a su vez, la técnica se concretiza en
herramientas que recogen estas habilidades. Asi:

Tabla 1. Taxonomia

Metodologia Método Técnica Herramienta
Metodologia de la Investigacion Método Inductivo Observacion Diario de campo
Metodologia de la investigacion Método empirico Medicién Encuestas

Nota. Cada metodologia se relaciona con su método, técnica y herramientas

Entendiendo esto se puede aplicar a la pedagogia. El término gamificar es una adaptacion del
anglicismo gamer (jugador) y consiste en trasladar la dinamica, el discurso y las caracteristicas propias
de los videojuegos al proceso de aprendizaje para alcanzar el conocimiento. Para ello, segin Zichermann
(2011) utiliza elementos y técnicas elaboradas en contextos ajenos al juego con la finalidad de resolver
problemas mediante trabajo en equipo y con accion participativa.

Estas pautas son claves en la concepcion epistemologica de la gamificacion que responde a las
metodologias activas cuyo fundamento pedagogico es el aprendizaje significativo bajo el modelo
constructivista y conectivista, donde el alumno es el protagonista y el docente el facilitador o mediador
del aprendizaje. Ademas, posibilita el logro de destrezas y competencias gracias a la motivacion y a la
participacién activa, “el término motivacién proviene del verbo latino moveré que significa moverse.
Realmente ese movimiento se encuentra implicito en el hecho de que hay algo que mueve a las personas
y que permite llevar a cabo las tareas” (Zamarrefio et al., 2018, p. 60).

Para alcanzar este objetivo, las metodologias activas trabajan bajo varios métodos que permiten
alcanzar las destrezas y las competencias. Por ejemplo, el ABP, aprendizaje basado en problemas, consiste
en el planteamiento de un problema a cargo de un grupo de profesores con una materia comun. Los
estudiantes tendran que plantear probables resoluciones o explicaciones mediante procesos sistematicos.
Por ello, los estudiantes no trabajan solos, sino que, incursionan en el trabajo en equipo y el profesor es
un guia de este proceso.

En la década de los 60 se incursion6 por primera vez en el ABP gracias a Howard Barrows que
proponia romper con el modelo de aprender en la universidad y su méetodo de trabajar. Asi, el ABP se
desarrolla desde dos roles (1) la del profesor: se presenta el problema, se identifican las necesidades, se
da la informacién, se resuelve el problema, y se identifican nuevos; (2) la del estudiante: analiza y
determina estudios individuales o colectivos, trabajo en grupo. Las fases de este método son: 1. Encuadre
institucional. 2. Capacitacion docente. 3. Disefio y adecuacion. 4. Induccion a los estudiantes. 5.

Seguimiento.

2565




South Florida Journal of Development, Miami, v.2, n.2, p. 2562-2575 apr./jun. 2021. ISSN 2675-5459 ~ 5
e

SOUTH FLORIDA

JOURNAL OF DEVELOPMENT

También, encontramos otro método, el aprendizaje basado en proyectos, que propone a los
estudiantes escenarios en los que puedan establecer soluciones a problematicas determinadas. A decir de
Cobo, et al., (2017) “entendemos por proyecto al conjunto de actividades articuladas entre si, con el fin
de generar productos o satisfacer necesidades e inquietudes, considerando los recursos y el tiempo
asignado” (p.5). Y es asi que el ABP, se extiende a los problemas y a los proyectos.

Por otra parte, el trabajo basado en equipos, ABE, impulsa el trabajo colaborativo, la revision de
contenidos y su aplicacion practica. El estudiante debe revisar el material tedrico que su profesor le
indique antes de asistir a la clase. Luego, realizaran una evaluacion individual, y en un segundo momento
Ilegaran a un consenso grupal sobre las respuestas, analizando y exponiendo argumentos. El profesor no
esta ajeno, pues estd orientando los consensos y retroalimentando sus decisiones. Posteriormente, se
analizan los conceptos vertebrales y el profesor propone una tarea que se trabajara a la luz del aprendizaje
adquirido, desarrollando aptitudes de trabajo en equipo.

Por otra parte, se encuentra el método de casos que se aplica a una situacion particular, analizada
y descrita en comprension de su contexto. No debe confundirse con la visita de campo, que puede ser
utilizada por este método; pero, no se restringe a €l. De esta manera, se permite que la clase no se concentre
en dictar contenidos, sino en analizar situaciones de la vida real. Se clasifican en casos problema, casos
evaluacion y casos de ilustracion.

Otro método que se pueden aplicar tanto a clases virtuales como presenciales, es el flipped
classroom, aula invertida, que voltea los momentos del aprendizaje. Los alumnos revisan el material que
el profesor entrega previamente, lo analizan y sistematizan desde su casa 0 un contexto ajeno a la escuela.
Posteriormente, en el aula, reciben una tutoria para retroalimentar sus conocimientos. Ademas, los deberes
y evaluaciones se pueden realizar durante la clase.

Estos y otros métodos se clasifican como metodologias activas porque tienen en comun al alumno
como protagonista; son interactivos, el didlogo es via de comunicacion y resolucion de conflictos, entre
alumnos y con el maestro; son lineales, los roles sirven para llegar a un objetivo, no para marcar autoridad;
son ludicos y creativos, los estudiantes estan incentivados y disfrutan del proceso que siguen para
aprender. En este sentido, podriamos referirnos a la metodologia tanto como a método, pero, en esta
descripcion, priorizamos el alcance epistemologico de la metodologia, y por esta razén, sugerimos la
taxonomia expuesta.

Y es asi que, la gamificacion comulga con el concepto de estrategia de aprendizaje que segun
Meza (2013) consiste en la capacidad metacognitiva que desarrolla el alumno para percatarse de sus
potencialidades y de sus debilidades en el proceso de aprendizaje, y asi, autorregularse, mediante un

proceso de toma de acciones. Mientras que otros autores mencionan:
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Monereo (1994) plantea que, las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones
(conscientes e intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera los conocimientos que
necesita para cumplimentar una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las
caracteristicas de la situacion educativa en que se produce la accién. Y para autores como
(Schmeck, 1988; Schunk, 1991), las estrategias de aprendizaje son secuencias de procedimientos
o planes orientados hacia la consecucion de metas de aprendizaje, mientras que los procedimientos
especificos dentro de esa secuencia se denominan tacticas de aprendizaje (cdmo se cit6 en Valle,
etal., 1998, p. 55).

Logicamente para que el alumno ejecute la estrategia necesita de herramientas metodoldgicas,
como indica Granados (2020) son “el conjunto de técnicas e instrumentos que se utilizan en investigacion
con el fin de analizar el objeto de estudio. La seleccidn y ejecucion de herramientas dependera del tipo de
método que se adapte mejor al fendmeno a abordar” (p. 504).

En relacion a lo expuesto, las técnicas son un procedimiento l6gico y con fundamento psicolégico
destinado a orientar el aprendizaje, siendo este, el recurso particular del que se vale el docente para llevar
a efecto los propositos planeados desde la estrategia (Tecnoldgico Monterrey, s.f). Mientras que el
instrumento es “funcional a la técnica y se distingue por tres procesos: la captacion, el registro y la
medicion” (Granados, 2020, p.505). Es decir, la técnica es cualitativa y el instrumento cuantitativo; la
técnica es intangible y el instrumento se concretiza.

Es necesario recalcar que lo descrito corresponde a herramientas metodoldgicas de aprendizaje. A
estas asisten como apoyo, las herramientas tecnoldgicas, que se engloban con las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién (TIC). Para cada método de aprendizaje o de investigacion existen
programas, aplicaciones o canales de informacion para facilitar los procesos.

Atendiendo a todo esto, es necesario comprender cuales son los objetivos de las metodologias
activas para seleccionar el método con el que se trabajara en la clase, y de esto depende la seleccién de
estrategias y herramientas. En este punto, se puede aplicar la gamificacion como estrategia de aprendizaje
en la anticipacién, la consolidacion o la construccion del conocimiento segin el método escogido. A

continuacion, se amplia el cuadro, las herramientas expuestas son solo ejemplos, existen muchos mas:

Tabla 2. Taxonomia de la gamificacion

Metodologia Método Estrategia Herramientas:  Herramient
técnicas + asvirtuales
instrumentos

Selecciona Selecciona Planifica Planifica Selecciona

el docente/ el docente/ el docente/ el docente/ el profesor

planifica el planifica el ejecuta el ejecuta el ylo el

docente docente alumno alumno alumno
Ejecuta el
alumno
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Infogr.am
Metodologia de la Método Inductivo Induccion Técnica Tableau
Investigacion Observacion Public
Instrumento
Informe
Metodologia de la Método Empirico Triangulacion Técnica Chart Go
Investigacion Comparacién Plotly
Instrumento Excel
Cuadros
estadisticos
Pedagogia: ABP Gamificacion Técnicas Kahoot
Metodologias activas ABE Reglas Quiz
Método de casos Elementos Socrative
Clase invertida sorpresa FlipQuiz
Puntuaciones Elever
Lista de @Myclaseg
objetivos ame
Instrumentos Brainscamp
Cuestionario e
Puzzle Cerebriti
Ruleta Classcraft
Trivia

Juegos de Mesa

Nota. La gamificacidn es una estrategia que se relaciona con varios métodos de las metodologias activas.

2.2 RELACION DE LA GAMIFICACION CON LA LECTURA CRITICA-REFLEXIVA.

Si se atiende a la taxonomia de la gamificacion propuesta resultara sencillo ejecutarla para alcanzar
el conocimiento en diferentes areas. Ahora, revisemos su aplicacién para lograr la lectura critica-reflexiva.
Segun el Ministerio de Educacién (2016) el objetivo principal del concepto curricular de lectura es lograr
que los estudiantes estén dispuestos e interactlen de manera autbnoma con textos escritos y, de esta
manera, puedan resolver diversas tareas como: extraer informacion, inferir, interpretar o reflexionar.

Sin embargo, en el quehacer educativo, esto no se cumple a cabalidad, por un lado, el proceso de
lectura resulta repetitivo, tedioso e incluso cansado debido al encierro, en el aula en tiempos presenciales,
0 en la casa en tiempos virtuales y a la escasa busqueda de herramientas para dinamizar la lectura. Por
otro lado, el docente tiende a ser protagonista de la clase y los estudiantes son simples espectadores de
una clase magistral.

Este problema puede ser resuelto a través de motivar a la lectura con la gamificacion. No obstante,
esto no debe entenderse como un proceso panacea o curador de los problemas de la lectura; sino como el
elemento motivacional del aprendizaje. De aqui que es importante tanto el proceso lector como su
metodologia. Las clases deben ser debidamente planificadas en funcion de aplicar los métodos y

herramientas adecuados.
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De acuerdo a lo propuesto se presentara categorias de la estrategia de la gamificacion que deben

atenderse para su aplicacion en la motivacion de la lectura critica — reflexiva.

2.3 AMBIENTES PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA LECTURA CRITICA -
REFLEXIVA MEDIANTE LA GAMIFICACION.

Uno de los aspectos mas importantes en la educacion es mantener un buen ambiente de aprendizaje
para que las actividades alcancen resultados significativos. “La gamificacion en la educacion y la
formacion tendra como finalidad modificar los comportamientos de los alumnos para el resultado de la
accion educativa o formativa” (Teixes, 2015, p. 100).

Esto lo confirma Ausubel, quien dice que la significacion es el proceso mismo que el estudiante
pone en juego para aprender y que aborda elementos, factores, condiciones y tipos, que garantizan la
adquisicion de conocimientos (Rodriguez, 2004). Ademas, Pozo (1989) reitera a la teoria del aprendizaje
significativo “como una teoria cognitiva de reestructuracion; se trata de una teoria psicologica que se
construye desde un enfoque organicista del individuo y se centra en el aprendizaje generado en un contexto
escolar. Es decir, una teoria constructivista, ya que es el propio individuo-organismo el que genera y
construye su aprendizaje” (como se citd en Rodriguez, 2004, p. 2 - 3).

Entonces, para hablar de un aprendizaje significativo se debe tomar en cuenta los ambientes de
aprendizaje que “corresponden a los espacios en los que se van a desarrollar las actividades de aprendizaje,
¢éstos pueden ser de tres tipos: aulico, real y virtual” (Rodriguez, 2019, p. 3). Cuando hablamos de una
actividad lectora critica - reflexiva, deseamos que estos espacios estén contextualizados, para que los
estudiantes no solo lean textos, sino que se sientan parte de ellos, por lo tanto, los espacios seran tematicos.

Entendido que los ambientes son el aula, el contacto real con los sujetos del aprendizaje y el
escenario virtualidad, al momento de disefiar o planificar una clase gamificada debemos cuidar de estos
aspectos para que el estudiante se sienta contextualizado, integrado y motivado para obtener resultados
significativos, de esta manera se creara la historia base de la gamificacion.

Otro factor a considerar en una actividad gamificada es la motivacion y su tipologia. Por un lado,
la motivacion extrinseca es realizar una actividad para obtener un beneficio de ella. Es decir, el estudiante
realiza algo para obtener algo: por ejemplo, estudia para obtener buenas calificaciones; realiza las
actividades para no ser amonestado; y de esta manera, responde a los requerimientos cuantitativos de la
educacion exigidos por la familia, la academia y la sociedad. Bajo esta motivacion el aprendizaje no
siempre es significativo porque esta ligado al aprendizaje tradicional y conductista (Llanga et al., 2019).

Por otro lado, la motivacion intrinseca proviene del interior del estudiante, es decir, el aprendiz no

necesita recibir recompensas, sino que estudia y trabaja porque desea aprender y desarrollar destrezas y
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competencias. Asi, “la motivacion intrinseca empuja al individuo a querer superar los retos del entorno y
los logros de adquisicion de dominio hacen que la persona sea més capaz de adaptarse a los retos y las
curiosidades del contexto” (Soriano, 2001, p. 9). Por ello, esta motivacion permitira el desarrollo 6ptimo
de la gamificacion, ya que, su fin es la superacion constante de retos.

Por tanto, los motivadores extrinsecos se enfocan en generar poder, fama, pasar el afio, no recibir
un castigo, entre otros; mientras que, los intrinsecos actdan para que el alumno realice actividades por
placer y superacion personal (De Clavijo, 2009).

El objetivo de la gamificacion es llegar a la motivacion intrinseca generada en un buen ambiente
de aprendizaje. De esta manera, la motivacion lectora apoyada en la estrategia de la gamificacion
incentivarad a que los jovenes lean por placer y realicen sus actividades de aprendizaje en un ambiente

idoneo.

2.4 TIPOS DE JUGADORES EN CONVERGENCIA CON LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES
PARA LA COMPRENSION LECTORA.

Hace muchos afios se postula que la ensefianza no es lineal ni estdndar y mucho menos debe estar
dirigida a un solo tipo de estudiante. En la actualidad, el concepto de diversidad se multiplica como
resultado del uso de metodologias, estrategias de aprendizaje y herramientas enfocadas a dicha diversidad
para lograr un aprendizaje significativo.

Por otro lado, para Gonzélez, et al., (s.f) las personas tienen muchas formas de divertirse y esto,
a su vez, indica que tienen muchas formas de aprender en un ambiente gamificado, lo cual, genera
diferentes formas de aprendizaje. Las personas quieren ganar, resolver problemas, explorar, trabajar en
equipo, reconocimiento social, recolectar, la sorpresa, imaginar, compartir, el juego de roles, la
personalizacion u holgazanear, es decir, tienen diferentes motivaciones y formas para llegar a un objetivo.

Para Sanchez (2015) en su articulo titulado La teoria de las inteligencias multiples en la educacion,
cita a Howard Gardner quien en su libro Estructuras de mente nos presenta siete inteligencias basicas que
son: 1) inteligencia linglistica; 2) inteligencia ldgico-matemaética; 3) inteligencia visual-espacial; 4)
inteligencia corporal y cinestésica; 5) inteligencia musical; 6) inteligencia intrapersonal; 7) inteligencia
interpersonal; 8) inteligencia naturalista. Todas estas ayudan a entender la diversidad de cada estudiante
para asi poder satisfacer su tendencia de ensefianza — aprendizaje.

Ademas, sugiere que la inteligencia es la capacidad para resolver problemas y crear productos en
un ambiente que represente un contexto atractivo y de actividad natural. Tomando como punto de partida
esta teoria, en los contextos actuales, los estudiantes deben utilizar en conjunto estas inteligencias con el

fin de resolver las problematicas o retos de forma ldgica, creativa, reflexiva, o critica; ya sea de forma
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grupal o individual. Por ello, es de suma importancia que el docente planee la gamificacion de acuerdo a
las inteligencias de los estudiantes y los distribuya segun los tipos de jugadores. Para esto, previamente,
se podrian realizar encuestas y aplicar test, con el objetivo de conocer los intereses e inteligencias
multiples de los alumnos.
Baldeon et al., (2017) haciendo referencia al trabajo de Marczewski indica la clasificacion de seis
jugadores dentro de la gamificacion y, estos, a su vez, poseen caracteristicas que deberan irse ajustando a

la configuracidn del estudiante. En la siguiente tabla podemos ver los jugadores y su motivacion.

Tabla 3. Tipos de jugadores

Tipo de Motivacion Agente Motivador Caracteristicas
jugador
Socializador  Intrinseca Entablar  comunicacién Son los alumnos que se encargan de

mediante redes sociales generar un status dentro del grupo, por lo
tanto, juegan colectivamente. Es decir,
mas que jugar les interesa desenvolverse
en un grupo.

Espiritu libre  Intrinseca Autonomia Aqui encontramos dos tipos: los
exploradores que no quieren que se les
restrinja su trayecto y que son propensos
a encontrar errores en el sistema.
También estan los creadores que buscan
la expresién propia y la autonomia.

Triunfador Extrinseca Competencia Se sienten atraidos por las actividades
que los enriquecen y en donde pueden
demostrar su maestria 0 dominio.

Filantropo Intrinseca Altruismo Tienen la necesidad de ayudar a los
demas. Se sienten atraidos por sistemas
que les ayudan a enriquecer a otros y
sentir que cumplen con un propdsito.

Jugador Intrinseca  y Reconocimiento por jugar Son los que buscan ver su nombre en los
extrinseca rankings. Disfrutan de la actividad.

Disruptor Intrinseca y Reformar las cosas en su Hay quienes buscan mejorar el sistemay
extrinseca contexto otros que buscan destruirlo.

Nota: Cada jugador mantiene una relacion con una clase de motivacion

Al disefiar una actividad con la estrategia de gamificacion es importante indicar que cada jugador
tiene una motivacion diferente y una atraccion hacia una meta determinada. Segun Altarriba (2013) estos
seis tipos de jugadores se pueden encontrar participando en una misma actividad de gamificacion, por lo
que al disefiar una actividad se deben tener en cuenta que habra alumnos que se sientan atraidos por puntos

y recompensas, mientras que otros necesitaran de algo mas para mantenerse interesados en la actividad.
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Las TIC, los elementos del juego, y la gamificacion convergen en la construccion de factores
motivantes que impulsen la lectura de los estudiantes. Para ello, en la planificacion de la clase no se debe
descuidar la naturaleza de la gamificacion en un dialogo con las metodologias activas, los objetivos, los
roles de los alumnos y las inteligencias multiples. El aprendizaje significativo requiere una comprension
tedrica y una organizacion metodoldgica, por lo que es necesario tomarse el juego en serio, es decir,
construir el aprendizaje para estudiantes activos y capaces de no solo receptar conocimientos, sino de

transferirlos y utilizarlos en sus contextos

3 CONCLUSIONES

Tras la revision de este articulo se ha encontrado las siguientes reflexiones:

Es importante distinguir las acepciones de metodologia y método desde su forma base para poder
evitar confusiones en los procedimientos racionales y de esta manera poder resolver las dudas existentes
por los docentes de una manera sistémica. Entendemos, entonces, que la metodologia es la ciencia que
estudia los métodos mientras que, el método es el proceso a seguir. Por ello, es importante dentro del
campo educativo, al momento de planificar las clases, acogernos a metodologias adecuadas que permitan
llegar a un aprendizaje significativo bajo el modelo constructivista y conectivista en el que se enmarca la
educacion actual.

Por ello, la gamificacion debe ser entendida como una estrategia que conjugada con una
metodologia activa permita motivar al estudiante a construir su conocimiento y guiarse a un aprendizaje
significativo al incluir elementos de juego dentro del contexto que no son de entretenimiento como el aula
de clase. La gamificacion y sus elementos provocan en el estudiante una suerte de querer aprender para
entender y contextualizar la dinamica del juego. En este sentido, la gamificacion aporta al desarrollo de
habilidades cognitivas en los estudiantes para la generacién de espacios de debate y didlogo frente a un
determinado contexto, lo cual se logra a través de la lectura critica — reflexiva.

También, los ambientes de aprendizaje dentro de la gamificacion juegan un rol importante, ya que
estos deben estar conformados por una serie de recursos para que los aprendices produzcan una serie de
destrezas y competencias.

Finalmente, en los contextos actuales, la educacién tiene multiples realidades y diferentes puntos
de aprendizaje. Por ello, a partir de la teoria de las inteligencias multiples de Gardner tanto los estudiantes,
como el docente, utilizan la tipologia de los jugadores para implementar la gamificacion, lo que ayudara
a resolver las problematicas o retos de forma logica, creativa, reflexiva, o critica; ya sea de forma grupal

o individual.
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