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Identificacion del proyecto

Este capitulo es resultado de un proyecto de investigacion intitulado “Desarrollo de
suite asistiva para personas con discapacidad visual y auditiva” que se encuentra
ya finalizado. Fuentes de financiamiento: la institucion financiadora es Fundacion
Universitaria Compensar — UCompensar bajo el Codigo del Proyecto SIGP/Codigo
numero 292020.

Objetivo de la investigacion

Analizar la gamificacion como disyuntiva a los nuevos retos educativos post covid-19.

Descripcion del contexto

La complejidad de los contextos recrear espacios que ostenten de buena

globales afecta directamente la construccion
del tejido social; eventos tangibles como el
covid-19 invitan a un crecimiento natural
hacia nuevos descubrimientos, producto de
esfuerzos interdisciplinarios que discurran
atmosferas positivas de innovacién para
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forma el proceso de ensefianza-aprendizaje
apoyado en Neurociencia (Ramon y Cajal,
1899; Warwick, 1986; Bear et al., 1998)
Neurociencia Cognitiva (Gazzaniga, 1984;
Posner et al., 1982), Neuroeducacion/
Neurodidactica (Gerhard Preiss 1988) y
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Neurotecnologia Educativa (Prada, 2017),
este ultimo, con frecuencia gravitado en
“Flipped Classroom” (Bergmann y Sams,
2012) y la gamificacion, forjando asi
enfoques antagonistas que dejan entrever
sus productos en distintas areas para ser
usufructuados, entre ellas la educacion,
ofreciendo pluralismo y postmodernidad
para mejorar el aprendizaje significativo,
el pensamiento critico, la autoestima, la
construccion de valores, sin menospreciar la
construcciondeinclusion. Enconsecuencia,
con lairrupciodn del coronavirus, que aglutind
sistematicamente la pérdida de la cultura
del esfuerzo, calidad de los contenidos
educativos, pérdida del interés, entre otros,
la gamificacion pretende generar nuevos
métodos pedagdgicos de refuerzo a través
de formas de interaccidén mas inmersivas,
complejas e intuitivas, mas coherentes,
forjando valor como complemento a los
métodos tradicionales de ensefianza.

Revision de la literatura

El uso de Ilas tecnologias de
informacion y las comunicaciones (TIC)
gravitada en plataformas gamificadas ofrece
nuevas pautas de aprendizaje constructivista
y significativo. En ese respecto, la
gamificacion supone un conjunto de
herramientas que influyen positivamente en
el comportamiento del individuo (Molero
et al., 2019), en ocasiones desarrollada
por equipos que aglutinan expertos en
pedagogia, educacion, entre otros, clave
para generar un estimulo adicional en
aras de motivar, captar la atencion y el
sentidos de los estudiantes (eluniversocom,
2021), mitigando asi, obstaculos como la
distraccion, comunicaciéon mas reducida,
desmotivacion, entre otras variables, que

han derivado del confinamiento ocasionado
por la crisis pandémica, donde en algunas
esferas han advertido el retroceso observado
en el proceso de innovacion en la educacion
actual, en contraste, en otra latitudes, ha
avivado la creatividad y accionar de un
numero importante de docentes con el fin de
apropiar nuevas formas de nutrir el proceso
de ensefianza-aprendizaje (Rangel, 2021) y
cuya iniciativa estd basada en los principios
del ICT Competency Framework for
Teachers (ICT CFT) Version 3 (UNESCO,
2018), considerando por lo tanto, que la
educacion y aprendizaje van evolucionando
parasatisfacer las necesidades de las personas
que desean llenar las expectativas de los
lugares de trabajo del futuro, (Organizacién
Internacional de Trabajo, 2017) , sin
embargo, es de considerar inicialmente que
se vive en multiples formas en funcién de
las clases sociales y los privilegios, siendo
un reto mayusculo en economias menos
modernas (Montagu et al., 2020), por lo cual,
este proceso debe permear desde estrategias
inclusivas. (Molero y Cruz, 2020).

Metodologia

El presente estudio se basd en el
enfoque cualitativo a lo cual Galeano (2004)
define como un proceso de produccion
colectivo, cuya influencia se basa en las
percepciones de quienes lo producen,
asimismo, persigue tradiciones basadas en
la hermenéutica, fenomenologia, semiotica,
entro otros desde un enfoque social (Ruiz,
2012). Por otra parte, el estudio concierne
a una investigacion documental (Mufioz,
1998; Parraguez et al., 2017) basada en la
hermenéutica (Hurtado y Toro, 2007) para
estudiar e interpretar los fendémenos relativos
a fuentes fidedignas y datos de documentos
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oficiales de organismos nacionales e
internacionales.

Hallazgos

Para el Vicerrector de Innovacion
Docente y Digitalizacion de la Universidad
Internacional de  Andalucia, Manuel
Cebrian, la situacion sanitaria ha demandado
ampliar los horizontes de formacién en lo
virtual y la innovacion en el terreno docente
(La Vanguardia, 2021), generando nuevas
estrategias en lo pedagdgico y metodologias
de investigacion, refiriendo asimismo,
los aportes que desde la gamificacion se
trazan para lograr nuevos aprendizajes y su
retencion (20minutos, 2021). Por otra parte,
la gamificacion como dindmica pedagogica,
pretende formar un hilo conductor que
facilite la transversalidad de los contenidos
propuestos en clase (magisnet.com (2021) y
El periodico de Aragon (2021)), en adicion,
cautivar la atencion del estudiante desde la
virtualidad (Ronda Comunicacion (2021) y
El Heraldo (2021)); esta tltima informacion
contrasta con la ofrecida por el Centro de
Investigacién, Innovacion y Desarrollo
Tecnoldgico Orientado a la  Gestion
Académica (CEINFES), donde resefa
que alrededor del 79.8 % de estudiantes
colombianos afirman no concentrarse
eficientemente al recibir estudios virtuales
(El Espectador, 2021). Finalmente, para
Félix Lopez Capel, Director de Innovacion
Abierta de la Institucion Educativa SEK,
la disrupcion de la educacion esta pasando
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por el despliegue de estrategias desde lo
tecnologico a consecuencia de la pandemia,
donde la gamificacion en conjuncion con la
analitica de datos trata de revertir la dificultad
de captar la atencion (Innovaspain (2021) y
El mundo financiero (2021)) de los alumnos
permitiendo igualmente medir el desempefio
de éstos y optimizar dichas herramientas
(Market.biz, 2020).

Conclusiones

La reducciéon de movilidad en las
sociedades globales, en la busqueda de evitar
la exposicion y la posibilidad de contagio,
ha generado una transformacion social
producto de la huella dejada por la pandemia
y un impacto negativo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje que ha sido visible
debido a la repentina digitalizacion en la
educacion, cuya huella cobijé a todos los
niveles del saber. Esta situacion, ha dado
paso a nuevos paradigmas derivados del
prominente desarrollo tecnologico que
discurre en todas las ciencias, incluida la
educacion. Es entonces, cuando los sistemas
gamificados, quienes estdn vinculados
inicialmente a la vida social promoviendo la
interaccion entre las personas, han planteado
nuevos desafios y una Optima posibilidad
de alcanzar un aumento del compromiso
del estudiante, el desarrollo de habilidades
como la socializacion, la competitividad, el
aumento en las competencias del estudiante
y una madurez educativa superior.
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