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Introduccién

A lo largo de la historia del hombre, las habilidades de lecto-escritura han
ocupado un lugar privilegiado, debido que a través de ellas se comunican saberes,
opiniones, ideologias que uno o varios autores pretenden transmitir a una co-
munidad en concreto. En la actualidad dichas habilidades mas que un lujo para
algunos es una necesidad para todos, esto si se considera que el ser humano es atin
mds un ser comunicativo, debido a los diferentes medios y formatos que utiliza
para interactuar con los demés.

La formacién de las habilidades de lecto-escritura siempre a representado
un reto para los docentes de los diferentes niveles educativos. Existen una gran
diversidad de estudios sobre el tema, pero con la intencién de describir lo que
sucede en el dmbito universitario, podemos mencionar que las investigaciones
como las de (Cassany, 1999), Carlino (2004), Aguilera M. & Boatto (2013), Blezio
(2013), describen la preocupacion y los retos que encuentran los docentes para la
enseflanza o promocion de las habilidades de lecto-escritura. Mientras que Ochoa
Angrino & Aragdn Espinosa (2007), Gallego Ortega, Garcia Guzman, & Rodri-
guez Fuentes, (2013), Ortiz Casallas (2015), Savio (2015), Gonzélez de la Torre,
Jiménez Mora, & Rosas (2016) se han dedicado a realizar estudios que permiten
tener informacién sobre el proceso de planificacion y proceso de la escritura aca-
démica en jovenes universitarios.

Otros estudios son los de Morales (2003), Clerici, Monteverde, & Fernandez
(2015), los cuales investigan sobre la relacién de la lectura y escritura como un fac-
tor de rendimiento académico, mientras Tapia Ladino & Silva Madariaga (2010),
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Navarro (2013), Herndndez Rojas, Sinchez Gonzélez, Caballero Becerril, & Marti-
nez Martinez (2014) mencionan los diferentes programas y politicas para la promo-
cién y una formacién mas eficiente de las habilidades de lecto-escritura, entre otros.

Sobre el asunto, la Facultad de Educacién, de la Universidad Auténoma de
Yucatdn, al percatarse a lo largo de varias generaciones que los estudiantes tienen
dificultad para redactar o generar diferentes estilos de documentos académicos,
en el 2014 se disefio una asignatura denominada Redaccién de textos académicos
en educacion, cuya finalidad es que el estudiante elabore diferentes escritos de ca-
racter académico que cumplan las normas bésicas de redaccion y los estilos de
edicién con base en el tipo de documento solicitado.

Por otra parte, la asignatura para el estudiante representaba de poco inte-
rés, pues justificaban que era conocimiento ya aprendido en niveles educativos
anteriores, pero no aplicado en el contexto actual, por lo que se decidi6 buscar
opciones para modificar la manera de ensenar las habilidades de lecto-escritura.

La gamificacién se ha extendido en todos los niveles educativos, desde el
preescolar hasta el nivel superior, en buena parte porque resulta atractivo para el
estudiante que se encuentra en inmerso en la cultura digital, mediatizada, donde
el alcance de los videojuegos como medio de entretenimiento es cada vez mds
aceptado y comun (Pendry, 2017).

La gamificacion es el empleo de elementos para el disefio y uso de juegos y
videojuegos en situaciones de juegos (Deterding et al., 2011), ya sea en utilizando
insignias, tabla de clasificaciones, narrativas, juego de roles, entre otros.

En el drea educativa su inclusién ha sido reciente, pero con buenos resul-
tados. Kapp (2012) describe a la gamificacién como un parteaguas en el proceso
educativo del siglo XXI, donde se requiere de una instrucciéon mds dindmica, con
experiencias significativas para el estudiante, que incida en su aprendizaje y el
desarrollo de sus competencias.

Si bien es cierto, existen otras estrategias de ensefianza y aprendizaje basa-
das en juegos y videojuegos, la gamificaciéon no basa su aceptacion en el dmbito
educativo por la parte ladica, o el empleo de la tecnologia, sino que emplea su en-
foque en los elementos que motivan y “enganchan” a seguir en un juego y video-
juego, sin que esto requiera que un tema o un curso completo sea un videojuego.

Todo proceso de gamificacion necesita de tres elementos fundamentales,
las dindmicas, las mecanicas y los componentes, Werbach y Hunter (2012), des-
cribe a las dindmicas como la parte filosofica del sistema gamificado: de qué trata,
cudl es su proposito; para que de ahi se deriven los demds elementos.
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Una dindmica puede ser una narrativa, una competencia, el logro de obje-
tivos, etc., las mecanicas son las formas en cémo funcionara el sistema: cual serd
la secuencia de la narrativa, como obtendrd los logros, cudles serian los posibles
castigos, por mencionar algunos ejemplos. Por dltimo, se encuentran los compo-
nentes, que son los elementos con los que interacttian los participantes, como los
avatares, musica, cartas, tableros, entre otros.

Considerando lo anterior, se piensa que la gamificacién puede ser una es-
trategia que incida en el aprendizaje activo, acorde a las necesidades educativas
que las instituciones educativas requieren para el logro de aprendizajes vivenciales
y entornos de aprendizaje enriquecidos.

Por consiguiente, se generd la propuesta de gamificar el curso con la fina-
lidad de innovar la manera de comunicar los contenidos y la practica de estos. El
curso se planeo pensando en la percepcion de diferentes actores relacionados con
un documento publicado. Para ello, se consider6 pertinente simular no solo el
trabajo que involucra el autor de un documento, también la labor de un dictami-
nador que participa en una editorial de revista educativa, asi como lo que desea
encontrar una persona que consume dicha informacién (véase figura 1).

Figura 1
Funciones de los diferentes actores
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Consumidor @

Fuente: Elaboracién propia

Los motivos por los que se decide simular estos escenarios son tres: En primer
lugar, se pretende que el estudiante reconozca la escritura como un proceso y no como
un producto, en el que es necesario la constante lectura, andlisis de la informacion y de las
ideas que se reflexionan, planear lo que se pretende comunicar, escribir, revisar y corregir.
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En un segundo punto, se pretende hacer consciente al estudiante de las di-
ferentes perspectivas (dictaminador, consumidor) en las que se puede apreciar un
documento publicado, considerando que al tener en cuenta estas percepciones,
la planeacion de lo que se desea comunicar y la manera de comunicarlo, permite
una mayor calidad del documento.

Por ultimo, corresponde a los tiempos que los diferentes actores (autor,
dictaminador, editor) tienen para realizar sus funciones. Por ejemplo, el autor
encuentra tiempos propicios para escribir, enviar y corregir su documento, si asi
se lo solicitan por la editorial o corregir para publicar en otra revista. Mientras
que la editorial, tiene tiempos precisos para la recepcion, dictaminen, solicitud de
correcciones, editar y publicar el documento.

Todo esto con el propésito de llevar al estudiante a una experiencia de
planeacion, analisis, evaluacion, organizacién y redaccion de diferentes tipos de
documentos, de acuerdo a lo solicitado por la competencia de la asignatura. Fa-
voreciendo de la misma forma la responsabilidad y la disciplina para el logro de
las metas propuestas. a dindmica principal del curso consiste en la generacién de
un documento académico y la evaluacion de los documentos elaborados por sus
compaiieros (véase figura 2). Para ello se recurren a tres encomiendas; la primera
consiste en la elaboracion de documentos, la segunda encomienda es dictaminar
trabajos, para ello se recurre al ejercicio de jueceo, simulando el dictamen a ciega
que se promueve en las revistas arbitrada. Por dltimo, la encomienda de atender a
las correcciones para la publicaciéon del documento final.

Figura 2
Descripcion de las acciones de las encomiendas del curso

- Plantea un Tema
Generar Busca informacion (analiza confiabilidad y contenido)
documento Redacta (reglas basica de ortografia, cita y evita plagio)
- Revisa, corrige, envia

- Recibe,
Dictamina Evalta (redaccion y ortografia, estructura y contenido)

documento Dictamina (aceptado, aceptado bajo condicion o rechazado)
- Solicita correcciones segiln sea el caso

Ediie - Atiende a las solicitud de correcciones
documento - Revisa
- Entrega

Fuente: Elaboracién propia
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Para complementar el curso gamificado, se hace uso de insignias, méritos y
penalizaciones. En cuanto las primeras (véase figura 3), son los distintivos que ga-
nan el estudiante por realizar una accién de manera eficiente y eficaz, dando como
consecuencia algunos privilegios o méritos para que faciliten el cumplimiento de
las encomiendas.

Figura 3
Insignias del curso de Redaccion de textos académicos
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Fuente: Elaboracién propia

Con respecto a los Méritos (véase figura 4); se diseiaron cuatro, el primero
se denomina la pluma madgica, le otorga al estudiante la facultad de no afectar la
calificacién de una tarea que no se haya entregado a tiempo, el organizador de
ideas este privilegio permite al estudiante mejorar la calificacién de una tarea ya
asignada, siempre y cuando cumpla con lo solicitado. A otro se le llama tiempo
de busqueda, este mérito le permite al estudiante contrarrestar el efecto de una
sanciéon por no citar de manera adecuada o por plagio no intencionado. Y por
ultimo el Documento PREMIUM, este mérito se logra al obtener todas las in-
signias, garantizando al estudiante los puntos del producto final, el logro de las
cuatro insignias evidencia haber alcanzado las habilidades de lecto-escritura que
pretende desarrollar el curso.
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Figura 4
Meéritos que se pueden obtener durante el curso

Meéritos

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, se establecieron algunos elementos del curso denominados
penalizaciones, considerando que dentro de la dindmica del juego existen cas-
tigos, situaciones que hacen derrochar recursos, habilidades o puntos, inclusive
perder el juego. Por tanto, una penalizacion representa una consecuencia por no
haber realizado una accién de acuerdo a los lineamientos solicitados. Para el cur-
so, son tres (véase figura 5).

Penalizacion

<”E‘,;ﬂmra de mue"’e

Fuente: Elaboracién propia

La escritura de muerte, esta penalizacién es consecuencia de no cumplir con
las reglas basicas de ortografia y redaccién, por lo que el estudiante debe realizar
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acciones que le permitan suplir dicha necesidad; por ejemplo, planas de las faltas
de ortografia, aprenderse las reglas ortograficas, entre otras.

La penalizacién denominada Ejercita el cerebro, es consecuencia de no haber
analizado el contenido de la bibliografia encontrada sobre su tema o no haber rea-
lizado de manera adecuada las citas, por lo que se le solicita realizar organizadores
mentales o ejercitar la manera de citar o referenciar una fuente de informacién.

Por dltimo, la penalizacién sin dato es aquella en la que el estudiante no in-
daga lo suficiente, utiliza fuentes de informacién no confiables o en el documento
solo se basa en una sola fuente de informacién. Por tanto, se hace acreedor a bus-
car e incorporar un mayor nimero de referencias, en distintos formatos.

Metodologia

Se recurri6 a la investigacion cualitativa desde una perspectiva fenomeno-
l6gica, considerando que a partir del discurso de los participantes es posible co-
nocer el significado y las experiencias de trabajar una asignatura con modalidad
de gamificacion.

Se analizan las diferentes actividades de aprendizaje realizadas durante el
curso (15) y el trabajo integrador, ademads de tres narrativas de avance, en las que
los estudiantes documentaban los conocimientos que adquirieron, sus sentimien-
tos y opiniones sobre su forma de trabajar y la de sus companeros bajo estd moda-
lidad. También se anexaron las preguntas “Si tu pudieras ayudar a un companero
que iniciard este trabajo, ;Qué le recomendarias?” Esto, con la finalidad de percibir
la manera y los recursos que le fueron de utilidad para realizar la tarea.

Los participantes fueron 30 estudiantes del primer semestre de licenciatura
en Educacion, de la Universidad Auténoma de Yucatdn, México. E1 70% (21) mu-
jeres y 30% (9) hombres, la edad de los estudiantes oscilan entre los 18 y 20 anos.
El curso se desarrolla bajo la modalidad presencial; sin embargo, se designaron
horas de trabajo de clase para trabajar en linea.

Los datos obtenidos fueron tratados bajo la categorizacidon abierta, en la
que se consideraron dos aspectos importantes: la competencia de la asignatura y
la modalidad del curso. En cuanto a la primera, se obtuvieron las subcategorias de
los conocimientos y habilidades adquiridos durante el curso, mientras que en la
segunda se describen las experiencias y el significado que le dan los estudiantes al
estudio bajo una asignatura en la modalidad de gamificacién.
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Resultados

A continuacion, se presentan los datos obtenidos de las diferentes técnicas
de recolecciéon de datos. En un primer punto, se describe la informacién relacio-
nada con las experiencias y significados que le dan los estudiantes al trabajo de una
asignatura gamificada. Posteriormente, se enlistan las habilidades y conocimien-
tos que adquirieron los estudiantes considerando el contenido de la asignatura.

Qué emociones surgen en un curso gamificado

En un primer punto, es interesante reconocer que la gamificacion posibilita ser
consciente de una serie de emociones, las cuales permiten la motivacién y compromi-
so ante una tarea que se pretende desarrollar. Siendo este el caso, se obtuvieron un total
de 71 comentarios que describen las emociones que tienen los estudiantes al estudiar
un curso gamificado. El 28% (20) de estos corresponden a las expectativas del curso
o las experiencias obtenidas durante los primeros dias. El 72% (51) restante refieren
a la emocién surgida al concluir el curso. Se describe a continuacién cada momento.

De los 20 comentarios sobre las emociones que se originan al inicio del cur-
s0, el 60% (12) describen sentirse con ansiedad, consecuencia de emociones como
el temor (15%), la incertidumbre (25 %), la preocupacién (15%) o frustracién
(5%). Mientras que el 30% (6) de los comentarios refieren emociones como la
alegria y la motivaciéon 10% (2). Ejemplo de esto, son los siguientes relatos:

Para Martha el curso le genera un poco de temor. Asi lo describe ella:

Tengo un poco de miedo, pero espero desarrollar mejor mis habilidades de
investigaciéon a lo largo del proyecto; también quiero aprender mds sobre el
tema que abordaremos y asi facilitar ayuda a mis companeros actuales y futuros.
(REP01-150817).

Gabriela, describe sus expectativas de la siguiente manera:

Yo no sé que es eso de la gamificacion, me causa mucha ansiedad e incertitumbre,
solo espero poder realizar las actividades de manera adecuada, me motiva eso de
las insignias y espero alcanzarlas todas. Ademds de poner en practica lo que se vaya
aprendiendo para redactar de forma correcta (REP22-150817).

Para Genaro, el curso:

Serd divertido, no sé que tan estresante serd, pues redactar no suena tan entrete-
nido, pero deseo llevarme algunas experiencias divertidas al querer alcanzar las
insignias y realizar las encomiendas, ademds de aprendizajes (REP04-150817).
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Visto desde esta perspectiva, parece ser que el curso genera un contraste de
emociones, por un lado la incertidumbre por la manera en la que se pretende traba-
jar el curso. Por otra, existe curiosidad, motivacién y deseo de comenzar las activi-
dades, ademas de orientar la participacion de los estudiantes al logro de las insignias.

Sin embargo, los estudiantes al concluir el curso describen tener otras emo-
ciones. El 74% del total de esto comentarios, refieren tener una emocién positiva,
siendo la emocién de la satisfaccion (29%) y la motivaciéon (29%) mads alta, la sor-
presa (10%) y la diversion (6%). Mientras que hubo personas que durante toda la
experiencia del curso se sintieron bajo presion (10%) o con incertidumbre (16%).

Karina describe su experiencia de la siguiente forma:

Al principio fue muy divertido por todas las tareas que nos marcaba. Cuando nos
dijo sobre el producto, al principio me dio miedo de no poder hacerlo, pero, ya
después lo vi como un reto, porque no habia hecho una investigacién donde le de
mucha importancia a las referencias, citas, forma de redactar, el formato APA y
todo eso. Ahora con este proyecto, si aprendi demasiadas cosas, me gusté mucho
porque me gusta mejorar (AEVA05-021217).

Gustavo, lo describe asi:

Esta experiencia se hizo evidente al desarrollar el borrador de la revista educativa,
de tal modo que toda la teoria vista en la clase se reflejé al poner en marcha dicha
encomienda. Mi compaiero y yo logramos una calificacién aprobatoria en nues-
tro articulo de divulgacién, por lo que puedo afirmar que alcancé la competencia
(AEVA06-021217).

Por otra parte, Jorge describe el proceso de la gamificacion de esta manera:

Tenia muchas ansias por comenzar a elaborar mi articulo de divulgacién Sabia que
era un reto para mi, pues deseaba realizar algo sobre “cémo la cultura influye en
la educacién” (mi tema).

En cuanto a la Basqueda y construccién de la estructura, fue la primera vez que
busqué mucha informacién en pocos dias, al mismo tiempo que las analizaba,
por lo que le dediqué mayor énfasis a esta parte, de lo contrario la consecuencia
seria reprobar.

Ya en la Maquetacién y publicacién, el trabajo mds dificil del semestre, ya que tuve
que aplicar todo lo visto en clases en un solo documento, en su momento lo sufri,
sin embargo, el fruto resulté dulce (AEVA18-021217).
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Qué significa trabajar en un curso gamificado

El curso gamificado represent6 para el estudiante cumplir con varias tareas.
Se obtuvieron un total de 135 comentarios sobre las diferentes acciones que el
alumno realiz6 durante la asignatura, se clasificaron en tres categorias, la princi-
pal labor para el estudiante fue la planeacién con 68 (50%) menciones, le sigue
la evaluacién con 41 (30%) y la gestion con 26 (20%). A continuacién se detalla
cada uno de los apartados.

Para el estudiante la planeaciéon fue importante, pues consideran que era
indispensable para el logro de las encomiendas. Esta situacion favorecié al con-
tenido de la asignatura pues nos permiti6 identificar que para los universitarios
las acciones de planeacidon de un escrito son nulas o estan relacionadas con la re-
daccién del documento, dejando a un lado la evaluacién de éste. A partir de dicha
informacidn se infiere que los alumnos consideran la redaccién de un documento
académico como un producto y no como un proceso.

Sin embargo, tanto las encomiendas como las insignias del curso gamifica-
do, han logrado orientar y motivar al estudiante. Ejemplo de esto, es el discurso
de Andrés:

He aprendido a organizarme mejor, los pasos para realizar la encomienda son cla-
ros, seguirlos de manera puntual ayuda mucho. La planeacion de la tarea me ayudé
a mejorar en cuanto a mi redaccién, cosa que no hacia antes. También aprendi
algunos tips para mejorar mi escritura y expresarme mejor (REP12-130917).

De igual forma, Marcos describe:

Pues como nunca habia hecho una investigacion y busqueda de informacién tan
detallada y cuidadosa, me sent{ un poco frustrado al no encontrar informacién tan
precisa como esperaba, tanto asi que tuvimos que replantear nuestro tema en dos
ocasiones para llegar a uno conciso. Tratar de conseguir la insignia de esta enco-
mienda nos motivé a realizar la tarea, asi como preguntar a nuestros compaifieros
sobre sus avances (REP13-140917).

Ahora bien, del total de comentarios sobre la planeacién de la encomienda
de redactar un texto, el 28% (19) refieren dedicarle mayor tiempo a la planeacién
de cémo citar, el 20% (18) corresponde a organizar el documento y redactarlo
(20%), mientras que los estudiantes declaran dedicarle menos tiempo al analisis
de la informacién (20%).

En cuanto al aspecto de la evaluacion, una de las tareas de la gamificacion es
hacer consciente al participante del contexto donde se ubica, las habilidades que
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posee para desempeiiar ciertas acciones y proyectar formas de participacién para
el logro de sus metas. E1 59% (24) de total de los comentarios relacionados con la
evaluacion, hacen alusion al grado de consciencia que el estudiante tiene de sus
habilidades. Los siguientes argumentos justifican los descrito.

Virginia describe:

Necesito aprender a extraer las ideas de un texto de una mejor manera, al momen-
to de citar, la mayor parte del tiempo se me hacia un poco dificil el explicar con
mis propias palabras lo que el autor quiere decir, siento que aqui es donde tengo
que prestar mas atenciéon (AEVA02-021217).

Verdnica tiene un sentir semejante, ella menciona:

Necesito aprender a escribir de mejor forma, ser mds directa en lo que escribo y que
me entiendan a quiénes va dirigido mi texto, también a utilizar otros estilos ademds
del APA y a citar de diferentes formas, segun el texto que escriba (AEVA03-021217).

Genaro argumenta lo siguiente:

En lo personal fue un cambio radical la manera de escribir en la asignatura a com-
paracion de cémo lo hacia en la preparatoria, aqui ya nos piden ser profesionales.
Esta asignatura me ayud¢ en todas, ya que en cada una de ellas nos piden redactar
informes y ensayos sobre lo estudiado, y con la ayuda de esta materia fue mds sen-
cillo realizarlo (AEVA09-021217).

Pero también experimentan no se aprecian solos, en el 41% (17) de las
menciones, los estudiantes describen sentirse acompafados a la hora de analizar y
revisar lo que escriben, asi cdémo confiar, aceptar y trabajar en las correcciones que
solicitan aquellos que fungen con los roles de coautores o dictaminadores. Alexia
menciona al respecto:

Estoy realizando el trabajo en bina, siento que las dos trabajamos al mismo ritmo,
nos ayudamos mutuamente, por ejemplo, cuando yo redact6 algo se lo envid
para que ella lo pueda revisar y me diga que estd bien y que estd mal y viceversa.
Nos logramos organizar por medio del whatsapp, alli nos comunicamos y nos
enviamos el documento, pero a veces si nos cuesta un poco porque no estamos
disponibles a la misma hora, pero a pesar de eso podemos comunicarnos y realizar
nuestro trabajo (REP03-090917).

De igual manera, Enrique dice:

Al respecto me siento mds tranquilo, porque sé que esa persona es confiable,
trabajadora y siempre estd al pendiente de todo, también quiero agregar que estd
sumamente comprometida con el proyecto.
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Nos hemos organizado de tal manera que discutimos las tareas tanto dentro como
fuera de la escuela; a lo que me refiero es que cuando no podemos estar presentes
procuramos entablar conversaciones por medio de las redes sociales.

Hemos trabajado de la siguiente manera: entre los dos hacemos todo, ya que de esa
manera no habra confusiones al respecto; aclarar que ambos lo hacemos al mismo
ritmo, ninguno hace ni mds ni menos, esa es mi perspectiva (REP06-090917).

En cuanto al rol de dictaminador y la evaluacién del trabajo de los demas,
Antonio describe:

He de aceptar que la materia me ayudé bastante a mejorar mi parte de evalua-
cién, de los documentos encontrados como de mis compaifieros, siempre con una
actitud critica y constructiva. A veces uno sentia cierto poder ante el resultado del
otro, pero no se trata de ser malo con ellos sino justos (AEVA24-021217).

Ante el mismo tema, Patricia narra:

Esto es algo que fui desarrollando recientemente durante la elaboracién de los
trabajos, no obstante, a pesar de no haberlo hecho antes pude darme cuenta de
que soy muy critica y objetiva al momento de evaluar el trabajo de otras personas,
e incluso el mio (AEVA24-021217).

Otro caso es el de Héctor, quien afirma:

Normalmente siempre me he considerado un poco estricto al momento de cali-
ficar pero practicando las tres veces en distintas actividades me di cuenta que no
lo hacia tan mal. Algunos aspectos que yo tenia en cuenta al momento de califi-
car, los encontré dentro de la rdbrica. Ahora sé cémo aplicarlos correctamente
(AEVA10-021217).

Los resultados son interesantes, sobre todo si consideramos que uno de los
propositos de gamificar el curso fue contemplar las caracteristicas del participante
(ambicioso, triunfador, explorador, sociable).

Aunque el aspecto de gestién hayan sido el menos mencionado (26 veces),
mediante la observacion y los informes de entrega de avances, se percibe el desa-
rrollo de esta habilidad en dos aspecto: la gestion relacionada con el contenido de
la asignatura y la gestién involucrada con el uso de los méritos o evitar penaliza-
ciones, siendo estds acciones las que permitieran el logro de obtener las insignias
y acreditar la asignatura.

Con respecto al contenido de la asignatura, los estudiantes afirman recurrir
a la gestion al realizar acciones como buscar informacién en diferentes fuentes
y formatos (31%), entrevistarse con expertos y buscar asesoria con el docente
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(23%), a demas de solicitar a sus pares ayuda (46%) para el entendimiento de las
instrucciones, evaluacion de sus escritos y hasta entrega de documentos. Ejemplo
de esto, son los siguientes argumentos, Javier menciona:

Aprendi que para encontrar informacién viable, es importante realizar las bus-
quedas de manera concisa y estricta, ya que en internet no toda la informacién
es confiable.

Ademds de entrevistarme con algunos profesores que son expertos del tema para
solicitar informacién de dénde y cémo buscar informacién (REP2-160917).

Alexia describe lo siguiente:

A lo largo de la realizacién de las encomiendas he aprendido los criterios necesa-
rios para la eleccion de un tema de investigacion, sus objetivos y la elaboracion de
las preguntas de investigacion al igual que las caracteristicas de una introduccién
y a buscar informacién ttil y confiable.

También he recurrido a compafieros para aclarar dudas, solicitarles revisen mi
documento antes de entregarlo, esto me ayudo mucho (REP03-090917).

Ahora, en cuanto a la obtencién y gestion de insignias, méritos y penaliza-
ciones, es importante mencionar que del grupo de 30 estudiantes, se integraron
doce binas y tres estudiantes participaron de manera individual, esto con la fina-
lidad de realizar el documento académico para la revista educativa (Simulada),
cuyo producto final, demuestra el resultado de aprendizaje del curso. Se entre-
garon un total de 32 insignias, seis de buscador experto (19%), ocho de analista
critico (25%), seis de escritor experto (19%) y doce de evaluador eficiente (37%).

El niimero de méritos y penalizaciones entregados se describen en la ta-
bla 1. En ella se puede apreciar que el nimero de méritos (41) es mayor al de
penalizaciones (8), este dato es de esperarse, pues los estudiantes concentran su
esfuerzos y habilidades para la obtencién de mérito y evitar la penalizacion. Asi lo
describe Alexia:

Debo aceptar que al principio cuando miré las insignias, fui enfocando mi tarea
hacia ellas, me di cuenta que los méritos los gané sin tenerlos en cuenta. jAh!, pero
me percaté de las penalizaciones, pues no queria realizar ninguna de las activida-
des que se proponian, fue regularmente sencillo, pues para evitar las penalizacio-
nes debia seguir los criterios de evaluacién de los trabajos (REP03-090917).
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Tabla 1
Numero de méritos y penalizaciones entregados
Méritos No. de entregas Canjeados

La pluma mégica 15 5
Organizador de ideas 10 0

Tiempo de busqueda 10 5

Documento Premium 6 6

Total 41 16
Penalizaciones No. de entregas Reto realizado
Escritura de la muerte 1 1

Ejercitar el cerebro 5 5

Sin dato 2 1

Total 8 7

Fuente: Elaboracién propia.

En los datos de la tabla 1, se percibe que, a pesar de haber entregado 41
méritos, los estudiantes solo canjearon 16, los motivos para no haberlos cambiado
son de dos tipos, los primeros corresponden al desconocimiento de cémo hacerlo;
y dos, los estudiantes declaran estar enfocados a la tarea, situaciéon que no les per-
mitié canjearlo, pues se les olvidé o pasé la fecha de canje.

Juan menciona al respecto:

En cuanto a los méritos, ambos no supimos como utilizarlos, ...s{ se nos explico
en un principio, pero se nos paso y por pena ya no preguntamos (REP07-100917).

En el caso de Carmen y su bina, ella describe:

Me siento muy feliz y muy satisfecha con mi bina ya que ambas trabajamos bien
y a pesar de que en momentos tengamos ideas diferentes, sabemos llegar a un
acuerdo y trabajar de manera colaborativa. Al igual que nos ha servido para crear
un mejor vinculo de convivencia y confianza. Tanto asi que, que se nos olvido usar
los méritos, por suerte no requeriamos de ellos (AVA1-041017).

Otro dato representativo de la Tabla 1, corresponde a los retos realizados
como consecuencia de las penalizaciones otorgadas. Se puede percibir que aun-
que de menor medida se entregaron las penalizaciones, los estudiantes cumplie-
ron con los retos asignados, las razones por las cuales desarrollaron el reto son
dos: obtener la calificacién de sus tareas y mirar el reto como una oportunidad de
aprendizaje que les permitia mejorar su trabajo, atin cuando podian utilizar algin
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mérito para contrarrestar la penalizacién. Gaspar menciona que la penalizacién
obtenida fue por no lograr trabajar en equipo, asi lo describe:

Mi bina denota muy poco interés y preocupacion por el proyecto, si no le digo las
cosas ella no se digna a preguntarme acerca de lo que hago, tengo que insistirle
para que lo haga, no hemos tenido una buena organizacién, lo que provoco una
penalizacion, esto me ha servido para darme cuenta de lo que debemos hacer y la
manera de como mejorar nuestro trabajo (REP16-041117).

De igual forma, Jimena menciona:

A lo largo de la realizacién de la penalizacién recibida en la encomienda dos,
he aprendido los criterios necesarios para la eleccién de un tema de investiga-
cién, sus objetivos y la elaboracion de las preguntas de investigacion al igual que
las caracteristicas de una introduccién y a buscar informacién util y confiable
(AVA3-041017).

Un tema de interés fue la realimentacion por parte de los estudiantes, tanto
del contenido como del proceso gamificado. Nos percatamos que era importante,
pues permitia la sustentabilidad del curso, haciendo de estos comentarios la ac-
tualizacién constante. Se obtuvieron 29 comentarios sobre el curso, el 59% (17)
mencionaron que no cambiarian nada, debido a que lo consideraban atractivo,
motivante ya que mantenia activo y atento al estudiante. El 41% (12) restante
sugiere alguna actividad de mejora; de estos comentarios, el 7% (2) propone se in-
tercalen actividades tipo seminario, esto facilitaria para clarificar el tema y mejo-
rar la redaccidn, el 21% (6) mencionan que es importante que la asignatura tenga
mads actividades ludicas o con acciones integradoras, el 12% (3) sugiere procesos
de realimentacion de tareas mas agiles y presenciales, ya que algunas de las enco-
miendas no las comprendia. Solo un estudiante, describe que prefiere las sesiones
de clase mas tradiciones. Los siguientes relatos dan evidencia de lo descrito.

Verdnica menciona acerca de los que modificaria del curso:

Honestamente nada, el profesor estructurd bien el contenido de la asignatura.
Resalto la manera de combinar actividades ltdicas con el método de aprendizaje
ya que si genera motivacion en el estudiante (AEVA16-031217).

Refiriéndose al curso, Sergio senala:

El curso es muy bueno con las actividades que tiene para los alumnos, lo Gnico que
en mi opinién falta trabajar como seminarios, debido a que en ocasiones es mucha
la informacién y puede agobiarnos, por lo que sugeriria que en clase se expongan
los temas para que se comprenda o si se generen sugerencias que ayuden escribir
de forma sencilla (AEVA04-021217).
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Sin embargo, Juan Carlos desea una opcién mads tradicional, él menciona
al respecto:

La materia es muy amena y el profesor la hace bastante divertida y facil, pero hay
un comentario que les hago a todos los maestros, en este semestre extrane la expo-
sicién de los maestros, que este se tome la molestia de preparar un material y temas
para exponerlos en clase y nos deje ver sus conocimientos, se abra la plenaria y el
debate. Extrané la idea de una clase mds tradicional, en donde el profesor entra,
explica una lectura y deja tarea en la plataforma. Apoyo el auto aprendizaje, pero
se extrana el papel del profesor que entra a ensefiar con base en sus conocimientos
(AEVA08-021217).

Qué se aprendio en el curso

Al final de curso se les solicité a los estudiantes realizar una autoevalua-
cion en la que describieran los aprendizajes obtenidos, asi como las experiencias
significativas, los contenidos que les hace falta clarificar o profundizar, asi como
lo que significaba personal y profesionalmente la asignatura. Los siguientes datos
son resultado de dicho instrumento. En la Tabla 2 se describen las habilidades y
conceptos que los estudiantes declararon aprender durante el curso. En ella se
puede apreciar que la mayoria de los estudiantes perciben haber aprendido a pro-
fundidad los conocimientos y habilidades que se propusieron.

Tabla 2
Numero y porcentajes de las habilidades
y conceptos aprendidos por el estudiante

ety Mucho Regular
No. % No. %
Uso de conceptos bésicos 26 87 4 13
Diferenciar los textos académicos 22 73 8 27
Busqueda y andlisis de informacion 21 70 9 30
Redactar textos académicos 18 60 12 40
Citar u evitar el plagio 19 64 11 36
Dictaminar documentos 17 57 13 43

Fuente: Elaboracién propia.

En los datos de la tabla anterior, se percibe que el uso de los conceptos basi-
cos de la escritura y diferenciar entre los distintos textos académicos, son los cono-
cimientos que el estudiante considera haber aprendido con mayor profundidad.
Esto puede deberse a que dichos saberes concentran mds un ejercicio declarativo
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que procesual. Sin embargo, las habilidades de redactar textos académicos, citar y
evitar el plagio, asi como de dictaminar los documentos académicos, fueron ha-
bilidades que costo mas trabajo desarrollar, esto puede deberse a la consideracién
de poner en prictica los conocimientos declarativos. Juan describe al respecto:

En este curso aprendi la importancia de ser claro en la redaccién de un
documento, sobre todo con la idea que pretendo dar a conocer, ya que de lo con-
trario se inician malos entendidos. De igual forma, asimilé el conocimiento de los
objetivos y caracteristicas de la elaboracion de textos cientificos en educacion, asi
como también las diferentes maneras en las cuales el autor puede publicar una
obra, las cuales son: Monografia, informe, ensayo, resefia, articulo de divulgacion,
articulo de divulgacion cientifica, ponencia, memorias de congreso y tesis, etc.

Relacionado con los contenidos de la asignatura que requirieron mayor tra-
bajo, Héctor menciona lo siguiente:

Considero que la actividad que mds se me dificulté debido a la extension, fue la
elaboracion del borrador de la revista educativa. Esta actividad se dividié en cinco
partes, las cuales son las siguientes: Planteamiento del tema, bisqueda y andlisis de
informacion, estructura del documento académico, elaboracion del borrador y la
evaluacién de un documento académico. Esta encomienda la realicé en compania
de mi amigo, y gracias a su apoyo pude concluir de manera exitosa este trabajo tan
arduo (AEVA10-021217).

En cuanto al aspecto personal y profesional, la mayoria de los comentarios
coinciden con el discurso de Elena:

Esta asignatura logré concluirla con éxito gracias a la guia de las encomiendas y
al trabajo de mi profesor y compaieros, ...de tal modo que me ensefié a trabajar
en colaboracién con las personas que me rodean. Personalmente, me ha ensefiado
a ser una persona responsable, honesta y perfectible, ya que la vida es un largo
proceso en el cual es necesario reconocer los errores y mejorar para crecer como
persona. En el aspecto profesional, el valor que le doy es inmenso, ya que como
futuro profesor necesito escribir y hablar de manera clara, y esta asignatura me ha
hecho ser consciente de ello (AEVA01-021217).

Conclusiones

En los resultados del estudio, se manifiesta que por medio de la gamifica-
cion es posible generar un escenario de aprendizaje en el que el estudiante se man-
tenga mds consciente y activo de su aprendizaje. Las encomiendas y los diferentes
roles (escritor-evaluador-lector) que debe adoptar, sirvieron como recursos para
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que el estudiante tome decisiones, se relacione con sus compafieros y gestione
conocimientos, habilidades y recursos.

Por otra parte, la simulacién de un cuerpo editorial de una revista favoreci6
para que el alumno desarrolle habilidades como el pensamiento critico, la disci-
plina y la organizacidn, considerando que las actividades de investigacion, publi-
cacion y dictaminar trabajos académicos fueron una representaciéon de diferentes
acciones o escenario de futuros de trabajos.

Finalmente, la dindmica de documentar los aprendizajes y redactar suge-
rencias para futuros participantes, permiten a los estudiantes ser conscientes de
sus estados de danimos, asi como de sus aprendizajes y da la posibilidad de colabo-
rar con la sustentabilidad de la asignatura, situaciéon que favorece, pues el alumno
genera sugerencias de recursos, actividades o roles que se pueden incorporar en
futuras ocasiones.
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Highlights

+ La gamificacién es una estrategia que incide en el aprendizaje activo, siem-
pre y cuando este acorde a las necesidades del estudiante y al contenido que
se pretende formar.

+  Los retos y/o encomiendas de los procesos gamificados ofrecen una gran
oportunidad para que el estudiante reflexionen sobre sus habilidades
0 competencias.

+ La gamificacién favorece la toma de decisiones desde dos aspectos, uno
corresponde al nivel de participacién, el otro a la gestién de recursos para
el logro de las misiones o retos.

+ La gamificacién resulta ser un recurso diddctico atractivo ya que el estu-
diante se encuentra en una cultura digital, mediatizada.
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