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RESUMEN

Los docentes que actualmente usan el método tradicional de ensefianza centrado en el profesor, estan teniendo diversas
dificultades con las nuevas generaciones de estudiantes. Se requieren nuevos métodos de aprendizaje que permitan enfocar a
los estudiantes hacia actitudes mas positivas en su aprendizaje. En este articulo presentamos como una diferente perspectiva en
la evaluacion y actividades basadas en el Aprendizaje Activo y la Gamificacion, pueden ser una alternativa para generar una
actitud mas positiva de los alumnos y crear un ambiente mas agradable en el aula. Esta investigacion fue realizada usando el
enfoque cualitativo y método etnografico como técnica.
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SUMMARY

Teachers who currently use the traditional method teacher-centered learning, are having various difficulties with the new
generations of students. New learning methods are required to allow students to focus more positive attitudes towards their
learning. In this paper, we show how the evaluation and activities based on Active Learning and Gamification, can be an
alternative to generate a more positive attitude of students and create a more friendly environment in the classroom. This
research was conducted using the qualitative research and ethnographic method as technique.
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INTRODUCCION

De forma cotidiana, los alumnos en el aula muestran falta de interés y desmotivacion por aprender, esto
puede deberse a distintos factores que pueden ser ajenos o propios al aula como describe Romero
(2014).

Prensky (2010) afirma que los nuevos estudiantes han experimentado un cambio radical y los denomina
como Nativos Digitales, los cuales piensan y procesan la informacidon de manera diferente, lo que plantea
un desfase generacional.

Algunas de las caracteristicas distintivas de los nativos digitales mencionadas por Prensky (2010) son:

— Quieren recibir informacién de forma agil e inmediata.
— Tienen conciencia de que progresan si tienen satisfaccion o recompensas inmediatas.
— Prefiereninstruirse de forma ludica que embarcarse en el rigor tradicional.
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Estudiantes con estas caracteristicas hacen muy dificil 1a labor docente para profesores que por afios han
mantenido el método tradicional de ensefianza centrado en el profesor (Reporte, 2014), donde
regularmente los alumnos permanecen pasivos ante un discurso unidireccional, Gaitan (2011).

La falta de entendimiento de este nuevo contexto genera ambientes negativos en el aula tanto para los
profesores como para los estudiantes, Arreguin (2011). Como consecuencia de esta situacion se puede
observar en los estudiantes, distracciéon continua, cortos tiempos de atencién, aburrimiento, factores
gue desmotivan a los profesores. Torres (2009) describe que la didactica tradicional usada por los
profesores estd enfocada en que los estudiantes sélo copien y memoricen sin entender, lo que provoca
ocio, aburrimiento y desinterés.

Algunas investigaciones muestran que la didactica usada por un profesor es una parte esencial y
fundamental que puede modificar el ambiente y actitud de los estudiantes en un salén de clases, Sovero
(2015). La didactica es un area de investigacién que pertenece a las ciencias de la educacion, y no tiene
una definicion Unica, pero Mallart (2001) la define como:

Didactica.- Ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje con
el fin de conseguir la formacion intelectual del educando.

Ampliando esta definicion Torres (2009), describe que: la diddctica esta constituida por la metodologia
abordada mediante una serie de procedimientos, técnicas y demds recursos, por medio de los cuales se
da el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Continuamente estan surgiendo nuevas metodologias de aprendizaje tratando de innovar en la didactica
usada en el aula y mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje, sin embargo, todavia aln todavia no existe
una que proporcione una solucién definitiva, asi podemos mencionar propuestas como: Aula Invertida
(Al), Educacion Basada en Competencias (EBC), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Artesanal (AA),
Gamificacién (Traducido literalmente del inglés), Aprendizaje Basada en Retos, entre muchas otras. Cada
una de estas metodologias de aprendizaje tiene ciertas caracteristicas que las hacen Unicas y desde
diferentes perspectivas, proporcionan formas para modificar la didactica, la interaccién profesor-
estudiante, mejorar procesos de aprendizaje, y algunas tiene producen mas actividad en los estudiantes
que otras.

Uno de los retos de los docentes es encontrar una didactica que pueda amoldarse a la ensefianza del
contenido de sus cursos, esta problemdtica muchas veces no es tan facil de resolver ni de implementar.
En recientes investigaciones Labrador (2016) describe que esta nueva generacién de estudiantes esta
acostumbrada a jugar y dar una respuesta automatica cuando se enfrentan a una mecdnica de juego. Asi,
el tema de interés en esta investigacién es conocer qué ocurre cuando se integran dos metodologias
aprendizaje que producen mas actividad de los estudiantes y con base en sus principios, generar una
nueva forma de ensefar la teoria y practica, presentar los contenidos y evaluar.

Para lograr este objetivo la investigacidn se enfocd en incursionar en una integracion entre Aprendizaje
Activo (Bonwell, 1991) y la Gamificacion (Hsin, 2013), con el propdsito de disefiar una nueva forma de
conduccién de grupo, presentacién de contenidos y ejercicios, para lograr una experiencia que permita
incentivar el aprendizaje en temas que son de dificil comprensidn. El desarrollo de esta investigacion fue
realizado bajo un enfoque cualitativo usando el método etnografico, para documentar y obtener
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evidencia de los resultados obtenidos en la interaccién profesor-estudiante, interaccién estudiante-
estudiante, y ambiente contextual en el salén de clases.

MATERIALES Y METODOS

La investigacién fue realizada en dos etapas, la primera fue una etapa de aprendizaje y de identificacién
de actividades que pudieran ayudar de mejor manera al propdsito de disefiar una nueva forma de
conduccién de grupo y evaluacién. La segunda etapa permitié disefiar la dinamica en clase y modificar la
forma de evaluar, lo cual son los resultados aqui presentados. El contexto de esta segunda etapa fue en
el curso denominado “Fundamentos de Programacién Estructurada”, conformado por 22 alumnos de
reciente ingreso, con clases de tres horas por sesidén dos veces a la semana, en horario después de la
comida, el cual es uno de los mas dificiles en cualquier aula de cualquier universidad, debido a la
somnolencia que producen los alimentos, y el cansancio por llegar muy temprano por la mafiana.

Uno de los primeros paso fue conocer los objetivos y la forma de trabajar de los métodos de aprendizaje
seleccionados, asi tenemos que:

El Aprendizaje Activo tiene como objetivo involucrar a los estudiantes de manera activa en la clase, los
hace ser protagonistas, los hace pensar sobre lo que aprenden, dejando de ser sélo escuchas de la clase,
Kersey (2000).

De esta manera el propdsito implicito es lograr que los estudiantes pasen de un estado pasivo a uno muy
activo en la clase y hacerlo sentir que no sdlo asiste a una clase, si no que él es parte de la clase.

Por otra parte, la Gamificacion se refiere al uso de elementos y principios de disefio de juegos para ser
usados en contextos que no son de juego, Contreras (2016).

Es decir, se usa la teoria y la mecdnica de juegos para involucrar, motivar y enganchar a la gente, con
ello, se busca transformar una actividad rutinaria y poco atractiva en una actividad dindmica y
motivante, Kapp (2012).

Ninguna de estas dos propuestas de aprendizaje son nuevas, lo verdaderamente importante y desafiante
es encontrar formas ingeniosas y atractivas para utilizarlas en el aula. Asi |a investigacién considerd estas
propuestas metodoldgicas de aprendizaje debido a que la primera nos permite inducir para que los
estudiantes puedan participar en diferentes tipos de actividades, y les permitan sentirse involucrados,
pudiendo aportar a la clase conocimientos o material de interés en los diferentes temas a tratar. Por
otra parte, la gamificaciéon nos da la posibilidad de poder darle una mecanica de interés, emocion y
diversion a todas las actividades a realizar, Villalustre (2015).

Para lograr esta integracion se dividié en dos mddulos, el primero relacionado a la “evaluacion” en el
cual la gamificacién fue el enfoque seleccionado, y el segundo fue enfocado en las “actividades” en el
aula, donde se involucra la forma de presentar los contenidos y la resolucién de ejercicios.

Modulo de Evaluacion

De forma general una clase tiene tres partes importantes: la didactica, la conduccion de grupo vy la
evaluacién; siendo esta ultima uno de los principales puntos de interés por los profesores y alumnos.
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De manera tradicional, cuando un curso inicia, la primera clase es enfocada en explicar cémo seran
realizadas las evaluaciones parciales y qué se considerara para una evaluacion final. El tema de
evaluacién es ampliamente discutido por Santos (2014) y describe que una evaluacién tradicional basada
en examenes, muchas de las veces genera desmotivacion y un sentimiento de injusticia al no medir el
esfuerzo verdadero que un estudiante puede realizar durante todo un curso.

En una primera etapa, bajo un enfoque de grupos focales se realizé una investigacion con alumnos,
donde uno de los principales hallazgos fue encontrar que la palabra “examen” y “tarea” causaban tedio,
estrés y presidn innecesaria, ya que los estudiantes relacionaban estas palabras en su gran mayoria, con
experiencias pasadas frustrantes. Esta misma investigacion previa dio a conocer que los estudiantes
preferian la evaluacién continua clase a clase, como una forma mas justa de obtener una calificacién
final.

Delgado (2006) describe cdmo una evaluacidn continua presenta diversas ventajas, con respecto a una
evaluacién tradicional por examenes. Entre las ventajas menciona que una evaluacién de este tipo
permite una retroalimentacién continta entre profesor y alumno, da oportunidad de dar seguimiento al
rendimiento académico, y nos proporciona una clara posibilidad de corregir errores cuando son
tempranamente identificados.

Con este conocimiento previo e integrando principios de Gamificacion, se elimind la evaluacién
tradicional basada en exdmenes y tareas, la cual fue sustituida por una evaluacién basada en el disefio de
video juegos, en la cual la obtencidn y acumulaciéon de puntos es una de las formas de enganchar al
jugador, también permite generar un ranking de todos los participantes; esto en términos practicos, se
puede traducir en una evaluacidn continua, sélo que presentada como un esquema de puntos, Delgado
(2006), Hsin (2013).

Por experiencias previas de interaccion en el aula con los alumnos, se conoce que ofrecer medio punto o
hasta un punto en una evaluacién por realizar una actividad, no es atractivo a los estudiantes, ya que
psicolégicamente el cerebro piensa en una cantidad pequefia que no ofrece ningln incentivo; aun
cuando este punto sea ofrecido en la calificacién final. De esta manera, se propuso un incentivo usado en
la interaccién de videojuegos, donde otorgar miles de puntos por las acciones realizadas exitosamente,
mejoran la autoestima y motivan al jugador.

Para lograr este propdsito se partié de una escala de 0 a 10 tradicional a una multiplicada por 100,000
obteniendo una escala de 0 a 1,000,000, lo cual psicolégicamente produce una reacciéon diferente en el
cerebro, ya que este se ve incentivado de forma diferente, es decir, si se ofrece % punto en la calificacion
final esto no es motivante, sin embargo, si se ofrecen 35,000 puntos por una actividad, donde voy
acumulando puntos, el cerebro reacciona de manera diferente, ya que relaciona una fuerte y jugosa
recompensa; al estar en un esquema acumulativo de miles de puntos la recompensa es mas atractiva y
motivante; esto sin duda es un truco psicolégico bastante efectivo, ya que en realidad los 35,000 es un
ofrecimiento menor ya que en equivalencia es 0.35 < 0.5 del primer ofrecimiento.

Con este contexto, la dinamica de evaluacién en la clase fue plantear al alumno que el reto individual es
tratar de acumular 1,000,000 de puntos e incluso si es posible rebasar esa cantidad, asi, los puntos son
obtenidos a través de una serie de actividades individuales y grupales. Dado que este planteamiento fija
en el estudiante una idea mental de alcanzar una meta a largo plazo pero muy especifica, permitiendo
gue el alumno condicione su mentalidad en hacer un esfuerzo para realizar las actividades de la mejor
manera posible, y con ello, tratar de obtener y acumular la mayor cantidad de puntos posibles, los cuales
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al completar el curso serdn canjeados por una calificacidon final; lo que en términos practicos cada
100,000 puntos acumulados equivalen a un punto en una escala de 0-10 tradicional.

Bajo este esquema se puede plantear una conduccidon mas activa de los estudiantes en el aula, debido a
que se pueden realizar de 1 a 5 actividades que otorguen puntos por clase, segun los temas y su
dificultad, a su vez, cada actividad tiene una dindmica de trabajo individual, por equipo y hasta grupal, la
clase también es planteada desde la perspectiva de tener breves explicaciones que ayudardn a realizar
actividades, y que proporcionaran puntos por miles si son completadas.

El factor a tomar en cuenta desde la gamificacidon es el esquema de recompensas utilizado por los
videojuegos, el cual esta dependiendo de nivel alcanzado se ofrecen ciertos privilegios o recompensas
adicionales, Labrador (2016). Con el fin de dar mas incentivos a la realizacién de actividades, se
implementé un esquema de 3,000 puntos adicionales en cada actividad por cada 100,000 puntos
acumulados.

Para llevar el control del puntaje se generd una hoja de cdlculo donde se registraba el nombre de la
actividad, fecha, puntaje obtenido y total de puntaje, después se generaba un grafico de barras donde se
podian comparar los puntajes de cada uno de los estudiantes.

Moadulo de Actividades

Una vez establecido el sistema de evaluacidon continua bajo un esquema de gamificacion, la parte
siguiente fue establecer los tipos de actividades a realizar durante la clase, y el tipo de mecdnica a
utilizar, bajo un contexto de Aprendizaje Activo. En este caso, como el curso donde se implemento tiene
contenido tedrico y practico, permitid realizar un desglose de practicas y ejercicios de la siguiente
manera:

— Andlisis de cada uno de los temas.

— Tipos de practicas a realizar en el curso.

— Separacién de temas con mayor problemdtica de aprendizaje.
— Clasificaciéon de temas y ejercicios de mayor importancia.

— Analisis de los ejercicios y su objetivo de aprendizaje.

— Analisis y clasificaciéon de actividades de manera individual.

— Analisis y clasificacion de actividades de manera grupal.

— Habilidad que necesitaban desarrollar.

— Calendarizacion de temas por dia.

Una vez realizado este proceso, se generé a una lluvia de ideas sobre los diferentes tipos de
metodologias de aprendizaje que pudieran ser implementadas e integradas en cada una de las
actividades a realizar durante el curso y permitieran al alumno ser muy activo. Después se hizo una
relacién entre la actividad y diferentes tipos de métodos de aprendizaje que podian ser usados de
manera parcial o total en una actividad.

Una de las principales consideraciones a tomar en cuenta en el disefio de videojuegos, tiene que ver con
la dificultad en la interaccion, de esta forma si los niveles a jugar son demasiado faciles, entonces los
usuarios rapidamente se aburren y lo ven como pérdida de tiempo, si por el contrario son demasiado
dificiles, entonces se frustran o desaniman, Figueroa (2015). Asi una estrategia que se usa cuando los
usuarios interactlan por primera vez, es hacer niveles que parezcan dificiles pero que en realidad no lo
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son tanto, esto permite programar mentalmente y convencer al usuario que puede avanzar a niveles
mas dificiles, mejorando su autoestima y animo por seguir jugando, y asi conforme va avanzando en
niveles la complejidad aumenta de manera controlada, provocando un reto personal de completar cada
nivel en su totalidad.

Tomando en cuenta todos estos aspectos, se considerd seleccionar ejercicios comunes y transformarlos
en problemas que afectaban un contexto local o externo y se les cred un pequefio storytelling (historia o
narracion), que permitiera al estudiante sentirse inmerso e involucrado en una situacion ficticia o real,
con ello, se busca la motivacién de ser participe en la busqueda de soluciones, y ademas le permite
ejercitar o demostrar que el conocimiento adquirido tiene un uso prdctico y potencialmente puede
ayudarlo a resolver problemas futuros. A cada uno de estos planteamientos de problemas se les
denomino con el término de “actividades”, y estas se dividieron en tres niveles: sencilla, media o
compleja, segln el nivel de complejidad y tiempo para realizarlas.

A manera de ejemplo, se muestra a continuacion el disefio general de una actividad media, creada con
principios de Aprendizaje Activo y Gamificacidn, donde algunos de los pasos a seguir pueden contener
otras metodologias de aprendizaje, con el fin de producir variedad y creatividad, y evitar se vuelvan
rutinarias. Asi también una actividad puede tener de 1 a n pasos a seguir para terminarla, segun el tipo
de ensefianza, habilidad o complejidad del tema, concepto o término.

Planificacién y disefio de una actividad media basada en Aprendizaje Activo y Gamificacion:

1. (Captacidn de atencion).- Se solicita atencion a los alumnos por 7 minutos para una explicacion
muy concisa de cédmo resolver un ejercicio, que ayudara en un futuro préximo a resolver
problemas o actividades planteadas por el profesor.

2. (Generacion de confianza e incremento de autoestima).- Se escribe en el pizarréon un ejercicio
aparentemente dificil, pero simple y similar al ejemplo mostrado, el cual los estudiantes tienen
gue resolver de manera individual.

3. (Satisfaccién por logro).-Revisiéon de ejercicio logrado y se proporciona tiempo para dudas,
preguntas y ayuda.

4. (Incremento de interés).- Después se pide atencidn para otra breve explicacién (5-10 minutos
maximo) para realizar otro ejercicio que crece en complejidad (se pueden usar anécdotas o
storytellyng).

5. (Incertidumbre y reto personal).- Se realiza otro ejercicio individual con mayor complejidad.

6. (Reforzamiento de conocimiento, recompensa).- Revision de competencia adquirida, se adquiere
oportunidad de usar la habilidad o conocimiento para un propésito (se pueden otorgar puntos
por su solucion).

7. (Pertenencia Social, actitud prosocial).- Se crean equipos en base a gustos, edad, habilidades,
etc. Cuando estos son formados se plantea una recompensa en miles de puntos segun la
complejidad por ejemplo 30,000 puntos individuales o quizds mds atractivo 90,000 puntos para
un equipo de tres cuando se complete la totalidad de la actividad, donde los puntos se dividen
entre todos los integrantes del equipo, al caso es lo mismo, pero suena muy diferente la segunda
opcidn, es mas atractiva y puede producir mas emotividad y compromiso entre los participantes
del equipo.

8. (Aprendizaje basado en problemas).- Se plantea una situaciéon hipotética o problema
(storytelling), donde la habilidad adquirida sirve para llegar a una solucion.

9. (Aprendizaje Colaborativo).- Se plantea que cada equipo debe aislarse, y resolver el problema
pronto para obtener sus puntos y ganar a los demds equipos participantes.
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10. (Aprendizaje Colaborativo).- El problema es entregado a cada equipo y puede ser explicito o
necesitar ser deducido a través de pistas (busqueda de informacion en libros, medios digitales,
lugares, etc.), cddigos o conocimiento previamente adquirido.

11. (Aprendizaje Mdvil).-Cuando la solucidn es encontrada, se puede vincular a una aplicacion mavil
que contenga un ejercicio de reforzamiento de conocimiento o cuestionario sobre el tema.

12. (Recompensa).- Cuando la actividad es completada y finalizada, los integrantes reciben su jugosa
recompensa de puntos, con lo que se genera una evidente emocion de logro.

Se puede observar que la planificacidén de esta actividad pareciera demasiado compleja, pero en realidad
no lo es, en términos sencillos sélo es realizar varios ejercicios del mismo tema, pero planteados de
manera diferente. Lo realmente importante es que a través de realizar varias veces la actividad bajo un
contexto diferente y con diferentes factores e incentivos, se crea incertidumbre y emociones que
permiten que se tengan experiencias significativas lo cual eleva la cognicion.

El disefo de la actividad deja ver en cada paso que se estdn mezclando una serie de factores
psicoldgicos, experienciales y el uso de uno o varios métodos de aprendizaje. En el caso del ejemplo
presentado, se pueden observar en algunos pasos de la actividad de nivel medio rasgos muy generales
de: Aprendizaje Basado en problemas, Aprendizaje Colaborativo, y Aprendizaje Movil; toda esta
integracion que estd bajo una dindmica basada en el Aprendizaje Activo y la Gamificacidn nos muestra la
variedad de actividades que los docentes pueden crear; asi este ejemplo mostrado puede ser usado,
adaptado, modificado y ajustado para que un docente pueda usarlo en su clase. Es importante sefialar
que el profesor al disefiar una actividad de este tipo necesita ideas creativas para cada una de ellas,
debido a que si sélo usa una dindmica de actividad de forma reiterativa y continua, se cae en la rutina, y
con ello, se pierde el interés del estudiante y del profesor. Dada esta situacidn se aconseja crear distintas
actividades, variar el numero de pasos en ellas, aumentar o reducir la complejidad, y llevar un
seguimiento de cuales causan mejores resultados y entusiasmo para el propdsito de cada clase en
particular.

RESULTADOS Y DISCUSION

La implementaciéon de esta nueva didactica basada en principios de Aprendizaje Activo y Gamificacion,
permitiéd obtener resultados interesantes. La investigacion fue documentada a través de video en
distintas clases, con la finalidad de poder analizar el comportamiento, entusiasmo y cambio de actitud de
los estudiantes. A su vez, también surgid el interés de conocer qué tipo de cambios se podian dar al
aplicar esta propuesta diddctica, respecto a la interaccién profesor-estudiante, interaccion estudiante-
estudiante, y el tipo de ambiente contextual generado en el aula. Adicionalmente se fueron realizando
anotaciones sobre qué tipo de actividades, dindamicas y métodos de aprendizaje, resultaron mas eficaces
y fueron mejor aceptados.

Trabajar en clase con la integracién del método de aprendizaje activo y de gamificacidn, permitio
constatar de manera inicial un mejor animo en los estudiantes cuando se planted que la evaluacion del
curso no fuera a través de exdmenes y tareas, sino por medio de la resolucién de actividades vy
acumulacién de puntos con un esquema similar a un video juego, explicando que esto era una
evaluacién continua para ser mas justos y valorar su esfuerzo durante todo el curso. Delgado (2006).

Conocer que en cada clase podian existir desde 1 a 5 actividades que otorgaban miles de puntos, motivo
a que el indice de impuntualidad e inasistencia fuera minimo, y en contra de lo tradicional, los
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estudiantes asumieron la responsabilidad por si mismos de que en caso de tener una inasistencia o
necesidad de llegar tarde, lo comunicaban con antelacion, solicitando en la medida de lo posible, una
actividad fuera del horario de clases, para recuperar parte de los puntos que perderian sino estaban.
Como Villalustre (2015) refiere, ser parte activa en un entorno ludico, permite concretar y poner en
accién conceptos de la vida cotidiana como impulsar responsabilidades, experiencias e historias
individuales y colectivas.

Con respecto a lo que tradicionalmente conocemos como tareas, se ocupo la estrategia usada en el
Aprendizaje del Aula Invertida o Aprendizaje Invertido, el cual tiene como propésito dejar lectura o
investigacion para el hogar, y se preparan actividades practicas que desarrollen actividades de
aprendizaje significativo, Reporte (2014). De esta forma, al terminar cada clase, se presentaba el tema de
la siguiente sesion, especificando que al inicio de la siguiente clase se harian actividades que los harian
ganar miles de puntos si traian conocimiento sobre el tema, asi sin presionar o mencionar la palabra
tarea, los estudiantes realizaban lecturas o busqueda de informacién con el incentivo de mejorar en su
colecta de puntos. Esta actitud fue por demas de interés ya que al iniciar la clase los alumnos solicitaban
la grafica del ranking y buscaban su posicidon en la gréfica, y después solicitaban las actividades de
preguntas de lo que habian leido para tratar de subir posiciones. Asi, a final de cuentas, estudiaban en
casa previamente, facilitando en gran medida las explicaciones cortas para las actividades a realizar.

Otro tema de interés observado, fue el cambio de comportamiento en la interaccidn grupal, ya que en
cursos anteriores se habia observado, que los estudiantes no compartian su conocimiento, y en los
trabajos en equipo regularmente terminaban disgustados unos con otros, debido a que sélo algunos
trabajan y los demas eran indiferentes, sin embargo, se pudo observar que a través de las diferentes
dinamicas de actividades individuales, los estudiantes al terminar antes que sus companferos y obtener
sus puntos, se ofrecian a ayudar y explicar a sus compafieros, con lo cual se fomentd una actitud
prosocial, la cual es descrita por Palmero (2010) como una actividad o accién de caracter voluntario que
proporciona un beneficio y bienestar a los demas, realizada dentro de un entorno de integracién social.
A su vez, cuando se trabajé en equipo se desarrollé el sentido de pertenencia social, descrito por
Christakis (2010) como la caracteristica de compartir, socializar y enfrenar situaciones como miembro de
un grupo social con el cual nos identificamos.

Aungue nunca se habld de exdmenes en las clases, estos fueron planteados como actividades especiales
de nivel medio o complejo, donde debian poner a prueba sus conocimientos, y se otorgaban mayores
puntajes, asi se verificd que los alumnos pudieran realizar las actividades planteadas, demostraran la
habilidad o competencia adquirida bajo un ambiente sin estrés, ni con la presidn psicolégica que un
examen ocasiona.

Esta situacion también se reflejé en un incremento en el rendimiento escolar, dado que a lo largo del
curso un 85% en promedio tenian puntajes muy similares con pocas variaciones, esto porque la
participacién en el aula fue muy homogénea. El otro 15 % estuvo ligeramente un poco por debajo del
promedio general, esto propiciaba entusiasmo por alcanzar a sus compafieros. Algunas de las causas
atribuibles fueron contratiempos para llegar a tiempo o alguna inasistencia ocasional. Las diferencias en
puntaje eran minimas debido a que inicialmente los puntajes eran bajos en comparacion con los puntos
otorgados desde la mitad del curso y hasta el final del mismo. Aun asi, se presentd la situacién de que
estos estudiantes empezaron a solicitar actividades adicionales para alcanzar a sus compafieros en
puntaje. Esto fue algo muy interesante ya que de manera comun los alumnos no desean realizar
ejercicios o tareas adicionales, en cambio, en este grupo piloto estos solicitaron actividades extras. El
otro caso menos frecuente pero que se dio, fue cuando por alguna razén llegaron a faltar o no pudieron
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concluir una actividad, entregaban las actividades pasadas y solicitaban que se les preguntara o pidiera
explicacidon para verificar que habian entendido y comprendo lo que habian hecho, para lo cual sélo
solicitaban un porcentaje de los puntos asignados en su momento.

Al final del curso se realizd una sesidn de retroalimentacién sobre qué les habia parecido el curso, y si la
didactica disefiaba bajo un entorno de Aprendizaje Activo y Gamificacion, les habia ayudado a motivarse
en la clase, a lo cual se obtuvieron comentarios como:

— “Me gusto la manera en que fue llevado el curso, pudo ver avance de mi aprendizaje de una
forma nueva e innovadora”

— “Interactuar con cada uno de mis compafieros en las diferentes actividades, me parecié una
manera fdcil y practica de aprender”.

— “Me hizo sentir mds competitiva, eficaz y habil en momentos de presidn y trabajo en equipo”.

Los resultados obtenidos nos muestran evidencia de que disefiar una didactica ludica que permita a los
alumnos ser mas activos, puede ser una herramienta bastante poderosa, la cual se encuentra entre una
combinacion de aprendizaje serio y diversién como lo afirma Villalustre (2015). Esta experiencia
permitid identificar qué tipos de actividades gustaban mds, qué tipo de planteamiento les llamaba mas la
atencioén, cuales métodos de aprendizaje podian adoptarse o mejorar su aplicacién y sobre todo, como
plantear y traducir las actividades a realizar en problemas locales o conocidos. También nos permitid
observar, como la actitud del profesor, la didactica usada y la manera en que se realizan las practicas son
una fuerte influencia en la motivacion de los estudiantes como precisa Garcia (2014).

CONCLUSIONES

En esta investigacion, experimentamos con la integracién y la esencia del Aprendizaje Activo y la
Gamificacién, para generar una didactica distinta a la tradicional. A su vez, se experimentd con una
dinamica de evaluacion continua inmersa en un esquema de gamificacion basado en la acumulacion de
puntos. También se experimentd con el disefio de actividades con diferentes niveles de complejidad, las
cuales, a través de una serie de pasos pueden integrar diversos enfoques de aprendizaje, para con ello,
lograr involucrar a los estudiantes de una forma mads activa, y hacerlos parte de la clase como el
Aprendizaje Activo propone. Este caso de estudio puede ayudar a realizar reflexion sobre la didactica
gue se usa en una clase y experimentar con nuevas formas ludicas que permitan mejorar y hacer
adecuaciones en la conduccion de grupo, ideas de presentacién de teoria, actividad practica, considerar
nuevas formas de evaluar y consecuentemente mejorar el rendimiento escolar. Todo esto debe servir
para tratar de encontrar un punto donde estar en el aula sea del disfrute tanto de los profesores como
los estudiantes.
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