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CAPITULO 7.
GAMIFICANDO LOS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE EN LA
EDUCACION SUPERIOR

Frores CHUQUIMARCA, DAys KARINA
Universidad Nacional de Educacién, Azogues, Ecuador
daysi.flores@unae.edu.ec

Resumen:

La gamificacion, considerada como una estrategia metodoldgica, permite diver-
sificar los componentes pedagégicos del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
educacién superior y promueve escenarios de aprendizaje interactivos, flexibles
y motivadores, en funcién de las necesidades e intereses de los estudiantes. Este
capitulo presenta una propuesta de experiencia gamificada en la asignatura de
Escenarios, Contextos y Ambientes de Aprendizaje de la Universidad Nacional
de Educacién del Ecuador (UNAE), en la carrera de Educacién Inicial, que inspira
la construccién de acciones novedosas en la docencia universitaria, donde los
estudiantes fortalecen sus conocimientos, habilidades, actitudes, destrezasy
valores utilizando los principios del juego para verse inmersos en una aventura
pedagdgica, resolviendo misiones o retos y obteniendo insignias, recompensas,
puntos o avanzando de nivel, todo ello representado por las mecénicas, dindmicas
y componentes. Los tipos de gamificacién que pueden implementarse dependen
de la intencionalidad pedagdgica y los objetivos que se pretenden alcanzar.
Palabras clave: gamificacién, escenarios, aprendizaje, educacion superior.

Abstract:

Gamification is recognized as a methodological strategy that enriches the pe-
dagogical components of the teaching-learning process in higher education. It
fosters interactive, flexible, and engaging learning scenarios tailored to students
needs and interests. The chapter introduces a gamified experience proposal for
the “Scenarios, Contexts and Learning Environments” course at the National Uni-
versity of Education (UNAE) in the early education program. This proposal aims
to inspire innovative actions in university teaching, enabling students to enhance
their knowledge, skills, attitudes, and values through game-based principles, im-
mersing them in an educational adventure. By completing missions or challenges,
students can obtain badges, rewards, points or level up, all facilitated by the game’s
mechanics, dynamics and components. The implementation of gamification types
will vary based on the pedagogical intent and desired outcomes.

Keywords: gamification, scenarios, learning, higher education.
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7.1. INTRODUCCION

La educacién universitaria constituye el principal escenario para desarrollar
competencias profesionales en funcion de las necesidades y requerimientos de
la sociedad actual; sin embargo, los constantes avances que caracterizan a la
sociedad de la informacién y el conocimiento generan incertidumbres frecuen-
tes en torno al desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje, donde los
cuestionamientos giran en torno a: ;Cudles son los contenidos fundamentales
que necesitan saber los estudiantes? ;Qué procedimientos, técnicas o métodos
se pueden utilizar? ;Para qué se ensefla? ;Cudndo ensefiar?, entre otros.

Esta situacién plantea varios desafios ante la irrupcién de las tecnologias
y las nuevas formas de aprendizaje que facilitan el acceso a la informacién y la
construccién del conocimiento. Por ello, es imprescindible promover acciones
orientadas al desarrollo de competencias digitales, la implementacién de cu-
rriculos dindmicos y flexibles, asi como priorizar la figura del alumno como eje
central de la educacidn, las emociones como recurso humano, aprendizajes a lo
largo de la vida y permanente, la motivacién por aprender, entre otros (Bernate
y Vargas, 2020).

Con estos antecedentes, el capitulo presenta una propuesta para diversificar
los escenarios de aprendizaje en la educacién superior a través de la estrategia de
la gamificacién. Esta tiene como objetivo motivar a los estudiantes, despertando
su interés por aprender y fomentando un conocimiento integral desde el triple
saber: saber pensar, saber decir y saber hacer. La gamificacion facilita la creaciéon
de situaciones de aprendizaje interactivas y motivadoras, donde los estudiantes
puedan construir, modificar y reformular conocimientos, habilidades, emocio-
nes, actitudes y valores. Las experiencias de aprendizaje gamificadas permiten
repensary cuestionar el ;c6mo? y ;en qué? se emplea el tiempo de la clase, al
proporcionar tareas que se conecten con los intereses de los estudiantes y les
permitan desarrollar competencias que mejorardn su empleabilidad al aplicar
lo aprendido en clase (Prieto, et al,, 2017).

7.2. LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE INNOVACION EN EL AULA

LeeyHammer (2011) y Del Moral (2014) afirman que la gamificacién consti-
tuye el disefio de escenarios de aprendizaje integrados por propuestas ingeniosas,
que incrementan la motivacién intrinseca o extrinseca de los estudiantes. Se
utilizan los principios de los juegos o videojuegos para transformar los elementos
pedagégicos y ofrecer experiencias de aprendizaje més atractivas y efectivas. Se
menciona que “gamificar no solo significa jugar, sino que el juego se convierte
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en un mero pretexto, recurso, para disfrazar el aprendizaje siendo su finalidad
puramente pedagdgica” (Ropero, 2018, p. 23).

Por su parte, Pujold (2024) plantea a la gamificacién como una estrategia
didéctica que se ajusta a los planteamientos de la gestién docente segtin los enfo-
ques que se utilicen, se puede gamificar un planteamiento tradicional o uno més
activo. Asi pues, se constituye en una posibilidad pedagégica para diversificar la
forma y estructura de la clase propiciando una mayor participacién de los estu-
diantes. Ademds, se puede integrar con otras estrategias activas para conformar
una estructura compleja, dindmica, interactiva e integral que desarrolle en los
estudiantes conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y valores. Consi-
derando los planteamientos de la gamificacién, es una estrategia que ayuda a:

- Reducir el aburrimiento y la frustracién de los estudiantes.
- Activar y dinamizar las clases.

- Motivar e incentivar a los estudiantes en la atencién y comprensién de
los contenidos.

- Promover el aprendizaje significativo.

- Modificar los modelos de ensefianza y desarrollar estrategias didacticas
motivadoras.

- Apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

- Promover el desarrollo del pensamiento complejo, critico y reflexivo
(Rodriguez, 2021).

Gamificar es la diversificacion de la forma como se estructura la accion de
cada componente pedagdgico para promover un aprendizaje activo. Activar la
novedad y lo inesperado se convierten en nutrientes para el cerebro, pues a las
nuevas generaciones les encantan las sorpresas y de esta forma se estimula la
creatividad, la colaboracion, la critica, el andlisis, entre otros (Climente y Ramos,
2018).

Ademas, es relevante puntualizar la diferencia entre gamificacidn, juegos
serios y el aprendizaje basado en juegos. De acuerdo con el reporte, la gamifi-
cacidn utiliza los principios o elementos del juego como los puntos, incentivos,
narrativa, lalibertad de equivocarse, entre otros. Los juegos serios son tecnologias
inmersivas basadas en el uso del computador con fines educativos e informativos
como los simuladores, donde el jugador desarrolla un conocimiento o habilidad
especifica. El aprendizaje basado en juegos utiliza los juegos existentes como
recurso educativo donde las mecdnicas estdn establecidas (Tecnolégico de
Monterrey, 2016).
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7.3. TIPOS DE GAMIFICACION

Considerando los planteamientos de Kapp et al. (2013) y Marczewski (2014),
se clasifica la gamificacion en dos tipos: La gamificacidn estructural y superficial,
donde se modifica la organizacion de las actividades sin cambiar el contenido.
Se integran algunas dindmicas en funcién de las necesidades pedagdgicas iden-
tificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, a la secuencia
didactica planificada se puede:

- Incluir unatabla de puntuaciones o progreso y permitir que los estudian-
tes vean su avance.

- Afadir recompensas para motivar la participacion en las actividades.
Este tipo de gamificacién atiende a la motivacién extrinseca de los estudiantes

para garantizar el alcance del objetivo o resultado de aprendizaje a través de
acciones puntuales en un periodo de tiempo corto.

Enla Figura 1 se presenta el recurso de Flippity como un elemento de gamifi-
caciéon que puede integrarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El docente
debe registrar el progreso de los estudiantes y estos tendran la posibilidad de
ver su avance.

Figura 1. Tabla de progreso de flippity.

Flippity
Progress Indicator

Nota. La figura presenta un ejemplo de tabla de progresién de los participantes de un curso. Tomado:
captura de pantalla de flippity.net

La gamificacién de contenido y profunda es una transformacién de todos los
componentes pedagdégicos del proceso de ensefianza-aprendizaje (objetivos,
actividades, recursos, evaluacion, el rol de los estudiantes y el docente, entre
otros). Es una nueva forma de realizar la gestién pedagdgica, dinamizando toda
su estructura en funcién de la creatividad del docente para transformar los con-
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tenidos en acciones més practicas vinculadas a situaciones reales y establecidas
como retos o desafios, que despierten la curiosidad del estudiante y potencien
sus habilidades cognitivas basicas y de orden superior. Por ejemplo, para alcanzar
un objetivo o resultado de aprendizaje, la secuencia pedagégica se estructura en
funcién de:

- Incluir una narrativa.

- Establecer retos o desafios.

- Desbloquear contenidos del curso.
- Obtener recompensas.

- Ganar un estatus.

Esta gamificacion convierte la estructura de las actividades y del contenido en
un escenario atractivo, interesante y relevante, intentando influir en la motivaciéon
intrinseca del estudiante.

Considerando los planteamientos de Cassany acerca de lo analégico a lo digital
se establece “otra clasificacién que puede surgir en funcién del enfoque, escenario
o modalidad de aprendizaje donde se aplique la gamificacién” (Cassany, 2020).

La gamificacidn analégica se aplica en un escenario fisico-presencial de
aprendizaje que adecua su ambiente, recursos y actividades. Se puede apoyar de
herramientas tecnolégicas como un medio complementario parala ejecucién de
los desafios y la representacion de las diferentes mecénicas y componentes. La
siguiente figura muestra el desarrollo de diversos retos dentro del espacio fisico
caracterizado por la interaccién y colaboracién directa entre los participantes,
el acompafiamiento del docente y la optimizacién de los recursos disponibles.

La gamificacion digital es un escenario o recurso virtual conformado por un
conjunto de mecdnicas y dindmicas que permiten al estudiante interactuar con
los contenidos. En este escenario, el uso de las Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) y las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacién
(TEP) es imprescindible, porque permite organizar una experiencia interactiva e
inmersiva que estimule en el estudiante el desarrollo de contenidos declarativos,
procedimentales o actitudinales, estructurados como desafios o retos donde
integren sus conocimientos, habilidades, actitudes, valores y destrezas, ademas
de sus competencias digitales.
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Figura 2. Fotografias de retos en una gamificaciéon analdgica.

Nota. Las figuras presentan los retos desarrollados durante la aplicacién de una gamificacién
analégica.

Enlafigura 3 se observa un escenario construido en la plataforma de Genial.
ly, cuya narrativa se centra en la comunidad perdida. Los estudiantes accedeny
resuelven varios retos para cumplir con la misién encomendada, asi se divierten
buscando las soluciones a los retos y refuerzan los contenidos declarativos de la
asignatura en un escenario completamente virtual.
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Figura 3. Escenario digital gamificado.

Nota. Captura de pantalla del escenario inicial de la aventura gamificada. Tomado de genial.ly

La gamificacién analégica y digital pueden ser complementarias en funcion
de la organizaciéon metodoldgica planificada. En la programacion de una situacién
de aprendizaje, el docente puede integrar los tipos de gamificacién y otras estra-
tegias metodoldgicas para conformar una experiencia significativa. Analicemos
la Tabla 1, que proyecta una clase utilizando la estrategia del aula invertida y el
uso de los tipos de gamificacion.

Tabla 1. Estrategias del aula invertida y la gamificacién.

Momentos del aula invertida Tipo de gamificacién

Gamificacidén digital

Antes Cumplir el primer reto o desafio a través de un escenario
digital.

Gamificacién analégica

Desarrollar los siguientes retos o desafios de forma colabo-

Durante . S .
rativa y en acompafiamiento del docente como mediador
en la construcciéon de aprendizajes.

Gamificacién digital
) Finalizar la experiencia a través de un escenario digital
Después

que complementa o evalte los aprendizajes y permita el
alcance de los objetivos.

Nota. La tabla presenta una descripciéon general de los momentos del aula invertida y los tipos de
gamificacion.
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7.4. ELEMENTOS PARA GAMIFICAR LOS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE

Para gamificar, se deben considerar tres elementos relevantes: las dindmicas,
las mecdnicas y los componentes que ayudan a conformar una estructura cohe-
rente de acuerdo con las caracteristicas del grupo de estudiantes y los contenidos
que se requieren gamificar.

7.4.1. Dinamicas

Son aspectos disefiados para resaltar las experiencias que experimentar el
participante y que ayudan a despertar la motivacién intrinseca de los estudiantes.
Pueden estar representados por:

Lanarrativa: como una historia que cuenta un acontecimiento, situacidn,
leyenda o caso que sittia a los participantes en un contexto determinado.
Se caracteriza principalmente por causar intriga o desafiar al estudiante
para enfrentar acciones y tareas que deben resolver o practicar.

El uso de la narrativa permite profundizar en la motivacién intrinseca
de los participantes. Sin embargo, para lograr este objetivo, se sugiere
utilizar historias vinculadas a situaciones reales y contextualizadas, asi se
planteard una estructura gamificada cuya problematica no sea hipotética
sino articulada a situaciones reales.

Cooperacién y competencia: se constituye en una forma de animar a los
participantes para enfrentarse con otros jugadores o aliarse para cumplir
un objetivo comun.

Progresion: definir la forma cémo avanzar.

Restriccion: plantear las acciones que se deben realizar o no dentro de la
experiencia.

Feedback: son las formas como se plantea las retroalimentaciones.

7.4.2. Mecanicas

Las mecdnicas son elementos que permiten al participante actuar frente a
una situacién que afronta a través de acciones como crear, explorar, vencer, entre
otros. Se puede representar por:

Desafios o retos: conjunto de acciones o actividades que deberan enfrentar
los estudiantes y poner en accién sus competencias.

Avatares: representan los personajes y el rol que pueden asumir dentro
de la experiencia.
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- Niveles: son los diferentes momentos que permiten al participante evo-
lucionar o avanzar a la meta final.

- Ranking: la posicién que alcanza el participante al final de la experiencia.
7.4.3. Componentes

Son elementos tangibles o visibles que despiertan la motivacién extrinseca
de los estudiantes, representados por puntos, logros, insignias, desbloqueos y
regalos. Algunos ejemplos de componentes se muestran en la Figura 4.

Figura 4. Componentes de una gamificacion.

designed by ‘& freepik.com

Nota. Las figuras son las formas cémo se podrian representar los componentes en una experiencia
gamificada (medallas, estrellas, insignias y puntos) Tomado de freepik.com

Tomar los principios de los videojuegos y llevarlos a un escenario de apren-
dizaje es el principal objetivo de la gamificacién, a través de los elementos
analizados. Segun Kapp, “el uso de los elementos del juego y proporcionar esta
estructura en el aula de clase permitird a los estudiantes motivarlos ala accién y
la resolucion de problemas” (Kapp, 2012).

7.5. RESULTADOS DE UNA EXPERIENCIA GAMIFICADA

La experiencia gamificada que se presenta esta disefiada para la asignatura de
Escenarios, Contextos y Ambientes de Aprendizaje: Convergencia de Medios Edu-
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cativos (aula invertiday TIC) de la Universidad Nacional de Educacién de Ecuador
(UNAE), en la carrera de Educacidn Inicial. Su finalidad es generar situaciones
de aprendizaje interactivas y motivadoras, donde el estudiante pueda construir,
modificary reformular conocimientos, habilidades, emociones, actitudes y valo-
res en relacién al siguiente objetivo y aprendizaje esperado:

Objetivo de aprendizaje: Identificar la gamificacién como una alternativa
tecnoldgica actual para el desarrollo de aprendizajes en la educacién inicial.

Aprendizaje esperado: Integrar los conocimientos curriculares, pedagégicos
y tecnoldgicos para proyectar la gamificacién como alternativa tecnoldgica.

7.6. MOMENTOS DE LA PLANIFICACION DE UNA CLASE

El primer momento es el ajuste de la terminologia de los componentes peda-
gdgicos regulares de la planificacién a un enfoque gamificado, como se observa
en la tabla 2:

Tabla 2. Terminologia de un modelo gamificado

Modelo pedagégico Modelo gamificado
Estudiante Experto
Docente Guia
Actividad o tarea Misiones/retos
Contenido declarativo Aventura
Unidad Niveles

El segundo momento es la estructura de la secuencia gamificada, a continua-
cién, se presentan todos los elementos propuestos.

Los participantes consideraran las siguientes dindmicas en la aventura:

+ Para asumir esta aventura deberan ser persistentes, innovadoresy prin-
cipalmente responsables con cada misién.

+  Surol es dejugadores expertos y tendrdn el acompafiamiento de un guia.
+ Cada reto cumplido dara paso al siguiente.

+ + La puntuacién alcanzada en cada reto se establecera de acuerdo con la
rubrica establecida.

+ Porcadareto cumplido sea individual o grupal se entregard una insignia.

Lanarrativa serd contada por el personaje disefiado para la experiencia digital
y se presenta a continuacion:
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Figura 5. Guia de la experiencia.

Nota. Es un disefio basado en el lider indigena Luis Macas. Elaboracién propia.

“Bienvenidos a EducaUNAE, la universidad encargada de transformar el sistema
educativo. Estamos en el aiio 2023 y desde hace 8 afios nos dedicamos a generar
propuestas innovadoras. Cuando alguien necesita ayuda, acompaiiamiento y
experimentacion de nuevas estrategias pedagdgicas, diddcticas y tecnoldgicas,
enviamos a un grupo de expertos para dialogar su implementacién.

Hemos recibido una alerta de un Centro de Desarrollo Infantil que se encuentra
implementando recursos y herramientas tecnoldgicas para proyectarse al uso
de los nuevos modelos y teorias de aprendizaje basados en el conectivismo. Y les
permita enfrentar los retos de la sociedad digital y del conocimiento.

Pero no quieren cometer errores que provoquen el uso instrumental de las
tecnologias y desean proyectar estrategias en el aula de clase basadas en la
gamificacion como una alternativa tecnoldgica actual e innovadora que motive
a las familias, nifios y nifias por cada proceso de aprendizaje.

Requerimos de forma urgente enviar a un equipo de expertos para cumplir esta
mision. Si quieres formar parte de este equipo, te invitamos a formarte como
experto en gamificacién’. jBienvenido!

Los estudiantes, antes de iniciar con la misién, realizardn una autoevaluaciéon
en el seméaforo del conocimiento respondiendo al siguiente cuestionamiento:
:Qué conozco sobre la gamificacién?
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Figura 6. Semaforo de la autoevaluacidn.

Tiririre-rit

Autoev aluando :
seoro del conoa™ Lald
Semot wbre \0 gom\‘“coc

. No conozco nada
al.mEﬂte

Conozco parc!

. Conozco mucho®

Nota: Recibirdn su kit de apoyo para prepararse como expertos, donde encontrardn una guia para
el desarrollo de los retos de aprendizaje. Elaborado en genial.ly

7.7. ESTRUCTURA DE LOS RETOS

Se disefia un conjunto de retos que permita una trayectoria de aprendizaje
desde lo tedrico hasta acciones practicas de aplicacién de los conocimientos, de
forma colaborativa e individual. Se elabora toda la aventura de gamificacién digital
en Genial.ly (ver Figura 7) con las explicaciones y recursos necesarios para resol-
verlos, ademads de ir desbloqueando los retos durante los encuentros presenciales.
El guia entregarad las insignias correspondientes de forma analdgica o digital.

Figura 7. Retos de la misién EducaUNAE.

Nota: Elaborado en la plantilla de genial.ly
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7.7.1. Reto Kahoot

Realizar predicciones en cuanto a los elementos tedricos y practicos sobre la
gamificacién como alternativa tecnoldgica actual, considerando los factores del
contexto.

En los grupos previamente conformados, utilizando un dispositivo, los estu-
diantes se conectan y participan en el Kahoot. El guia tiene la misién de acom-
paiiar con la retroalimentacién y profundizacién de los contenidos de acuerdo
a cada pregunta.

Los equipos mejores puntuados primero, segundo y tercer lugar estaran en
el podio final del primer reto.

La insignia fisica a entregar: Pegatinas de colores, que significa como el
docente constantemente debe repensary redireccionar las acciones pedagdgicas.

7.7.2. Reto colaborativo de analisis

Seleccién de casos que abordan situaciones o problemas relacionados con
las estrategias, recursos y dindmicas particulares de los grupos en las aulas de
educacidn infantil subnivel 1, 2 y preparatoria en el Centro de Desarrollo Infantil,
y andlisis de acuerdo a las siguientes preguntas orientadoras:

¢En qué ambito del curriculo de educacién inicial trabajaria?
:Seleccione la destreza que mads se adecua a la situacién de aprendizaje?
:Qué caracteristicas tiene el grupo?

¢;Cudles son las dificultades de aprendizaje que se presentan?

Identifique la estrategia o actividades aplicadas por la docente en esta situa-
cién de aprendizaje.

La insignia fisica a entregar: El elastico, significa la flexibilizacién del proce-
so de aprendizaje en torno a las circunstancias y necesidades de los estudiantes.

7.7.3. Reto colaborativo de creacion

Reflexionar y proponer acciones de ;C6mo se podria integrar el principio o
los principios de la gamificacién en el caso analizado?

Identificar los recursos, herramientas digitales y material did4ctico disponible
en los centros de desarrollo infantil para el disefio de las actividades seguin el tipo
de gamificacién y compartir la propuesta en la red social mds utilizada por los
estudiantes, el grupo con mayor like adquiere una insignia adicional.
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La insignia fisica a entregar: Los clips significan la fuerza del trabajo en
equipo que se necesita mantener.

7.7.4. Reto individual

Reflexién final de los participantes para valorar las posibilidades de la ga-
mificacién como alternativa tecnolégica en la educacion inicial, a través de la
estrategia QQQ (Qué sabia, Qué aprendiy Qué infiero).

Al finalizar todos los retos y con el acompafiamiento del guia se entregara la
insignia de experto en gamificacién (ver Figura 8).

Figura 8. Insignia de experto en gamificacién

EducaUNAE

Insignia exper{o en
qamiCicacion

Nota: Elaborado en la plataforma turbologo.com

7.8. CONCLUSIONES

La educacién universitaria debe adaptarse a un escenario en constante trans-
formacion, y las estrategias utilizadas deben reflejar esta realidad y las nuevas
formas de aprender. Es crucial que el futuro docente en su formacién adquiera
experiencias que le permitan generar estrategias innovadoras en su practica
docente. En el caso de los estudiantes de la UNAE, es fundamental prepararlos
para cumplir con su mision de transformar el Sistema Nacional de Educacidn,
a través de su sentir, pensar y actuar, contribuyendo a la construccién de una
sociedad inclusiva, justa, equitativa, libre y democratica, con responsabilidad
social y ambiental.
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Por ello, es importante que los estudiantes universitarios experimenten y
vivan las nuevas formas de aprender y construir conocimiento desde enfoques
como el conectivismo, el enactivismo, la teoria del ciberespacio y otros, aprove-
chando los recursos disponibles para generar ambientes de aprendizaje innova-
dores, contextualizados y cercanos a la realidad de los contextos especificos en
los que trabajaran profesionalmente.

La planificacion de la experiencia de aprendizaje debe considerar la comple-
jidad, interdisciplinariedad y transdisciplinariedad de las asignaturas que cursan
los estudiantes, integrando elementos tedricos y practicos. En la propuesta pre-
sentada, se integran las asignaturas del ciclo que estdn cursando los estudiantes,
lo que permite la construccién de aprendizajes significativos y holisticos para
resolver los retos propuestos.

Todas las dindmicas, mecénicas y componentes deben estructurarse en
funcién de las necesidades e intereses del grupo de estudiantes y los resulta-
dos de aprendizaje que se pretenden alcanzar. El disefio de una experiencia de
aprendizaje gamificada permite darle un nuevo sentido a la gestién pedagdgica
del proceso de ensefianza-aprendizaje, despertando el interés y la motivacién
del estudiante para involucrarse en acciones que impliquen el triple saber: saber
pensar, saber decir y saber hacer.

La gamificacién es una estrategia metodolégica que ayuda a diversificar los
componentes pedagégicos, donde el estudiante asume un rol activo para apren-
der, desarrollando competencias como el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la toma de decisiones al involucrarse desde esta perspectiva de
accion.

Los tipos de gamificacién se adecuan en funcién de la intencionalidad pedagé-
gica, el enfoque y las modalidades de aprendizaje que el docente esté disefiando,
pudiendo utilizarse, por ejemplo, en modalidades de aprendizaje presencial,
virtual o hibrida. El docente desempefia un papel fundamental en el disefio y
la ejecucién de una propuesta gamificada, ya que de esta gestién pedagdgica
dependera que la experiencia alcance los objetivos propuestos.
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El libro "Las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en contextos de Iberoamérica: una mirada desde la practica"
ofrece una perspectiva de la implementacion de diversas
iniciativas sobre tecnologia desarrolladas en Iberoamérica. Es asi
que, se documentan experiencias realizadas en paises como
Espafia, Ecuador, Chile y Argentina. Desde estos paises se plantean
varias propuestas practicas relacionadas con: formacion en TIC,
competencia digital, alfabetizacion informacional, conectivismo,
gamificacion, realidad aumentada, tecnologias verdes, inteligencia
artificial, entre otros.

La importancia de este texto radica en el abordaje de temas
actuales, producto de la combinacién de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en varios contextos educativos. Los
desafios y oportunidades que se han generado, producto de esta
sinergia, se destacan en estudios de caso y multiples experiencias
de las que se resaltan las lecciones aprendidas.

Este libro sirve como plataforma para la discusion y el intercambio
de ideas entre investigadores, académicos y- profesionales
interesados en el papel de las TIC en la educacion de la sociedad
contemporanea. A partir de una amplia gama de perspectivas y
enfoques metodoldgicos, la obra fomenta un didlogo enriquecedor
que contribuye al avance del conocimiento en este campo.
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