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Objetivo de la investigacion

Analizar los multimedios como eje transversal para el desarrollo de gamificacion en
proyectos educativos durante crisis sanitaria.

Descripcion del contexto

El crecimiento acelerado e inusitado
desde  grupos interdisciplinares  para
contrarrestar los efectos negativos de la
crisis pandémica ha supuesto la adopcion de
tecnologias en muchos campos de la ciencia;
uno de los mas afectados, la educacion. Este
espiritu sin precedentes ha desencadenado
cambios marcados en el desarrollo de
EdTech (Tecnologias Educativas) y (Molero
et al., 2019a) para concatenar los modelos
tradicionales de ensefianza con nuevas
practicas (Williamson, 2018; Fernandez
2019) a fin de generar mayor motivacion,
mitigar la desercion, estimular el interés,
desarrollar clases mas cautivadoras,
competencias digitales proactivas, solidez
ética, inclusion a la diversidad y efectividad
del despliegue de tecnologias emergentes

para forjar un nuevo tejido social; los nativos
digitales. Estas tendencias disruptivas para
la transicion al mundo digital donde el
mundo globalizado se redefine, hacen uso
de herramientas transversales como los
multimedios desde el despliegue de sistemas
gamificados para lograr estos atributos,
ostentando una Optima simbiosis digital
(Molero et al., 2019b). En consecuencia, este
nuevo ecosistema digital (diariodesevilla.
es, 2020), en muchos casos accesible desde
cualquier parte del mundo, estd cambiando
el escenario educativo desde la innovacion
tecnoldgica (lavanguardia.com, 2019).

Revision de la literatura

Los multimedios, propenden el
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desarrollo y despliegue de contenidos
digitales basados en imagenes, video,
sonido, textos, hipertextos, entre otros
(elcomercio.com, 2020), con caracteristicas
altamente dinamicas que a través de la
gamificacion (Molero et al., 2019c¢) refuerzan
los contenidos curriculares, competencias
blandas en el estudiante, mayor motivacion
en los espacios académicos, sentido de
competencia, refuerzos en las estrategias de
aprendizaje, entre otros. No obstante, estas
practicas de gamificar atendiendo como eje
transversal a los elementos multimedia en
diferentes espacios (Molero et al., 2019g),
ha desarrollado nuevas convenciones que
dan paso a enfoques mas contemporaneos en
la busqueda de universalizar la educacion,
aun en tiempos de pandemia, asi como
muchas otras ciencias, entre ellas: las
tecnologias de asistencia basada en EdTech
(edtechsummit.co.uk, 2020; Molero
y Cruz, 2020), transformacion digital
desde los espacios de las instituciones de
educacion superior (eleconomista.es, 2021),
discapacidad y rehabilitacion (eleconomista.
es, 2021; Molero et al., 2020f) disrupcion
a la exclusion social (elreferente.es, (2021)
y Molero et al., (2020d)) o responsabilidad
social en los espacios universitarios (Molero
et al., 2019h; 20191) cuyos beneficios rezan
en importantes evidencias cientificas.

Metodologia

El presente estudio, se basd en el
paradigma cualitativo que, para Trujillo
et al., (2019) involucran “los enfoques,
fundamentos ontologicos, epistemolodgicos,
axiologicos, teleologicos, paradigmas,
meétodos cualitativos, contextos estructurales
y situacionales, técnicas y herramientas de
investigacion, entre otros” (p. 21). Asimismo,

el estudio se considera a una investigacion de
tipo documental (Tena y Rivas-Torres, 1995),
ya que se encuentra contenida en diversas
observaciones, datos, escritos cientificos,
conductas, fuentes fidedignas que a través
de la hermenéutica logra interpretar los
fenomenos y realidades (Ballén et al., 2007).

Hallazgos

Muchos son los aciertos que desde
referentes nacionales e internacionales
saltan a diferentes palestras en la
incorporacion de la gamificacion desde la
transversalidad de los elementos multimedia
(herramientas digitales) (Juez, 2020;
Molero et al., 2019¢), es el Tecnoldgico
Nacional y UNAN-Managua, quien ha
venido desplegando como consecuencia de
la crisis pandémica proyectos de educacion
tecnologica a sus educadores para el uso de
las mismas en el aula de clases (el19digital.
com, 2021), cumpliendo asi, con las nuevas
audiencias producto del distanciamiento
social.  Asimismo, estrategias como
U-Learning (colombia.com, 2020), el
Flipped Classroom (Cuevas et al., 2020)
y Mobile Learning (taiwannews.com.tw,
2021) quienes han dado un salto cuantico
recientemente, sacan el mayor provecho
de los elementos multimedia en el proceso
de ensefianza en linea. Fruto de estos
avances y en una constante evolucion,
las universidades vienen capacitando
tenazmente sus capitales intelectuales en
relacion a estas tecnologias (Ospina et al.,
2019), ya que estas metodologias activas de
base multimedia y gamificacion juegan un
papel protagonico en el estudiante, logrando
asi, mayor involucramiento, compromiso,
motivacion, autonomia y autorregulacion
(laverdad.es, 2020).
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Conclusiones

Los multimedios desde sus inicios, han
marcado pautas importantes que coadyuban a
generar y reforzar el estimulo, la motivacion
y el interés de aquellos para quienes ha sido
desarrollado, por tanto, esta mixtura de
medios de expresion fisica o digitales como
el texto, imagenes, animaciones, audios y
videos que convergen desde lo transversal en
las Tecnologias Educativas (EdTech) basadas
en gamificacion, fijan el rumbo de los nuevos
procesos educativos contemporaneos, que
han hecho una apuesta por lo visual y la
interaccidon como sustento a la generacion
de conocimiento ostentando la consecucion
de los objetivos curriculares. Producto de
esta crisis pandémica, se ha estructurado un
nuevo tejido social consumidor de este tipo
de contenidos, proyectando una geografia
virtual importante que ha incorporado una
nueva dimension para la educacion al juntar
recursos ricos en elementos inmersivos
dando paso a la ubicuidad de la ensefianza
con enfoque inclusivo, adaptandose a
realidades concretas en todos los contextos
globales.

En adicion, el recurrente problema

de la pasividad del alumnado producto
de la crisis pandémica y un reciente, y
acelerado, movimiento interdisciplinar que
coadyuba al desarrollo de innovacion de la
educacidn cobran cada vez mas importancia,
transpolando conceptos tradicionales en
nuevos principios y dindmicas educativas
basadas en multimedios y gamificacion,
que hacen de Ila experiencia docente
sostenible, sustentable y eficiente ya que el
aprendizaje es un proceso activo, asi que es
esencial captar la atencion de los alumnos
y motivarlos a participar estimulando
capacidades relacionadas con el pensamiento
critico, la empatia, la dindmica y experiencial
a través de estos aspectos ludicos desde la
gamificacion.
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