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INTRODUCCION

La ludificacion va mas alla de implementar los juegos y la lidica en el aula de clases. Es asi como se
pretende realizar un Estado del Arte sobre la aplicacion, abordaje y conceptualizacion del concepto

de ludificacion, y a su vez la manera como puede ser aplicado este término en &mbitos educativos.

La ludificacion (gamification) es entendida como "una técnica, un método y una estrategia a
la vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un
mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora" (Francisco J. Gallego
R. M., 2014).

El objetivo de este estudio es realizar una revision documental de las investigaciones,

implicaciones y aplicaciones del concepto de ludificacion en la educacion.
La metodologia que fue realizada para esta investigacion comprende:

Consultar la informacién sobre ludificacion en la biblioteca Rafael Garcia Herreros en sus bases
especializadas (Dialnet, EBSCO, Proquest).
Estudio sobre los autores que mas son citados en los articulos consultados. El estudio es concluido

con unas fichas bibliogréaficas y RAE de cada material consultado y analizado.



1. RESUMEN

Este articulo revisa documentos investigativos sobre gamificacion o ludificacion que hayan tenido
revisién documental de tipo cientifico, es asi como la revision de la literatura cubre resultados,
variables dependientes (aprendizaje, infancia, motivacion, conducta), los contextos de gamificacion
y tipos de estudios realizados en diferentes contextos. El articulo busca presentar el estado de la
investigacion actual sobre el tema en el contexto del idioma espafiol. La revisién permitid identificar
que la gamificacion o ludificacion proporciona efectos positivos y cambios conductuales y
motivacionales de los sujetos que son dependientes del contexto donde es aplicado. Los resultados de
la revision proporcionan informacion para estudios posteriores, asi como para el desarrollo del

proyecto <<Ecosistemas de aprendizaje para la primera infancia con enfoque de ludificacion>>.



2. PROBLEMATICA

La busqueda de establecimientos de referentes conceptuales educativos y pedagogicos que permitan
la creacion de un documento base <<Ecosistemas de aprendizaje para la primera infancia con
enfoque de ludificacion>>; en particular este proyecto busca identificar como el concepto de
ludificacion repercute y/o incide de manera significativa en la construccion de politicas educativas y

formativas para los actores del proceso denominado Primera Infancia.

Es pertinente observar, analizar y emitir conclusiones sobre como el concepto de ludificacion
afecta significativamente en la construccion de un modelo de formacién docente para maestros y
agentes educativos en Primera Infancia que a la vez les permita la creacién de estrategias didacticas
basadas en ludificacion y sustentadas en la Pedagogia praxeoldgica inmersas ambas en los llamados

Ecosistemas de aprendizaje para la Primera Infancia.

En los articulos consultados, y en la investigacion realizada se detectd que son muy escasos
los articulos que existen sobre este término, la mayoria de ellos hablan sobre ludificacion utilizada en
las empresas con el fin de aumentar la productividad en los empleados para de esta manera mejorar
sus actividades internas e incentivar a sus trabajadores y que de esta manera tengan mas rendimiento.
Es asi como debe ser empleada la ludificacion en la educacion, buscando siempre la manera de

ensefiar de maneras diferentes, y buscando siempre incentivar a los alumnos hacia la educacion.
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3. PREGUNTA PROBLEMA

¢Como el concepto de ludificacion repercute y/o incide de manera significativa en la construccion de

politicas educativas y formativas para los actores del proceso denominado Primera Infancia?
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4. VARIABLES E HIPOTESIS

Las variables trabajadas en el presente proyecto son: revisién documental, triangulacion de la
informacién y abordaje del concepto de ludificacion, donde se pretende dar respuesta a los siguientes
cuestionamientos: ¢Qué investigaciones existen en Colombia sobre el concepto de ludificacion?,
¢Cuales son las investigaciones que se han realizado sobre el concepto de ludificacion en la
educacion? ¢ Cudles son las aportaciones mas importantes y relevantes para abarcar en el concepto de

la ludificacion en la educacion?

Para dar respuesta a estos cuestionamientos se asume la necesidad de ubicar el concepto de

ludificacidn en la educacion, es decir que:

e En Colombia son muy escasos los articulos que se encuentran sobre el concepto de
ludificacién, ya que es un concepto nuevo en la educacion, pero que ya aplicado en paises
como Espafia, se puede afirmar que es uno de los lugares donde mas se ha implementado este

concepto tanto en el campo de la educacion y en la parte empresarial.

e A continuacion se nombran los articulos mas relevantes que hablan sobre como es aplicada

la ludificacion en la educacion:

* Criticay conciliacion de la ludificacion (Aldo Ojada Campos).

* Gamificacién y docencia: lo que la universidad tiene que aprender de los
videojuegos) (Cortizo Pérez, José Carlos, Carrero Garcia, Francisco, Monsalve
Piqueras, Borja, Velasco Collado, Andrés, Diaz del Dedo, Luis Ignacio, Pérez
Martin, Joaquin).

*  Ludificacion (jueguizacién) en la educacion: Librojuegos (guia para educadores)
(Lopez Andrada, Concepcion).

* Aplicacion de la mecanica del videojuego en la ensefianza del espafiol como lengua
extranjera (Jacobo Feij6o).

* Play the game: Gamificacion y héabitos saludables en educacion fisica (Carles
Gonzélez Arévalo).

* Un acercamiento a un plan de ludificacion para un curso de fisica computacional en

educacion superior (Sara Loreli Diaz, Carlos Lizarraga).
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*  Técnicas de Gamificacion aplicadas en la docencia de ingenieria informética (Carina
Soledad Gonzélez Gonzéalez, Alberto Mora Carrefio).
*  Produccion y disefio instructivo de videos didactico-musicales. Una experiencia de

aprendizaje abierto y flipped clasroom (Felipe Gértrudix).

En general estos articulos investigativos hablan de que la ludificacion en la educacion es un
factor relevante ya que permite que los entornos no ludicos los docentes los convirtamos en
algo “para jugar”, momentos que para los estudiantes la educacion sea vista como algo

divertido y no como algo aburrido o monotono.
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5. OBJETIVOS

5.1.OBJETIVO GENERAL:

Aportar referentes conceptuales al desarrollo de una estrategia de formacion docente en Primera

Infancia para el abordaje pedagogico de los procesos de aprendizaje desde el enfoque de ludificacion

y Pedagogia Praxeoldgica.

5.2.OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Desarrollar el analisis referencial de literatura especializada en el concepto de ludificacion
verificando su importancia para el desarrollo de planes y estrategias que aborden la Primera

Infancia.

Colaborar con la construccion de los referentes tedricos del proyecto macro de la
Vicerrectoria Regional Llanos DE UNIMINUTO denominado Ecosistemas de Aprendizaje

para la primera Infancia desde el enfoque de la ludificacion.

Abordar en el concepto de ludificacion y praxeologia, con el fin de elaborar un concepto claro

sobre su funcion en la educacion.
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6. JUSTIFICACION

Cuando se hace referencia a la ludificacion, hablamos de todas aquellas herramientas, métodos y
estrategias que utilizamos y colocamos en practica en lugares y areas que se creen gue no pueden ser
ludicas, es decir, momentos en que dia a dia en la ensefianza se han vuelto tan monétonas y rutinarias
gue no se piensa en buscar maneras de que la educacién se convierta para los estudiantes divertida,

emocionante y deje consigo un aprendizaje significativo para su vida.

De esta manera, (Nasheli, 2015) afirma “El aprendizaje es uno de los procesos que podrian
considerarse como mas complicados y aburridos, al menos desde el punto de vista del alumno
considerando los modelos de ensefianza tradicional. Por ello es importante considerar la gamificacion
como una alternativa de apoyo en los procesos de ensefianza-aprendizaje debido a las siguientes

razones:

Estimula y hace mas atractiva la participacion de los estudiantes.
Simplifica las actividades dificiles.

Motiva la participacion constante.

Crea una retroalimentacion positiva a través de recompensas.
Promueve la perseveranciay el triunfo.

Aumenta el compafierismo.

Ayuda a construir una identidad propia.

Transforma actividades aburridas en divertidas e interesantes.

© 00 N o g B~ w0 NP

Fomenta la comunicacion entre pares.

10. Crea ambientes de confianza.

A pesar de los beneficios evidentes, nunca debemos olvidar que la gamificacion es solo una
estrategia de apoyo en el aula y que las dinamicas de juego nunca deben de opacar el verdadero
proposito de los procesos de aprendizaje en el aula. EI contenido académico debe ser el principal
motor que impulse las mecanicas del juego, de alli la responsabilidad del docente para controlar y

mediar la gamificacion en el area educativa”.
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La ludificacién es un enfoque que se podria utilizar para crear comunidades de aprendizaje
atractivas. Ahora bien, ¢en qué consiste y de donde proviene? ;Cuales son los aspectos centrales de
la motivacion de los alumnos en relacién con la teoria de la autodeterminacion? A continuacion se

propone una posible manera de crear comunidades de aprendizaje ludificadas (Simko, 2014).

Es importante aclarar que la ludificacién puede ir encaminada desde el punto de vista que el
docente proponga y en ella realizar una transversalidad, con el objetivo de ensefiar varias tematicas
en una sola clase, sin salirse de los parametros establecidos en la ensefianza escolar. En la educacién
la manera como se asimila el proceso de Aprendizaje debe estar ligado a la manera como se desarrolla
la practica cotidiana. La experiencia del Aprendizaje contemporaneo muestra que los nifios y nifias
gue comparten y conviven en espacios de aprendizaje ladicos donde el juego es un paradigma
consistente y organizado en un conjunto coherente con sus necesidades bioldgicas, psicoldgicas y
afectivas muestran mayores niveles de logro en los procesos de aprendizaje.

La ludificacion en la educacion es un concepto nuevo, pero en Colombia es un concepto poco
conocido e implementado, ya que este término permite crear millones de herramientas y estrategias
para hacer de la ensefianza-aprendizaje algo divertido tanto para nosotros como docentes, como para
los estudiantes, teniendo en cuenta que se puede utilizar la ludificacion en cualquier edad y en

cualquier area del saber, todo depende de la creatividad que usemos los docentes.

El Municipio de Villavicencio de desde su direccionamiento estratégico hacia un bienestar
integral de los nifios y nifias debe organizar a los Agentes Educativos para que la experiencia del
aprendizaje sea dirigida a la Primera Infancia, a partir de un conjunto de orientaciones y directivas
ludicas y de juego organizadas. Es por ello la importancia de realizar un proyecto investigativo que
permita el abordaje hacia el término de la ludificacién como y de qué manera positiva 0 negativa
interviene en el aula de clases, con el fin de dar a conocer su importancia y su aplicacién en los

colegios y jardines infantiles del municipio.
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7. MARCO TEORICO

La Gamificacion debe ser tratada como la herramienta mas poderosa y mas importante ya que se
puede emplear para muchos fines, un ejemplo clave puede ser en el aula de clases, en donde podemos
emplear los videojuegos en juegos de salon, dando la misma importancia, como son las instrucciones,
las misiones, las puntuaciones, y de esta manera generar en el estudiante compromiso, dedicacion,
concentracion, competencia y las emociones que son importantes para definir en el nifio la identidad

y la personalidad frente a sus situaciones diarias (Escribano, 2013).

(Zichermann, 2012) Afirma “que este término es entendido como el uso de los elementos de
los sistemas de juego, es asi como estd siendo usado para crear experiencias en campos de la salud,
finanzas, gobernacion, educacion y sin fin de ramas. La gamificacion toma todas aquellas que no son

juego, para cambiarlas de manera creativa a un “juego” dandole sentido a la ltdica”.

(Huizinga, 1938) Define el juego como una actividad no productiva; Por ello la Gamificacion
va en una definicion opuesta a este postulado, con el objetivo de convertir los esfuerzos no
productivos del juego en la manera de cambiar el mundo. Se habla de la Gamificacion en el ambito
laboral ya que se ha manifestado de diferentes formas, teniendo como objetivo principal hacer un
entorno mucho mas armonico y exequible, se ha observado que muchas empresas que ponen en
practica el juego y el tiempo con su familia en las horas de descanso o en tiempos libres laborales,

incrementa la productividad y la buena imagen de la empresa.

Este término tan global pero tan desmeritado en nuestra actualidad sin darnos cuenta que
cubre una gran cantidad de aspectos las cuales son sus mecanicas, objetivos y logros, todos estos han
evolucionado gracias a las nuevas tecnologias digitales, y aun asi no han sido aplicados en las aulas
de clase. Asi mismo, Existen diferentes conceptos sobre Gamificacion, conceptos que nos han
aportado autores, articulos y revistas cientificas pero en resumen y a manera general la palabra
Gamificar nos habla de aplicar las estrategias, métodos, mecanicas, modelos y elementos propios del
juego, siendo aplicados en contextos no ladicos, asi la vision que se tiene de la Gamificacion frente
al juego en donde sus participantes sean el centro, y siempre en todo momento se sientan
involucrados, con el fin de que cada jugador tome sus propias decisiones, con el fin de, asumir retos,
tenga participacion a nivel social, sea reconocido por cada uno de sus logros, y resumiendo cada uno
de estos aspectos, el participante debe “divertirse” en cada uno de los objetivos que plantee el juego.
Se debe tener en cuenta que el termino Gamificacion introducido a la educacion debe tener como

principal objetivo el de disefiar las estrategias necesarias para transmitir los conocimientos, es decir,
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el juego es una de las maneras mas amenas para llegarle al nifio y de esta manera incentivar en el

sentido por aprender mas, y porque la escuela sea su eje central (Francisco J. Gallego R. M., 2012).

La ludificacion (gamificacion en el &mbito anglosajon) es el empleo de mecénicas de juegos
en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar en el ser humano la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de
personas. A su vez, es la manera de aplicar la mecénica del juego a entornos no ltudicos, como puede
ser en el trabajo, la conciencia social, el aprendizaje, es decir aplicar el juego en lugares y entornos

no ludicos.

La ludificacién a veces traducido como gamificacion, jueguizacion o jueguizacién es el uso
de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas con
el fin de potenciar la motivacioén, asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema u
obtener un objetivo’. La ludificacion pretende introducir estructuras provenientes de los juegos para
convertir una actividad a priori aburrida en otra actividad que motive a la persona a participar en ella,
como seria premiar con insignias ciertos logros a lo largo de la actividad. Si bien introducir valores
ludicos a estas actividades no es una idea nueva, se trata de un concepto que se ha visto magnificado
en los ultimos afios como consecuencia del auge del entorno digital, de los videojuegos y de estudios
aplicados a estos, como la ludologia?.

Los juegos multimedia son una de las mayores atracciones de los nifios, los adolescentes y
los jovenes de la Gltima década. La explicacion de este fendmeno, se basa principalmente, en que
estamos frente a una nueva generacion, Sus caracteristicas e intereses, los llevan a querer ser
participes necesario y sobre todo protagonistas de sus propias aventuras, mas que meros observadores
pasivos de las historias de creadas por otros. Este escenario, pone al sistema educativo y al mundo
laboral, ante el dilema de incorporar las nuevas tecnologias y en especial los videojuegos al aula, al

trabajo y al aprendizaje; enfrentarse a él 0 acompafiar a la nueva generacion de los nativos digitales,

1 Fundéu, ed. (22 de junio de 2012). «Ludificacién mejor que gamificacién como traduccién de gamification».

2 Pérez, Oliver (oct-dic de 2012). «‘Ludificacién’ en la narrativa audiovisual contemporanea». TELOS (93): 1-
10. ISSN 0213-084X. «Sin embargo, hay al menos tres factores que justifican la creciente popularizacién del
concepto gamification en Internet y en el mundo académico en los Gltimos dos o tres afios: (---) En primer lugar, aunque los
juegos siempre han formado parte de nuestra vida, tras la consolidacién de la industria del videojuego (décadas de 1990 a
2000), estos han cobrado una presencia mas relevante en nuestra vida cotidiana, (--+) En segundo lugar, en los Gltimos afios
se esta produciendo una expansion del gamification a través de aplicaciones del mismo en entornos donde, hasta el momento,
este no se habia dado o, en todo caso, no se habia dado de forma tan relevante y premeditada. Cabe destacar a este respecto
el marketing y el disefio de websites. (---) Por ultimo, aunque el gamification no sea, en el fondo, algo totalmente nuevo, si
lo es la base cientifica con la que contamos hoy en dia para abordar su estudio y/o su implementacion.»
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en la exploracion, el andlisis critico, la comprension y el buen uso de estas herramientas, con el fin

de potenciar su proceso de aprendizaje.

La ludica como proceso ligado al desarrollo humano “es una predisposicion del ser frente a
la cotidianidad, una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella en esos espacios en que se
producen disfrute, goce y felicidad”; acompafiados de la distension que originan actividades
simbdlicas e imaginarias como el juego, la escritura, el arte y los medios tecnoldgicos.
La comunicacion y la educacién son dos saberes que al complementarse pueden introducir y generar
nuevos procesos que transforman la base misma del aprendizaje, pero lo mas importante para
aprender es la buena metodologia, en la que un nifio desde temprana edad se pueda enamorar de lo
que se aprende, por eso la propuesta de la implementacion del juego y la ludica en esa Institucion

Educativa, puede ser un factor de aprendizaje.
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8. ANTECEDENTES

El posicionamiento de la Primera Infancia en la agenda publica derivado del compromiso que instaura
la Constitucion Politica de Colombia (1991), la Convencion de los Derechos del Nifio (1989), y el
Codigo de la Infancia y la Adolescencia (Ley 098 de 2006) hacen efectivo el principio de la
prevalencia y prioridad de los derechos de los nifios, nifias en sus territorios. Los nifios y nifias que
asisten a hogares comunitarios, Colegios y jardines infantiles publicos y privados, no cuenta con un
diagnostico inicial eficaz que identifique sus capacidades y talentos naturales, de igual manera es bajo
el desarrollo de perfiles de aprendizaje de los nifios y nifias que permita ampliar las estrategias de
atencion y desarrollo de habilidades psicoafectivas que logren potenciar el optima desarrollo de la

capacidad neuronal ya “instalada” en cada uno de los nifios y nifias.

La actual estrategia pedagodgica de los Agentes educativos y Maestros es insuficiente frente a la
demanda de Aprendizaje y necesidades educativas especiales. Asi como es deficiente la
infraestructura y dotacion de espacios, no se cuenta con elementos de ayudas para el aprendizaje ni
sistemas de informacion y se requiere formacion complementaria a los agentes educativos y maestros
en Primera Infancia en la comprension del funcionamiento del cerebro y del juego y la ludica como

elementos fundantes del desarrollo cognitivo de la Infancia.

En la educacion la manera como concebimos el proceso de Aprendizaje debe estar ligado a la
forma como desarrollamos la préactica cotidiana (Juliao, 2014). La experiencia del Aprendizaje
contemporaneo nos muestra que los nifios y nifias que comparten y conviven en espacios de
aprendizaje ludicos donde le juego es un paradigma consistente y organizado en un conjunto
coherente con sus necesidades bioldgicas, psicologicas y afectivas muestran mayores niveles de logro

en los procesos de aprendizaje (Schiller, 1968).

Es importante resaltar que el campo de la Primera Infancia no se encuentra un estudio y/o
investigacion especifica que trate sobre la ludificacion en la educacién; por tal razén citaremos
estudios, investigaciones y acercamientos que desde otras areas y disciplinas se han hecho al objeto

y la investigacion.

En el tema de ludificacion se encuentran articulos investigativos de caracter explicito e implicito
donde se enuncian investigaciones y autores que aportan sobre este término que para muchos es nuevo
en su entorno. Es asi como a continuacion se enuncian los articulos mas relevantes en esta

investigacion:
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*  Criticay conciliacion de la ludificacion (Aldo Ojada Campos).

*  Gamificacion y docencia: lo que la universidad tiene que aprender de los videojuegos)
(Cortizo Pérez, Jose Carlos, Carrero Garcia, Francisco, Monsalve Piqueras, Borja, Velasco
Collado, Andrés, Diaz del Dedo, Luis Ignacio, Pérez Martin, Joaquin).

*  Ludificacion (jueguizacion) en la educacién: Librojuegos (guia para educadores) (Lopez
Andrada, Concepcion).

* Aplicacion de la mecéanica del videojuego en la ensefianza del espafiol como lengua
extranjera (Jacobo Feijéo).

*  Play the game: Gamificacién y habitos saludables en educacidn fisica (Carles Gonzalez
Arévalo).

* Un acercamiento a un plan de ludificacion para un curso de fisica computacional en
educacion superior (Sara Loreli Diaz, Carlos Lizarraga).

*  Técnicas de Gamificacion aplicadas en la docencia de ingenieria informética (Carina Soledad
Gonzélez Gonzalez, Alberto Mora Carrefio).

*  Produccion y disefio instructivo de videos didactico-musicales. Una experiencia de
aprendizaje abierto y flipped clasroom (Felipe Gértrudix).

* La aplicacion de la ludificacion y las TIC a la ensefianza de espafiol en un contexto

universitario japonés (Paz Prieto Martin).

Estos articulos investigativos hacen clara referencia a la necesidad de construir un proyecto
investigativo en el que promueva a que la ludificacion, comience a ser usado en las instituciones
educativas de Colombia ya que como se ha explicado anteriormente, es un término que en Colombia
ha sido poco utilizado, por lo tanto son muy escasos los articulo que se encuentre sobre el en nuestro
pais. Es por eso que es de gran importancia que todas estas importantes investigaciones en su mayoria

se encuentran territorializadas en ciudades de Espafia

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y la validacion del modelo de valoracion y abordaje,
para el afio 2013, el equipo proponente del proyecto de la Vicerrectoria Regional Llanos Ecosistemas
de Aprendizaje para la Primera infancia desde un enfoque de ludificacion realizo estudios sobre
Ludificacion, creatividad, arte y cognicion que han permitido ampliar la base conceptual y tedrica del
proyecto piloto de la construccién de Ecosistemas de aprendizaje con enfoque de ludificacion y

nutrirlo con la experiencia que sobre Pedagogia Praxeoldgica posee UNIMINUTO. Como ultimo
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referente se cita la investigacion en la creacion de Linea Base para la formacién de Agentes
Educativos en los 120 Municipios de Boyacé (Pineda, Paz, & Cuervo, 2014), que permitié el equipo
proponente del proyecto de la Vicerrectoria Regional Llanos Ecosistemas de Aprendizaje para la
Primera infancia desde un enfoque de ludificaciéon del presente proyecto construir bases conceptuales
sobre temarios de formacion para Agentes Educativos y Maestros en el nivel de Ciclo inicial y

poblacién en Primera Infancia.
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9. METODOLOGIA DEL INFORME

9.1. TIPO DE INVESTIGACION

El presente proyecto es de cardcter documental hace parte del macro-proyecto “Ecosistemas de
aprendizaje para la primera infancia con enfoque en ludificacion” (UNIMINUTO, 2014). La
estrategia para ese logro es la revision documental del concepto de ludiicacion (Gamificacion)®. El
presente proyecto parte de la metodologia de la revision documental y el analisis de datos como
proceso activo e interactivo de la investigacién (Vallejo & Finol, 2009); por tanto, el presente estudio
inmerso dentro de la investigacion Ecosistemas de Aprendizaje para la primera infancia con enfoque
de ludificacion, se orientd a fundamentar la aplicacién de la triangulacion de informacion del
concepto de necesidades educativas especiales para ser apropiado y utilizado coherentemente en la

construccion de ecosistemas de aprendizaje ludificados.

El estudio se inserta en la linea de investigacion de la Corporacion Universitaria Minuto de
Dios - UNIMINUTO denominada Educacion, trasformacion social e innovacion, la cual asume la
educacion como el motor de la trasformacion social en basqueda de una mejora del ser humano , de
su calidad de vida y de la mejora de sus entorno J(UNIMINUTO, 2014); el estudio a su vez responde
a los postulados metodolégicos del enfoque praxeolégico (Juliao C. G., El Enfoque Praxeoldgico,
2011) y la orientaciones reflexivas de la pedagogia praxeolégica (Juliao C. G., 2014) en cuanto a la
reflexion constante sobre las practicas que permite trasformar y objetivizar la cotidianeidad y
convertird en un campo de estudio y reflexién cientifica (Pineda E. , 2015). El ejercicio investigativo
de la revision documental busca contribuir en la configuracion y el establecimiento de referentes
conceptuales educativos y pedagdgicos que permitan la creacion de un documento base sobre
necesidades educativas especiales y como estas repercuten y/o inciden de manera significativa en la
construccién de politicas educativas y formativas para los actores involucrados en la Primera

Infancia.

Asi mismo, el presente estudio pretende someter a la comunidad de pedagogos y/o
profesionales involucrados en la Primera Infancia los diferentes escenarios y discursos sobre

Necesidades Educativas Especiales a través de resumen analiticas, investigacion bibliografica y

3 Al no existir una traduccion oficial y cominmente aceptada del término de gamification se toman siempre
dos conceptos ludificacién, y Gamificacion indiscriminadamente.
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triangulacion de la informacién (Arias M. , 2000) de articulos analizados, que se identificaron en
bases de datos especializadas como Google académico, Scopus, Proquest y Ebsco que se gestionaron
a través de palabras claves obtenidas de Tesauro (Unesco) como gamificacion, diferenciacion
educativa y aprendizaje emergente, ludificacion. Dichos articulos fueron sometidos a dos
instrumentos de analisis de informacion; el primer instrumento hace referencia a una ficha de
identificacion bibliografia y el segundo instrumento a un RAE que especificaba las bases
conceptuales del material bibliogréfico que posibilitaron la creacion de una base de datos que facilita
el andlisis y triangulacion de la informacion (Arias M., 2000).

El estudio tiene como prioridades presentar los fundamentos educativos, politicos,
pedagdgicos, socio-antropoldgicos, comunicativos y epistemol6gicos que sustentan el concepto de
Gamificacion (Ludificacion). Relacionar los conceptos estudiados con la posibilidad de la

implementacion de ecosistemas de aprendizaje para la infancia con enfoque de ludificacién.
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9.2.MUESTRA

La muestra que fue utilizada para la investigacion sobre investigacion estara reflejada en la

siguiente tabla:

NOMBRE DEL ARTICULO

AUTOR

Gamificacion versus ludictadura

Flavio Escribano

Gamificar una propuesta docente “disefiando

experiencias positivas de aprendizaje”

Francisco J. Gallego, Rafael Molina y Faraén

Llorens

Critica y conciliacion de la ludificacion

Aldo Ojada campos

Gamificacion y docencia: lo que la universidad

tiene que aprender de los videojuegos)

Cortizo Pérez, José Carlos, Carrero Garcia,
Francisco, Monsalve Piqueras, Borja, Velasco
Collado, Andrés, Diaz del Dedo, Luis Ignacio,
Pérez Martin, Joaquin

Ludificacion (jueguizacion) en la educacion:

Librojuegos (guia para educadores)

Lopez Andrada, Concepcion

Aplicacion de la mecéanica del videojuego en la

ensefianza del espafiol como lengua extranjera

Jacobo Feijéo

Play the game: Gamificacion y habitos

saludables en educacion fisica

Carles Gonzalez Arévalo

Un acercamiento a un plan de ludificacion para
un curso de fisica computacional en educacion

superior

Sara Loreli Diaz, Carlos Lizarraga

Técnicas de Gamificacion aplicadas en la

docencia de ingenieria informatica

Carina Soledad Gonzalez Gonzélez, Alberto

Mora Carrefo

Produccioén y disefio instructivo de videos
didactico-musicales. Una experiencia de

aprendizaje abierto y flipped clasroom

Felipe Gértrudix
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La aplicacion de la ludificacion y las TIC a la
ensefianza de espafiol en un contexto

universitario japonés

Paz Prieto Martin

ARG (Juegos de realidad alternativa)
contribuciones, limitaciones y potencialidades

para la docencia universitaria

Teresa Pifieiro-Otero, Carmen Costa-Sanchez

La gamificacion ofrece mejoras cognitivas y

conductuales en esquizofrénicos

N.A. (Diario medico)

Jugar video juegos, una habilidad atil para el

trabajo.

N.A. (Naoticias financieras)

9.3.INSTRUMENTOS

LIrIIAATR LT O

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIO5

ANALISIS DOCUMENTAL 1

Analisis Documental

Tiiulo

Autor (es)

Institukcion

Fuente

Ubicacion

Afio

Autor

Cmdad / Pais

Palabras Clave

Resumen

Conclusiones

Bibliografia

Fecha de Elaboracidn

llustracion 1. Analisis documental.

Como se muestra en la Hustracién. 1 Se realiz6 un analisis documental de cada articulo consultado,
con el fin de establecer su tematica sobre ludificacion (gamification), el autor, las palabras claves del
articulo que sirven como guia para establecer cuales son los aspectos mas relevantes del documento,
la ciudad donde fue publicada la investigacion, las conclusiones y su bibliografia, todos estos

elementos son de gran importancia para resumir y asumir el analisis de los articulos consultados. Esta

-26 -




tabla es muy importante ya que nos permite reconocer los aspectos mas relevantes de las
investigaciones que otros autores han realizado sobre este tema. Este anélisis documental a su vez
nos lleva a elaborar RAE (Resumen Analitico Especializado) de cada articulo investigativo con el fin
de ampliar un poco més las lecturas de cada documento, teniendo en cuenta que el resumen de cada
uno de ellos debe abarcar el significado de ludificacion; fue muy importante para nosotras como
investigadoras el utilizar estos instrumentos, ya que entendimos con claridad cada uno de los
conceptos desconocidos para nosotras, y que son muy importantes para ser implementados en la

educacion.

|
o
UM UTS

° CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS

ESTADO DEL ARTE Y ABORDAJE EN EL. CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA
EDUCACION

FICHA BIBLIOGRAFICA N° 1

TITULO

AUTOR

LUGAR DE EDICION

FECHA DE CONSULTA

HECHOS CON LOS CUALES SE RELACIONA

IDENTIFICACION INSTITUCIONAL

CLASIFICACION

CODIGO ISBN

QUIEN HIZO LA CONSULTA

DIRECCION WEB

lustracién 2 Ficha bibliogréafica

En la llustracién. 2 se elaboraron fichas bibliograficas con el fin de establecer la bibliografia para
nuestro proyecto y a su vez evidenciar la ubicacion bibliogréafica de cada articulo, los hechos con los

que se relaciona, la identificacion institucional, el lugar de edicion y su codigo ISBN; aspectos
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importantes para verificar la validez de los articulos que se consultaron. Este instrumento fue
fundamental usarlo ya que nos permitié resumir la informacion bibliogréafica de cada articulo con el
fin de ser usada para la elaboracion de los RAE, asi mismo gracias a este formato podemos saber
cudles son los autores y verificar que este articulo haya sido aprobado por los entes correspondientes

para ser publicado en las bases de datos de la biblioteca Rafael Garcia Herreros Uniminuto.
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10. PROCEDIMIENTO

La propuesta metodoldgica responde a un tipo de estudio cualitativo basado en la revision
Documental. Se plantea desarrollar la investigacion desde los componentes de la Pedagogia
Praxeolégica lo que conlleva a establecer el estudio en cuatro fases: Ver, Juzgar, Actuar, Devolucion
Creativa (Juliao C. , 2011).

La primera fase trata del ver, es decir, la observacion que realizamos para la busqueda del
significado del término ludificacién, para ello realizamos blsquedas virtuales y fue de esta manera

como realizamos estas investigaciones:

e Las primeras consultas fueron realizadas en el buscador Google ludificacién:

/ G ludificacion - Buscar con ( % | B -5
€« C | & https://www.google.com.co/?gws_rd=ssl#g=ludificacion | E
Google  batasn Y - .

Web Maps Imégenes Videos Noticias Mas v Hemamientas de bisqueda ﬂ

Cerca de 6.850 resultados (0,31 segundos)

Se incluyen resultados de gamificacion
Buscar solo ludificacion

Ludificacion - Wikipedia, la enciclopedia libre
https://es.wikipedia.org/wiki'lLudificacién v
La ludificacién —a veces traducido como i ién, j izacién o izacion—

&s el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos y el
Historia del concepto - Objetivo del concepto - Técnicas

gamificacion, ludificacion, juego, videojuegos, educacion ...
cilij.fundaciongsr.com/stary.php?id=685 v

Pero, jeso qué es? Gamificacién, y su variante hispana ludificacion, intento por
castellanizar el vocabla anglosajén, son un par de palabros que de entrada

La ludificacion en la educacion | Nuevas Tecnologias para ..
blog.catedratelefonica.deusto.es/la-ludificacion-en-la-educacion/ v

19 sept 2012 - Muy cercanos a la ludificacién estan otros conceptos como los juegos
serios. el aprendizaje basado en juegos, el edutainment. los .

Ludlﬂcacmn o gamificacion en la educacion - YouTube
g www._youtube comwatch?v=5URVEbSnZF0 v
{30 sept. 2014 - Subido por Red Magisterial
Este video describe una tendencia en educacion llamada

9:07a.m.
12/09/2015

A [ il )

lustracién 3 Buscador Google ludificacién
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e Buscador Google gamificacion:

/' G gamificacion - Buscar con X H -~
. Ul

€ - C |8 https//www.google.com.co/search?q=gocgledoq=googledags=chrome.0.012j69i6012j012.1276j0j98sourceid =chrome&es_sm=93&ie=UTF-8#q=gamificacion | E
@ iTal vez quieres ir a http://google/? x

Goog|e gamificacion s H

Web Imégenes Noticias Videos Libros Mas = Hermramientas de bisqueda Q

Cerca de 93.800 resultados (0,30 segundos)

Master en Gamificacién - IEBSchool.com
gamificacion.iebschool.com/ v

Si te gusta la Gamificacion aprovecha y hazlo tu profesién

Profesores de Prestigio - Formacion 100% Practica - Abierto Programa de Becas

Master en Mobile Business Postgr. Marketing Digital
Curso Inbound Marketing Curso Periodismo Digital
gamificacion

Definiciones web

La gamificacion, o ludificacion, a veces traducido coma jueguizacién o juguetizacion, es
el uso del pensamiento y la mecanica de jugabilidad en contextos ajenos a los juegos
con el fin de que las personas adopten cierto comportamiente. .

http:i/es. wikipedia.org/wiki/Gamificacién

[&] 10go unim § Mostrar todas las descargas., X

llustracién 4 Google gamificacion

e Biblioteca de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, biblioteca Rafael Garcia
Herreros:
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«Inicio - Portal UNIMINUTC x '\ B - 7B

€ - X  [1 www.uniminuto.edu/web/biblioteca

Seleccione Sede ¥ Portales de apoyo V' Estudiantes | Colaboradores | Graduado

y
UNIMINUTO ihh
Kﬁ Corporacién Universiara Minuco de Diox ‘ B| bl ioteca | Rafael Garcia - Herreros

Inicio  Quiénes somos  Herramientas de busqueda  Recursos para el aprendizaje ~ Recursos para la investigacion ~ Servicios

¥ CATALOGO EN LINEA

@ BASES DE DATOS

| |
de Sede, :
LI 4 pn'ncilva \ LIBROS ELECTRONICOS
a t E n E | D n ﬂ REPOSITORIO INSTITUCIONAL
‘7 REVISTAS ACADEMICAS UNIMINUTO

A partir del 03 de Aqosto \ PUBLICACIONES UNIMINUTO

LURES &
viernes 7:00am"10:00 pm
Sabados 7:00 m*9:00 m

%1la.m.

12/09/2015

llustracion 5 Biblioteca Rafael Garcia Herreros Uniminuto

e Bases de datos biblioteca Rafael Garcia Herreros:

# Bases de datos - Portal Ul X \ B --

€ - C [) www.uniminuto.edu/web/biblioteca/bases-de-datos =

@9 BASES DE DATOS 7=
Bases de datos electronicas R e

[El] REPOSITORIO INSTITUCIONAL

e i ¥ REVISTAS ACADEMICAS UNIMINUTO
« Siesta dentro de las de la L (L de a Redes Wi-Fi u Oficinas Uniminuto) o si esta fuera de la
Universidad (Casa, Oficina de Trabajo, Café Internet), el sistema va a solicitar un usuario y una contrasefia. Ver Instructivos para acceder a \ PUBLICACIONES UNIMINUTO

las bases de datos (pdf).

Si desea informacion adicional sobre los recursos electronicos u ofros servicios que presta la biblioteca, dirjase a la seccion "Referencia
virtual®.

Bases de datos:

Ebsco: Es una base de datos que ofrece textos completos, indices y publicaciones periodicas académicas que
cubren diferentes areas de las ciencias y las Sus estan disponibles en EBSCOhost,
un poderoso sistema de referencias en linea

Acceso a la base de datos

ProQuest: Contiene mas de 11.000 titulos de revistas y publicaciones en diversas disciplinas, mas de 400
periodicos texto completo de Estados Unidos, cerca de 30,000 dissertaciones texto completo en las areas de
Pro‘ \Uest negocios, psicologia, ciencias fisicas, salud, educacion. Mas de 170 temas diversos.

blomaton ond lacrni
amin s o Acceso a la base de datos

Viex: Es una Base de Datos a juridica con en 0 y doctrina.
Ofrece mas de 3.500 titulos entre libros, revistas y periddicos en texto completo, y acceso a mas de 62 millones

V | IeX de documentos de 140 paises, con herramientas de traduccion.

Acceso a la base de datos

Psicodoc: base de datos especializada en Psicologia y disciplinas afines EN ESPANOL, En PSICODOC  se
incluyen los trabajos publi evistas cientificas, congresos y libros, procedentes de Espaiiay América o

912a.m.

12/09/2015

llustracion 6 Bases de datos electrénicas Uniminuto
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Las bases de datos de la biblioteca Rafael Garcia Herreros que fueron escogidas para la
investigacion fueron: EBSCO y ProQuest. EBSCO, empresa estadounidense que ofrece
acceso a las Bases de Datos en linea para diversas bibliotecas. Presenta mas de 282 000
articulos de revistas y periodicos, teniendo una relacion activa con mas de 60 000 editores de

todo el mundo.
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/ B Bases de datos: EBSCOho: x \ G bases de datos ebsco - B X H - "El

€ - C'|[] web.a.ebscohost.com.ezproxy.uniminutoc.edu:8000/ehost/search/selectdb?sid=f2da9367-fe13-4440-ae61-7d8f3edcd38b%40sessionmgra004&vid=0&hid=4114 T =

Conecta Capeta  Preferencias  Idiomas Pregunie a un Bibliolecario  Ayud:

CORPORACION
Bases de datos UNIVERSITARIA MINUTO DE
Si desea buscar en una sola base de datos, haga clic en el nombre que aparece abajo. Para buscar en mas de una DIOS - UNIMINUTO
EBSCOhost  base de datos a la vez, marque las casillas correspondientes y haga clic en Centinuar.

Continuar

() seleccionar /anular seleccion de todo

[0 Academic Search Complete

Academic Search Complete es la base de datos académica multidisciplinaria de textos completos mas exhaustiva y valiosa del mundo. Incluye mas de 8.500 textos completos de publicaciones periodicas, entre 1as que se
incluyen 7.300 publicaciones arbitradas, y ofrece ademas indices y rest de mas de 12500 p y un total de mas de 13.200 publicaciones diversas, entre las que se incluyen monografizs, informes, actas
de conferencias, etc. La base de datos presenta contenidos en PDF que se remontan hasta 1887, con la maycr\'a de los titulos de texto completo en formato PDF nativo (con ODCIén de DUERUEGE) Ademés, Se proveen
referencias citadas con opeion de busqueda para mas de 1.400 publicaciones

[E] Lista de titulos Mas informacion

(] Business Source Cemplete

Business Source Compiete contiene la principal coleccion de textos completos y registros : e E sobre temas Cubre temas, e incluye los
] e indices de las pri émicas sobre negocios que se remontan a 1886. Ademds, permite buscar referencias citadas de mas de 1.300 revistas especializadas.

[E] Lista de titulos Mas informacion

() Fuente Académica

Fuente Académica ofrece mas de 450 publicaciones académicas de América Latina, Portugal y Espafia que cubren todas las areas tematicas i i las dreas de agri ciencias bioldgicas,
economia, historia, derecha, literatura, filosofia, psicologia, administracion piblica, religion y sociologia. La base de datos se actualiza semanalmente.

[E] Lista de titulos Mas informacion

llustracion 7 Bases de datos EBSCO

/. Lista de resultados: LUDIF % '\ (3 Base de datos EBSCO — . X { M Reclbidos (25) - cancer0i X B - "Ea
7

€ - X | [} web.a.ebscohost.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/ehost/results?sid=f2da9367-fe13-4440-ae61-7d83edc438b%40sessionmgrd004&vid=28&hid=41148bquery=LUDIFIC ¢ | =

Nueva bisqueda Materias ~ Publicaci Conecta Carpeta Preferencias Idiomas ~ Pregunte a un Bibliotecario  Ayuda

Buscando: Academic Search Complete, Mostrar todos | Bases de datos CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE

EBSCOhost

Bisqueda bdsica Bisqueda avanzada  Historial de bisqueda »

«  Depurar los R »s de la bu jueda: 1a5de 5 Relevancia~  Ocultar opciones~ | [= Gompartir Empresa ~ »
resultados
Busqueda actual v Nota: Las exactas se delos 3 m
1. ARG (juegos de realidad alternativa). Contribuciones, limitaciones y potenciali-dades para la ISR -
BooleanolFrase: . A .
docencia universitaria. (Spanish)
LUDIFICACION

ARG (Alternate Reality Games). Ci Limitations, and iies to the Service of the Teaching at the University Level. (English)
By: Fifieiro-Otero, Teresa; Costa-Sanchez, Carmen. Comunicar. 2015, Vol. 22 Issue 44, p141-148. 8p. Language: Spanish. DOI
10.3916/C44-2015-15. , Base de datos: Fuente Académica
Limitara v Publicacion  Materias: GAMIFICATION — Research; EDUCATIONAL games — Research; HIGHER education — Research; CREATIVE ability — Research
academica  SWARM intelligence — Research; ACADEMIC achievement — Research
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Gamification as a strategy of internal marketing. (English). By: Ruizalba Robledo, José Luis; Navarro Lucena, Fernando; Jiménez Arenas, o

GAMIFICACION - Sergio. Intangible Capitai. 2013, Vol.  Issue 4, p1113-1144. 32p. Language: Spanish. DO 10.3926/ic.455. , Base de datos: Business
Source Complete
Publicacion  Materias: RESEARCH; INTERNAL marketing; JOB safisfaction; Hobby, Toy, and Game Stores; Toy and Hobby Goods and Supplies
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The gamification and the enrichment of innovation practices in the firm: An analysis of experiences. (English). By: Gallego Gémez, Cristina;
2012 Fecha de 2013 - De Pablos Heredero, Garmen. Intangible Capital. 2013, Vol. 9 Issue 3, pB00-822_ 23p_ Language: Spanish. DOl 10 3926/ic 377, Base de
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51 Texto completo en PDF (246KB)
Mostrar mas
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e e —

llustracion 9 Bases de datos EBSCO gamificacion

e Labase de datos ProQuest se compromete a capacitar investigadores y bibliotecarios de todo
el mundo. Su innovador contenido y tecnologias de la informacion aumentan la productividad
de los estudiantes, académicos, profesionales y de las bibliotecas que los atienden. A través
de asociaciones con los titulares de contenidos, ProQuest conserva la informacion rica, vasta
y variada - sea los archivos historicos o los descubrimientos cientificos de la actualidad - y
lo embala con las tecnologias digitales que mejoran su descubrimiento, el intercambio y la
gestion. Para los seguimientos académico, corporativo, gobierno, y bibliotecas escolares y
publicas, asi como a los investigadores profesionales, ProQuest ofrece servicios que permiten

la adquisicion estratégica, la gestion y el descubrimiento de las colecciones de informacion.
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Busqueda basica Busqueda avanzada ~ Publicaciones Examinar  Bases de datos (27)

ludificacion n
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(O Texto completo [ Evaluado por expertos @ [ Revistas cientificas @ Modificar busqueda  Consejos  Guardar busqueda/alerta v

Busquedas relacionadas Mo hay busquedas relacionadas para la busqueda.

10 resultados * 0 libros electronicos de ebrary

Citar & Enviar por cormeo electronico & Imprimir «- Mas
Buscar en los resultados »” = p & Imp

Relevancia v (O Seleccionar 1-10 0 entradas seleccionadas Vista breve Vista detallada

@ 8 ARG (juegos de realidad alternativa). Contribuciones, limitaciones y potencialidades para la docencia Pista
universitaria/ARG (Alternate Reality Games). Contributions, Limitations, and Potentialities to the Service of
the Teaching at the University Level
Pifieiro-Otero, Teresa; Costa-Sanchez, Carmen. Comunicar, Spanish ed. 22.44 (2015): 141-148

Restringir resultados por

Texto completo RESUMEN La ludificacién de la educacion ha representado una
... PALABRAS CLAVE | KEYWORDS Ludificacién, juegos inmersivos, aprendizaje
Articulos evaluados por expertos 7 izai

...basada en el concepto de la ion de la pi je, con la
Revistas cientificas Referencias (60)
E Tipo de fuente Detalles @ Texto completo Bt Texto completo - PDF
‘1—‘ texto-11- én-definici.p ‘| " out-dpdf T out-3pdf ¥ Mostrar todas las descargas.. X

9392 m.
12/09/2015

lustracién 10 Bases ProQuest ludificacion

es de datos - Portal Ul X / PQ Resultados de bisqueda - X \ PQ ProQuest - LatestNews X { G Inicio de sesion - Cuentas X |-

€ -» C | [} search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/resultsux/CB6EO2ADDSCB4539PQ/1/$7b$22limiters$22:$5b$5d, $22mglversion$22:$221.0$22,$22additionalnavs$22:55 | =

ProQuest

Busqueda basica Bu d da ~ Publ Examinar  Bases de datos (27)
gamificacion n
A
[0 Texto completo [ Evaluado por expertos @ [ Revistas cientificas @ Modificar busqueda  Consejos  Guardar busqueda/alerta *

61 resultados * 0 libros electrénicos de ebrary

¢Quiso decir ? : gasification

Citar & Enviar por correo electrénico Imprimir --- Mas
Buscar en los resultados » p & Imp!

Relevancia v [0 seleccionar 1-50 0 entradas seleccionadas Vista breve Vista detallada

an 8 Play the Game: gamificacion y habitos saludables en educacion fisica/Play the Game: gamification and Pista
healthy habits in physical education
Hernando, Meritxell Monguillot, Arévalo, Carles Gonzalez; Mon, Carles Zurita; Batet, LIufs Almirall; Catasus, Montse Guitert. Apunts.
Educaci6 Fisica | Esports, Catalan ed. 119 {Jan-Mar 2015): 7179

Restringir resultados por

& Texto completo Resumen El presente estudio muestra el impacto del uso de la gamificacion

. - evidencian el potencial de la como de
Articulos evaluados por expertos ..saludables. Palabras clave: io fisica,
Revistas cientificas Resumen/detalles E Texto completo Bt Texto completo - PDF
E Tipo de fuente — P
P @2 La 'gamificacion ofrece mejoras y conductuales en esq Pista
5] Periodicos (20) Diario Médico [Madrid] 24 Feb 2012: 23. Z
‘ " texto-11-ludificacion...pdf |~ H " texto-7-ludificacion.pdf " Gamificacion-definic '| " out-4.pdf T H " out-3.pdf 7] ¥ Mostrar todas las descargas.. X

m

12/09/2015

llustracion 11 Bases ProQuest gamificacion

Después de haber realizado todas estas consultas pasamos a la segunda fase de juzgar, escoger
que articulos sirven para nuestro proyecto, que articulos hablan de la aplicacién de la ludificacion en
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la educacion, y cual ha sido su impacto en diferentes lugares del mundo. En este aspecto empezamos

a descartar ciertos articulo investigativos, ya que no se centran en la educacion, la idea central de cada

proyecto y cual puede ser el aporte referencial y documental para nuestro proyecto de grado.

A su vez tenemos la tercera fase como lo es actuar, en este espacio tuvimos la oportunidad

de leer cada articulo escogido para ampliar y enriquecer nuestros conocimientos sobre este término

tan amplio, a su vez empezamos a realizar analisis documental, RAE y fichas bibliogréficas de cada

articulo escogido para nuestro la realizacion de nuestro proyecto de grado.

Y por ultimo y como cuarta fase encontramos la devolucion creativa, en la que mostramos

nuestro proyecto culminado, todos aquellos conocimientos que adquirimos a través de los articulos

consultados y lo méas importante dar a conocer a los demas esta investigacion y como podemos

mejorar la educacion para la primera infancia en Colombiay en especial en la ciudad de Villavicencio.

11. RESULTADOS

NOMBRE AUTOR | IDENTIFICACION | DIRECCION ANO DE BUSCADOR
DEL INSTITUCIONAL WEB PUBLICACION EN QUE SE
ARTICULO HIZO LA
CONSULTA
Gamificacion | Flavio N.A. http://revistesd | 2014 Google
VErsUs Escribano i_gitals.uvic.cat
f/index.php/obr
Ludictadura adigital/article/
view/22
Gamificar una | Francisco | XX jornadas sobre la | http://revistesd | 2012 Google
propuesta J. ensefianza igitals.uvic.cat Academic
docente Gallego, | universitaria de la {/index.php/obr
“disefiando Rafael informatica, Oviedo | adigital/article/
experiencias Molinay | del 9 al 11 de Julio view/22
positivas de Fara6n
aprendizaje” Llorens
Criticay Aldo N.A. http://maledict | 2013 Google
conciliacion de | Ojeda us.com.mx/pe Academic
la ludificacion | Campo dagogia/Ludifi

cacion_AldoO
jeda_ 1212 pdf
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http://www.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Frevistesdigitals.uvic.cat%2Findex.php%2Fobradigital%2Farticle%2Fview%2F22&h=2AQE3jdv7
http://www.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Frevistesdigitals.uvic.cat%2Findex.php%2Fobradigital%2Farticle%2Fview%2F22&h=2AQE3jdv7
http://www.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Frevistesdigitals.uvic.cat%2Findex.php%2Fobradigital%2Farticle%2Fview%2F22&h=2AQE3jdv7
http://www.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Frevistesdigitals.uvic.cat%2Findex.php%2Fobradigital%2Farticle%2Fview%2F22&h=2AQE3jdv7

Gamificacion | Cortizo VIl Jornadas https://joaquin | 2012 Google
y docencia: lo | Pérez, Internacionales de pe.wordpress.c Academic
que la José Innovacién om/2012/10/0
universidad Carlos, Universitaria 2/gamificacion
tiene que Carrero Retos y -y-docencia-
aprender de Garcia, oportunidades del lo-que-la-
los Francisco, | desarrollo de los universidad-
videojuegos) Monsalve | nuevos titulos en tiene-que-
Piqueras, | educacion superior aprender-de-
Borja, los-
Velasco videojuegos/
Collado,
Andrés,
Diaz del
Dedo,
Luis
Ignacio,
Pérez
Martin,
Joaquin
Ludificacion Ldpez N.A http://librojueg | 2013 EBSCO
(jueguizacién) | Andrada, 0S.0rg/wp-
enla Concepci content/upload
educacion: on s/2013/12/Gu
Librojuegos %C3%ADa-
(guia para de-
educadores) educadores-y-
librojuegos.pdf
Aplicacion de | Jacobo Congreso http://www.res | 2013 EBSCO
la mecéanica Feijéo Internacional de earchgate.net/p
del videojuego Videojuegos y ublication/273
en la Educacion. 449783 Aplic
ensefianza del Céceres, Octubre acin_de la_me
espafiol como 2013 cnica_del_vide
lengua ojuego_en_la_
extranjera enseanza_del_
espaol_como _|
engua_extranj
era
Play the Carles Apunts. Educacion http://www.rac | 2015 EBSCO
Game: Gonzalez | Fisicay Deportes o.cat/index.ph
gamificaciony | Arévalo 2015, N.° 119, l.er p/ApuntsEFD/
habitos trimestre (enero- article/viewFil
saludables en marzo), pp. 71-79 e/291497/3799
educacion 78
fisica
Un Sara Universidad de http://www.vir | 2013 EBSCO
acercamiento a | Loreli Sonora tualeduca.info/
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http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://librojuegos.org/wp-content/uploads/2013/12/Gu%C3%ADa-de-educadores-y-librojuegos.pdf
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/viewFile/291497/379978
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica-2013/91-modelos-rec-tecnologicos-y-mecanismos-de-gestion/552-un-acercamiento-a-un-plan-de-ludificacion-para-un-curso-de-fisica-computacional-en-educacion-superior
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica-2013/91-modelos-rec-tecnologicos-y-mecanismos-de-gestion/552-un-acercamiento-a-un-plan-de-ludificacion-para-un-curso-de-fisica-computacional-en-educacion-superior

un plan de Diaz- Hermosillo, Sonora, | fveduca/es/tem

ludificacion Martinez, | México atica-2013/91-

para un curso | Carlos modelos-rec-

de fisica Lizarraga- tecnologicos-

computacional | Celaya y-

en Educacién mecanismos-

Superior. Un de-

acercamiento a gestion/552-

un plan de un-

ludificacion acercamiento-

para un curso a-un-plan-de-

de fisica ludificacion-

computacional para-un-curso-

en Educacion de-fisica-

Superior. computacional
-en-educacion-
superior

Técnicas de Carina Departamento de http://www.aul | 2012 EBSCO

gamificacién Soledad Ingenieria avirtual.urjc.es

aplicadas en la | Gonzalez | Informatica /moodle/plugi

docencia de Gonzalez, | Universidad de La nfile.php/2103

ingenieria Alberto Laguna 069/mod_reso

informatica Mora urce/content/5/

Carrefio GonzalezMora

.pdf

Producciony | Felipe Servicio de http://revistas. | 2013 Proquest

disefio Gertrudex | Publicaciones de la um.es/educatio

instructivo de Universidad de farticle/viewFi

videos Murcia. Murcia 1e/222601/174

didactico- (Espafia) 851

musicales.

Una

experiencia de

aprendizaje

abiertoy

flipped

clasroom

La aplicacion | Paz Prieto | Cuadernos Canela http://cuaderno | 2014 Proquest

de la Martin Vol. XXV, pp. 65-83 | scanela.org/ind

ludificacion y ex.php/cuader

lasTICala nos/article/vie

ensefianza de w/15

espafol en un

contexto

universitario

japonés

ARG (Juegos | Teresa Comunicar, n° 44, v. | http://www.rev | 2015 Proquest

de realidad Pifieiro- XXII, 2015 | Revista | istacomunicar.
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REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA
CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA
INFANCIA

Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Gamificacion versus Ludictadura

Gamification versus Ludictatorship

RESUMEN

Marketing, negocios y recientemente la educacion son las areas de Gamification se principalmente investigado
como un tema nuevo y revolucionario. Este articulo esta lanzando hipétesis sobre la primera relacion entre
ambos ser humano y jugar, y como gamificacion puede no ser un nuevo tipo de metodologia, pero siempre
estuvo ahi. También hago hincapié en la necesidad de democratizar Gamification procesos con el fin de evitar

su antitesis: Ludictadura.

Marketing, business and recently education are the areas Gamification is mostly researched as a new and
revolutionary topic. This article is launching hypothesis about the very first relationship between both human

being and play games, and how Gamification may not be a new kind of methodology but it was always there.
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I also emphasize the necessity of democratizing Gamification processes in order to avoiding its antithesis:
Ludictatorship.

PALABRAS CLAVES

Gamificacion , juego , educacién , digital, empleo, ludictadura

AUTOR

Flavio Escribano

RECUPERADO EN

OBRA DIGITAL --- ISSN 2014---503. Num 5 — Septiembre 2013

ANALISIS

La primera vez que se habla de Gamificacion fue gracias a la precursora de este término Jane McGonigal en
su charla sobre “salvar al mundo jugando videojuegos”, ella dice en el afio 2010 de que el ser humano debe
jugar 21000 millones de horas con juegos on-line con el fin de querer acabar con problematicas sociales como

lo son la pobreza, el hambre, el cambio climatico las guerras o la obesidad.

Autores como Huizinga y Caillois definen el juego como una actividad no productiva; Por ello la Gamificacion
va en una definicién opuesta a este postulado, con el objetivo de convertir los esfuerzos no productivos del

juego en la manera de cambiar el mundo.

El autor Gabe Zichermann afirma que este término es entendido como el uso de los elementos de los sistemas
de juego, es asi como esta siendo usado para crear experiencias en campos de la salud, finanzas, gobernacion,

educacion y sin fin de ramas.

José Schell en el afio 2010 habla de que la Gamificacion toma todas aquellas que no son juego, para cambiarlas

de manera creativa a un “juego” dandole sentido a la ludica.

La Gamificacion debe ser tratada como la herramienta mas poderosa y mas importante ya que se puede
emplear para muchos fines, un ejemplo clave puede ser en el aula de clases, en donde podemos emplear los
videojuegos en juegos de salon, dando la misma importancia, como son las instrucciones, las misiones, las
puntuaciones, y de esta manera generar en el estudiante compromiso, dedicacion, concentracion, competencia
y las emociones que son importante para definir en el nifio la identidad y la personalidad frente a sus

situaciones diarias.
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Se habla de la Gamificacion en el ambito laboral ya que se ha manifestado de diferentes formas, teniendo
como objetivo principal hacer un entorno mucho mas armonico y exequible, se ha observado que muchas
empresas que ponen en practica el juego y el tiempo con su familia en las horas de descanso o en tiempos

libres laborales, incrementa la productividad y la buena imagen de la empresa.

Este término tan global pero tan desmeritado en nuestra actualidad sin darnos cuenta que cubre una gran
cantidad de aspectos las cuales son sus mecanicas, objetivos y logros, todos estos han evolucionado gracias a

las nuevas tecnologias digitales, y aun asi no han sido aplicados en las aulas de clase.

Otro termino que es importante tener en cuenta es “el juego”, que se ha visto mucho en series de television
muy famosas, en donde muestran que se toma como algo muy serio y de mucha importancia el juego, también
vemos que hasta en nuestra propia sexualidad este término es relevante. Es por eso que no entendemos como
el juego es catalogado como algo no serio, si es importante para cada una de las actividades diarias que
realizamos, y también como cada juego tiene unas misiones y unas reglas que deben ser seguidas aunque
también pueden ser modificadas, pero es este el que nos permite realizar actividades sin necesidad de que la
pereza, la ansiedad y los problemas nos agobien, sino por el contrario crea en nosotros los seres humanos una
cantidad de emociones, y de actitudes frente a él que nos hacer crecer como personas partiendo de los valores

y los principios que deben ser aplicados en nuestra sociedad.

COMENTARIOS

Este articulo es de gran importancia para nuestro trabajo de proyecto de grado, ya que nos permite percibir las
principales caracteristicas del concepto de ludificacion, ya que en nuestro pais es un término nuevo, que
muchas veces es confundido con la ludica, es por eso que este articulo nos es muy util, para entender su
significado, y porque es util a nivel en campos como la salud, las finanzas, la gobernacion, la educacion y en
las empresas; este término es muy utilizado en el emprendimiento, ya que permite que una empresa sea mas
rentable en tiempo y en dinero si se implementa la ludificacion en los trabajos, es decir, el juego debe ser
entendido como una herramienta pedagogia que permite el buen rendimiento fisico e intelectual de cada ser
humano sin importar la edad o el trabajo que se desempeiie. La ludificacion debe ser aplicada en todo aquello

que se nos hace rutinario en nuestro diario vivir.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Gamificar una propuesta docente Disefiando experiencias positivas de aprendizaje

RESUMEN

Vision clésica

Gamificacion (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de
los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdésito de transmitir un mensaje o

Unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia lidica que propicie la
motivacion, la implicacion y la diversion.

Vision game Thinking

Gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego. Los participantes son
Jugadores y como tales son el centro del juego, y deben sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones,
sentir que progresan, asumir nuevos retos, participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros y
recibir retroalimentacion inmediata.

En definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del proceso gamificado.

PALABRAS CLAVES

N.A. (ludificacion, estrategias, juego)
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AUTOR

Francisco J. Gallego, Rafael Molina y Faraon Llorens

RECUPERADO EN

XX Jornadas sobre la Ensefianza Universitaria de la informatica Oviedo de 9 al 11 de julio

ANALISIS

Existen diferentes conceptos sobre gamificacion, conceptos que nos han aportado autores, articulos y revistas
cientificas pero en resumen y a manera general la palabra Gamificar nos habla de aplicar las estrategias,
métodos, mecanicas, modelos y elementos propios del juego, siendo aplicados en contextos no ludicos, asi la
vision que se tiene de la gamificacion frente al juego en donde sus participantes sean el centro, y siempre en
todo momento se sientan involucrados, con el fin de que cada jugador tome sus propias decisiones, con el fin
de, asumir retos, tenga participacion a nivel social, sea reconocido por cada uno de sus logros, y resumiendo

cada uno de estos aspectos, el participante debe “divertirse” en cada uno de los objetivos que plantee el juego.

Se debe tener en cuenta que el termino gamificacion introducido a la educacion debe tener como principal
objetivo el de disefiar las estrategias necesarias para transmitir los conocimientos, es decir, el juego es una de
las maneras mas amenas para llegarle al nifio y de esta manera incentivar en el sentido por aprender més, y

porque la escuela sea su eje central.

A su vez el concepto gamificacion no es solo lo podemos emplear en el aula de clases, también en los hogares,
una manera muy significativa son los videojuegos, muchos padres de familia docentes piensan que los
videojuegos son malos para los nifios ya que crean dependencia, pero si lo vemos desde un punto de vista
critica, podemos concluir que los videojuegos tienen la capacidad de transmitir mucha informacion de forma
optima, dsea si seleccionamos los videojuegos, juegos como que contengan misiones, puntajes, hacen que el
jugador, en este caso el nifio desee obtener cada dia mas y mas informacion, para ello es de gran importancia
buscar videojuegos educativos, que creen dependencia en el nifio y apetezca en ¢l cada dia por avanzar mas y

mas.

COMENTARIOS

La lectura de este articulo nos permite enriquecer nuestros preconceptos sobre ludificacion, aqui se habla sobre
como debemos motivarnos los docentes sobre el uso de nuevas herramientas y maneras de ensefiar, con el fin
de que el aprendizaje en el estudiante no se quede solo como un aprendizaje, sino por el contrario que sea el

estudiante el motiva para adquirir nuevos conocimientos, haciendo de una clase aburrida, algo dindmico donde
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se implemente el juego como herramienta principal para las diferentes tematizas que se trabajen con nuestros
alumnos, es por eso que es importante que nosotros los docentes seamos los encargados de crear nuevas
herramientas, para que el estudiante lleve consigo una vision diferente de los que por ejemplo pueden llegar a
ser aburridas las matematicas, o memorizarse ciertos temas que muchas veces solo quedan en eso, en un
examen o en una calificacion y no se le motiva al estudiante ir mas alla de lo que ellos pueden llegar a imaginar,
es por eso la importancia de comenzar a implementar la definicion de este concepto en la educacion de

Colombia.

Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Critica y conciliacion de la ludificacién

RESUMEN

Se analizara la propuesta actual de la ludificacion, el uso de disefio de juegos en otros ambientes. Examinando
el trasfondo psicolégico de la practica de los juegos, se articulard una propuesta, a la vez que critica y
conciliadora de la ludificacion, que incluya a los juegos como herramienta necesaria para una formacion

ontoldgica.

The current approach to gamification, the use of game design in other environments, will be analyzed.
Examining the psychological background of gameplay, a proposal, while critical and conciliatory of

gamification, will be articulated to include games as a necessary tool for an ontological formation.

PALABRAS CLAVES

Ludificacion, pedagogia, psicologia de la educacion, filosofia de la educacion

AUTOR

Aldo Ojeda Campos
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RECUPERADO EN

N.A.

ANALISIS

El termino ludificacion ha sido criticado, por varias razones, pues cuando se refiere a ludificacion se hace
inferencia al juego; esta corriente empieza siendo utilizada como una estrategia de tipo empresarial, con el fin
de incentivar a los consumidores, aplicandola con la estrategia de recompensas, estas son importantes en el

juego ya que son una manera muy facil y muy didéctica de incentivar e involucrar a las personas en el juego.

Las recompensas le indican al jugador su avance en el juego, es de esta manera como podemos plantear estos
sistemas en el aula de clases en lugares de tipo de ludico, un ejemplo claro de ello seria implementar el sistema
de recompensas en las clases de matematicas, ya que dependiendo a los temas aprendidos podemos
implementar temas como sumas y restas a través de los avances que vaya teniendo el nifio y del mismo modo
crear diferentes tipos de juegos que estimule en ellos su capacidad motora, intelectual socio-afectiva, espiritual
y cognitiva, llevando a cabo, es decir, no solo en las clases de matematicas motivar en el nifio su parte
cognitiva, sino también trabajar en el las demas dimensiones de aprendizaje y areas del saber, todo esto a

través de juegos bien planeados y bien implementados.

COMENTARIOS

Este articulo nos llama mucho la atencion, ya que se centra en explicar el juego en la ludificacion, y la
importancia que este tiene, no solo en el aula de clases, también en una empresa, y si vemos mas alla, los
colegios y las empresas son muy parecidos, los dos trabajan con un mismo fin, rendir y obtener cada afio un
reconocimiento a nivel municipal, regional y nacional, y al mismo tiempo crecer, por eso este articulo nos

permite ampliar la manera de ver y de contextualizar nuestro proyecto de grado.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos

RESUMEN

La Gamificacion en un anglicismo, que proviene del inglés “gamification”, y que tiene que ver con la
aplicacion de conceptos que encontramos habitualmente en los videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas,

como los videojuegos.

Si bien la gamificacion ya se esta aplicando con éxito en algunas areas tan diversas como el marketing, los
recursos humanos, o incluso la gestion de relaciones con los clientes, o incluso a la formacion de altos
directivos, apenas se han planteado experiencias de trasladar lo positivo de las mecénicas de juego a la

docencia Universitaria.

En esta contribucién se analizaran los beneficios de las mecénicas de juego, se detallaran las principales
mecénicas de juego estudiando sus aplicaciones en docencia y se definird un marco metodolégico para poner
en préctica estas mecéanicas de juego en una serie de cursos de formacion, tanto online, como presencial, en el

ambito Universitario.

PALABRAS CLAVES
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ANALISIS

La aplicacion del concepto de gamificacion lo encontramos en los videojuegos y en las actividades de tipo no
ludico, y desde el punto de vista del Marketing, la motivacion o la fidelizacion de cada uno de los usuarios de

la empresa.

Se busca satisfacer las necesidades del cliente, con el objetivo de incrementar ventas y ganancias. Por ello se

plantean algunos aspectos claves:
e Permite que los clientes sean fieles a la empresa, cuando ellos tienen accesibilidad a sitios web.
e Convertir tareas aburridas en tareas atractivas, fomentando la participacion de los clientes.
e Se hace distinguir de las empresas que representan competencia.

Otro termino de gran relevancia es el de las “mecénicas del juego” a nivel conceptual estas son una seria de
reglas que intentan generar juegos que se pueden disfrutar, las cuales generan en el individuo, si hablamos a
nivel educativo “el nifio” una determinada adiccién y compromiso, al brindarles y retos y un camino de
compromisos a cumplir. Es de ahi donde encontramos ciertos pasos que son importantes en el juego, tales
como: la recoleccion, puntos, clasificaciones, niveles y el feedback, todos estos en conjunto general en el nifio
una serie de estimulos, emociones, disciplinas y compromisos, factores importantes que lo hacer ser un mejor
ser humano, mas que enfocarnos en que el juego sea aplicado en el aula de clases, debemos llevar nuestros
objetivos como docentes mas alla, debemos crear en el nifio valores y principios que lo conlleven a ser una
persona, a que tenga sus propias ideologias y a que enfrente la realidad de vida en cada etapa de su crecimiento

y VIVir.

COMENTARIOS
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Aunque nuestro proyecto de grado se enfoque hacia la primera infancia, es importante también hablar de la
Ludificacion en la universidad, ya que esta también es un centro educativo en donde todos nos formamos para
ser profesionales, es por eso que este documento se centra en como las universidades sin importar la carrera
que sea, muchas personas piensan y cree que los videojuegos son una manera de perder el juego, pero no ven
desde otra perspectiva la cantidad de beneficios que estos tienen, ya que alli se pueden implementar cantidad
de juegos educativos que permiten que las personas forjen una cantidad de valores, como lo pueden ser: el
aceptar la derrota, el respeto, la responsabilidad, el compromiso y muchos mas, dependiendo de las misiones
y las recompensas que se trabajen en un videojuego, pero lo mas importante son métodos que se pueden
trabajar no solo con nifios, también con jovenes o adultos, no importa la edad para implementar ideas como

estas en videojuegos que podemos volver utiles para el beneficio de la sociedad.

Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Aplicacion de la mecanica del videojuego en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera

Applying game mechanics in teaching Spanish as a foreign language

RESUMEN

El presente trabajo se centra en las posibilidades del videojuego como herramienta didactica para la clase de
espafiol como Lengua Extranjera (ELE). Trazaremos de partida un marco teérico que funcione como base
especifica y descriptiva para la integracion del videojuego en los procesos de ensefianza-aprendizaje. El
contexto socio-cultural actual se caracteriza por su alta complejidad, el desarrollo educativo se ha visto
afectado por nuevas dindmicas, que la mayoria de las veces no son suficientemente aprovechadas. A la vez,
es importante detectar los riesgos y limites que implica la entrada de un material que se presenta desconocido
en la mayoria de las précticas didacticas. Los juegos son "edutainment", ya que nos ensefian las competencias
necesarias en la practica diaria, pero en un ambiente controlado. Las posibilidades que ofrecen los videojuegos
para el aprendizaje de lenguas, deben ser estudiadas y puestas en préctica, comenzando por el aula de ELE,
construyendo un espacio ludico en el cual se estimulen situaciones funcionales y significativas para el uso de

la L2 en un contexto real.
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This paper focuses on the possibilities of the game as a teaching tool for the class of Spanish as a Foreign
Language (ELE). Starting will draw a theoretical framework that function as specific and descriptive basis for
the integration of the game in the teaching - learning. The current socio- cultural context is characterized by
high complexity; educational development has been affected by new dynamics, which most often are not
sufficiently exploited. At the same time, it is important to identify risks and limits involving the input of an
unknown material presented in most instructional practices. The games are “edutainment” as we are taught
the skills needed in everyday practice, but in a controlled environment. The potential of games for learning
languages should be studied and implemented, starting with the language classroom, building a playful space

in which functional and meaningful situations for the use of the L2 are stimulated in a real context.

PALABRAS CLAVES

Ensefianza de lenguas, tecnologias de la informacién y de la comunicacion, competencia comunicativa.
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ANALISIS

El videojuego es una herramienta para la ensefianza, aunque en la actualidad se piense que este tipo de
tecnologias son inutiles para los nifios, adolescentes y jovenes. Hoy en dia el videojuego es primordial para la
ensefianza del espafiol para extranjeros. Este tipo de aprendiza es muy util en el campo de la educacién aunque

no sea utilizado para tal fin, por el simple hecho de pensar que es algo que hace perder el tiempo.

Vivimos en la era del conocimiento, trabajo y ocio los cuales se enfocan en la produccion, comunicacion y
aplicacion del conocimiento. Las TIC son la base del propio conocimiento, es decir, estas son un gran recurso

y una gran herramienta para tener un aprendizaje autonomo, como lo afirma (Vilaseca, Torrent y Diaz 2002).

Las Instituciones Educativas todavia no usan este tipo de herramientas para las ensefianzas, pues la gran
mayoria solo se ha dedicado a transferir informacion pero aun no se han empefiado en ir mas alld de la

ensefianza, una ensefianza ludica, dinamica y que sea satisfactoria para el estudiante.

Hoy en dia podemos encontrar que el videojuego es una herramienta posibilitadora de grandes conocimientos,

pues podemos observar que el videojuego desde sus inicios se ha visto como un vehiculo de entretenimiento,
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no solo para los nifios o los jovenes, también podemos ver que los adultos se han visto integrados en este tema.
Es de este modo como se pueden disenar hardware y software llamativos que lleven consigo la finalidad de
ensefiar temarios algo aburridos y volverlos un tipo de entretenimiento para el individuo al que se le desee

ensefiar o al que desee adquirir conocimientos de tipo entretenido.

El videojuego puede fomentar un aprendizaje reflexivo, significativo y transferible a través de la practica, es
asi como se habla de que el ser humano necesita practica lo que esta aprendiendo antes de dominarlo, pues
cada dia se va dando a que el individuo al transcurrir el tiempo olvide lo aprendido en caso de que no lo

practique.

COMENTARIOS

El articulo nos habla sobre como se puede aplicar los videojuegos para la ensefianza de idiomas, en este caso,
la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, es asi como, nos parece de gran importancia este articulo
como base fundamental para nuestro trabajo de grado, ya que nos permite observar como a través del juego
se puede ensefiar algo tan complicado y tan aburrido para muchas personas como lo es la gramatica, esta
implementado en un videojuego permite que las personas presten atencion a cada nivel, a cada competencia y

como de manera indirecta van adquiriendo diferentes conocimientos gracias a estos videojuegos.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Ludificacion (jueguizacion) en la educacion. Libro juegos

RESUMEN

Querria comenzar esta presentacion haciendo mencion en primer lugar al articulo escrito en inglés “Como
ludificar tu clase” y que podemos ver aqui. Me llam6 la atencion porque me hizo recordar la incipiente
preocupacion que los gamificadores van teniendo por la educacion, y no solo por la aplicacion de tal técnica
en el mundo empresarial. Por otra parte, si bien los pedagogos siempre han sabido que la mejor forma de
ensefiar a los nifios es mediante la diversion, es cierto que poco a poco comienzan a descubrir que es posible
la profesionalizacion de creadores de juegos para lograr tal fin, con apoyo de equipos multidisciplinares
(pedagogos, psicologos, departamentos de marketing...). Mediante la jueguizacidon, se pueden ensefiar

multiples valores a los nifios.

PALABRAS CLAVES

N.A. (ludificar, equipo, marketing, jueguizacion)

AUTOR
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Jacobo Feijéo

RECUPERADO EN

N.A.

ANALISIS

Jacono Feijoo explica de manera breve los valores que un libro juego puede ensefiar, para el autor los
librojuegos son la mejor guia para que el docente ludifique su clase, ya que €l explica que redificar no es igual
a ludica, ludificar es aquella manera, forma o herramienta pedagogica que el docente puede usar para convertir
clases tradicionales, en clases atractivas para el estudiante, es asi como el crea los llamados librojuegos, puesto
a que nos encontramos en una era digital en donde, la mayoria de nifios son tan digitales como las nuevas
tecnologias, y se deja a un lado la literatura, que es tan importante para conocer como minimo nuestro léxico
y a su vez para comprender todo aquello que se lee y se observa en nuestro diario vivir, y de esta manera
formar personas idoneas, por esto €l nos brinda una serie de valores que se logran a través de su idea de los
librojuegos, como se puede jugar con la literatura, aspecto que muchas veces nos da pereza prestarle atencion
ya que la mayoria somos conformistas y nunca pensamos en ir mas alla de lo que adquirimos en conocimiento

diario.

Gracias a los librojuegos el estudiante aprende a tomar decisiones, a aceptar la derrota de manera constructiva
para su aprendizaje, a crear un pensamiento intelectual cada vez mas alto, a obtener un aprendizaje de todo lo
que realiza diariamente y lo mas importante a poner en practica su imaginacion que es una parte fundamental
en el ser humano, ya que permite ir mas alla de lo que se ve, y esto permite un alto conocimiento para su vida

personal, laborar y académica.

COMENTARIOS

Los librojuegos son una herramienta fundamental para la ensenanza de cualquier area, no se puede dejar a un
lado los videojuegos, pero nos llama mucho la atencion esta idea novedosa, ya que permite convertir a los
aburridos libros en un juego, un juego que mas alla de ser un simple juego, puesto a que deja que el estudiante
deje fluir su imaginacion y aprenda de manera eficaz saberes basicos, estos librojuegos nos dan muchas ideas
para nuestro proceso de proyecto de grado, puesto a que implementa la ludificacion en cada proceso de
ensefianza-aprendizaje en el aula de clases, ya que es llamativo, preciso, conciso, veraz y aporta la imaginacion
que el estudiante desee para el proceso del librojuego, a su vez crea en él, sentido de pertenencia y la

competitividad sana y el trabajo en equipo.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Play the Game: gamificacion y habitos saludables en educacion fisica

Play the Game: gamification and healthy habits in physical education

RESUMEN

El presente estudio muestra el impacto del uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la
asignatura de Educacion Fisica para el desarrollo de conductas saludables. El estudio, disefiado en forma de
unidad didactica gamificada llamada Play The Game se ha implementado en segundo curso de la educacion
secundaria obligatoria de tres centros educativos de Barcelona y ha tenido como objetivo principal aplicar la
frecuencia cardiaca saludable en la actividad fisica mediante la consecucion de retos gamificados y
organizados mediante un sistema de niveles, puntos, clasificaciones y badges. Ademas, Play the Game ha
introducido elementos innovadores como la personalizacion, la cooperacion, las emociones, la tecnologia 'y la
combinacion de contextos formales e informales a fin de responder a las demandas educativas actuales y a las
nuevas ecologias de aprendizaje (Coll, 2013). El estudio se ha basado en una metodologia socio critica
cualitativa y se ha implementado mediante un disefio de investigacion-accion (I-A). Los instrumentos

utilizados han sido el cuestionario y el grupo de discusion. Los resultados obtenidos evidencian el potencial
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de la gamificacion como estrategia de aprendizaje emergente en educacion fisica que aumenta la motivacion

y favorece el desarrollo de habitos saludables.

This study shows the impact of using gamification as a learning strategy in Physical Education to develop
healthy habits. The study, designed as a gamified teaching unit called Play The Game, has been used in the
second year of secondary education in three schools in Barcelona. The aim of the study has been to control
healthy heart rate in physical activity through gamified challenges based on levels, points, classifications and
badges. Moreover, Play The Game has introduced innovative elements such as individual attention,
cooperation, emotions, technology and combining formal and informal contexts to meet current educational
demands and the new ecologies of learning (Coll, 2013). The study has been based on a qualitative and
sociocritical methodology and it has been implemented using an action research design. Data were collected
by questionnaires and discussion groups. The findings showed the potential of gamification as an emerging

learning strategy in Physical Education to increase learning motivation and develop healthy habits in students.

PALABRAS CLAVES

gamificacion, educacion fisica, educacion secundaria obligatoria

AUTOR

Carles Gonzalez Arévalo

RECUPERADO EN

Apunts. Educacion Fisica y Deportes 2015, n° 119, 1.er trimestre (enero-marzo), pp. 71-79

ANALISIS

Se busca que el aprendizaje se base en juegos, pero también implementado las nuevas tecnologias, en especial
los videojuegos que estan basados en los videojuegos, estos son los mas apetecidos por los estudiantes, nifios,
adolescentes, jovenes y adultos; poco a poco los docentes se dan cuenta que los juegos de manera progresiva
se han consolidado como potentes herramientas de aprendizaje para la educacion, ya que estos permiten
simular situaciones significativas y reales para la vida cotidiana del alumno, a su vez ellos fomentan la
motivacion aspecto importante para el ser humano y la interaccion para el aprendizaje, y al mismo tiempo son

favorables en disminuir el miedo y la pena a cometer un error caracteristica importante en el alumno.

De ahi la importancia de usar estrategias de juego en el aula de clases ya que permite extenderse a cualquier

parte de la educacion ya que estas permiten fomentar la personalizacion y la contextualizacion del aprendizaje.
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De acuerdo con Carpeta, Caldi y Muiiiz (2012) afirman que la gamificacion consiste en la introduccion de
estrategias y dinamicas propias de los videojuegos en contextos ajenos o no ludicos con el propdsito de
cambiar o modificar conductas, comportamientos y habilidades de las personas. También Reig y Vilchez
(2013), definen la gamificacion como aquella que se relaciona con la motivacion y lo comparan a su vez con
el termino Serious games que es aplicado en el campo del entrenamiento, para estos autores estos dos termino
se diferencia de manera amplia, ya que la gamificacion es la encargada de convertir en juego cosas o
situaciones que en principio se cree que no pueden ser motivadas ni divertidas, y a su vez esta trata de que a

través de la diversion las personas aprendan de estas experiencias.

El proceso de gamificacion se caracteriza por llevar consigo unos objetivos claros, estos deben ser cumplidos

a corto plazo con el proposito de llegar a una meta establecida (Melchor, 2012).

Los elementos que debe llevar consigo el play the game son: un sistema de aprendizaje, preguntas,

gamificacion, TIC, personalizacion, cooperacion, emociones y retos.

COMENTARIOS

Es un articulo de gran importancia, ya que permite conocer un nuevo concepto como lo es el Serious games,
un nuevo concepto que en la mayoria de veces es confundido con la gamificacion, pero tienen una diferencia
tan amplia, y es un nuevo concepto que se suma a nuestro proyecto de grado, ya que es muy necesario para
que vaya ligado con la gamificacion en el aula de clases. Este nuevo termino nos habla sobre el entrenamiento
en area de educacion fisica, pero no se puede dejar de lado que la educacion fisica es una area del saber igual
que las matematicas, el espaiol, la biologia, etc, por eso es importante tenerlo en cuenta al trabajar en esta

area, ya que el entrenamiento es basico para muchas labores de nuestra vida cotidiana.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Un acercamiento a un plan de ludificacion para un curso de fisica computacional en Educacion Superior

RESUMEN

La motivacion y compromiso son dos elementos dificiles de promover en un estudiante durante el transcurso
de un curso formal. Podemos acudir al campo de los juegos para observar qué es lo que hace a una actividad
ser divertida y relevante en aprender. El aprendizaje basado en juegos o ludificacion en educacién, puede
enriquecer el proceso de aprendizaje, al apoyarse en la experiencia personal en juegos de los estudiantes en
entornos formales reales. Independientemente cuél sea el modelo educativo que se siga, los ambientes de
aprendizaje pueden ser mas efectivos cuando hacemos confluir las actividades de aprendizaje con los
principios ladicos. Se presentan la experiencia en ludificacion para la entrega de trabajos en un curso hibrido

(Blended learning) de Fisica Computacional.

PALABRAS CLAVES

N.A. Ludificacion, motivacion, juego, ltdica, clases didacticas
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AUTOR

Sara Loreli Diaz, Carlos Lizarraga

RECUPERADO EN

N.A.

ANALISIS

La ludificacion se refiere a la accion de convertir cualquier situacion en una actividad ludica, a su vez se habla
de que este término da cabida a el juego, este se define como algo que realizamos a diario y que hace parte de
nuestra naturaleza (Huizinga, 1995). El juego es distinto a nuestro quehacer diario, aunque muchos no lo crean,
el juego nos hace olvidar muchas cosas, pero de manera irénica nos hace concentrarnos de manera indirecta,
por eso el juego tiene consigo ciertas caracteristicas como lo son: posibilidad de aprender, explorar, respetar

un orden y nos brinda la motivacion de vencer.

La palabra ludificacion en la educacion a los docentes brinda la posibilidad de despertar el interés, atraer y
motivar a nuestros alumnos, para de esta manera convertir las clases tradicionales en clases didacticas, ya que
aunque los juegos que se manejan en el aula de clases la gran mayoria no ofrece satisfaccion material, si ofrece

el reto de una satisfaccion personal e intelectual que motiva y atrae al estudiante.

A su vez este término se refiere a toda aquella incorporacion de elementos, dinamicas y mecanismos de cada
juego en las actividades que se manejen para un aprendizaje. Todo esto se llevara a cabo a través de los
incentivos que ser manejen con el estudiante, estos pueden ser, otorgar una buena calificacion para el area que
se esté trabajando, una salida pedagogica, una medalla o hasta un reconocimientos, estos son de gran ayuda

para su motivacion frente al juego.
Las principales areas que se trabajan en el estudiante a través de la ludificacion son:

1. Area cognitiva: En el momento donde se implementan reglas y cuando el estudiante experimenta,

explora y descubre en el proceso del juego.

2. Area emocional: El juego produce miles de emociones en el estudiante, que lo llevaran a ganar y es
aqui donde sentira satisfaccion, alegria y confianza en si mismo, pero a su vez la derrota lo ayudara a
pensar en que fallo, que estrategias puede implementar y porque ha fallada en el procedimiento del
juego, estas emociones nunca le sera negativas ya que el solo hecho de pensar que hizo mal lo

fortalecera para auto-exigirse.
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3. Area social: El juego sin importar su grado de dificultad, permite al estudiante ser identificado, esto
es de gran importancia en el ser humana el ser reconocido por las demas personas, a su vez la toma
de decisiones y el trabajo en equipo son de gratos con el alumno, ya que le permiten integrarse en un

equipo o grupo de trabajo en donde puede expresar lo que siente o sus estrategias a llevar a cabo.

COMENTARIOS

Es una investigacion que permite enfocarse en el aula de clases ludificando cualquier tema a trabajar, haciendo
de esta una clase motivadora en donde se puede aprovechar al maximo los potenciales del estudiante, a su
vez la implementacion y la invencion de programas informaticos permiten tener una perspectiva mas clara
sobre este término, ya que la ludificacion de puede implementar en vareas areas sin importar la edad o las
condiciones econdmicas, y es una de las formas en donde los docentes pueden visualizar su quehacer
pedagdgico de multiples formas en sus estudiantes, para el trabajo de grado estas aportaciones son de gran
importancia, ya que expresa que se trabaja, como se trabaja, para que se trabaja y con qué fin se trabaja la

ludificacion en la docencia.

Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Técnicas de gamificacion aplicadas en la docencia de Ingenieria Informatica

RESUMEN

La educacion tradicional esta en crisis, alcanzando las aulas universitarias. Los docentes universitarios se
enfrentan al desafio de motivar a un alumnado “nativo digital” y al mismo tiempo deben disenar actividades
centradas en el estudiante para el desarrollo de competencias, dentro del Espacio Europeo de Educacién
Superior.

En este contexto, creemos que las estrategias de ensefianza basadas en el juego pueden contribuir al desarrollo
de competencias, tanto especificas como transversales, al mismo tiempo que pueden aumentar la motivacion
de los estudiantes por el aprendizaje. Por ello, en este trabajo, se presentara una propuesta metodoldgica basada
en la introduccion de las técnicas de gamificacion o mecéanicas de juego, en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Ingenieria Informéatica. Ademas, se presentard una guia de técnicas y estrategias en forma
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de buenas practicas de gamificacion en la educacion, basada en trabajos relacionados y en los resultados
obtenidos en la propia experiencia de innovacion educativa desarrollada en la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informética de la Universidad de La Laguna durante el curso 2013-2014.

PALABRAS CLAVES

Gamificacion, pensamiento ludico, técnicas de juego, motivacion.

AUTOR

Carina Soledad Gonzalez Gonzalez, Alberto Mora Carrefio

RECUPERADO EN

Asociacion de ensefantes universitarios de la informatica.

ANALISIS

El aprendizaje basado en juegos han sido aplicados en diferentes areas de la ingenieria informatica, la
Gamificacion no es la excepcion ya que, esta es la encargada de motivar a los estudiantes, y no solo a ellos,
también a los docentes, por ello ha sido implementada en la ensefianza de la ingenieria, para ello la
Gamificacion en la educacion intenta aplicar ciertas dindmicas de juego, y enfocado en la tecnologia este
término es encontrado en los videojuegos , aplicado en entornos diferentes llega a atraer a los estudiantes en

este caso al usuario y estos logran realizar diferentes acciones de manera satisfactoria.

La Gamificacion intenta satisfacer algunos de los deseos o necesidad humanas fundamentales, esto puede ser

tanto real como de manera virtual tales necesidades y deseos son los siguientes:
e El reconocimiento.
e Larecompensa.
e Ellogro.
e La competencia.
e Lacolaboracion.
e El altruismo.

Todos estos en conjunto satisfacen al ser humano, estas llevan a una buena autoestima y a una autoaceptacion,

que trabajada en la primera infancia es fundamental para forjar una buena personalidad hacia la adultez. Asi
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mismo, la gamificacion lleva consigo unas pautas generales que ayudan a que la meta sea cumplida y esto

requiere de:
e Una experimentacion repetitiva.
e Inclusion de ciclos de retroalimentacion rapida.
e Adaptacion de las tareas a los niveles de habilidad.
e Intensificacion progresiva de la dificultad de las tareas.

e Division de tareas complejas en subtareas mas cortas y simples.

COMENTARIOS

Es una investigacion que se basa en la informatica en especial en como implementar la gamificacion o
ludificacién para la ensefianza-aprendizaje de la ingenieria informatica, como implementar los juegos en
personas universitarias, ya que se puede pensar que es complicado estudiar una carrera profesional como lo
es la ingenieria, por ello se piensa en el estudiante, y es un pensamiento tan importante el pensar en el
estudiante, de qué manera le puedo ensefiar, no solo con el fin de que obtenga una buena calificacion, sino el
que su aprendizaje sea a través de la exploracion, la experimentacion, con el fin de incentivar en él un
pensamiento logico hacia todo lo que le rodea, y que sea una persona critica respetando los ideales de los
demas, por ello es de gran importancia esta investigacion para nuestro proyecto de grado, ya que nos brinda

una posibilidad de crear e implementar estrategias de ensefianza que van mas alla de transmitir informacion.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Produccion y disefio instructivo de videos didactico-musicales. Una experiencia de aprendizaje abierto y
flipped classroom.

Production and instructional design of teaching-music videos. An open learning experience and flipped
classroom.

RESUMEN

El texto aborda el potencial didactico del video musical y cémo a partir de su disefio instructivo y produccion
se desarrollan competencias creativas, asi como habilidades propias de un docente de educacion infantil en su
formacion inicial. Para ello, se ha contado con el andlisis del proceso y resultados finales en la produccion de
78 videos didactico-musicales, incluidos en 41 microsites, elaborados por los estudiantes de tercer curso del
Grado de Maestro de Educacion Infantil de la Facultad de Educacion de Toledo de la Universidad de Castilla

la Mancha (UCLM), durante el periodo comprendido entre 2012 y 2014. Para el desarrollo y produccion de
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los videos se ha utilizado la metodologia de aprendizaje del "open learning™ y la técnica de " flipped classroom
", por lo que los resultados de la experiencia se han manifestado en una doble via: a) los estudiantes
participantes han adquirido un mayor nivel competencial, tanto en habilidades de caracter general como
especificas musicales (aprendizaje); y b) las producciones videomusicales resultantes tienen la calidad
suficiente para ser utilizados en las aulas de educacidn infantil, como recursos didacticos (profesional).

The text addresses the educational potential of music videos and how, from their instructional design and
production, creative skills are developed together with individual skills that students should achieve in their
initial training as Early Childhood Education teachers. In order to do this, we undertook an analysis of the
process and final results in the production of 78 didactic music videos, included in 41 microsites, produced by
students in the third year of the Degree of Early Childhood Education, Faculty of Education, Toledo University
of Castilla la Mancha (UCLM) during the period between 2012 and 2014. For the development and production
of the video the methodology "open learning" and the technique "flipped classroom" were used. The results
of the experiment have demonstrated that: a) the participating students have acquired a higher level of
competence in both general and musical skills; b) the music videos productions are of sufficient quality so as

to be used in kindergarten classrooms as teaching resources (professional).

PALABRAS CLAVES

Flipped classroom; videos didacticos musicales; grado en maestro en educacion infantil; creatividad,;

metodologia; aprendizaje abierto.

AUTOR

Felipe Gértrudix

RECUPERADO EN

Copyright Servicio de Publicaciones, Universidad de Murcia 2015

ANALISIS

La ludificacion es también es vista en la primera infancia, ya que se ha realizado un proyecto en el cual se
trabaja con videos didacticos, el uso del video didactico influyen de manera positiva los resultados académicos
de los estudiantes, estos videos deben ser claros, relevantes, actuales y realistas, a su vez deben poseer una

calidad excelente tanto en su imagen como en su audio con el fin de que los estudiantes no pierdan su
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concentracion, y tener en cuenta que los contenidos sean entendibles dependiendo la edad y el grado de

escolaridad del alumno.

La musica y los medios audiovisuales siempre han tenido una relacion, ya que en la actualidad encontramos
un mundo lleno de tecnologia donde la gran mayoria de actividades del ser humano se centra en la virtualidad

y es por esto que las tecnologias y los videos didacticos van de la mano.

Los medios audiovisuales son los elementos que se ven muy presentes en la educacion, en especial donde se
trabaja con primera infancia, etapa en donde es importante formar, informar e incentivar en el nifio la ideologia
critica a través de la utilizacion de los medios audiovisuales, con el fin de que los nifios y jovenes incentiven

de manera indirecta su pensamiento critico frente a las situaciones cotidianas.

Lo mas importantes es que los medios audiovisuales o musico-visual poseen una dimension didactica para
trabajar con la primera infancia, en donde se ensefia a través de la exploracion y la diversion un contexto en

donde se descubre la cultura, la politica y la economia.

Los principales aspectos de los audiovisuales acompafado de la ludificacion son:
1. El docente no es el que transmite el conocimiento en primera instancia.
2. Las actividades son desarrolladas por los alumnos.
3. Las actividades son las que transmiten el conocimiento.
4. Las actividades responden al método colaborativo.

El flipped classroom es un método o una herramienta en donde se lleva a cabo la ludificacion la cual contribuye
a un aprendizaje real y exitoso, pues estd compuesta de contenidos y actividades grupales mediadas para la

creacion de videos didactico-musicales y estan contextualizadas dentro de un entorno real.

COMENTARIOS

Esta investigacion es de gran importancia ya que nos brinda nuevos conceptos y nuevas maneras de ludificar
el aula de clases, a través de medios audiovisuales, que son tan importantes ponerlos en practica cuando se
trabaje con la primera infancia, el flipped classroom es un método muy interesante, que se puede emplear en
cualquier area, y hace que tanto docentes como alumnos salgan de clases de tipo tradicional y usen el juego a

través de la tecnologia para aprender.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

La aplicacion de la ludificacién y las TIC a la ensefianza de espafiol en un contexto universitario japonés

RESUMEN

En este estudio se presenta y analiza una experiencia de aplicacion de TIC y ludificacion en un contexto
universitario japonés de ensefianza del espafiol. El disefio de juegos y el disefio de cursos de espafiol comparten
el objetivo de ofrecer a los usuarios una experiencia atractiva y motivadora, que promueva el esfuerzo a través
de la transmisién de sensaciones positivas, consiguiendo asi que los usuarios realicen el camino desde los
primeros pasos hasta convertirse en expertos. La experiencia incluyd la creacion de una plataforma de Internet
que permiti6 tanto aplicar el enfoque didactico ludificado como estudiar sus efectos sobre la motivacion y el

aprendizaje de los alumnos.
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PALABRAS CLAVES

Ludificacion, gamificacion, ELE, TIC, motivacion, autonomia.
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ANALISIS

El sistema educativo se encuentra en una busqueda constante de mejoras que faciliten y hagan mas efectivo
el proceso de aprendizaje de los alumnos. La presente propuesta parte de la idea de que los buenos juegos,
debido a la presion selectiva a la que se encuentran sometidos, han ido acumulando a lo largo del tiempo los
elementos que resultaban mas exitosos y relevantes para conseguir que sus usuarios aprendieran y disfrutaran
haciéndolo. Dichas caracteristicas se han ido convirtiendo en lo que algunos autores han denominado
«ludemas» (Parlett, 2007).

Los elementos que trae consigo la ludificacion y las TIC, permite a los jugadores vivir una experiencia
atractiva e interesante, con el fin de que los juegos se conviertan en auténticas maquinas para aprender. En
resumen, creemos que la ludificacion, entendida como el uso sistematico de elementos motivadores de
comportamientos, es posible gracias a su integracion con las TIC. Proponemos que hay que ir mas alla del uso
de puntos, niveles y medallas, haciendo hincapié en el uso de elementos de visualizacion de los progresos y
de comprension del propio proceso de aprendizaje, significativa. Por otra parte, es importante que la
ludificacién esté centrada en el alumno, que le dé autonomia, motivacion, apoyo y autoestima, sin olvidar que
son ellos, los alumnos, los beneficiarios del sistema. Esto es lo que hay que transmitirles para que asi lo sientan,
ya que si perciben los elementos ludificadores como herramientas de control, cuantificacion y monitorizacion,
todo el proposito de la ludificacion se desmoronaria, creando un rechazo y convirtiéndose en un obstaculo

para su aprendizaje. El futuro de la ludificacion en el &mbito educativo esta atn por definirse

COMENTARIOS

Es un documento muy interesante ya que la ludificacion como se puede observar ha sido aplicada en los
idiomas en especial, nuestro idioma espafiol para el contexto universitario japonés, es un articulo tal vez

desconocido por muchos, y de gran importancia para la contextualizacion del idioma espafiol, aunque habla
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para ser aplicado en un ambiente universitario, nos sirve como guia y orientacion para nuestro proyecto, ya

que nos proporciona una metodologia en donde se utilizan y emplean las TIC.

Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

ARG (JUEGOS DE REALIDAD ALTERNATIVA). contribuciones, limitaciones y potencialidades para la

docencia universitaria

RESUMEN

Education’s gamification has represented an opportunity to boost students’ interaction, motivation and
participation. ARG (Alternate Reality Games) offer a new highly immersive tool that can be implemented in
educational achievements. One of the strongest points of these immersive games is based on applying the sum
of students participating efforts and resources (so called collective intelligence) for problem resolution. In
addition, ARG combine online and offline platforms a factor that improves the realism on the game
experience. In this regard, this present work aims to summarise ARG potentialities, limitations and challenges
of these immersive games in higher and further education context. In terms of methodology, this research

draws from an appropriate theoretical corpus and, analyses the educational potential of AGR that, in fields
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like marketing or corporate communication, has already started successfully, but it has still not been studied
in depth in education. This study compiles, also, best practices developed in several subjects and academic
degrees all around the world and not easily traceable. It concludes that, given the antecedents, potentialities
and the exposed analysis, the possibility of incorporating alternate reality games into the university Teaching
practice in the frame of an educational strategy that determines its aims and more suitable system of evaluation,
has to be considered.

La ludificacion de la educacidn ha representado una oportunidad para fomentar la interaccion, la motivacion
y la participacion del alumnado. Los ARG (las siglas inglesas de juegos de realidad alternativa) ofrecen una
nueva herramienta altamente inmersiva que puede implementarse en el logro de los objetivos docentes. Uno
de sus puntos fuertes consiste en la suma de esfuerzos y recursos (la llamada inteligencia colectiva) aplicada
a la resolucion de problemas. A esto se afiade su combinacién de plataformas en los entornos online y offline,
lo que favorece el «realismo» de la experiencia. En este sentido, el presente trabajo pretende condensar las
potencialidades, limitaciones y retos de los ARG al servicio de la educacién universitaria. Basandose, a nivel
metodoldgico, en la elaboracidn de un corpus tedrico relevante y adecuado, analiza el potencial educativo de
esta herramienta que, en ambitos como el marketing o la comunicacion corporativa ya ha despegado con éxito,
pero que en el &rea educativa todavia no habia sido abordada en profundidad. Recopila, ademas, ejemplos
satisfactorios que se han desarrollado en diversas disciplinas académicas en otros paises y que no resultan
facilmente localizables. Se concluye que, dados los antecedentes, potencialidades y analisis expuesto, debe
valorarse la posibilidad de incorporar los juegos de realidad alternativa a la practica de la docencia
universitaria en el marco de una estrategia educativa que determine sus objetivos y sistema de evaluacion mas

adecuado.
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ANALISIS

Los juegos de realidad alternativa constituyen un género emergente de experiencias interactivas inmersivas
donde los jugadores de forma colaborativa localizan claves, organizan informacion dispersa y resuelven
enigmas para avanzar en la narrativa que combina tanto el entorno real como el online, es decir, son todos
aquellos en donde el alumno puede tener autonomia en el juego, colocando en practica todo lo que aprende en
el juego virtual y a su vez que tenga ensefianzas las plasme en todo lo que realiza a diario con todas aquellas

personas que lo rodean.

La docencia universitaria debe adaptarse al contexto tecnolégico-social en el que viven sus protagonistas. El
aula como espacio educativo y de aprendizaje no debe ser ajena a lo que sucede fuera de ella. La integracion
de los «social media» en la docencia constituye una oportunidad de interés al servicio de la motivacion, de la

participacion y de la creacion de un conocimiento compartido.

COMENTARIOS

Este articulo va encaminado a la docencia universitaria, pero esto no quiere decir que no sea Gtil para nuestro
proyecto de grado, ya que es una herramienta que también puede ser implementada para la primera infancia,
puesto a que se pueden trabajar diferentes tematicas educativas en juegos online y a su vez, que dejen consigo

una ensefianza para gque sea puesta en practica en su entornos social y familiar.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

La gamificacién ofrece mejoras cognitivas y conductuales en esquizofrénicos.

RESUMEN

Un estudio llevado a cabo por el grupo de Sophia Vinogradov, de la Universidad de California en San
Francisco, ha descubierto que un tipo especifico de entrenamiento cognitivo informatizado,
denominado gamificacion, del término inglés gamification, puede facilitar las mejoras neurales y conductuales
en los pacientes con esquizofrenia. Los resultados del trabajo se publican en el Gltimo nimero de Neuron.Tras
16 semanas de entrenamiento cognitivo intensivo se observé un mejor funcionamiento social durante varios
meses, 1o que puede tener implicaciones para mejorar la calidad de vida de los pacientes con enfermedades
neuropsiquiatricas. El citado grupo ha adoptado un enfoque Unico para mejorar el comportamiento y la
activacion cerebral en personas con esquizofrenia. "Predijimos que para mejorar las funciones cognitivas
complejas en las enfermedades neuropsiquiatricas primero debemos encontrar las deficiencias en los procesos
de bajo nivel de percepcion, asi como otros procesos de orden superior, como la memoria de trabajo y los

procesos cognitivos sociales”, ha apuntado Vinogradov. Comparacion se observé que, en comparacion con
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las evaluaciones de preentrenamiento, los pacientes con esquizofrenia que recibieron 80 horas de
entrenamiento cognitivo informatizado, un periodo superior a 16 semanas, mostraron mejoras en su capacidad
para realizar tareas de vigilancia complejas, que se asociaron con una mayor activacion de la corteza pre
frontal medial, que es la zona cerebral que asegura que se lleven a cabo con éxito los procesos de control de
larealidad. Se ha observado que el nivel de activacion de la corteza pre frontal medial también esta relacionado
con un mejor funcionamiento social a los seis meses del entrenamiento. En contraste, los pacientes en un

grupo de control que jugaron con videojuegos durante 80 horas en 16 semanas ho mostraron ninguna mejora.

PALABRAS CLAVES

Gamificacion, cognitivas conductuales, informatizado, esquizofrenia, neuropsiquiatra, videojuegos

entrenamiento, social y cerebral.

AUTOR
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ANALISIS

La importancia y el empleo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de
potenciar la motivacidn, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a
todos los juegos. Se trata de una nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas, se
ha descubierto que un tipo de entrenamiento cognitivo informatizado puede facilitar las mejores neurales y
conductuales en los pacientes con esquizofrenia, después de un entrenamiento cognitivo intensivo se observo
un mejor funcionamiento social y esto puede mejorar su calidad de vida para pacientes con enfermedades
neuropsiquiatras. Se mejora el comportamiento y la activacion cerebral en personas con esquizofrenia, para
mejorar las funciones cognitivas complejas en las enfermedades neuropsiquiatras primero debemos encontrar

las deficiencias en los procesos de bajo nivel de percepcion.

Los pacientes con esquizofrenia que recibieron 80 horas de entrenamiento cognitivo informatizado, mostraron
mejoras realizando tareas de vigilancia complejas que se asociaron a la zona cerebral donde se llevan a cabo
los procesos de control de la realidad. El nivel de activacion de la corteza pre frontal esta relacionado con un

mejor funcionamiento social.
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Analisis Documental

NOMBRE DEL DOCUMENTO

Jugar video juegos, una habilidad util para el trabajo.

RESUMEN

1. Agilidad mental. "Algunas empresas estan preguntando a sus candidatos si les gustan los videojuegos",
afirma el autor. La razon es que quienes se vinculan al lenguaje de programar desarrollan rapidez de reflejos
y de pensamiento, dijo [Mario Valle Reyes]. Una habilidad de este tipo "se ha destacado en puestos como

community manager, bréker, posiciones para TI".

2? Nuevas soluciones? La base de algunos videojuegos es resolver acertijos, lo que desarrolla el pensamiento
lateral (técnica para resolver problemas con enfoque creativo). A esa cualidad se suma que un jugador de
video aprende en la vida virtual a tomar decisiones integrando a otros, minimizando efectos. "Un buen ejemplo
de pensamiento lateral es Zuckerberg (fundador de Facebook) y la base de su éxito es ser un excelente

programador, estar en contacto con la tecnologia"”, Senalo Valle Reyes.
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4. Perseverancia. Para un gamer, obtener recompensas no es opcional, es lo que importa para ganar, aunque
eso le implique perder unay otra vez. Si este tipo de personas son tolerantes a la frustracion y solo les interesa
perseverar para cumplir su meta, "por qué un empleador no podria aprovechar eso para entrenarlo con técnicas

de gamificacion”, propuso Vallejo.

PALABRAS CLAVES

Agilidad mental, reflejos, pensamiento, habilidad, perseverancia, tolerancia, videojuegos, entrenamiento,

gamificacién, cerebral.
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ANALISIS

La importancia de los videojuegos para adquirir la agilidad y habilidad mental en los trabajos es tema ahora
en las en las empresas. La razon es que quienes se vinculan al lenguaje de programar desarrollan rapidez,
reflejos, agilidad mental, un jugador de video aprende en la vida virtual a tomar decisiones integrando a otros,

minimizando efectos.

La base de algunos juegos es resolver acertijos, lo que hace que la persona desarrolle el pensamiento lateral

(técnica para resolver problemas con enfoque creativo).

Las personas que acostumbran a jugar videojuegos desarrollan destrezas cerebrales atractivas para un
empleador y esto ha hecho que modifiquen la manera de reclutar a un candidato a un cargo determinado han
disefiado videojuegos de banqueros para identificar como se desempefiaria un candidato frente a un cliente,
otros utilizan simuladores donde el candidato debe responder en el menor tiempo posible a 10 desafios para

desafios gerenciales.

Un jugador obtener recompensas es lo ideal no importa que tenga que perder una y otra vez, esto le hace tener
mas cautela, destreza un alto grado de perseverancia y tolerancia inmunes a la frustracion, solo le interesa

llagar a su meta, lo que hace que sea un gran candidato con entrenamiento para gamificacion.
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CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
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PROGRAMA LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL

BASES DE DATOS

BASE DE DATOS CONSULTADAS ARTICULOS CONSULTADOS
Google 1
Google Academic 3
EBSCO 5
ProQuest 5
Total articulos consultados 14

lustracion 12 Bases de datos (consultas)

Es importante aclarar que se hicieron mas busquedas de las que estan especificadas en la ilustracion
12, pues para empezar en el buscador Google aparecen demasiados resultados pero de todos ellos son
muy pocos los que hablan de ludificacion en la educacion, en su gran mayoria los resultados arrojados
hablan de marketing y empresarismo, y son muy interesantes, ya que hablan de cdmo es aplicada la
ludificacion en los empleados y como su rendimiento mejora cuando se les motiva a través del juego,
es asi como se puede comprobar que la ludificacion ofrece mejoras en diferentes campos de estudio

en donde sea aplicado.

Como se muestra en la ilustracion 13 en el buscador Google tomamos un articulo ya que nos
parecié muy importante este documento, ya que integra la importancia de los videojuegos y el
marketing, y son elementos que pueden llegar a ser aplicados en la educacion, sin olvidarnos de que

los nifios buscan diversion y la diversion puede brindar grandes ensefianzas.

|
8 L\j

UNIMINUTO
Carporacin Ushversiarts Meneo de Dics

REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA
CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PROGRAMA LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL

BASES DE DATOS
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Gamificacion Versus Flavio Escrivano
ludictadura

Google

lustracién 13 Buscador Google (Gamificacion versus ludictadura)

En lailustracion 14 encontramos el buscador Google Academic, es un buscador un poco mas
avanzado que Google, ya que a través de este medio podemos ver articulos investigativos y libros, de
este buscador también encontramos una gran cantidad de documentos sobre ludificacion, la mayoria
de ellos estaban en ingles por eso no tomamos ninguno de ellos, solo nos quedamos con lo que

hablaban de ludificacion en educacion y de alli escogimos tres articulos.

uUNIMINUTO

REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA
CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PROGRAMA LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL

BASES DE DATOS

Gamificar una Francisco J. Gallego,
propuesta docente Rafael Molina y Faradn

“diseflando experiencias | Llorens
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positivas de

aprendizaje”

Critica y conciliacion de | Aldo Ojada campos

\;O O 8‘_6 la ludificaci6n

Y 4
-~

académico Gamificacion y Cortizo Pérez, José
docencia: lo que la Carlos, Carrero Garcia,
universidad tiene que Francisco, Monsalve
aprender de los Piqueras, Borja,
videojuegos) Velasco Collado,

Andrés, Diaz del Dedo,
Luis Ignacio, Pérez

Martin, Joaquin

lustracion 14 Google Academic (Gamificar una propuesta docente, critica y conciliacion de la
ludificacion y Gamificacion y docencia

En la ilustracion 15 se observa la base de datos de la Biblioteca Corporacion Universitaria
Minuto de Dios (Rafael Garcia Herreros), la cual cuenta aproximadamente con mas de 15 bases de

datos, de las cuales escogimos investigar en dos de ellas EBSCO y ProQuest.

uUNIMINUTO

REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA
CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
PROGRAMA LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
BASES DE DATOS
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Bibl oteca

RAFAEL GARCIA-HERREROS

Ludificacion
(jueguizacion) en la
educacion: Librojuegos
(guia para educadores)

Lopez Andrada, Concepcion

Aplicacién de la mecanica
del videojuego en la
ensefianza del espafiol

como lengua extranjera

Jacobo Feijéo

Play the game:
Gamificacion y habitos
saludables en educacion

fisica

Carles Gonzalez Arévalo

Un acercamiento a un plan
de ludificacion para un
curso de fisica
computacional en

educacion superior

Sara Loreli Diaz, Carlos
Lizarraga

Técnicas de Gamificacion
aplicadas en la docencia

de ingenieria informética

Carina Soledad Gonzélez
Gonzalez, Alberto Mora

Carrefio

Produccion y disefio
instructivo de videos
didactico-musicales. Una
experiencia de aprendizaje

abierto y flipped clasroom

Felipe Gértrudix

La aplicacion de la

ludificacion y las TIC a la

Paz Prieto Martin
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un contexto universitario

ensefianza de espafiol en
Pro Juest.
/f h*-___-_‘_\

japonés

ARG (Juegos de realidad | Teresa Pifieiro-Otero, Carmen
alternativa) Costa-Sanchez
contribuciones,
limitaciones y
potencialidades para la

docencia universitaria

La gamificacion ofrece N.A. (Diario medico)
mejoras cognitivas y
conductuales en

esquizofrénicos

Jugar video juegos, una N.A. (Noticias financieras)
habilidad dtil para el
trabajo.

llustracion 15 Biblioteca Rafael Garcia Herreros (Bases de datos ProQuest y EBSCO
Articulos consultados ludificacion (gamificacion)
5 5
3
1
L
Google Google Academic EBSCO ProQuest
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13. CONCLUSIONES

Con la elaboracidn de este proyecto podemos concluir que: Se desarrollé el analisis referencial de la
literatura especializada en el concepto de ludificacidn, se realizd la construccién de los referentes
tedricos del proyecto macro de la Vicerrectoria Regional Llanos, se abordd en el concepto de
ludificacion y praxeologia. La ludificacion ha tenido relativo éxito en areas del marketing y la
economiaYy las relaciones humanas, es muy incipiente el record de experiencias que desde la academia
se organicen para la inclusién de la gamificacion en los procesos de aprendizaje y mas aun lo

correspondiente a gamificacion y aprendizaje en la infancia.

Los diferentes autores analizados permiten inferir las necesidades metodoldgicas que desde el
campo educativo y del aprendizaje se deben tener en cuenta para la coherente definicion aplicada del
término de gamificacion. La mayoria de los documentos revisados presentan resultados positivos en
el campo de lo motivacional, a su vez la metodologia de investigacion presenta en la mayoria de

documentos responde a trabajos cualitativos descriptivos que carecen de metodologia y método de

-94 -



aplicacion, este proceso descriptivo relata implementaciones positivas sin embargo no se presentan

comparaciones de aplicacion de la estrategia de gamificacion o ludificacion.

14. RECOMENDACIONES

Las limitaciones de la presente revision de la literatura en Gamificacion y ludificacion, se encuentra
que es un tema de estudio joven, pocos son los documentos que en idioma espariol se encuentran en
las bases de datos, marcos teéricos o comunicaciones a eventos cientificos. Estas situaciones
limitaron la investigacion desde lo conceptual y teérico. Es importante realizar una blsqueda de
estudios y/o investigaciones desde el tipo cuantitativo que permita ampliar el objeto de la presente
investigacion con el fin de establecer lineas base de implementacién, apropiacién y uso de la

ludificacion en ambientes especificos.
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La ludificacién va mas alla de implementar los juegos y la ludica en el aula de clases. Es asi como se pretende realizar
un Estado del Arte sobre la aplicacion, abordaje y conceptualizacién del concepto de ludificacién, y a su vez la manera
como puede ser aplicado este término en ambitos educativos.

La ludificacion (gamification) es entendida como "una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje
determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas
ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o
transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora" (Francisco J. Gallego R.
M., 2014).

Cuando se hace referencia a la ludificacién, hablamos de todas aquellas herramientas, métodos y estrategias
que utilizamos y colocamos en practica en lugares y areas que se creen que no pueden ser ludicas, es decir, momentos
en que dia a dia en la ensefianza se han vuelto tan monétonas y rutinarias que no se piensa en buscar maneras de que
la educacion se convierta para los estudiantes divertida, emocionante y deje consigo un aprendizaje significativo para
su vida.(Nasheli, 2015) “El aprendizaje es uno de los procesos que podrian considerarse como mas complicados y
aburridos, al menos desde el punto de vista del alumno considerando los modelos de ensefianza tradicional. Por ello
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es importante considerar la gamificacion como una alternativa de apoyo en los procesos de ensefianza-
aprendizaje debido a las siguientes razones:

11. Estimula y hace mas atractiva la participacion de los estudiantes.
12. Simplifica las actividades dificiles.

13. Motiva la participacion constante.

14. Crea una retroalimentacion positiva a través de recompensas.
15. Promueve la perseverancia y el triunfo.

16. Aumenta el compafierismo.

17. Ayuda a construir una identidad propia.

18. Transforma actividades aburridas en divertidas e interesantes.
19. Fomenta la comunicacion entre pares.

20. Crea ambientes de confianza.

A pesar de los beneficios evidentes, nunca debemos olvidar que la gamificacién es solo una estrategia de
apoyo en el aula y que las dinamicas de juego nunca deben de opacar el verdadero propdsito de los procesos de
aprendizaje en el aula. El contenido académico debe ser el principal motor que impulse las mecanicas del juego, de alli
la responsabilidad del docente para controlar y mediar la gamificacion en el &rea educativa” .Es importante aclarar que
la ludificacién puede ir encaminada desde el punto de vista que el docente proponga y en ella realizar una
transversalidad, con el objetivo de ensefiar varias tematicas en una sola clase, sin salirse de los parametros establecidos
en la ensefa escolar. En la educacion la manera como se asimila el proceso de Aprendizaje debe estar ligado a la
manera como se desarrolla la practica cotidiana. La experiencia del Aprendizaje contemporaneo muestra que los nifios
y nifias que comparten y conviven en espacios de aprendizaje lUdicos donde el juego es un paradigma consistente y
organizado en un conjunto coherente con sus necesidades biologicas, psicoldgicas y afectivas muestran mayores
niveles de logro en los procesos de aprendizaje.

La ludificacion en la educacion es un concepto nuevo, pero en Colombia es un concepto poco conocido e
implementado, ya que este término permite crear millones de herramientas y estrategia para hacer de la ensefianza-
aprendizaje algo divertido tanto para nosotros como docentes, como para los estudiantes, teniendo en cuenta que se
puede utilizar la ludificacién en cualquier edad y en cualquier area del saber, todo depende de la creatividad que usemos
los docentes.

El Municipio de Villavicencio de desde su direccionamiento estratégico hacia un bienestar integral de los nifios
y nifias debe organizar a los Agentes Educativos para que la experiencia del aprendizaje sea dirigida a la Primera
Infancia, a partir de un conjunto de orientaciones y directivas ludicas y de juego organizadas. Es por ello la importancia
de realizar un proyecto investigativo que permita el abordaje hacia el término de la ludificacién cémo y de qué manera
positiva 0 negativa interviene en el aula de clases, con el fin de dar a conocer su importancia y su aplicacion en los
colegios y jardines infantiles del municipio.

El objetivo de este estudio es realizar una revision documental de las investigaciones, implicaciones y
aplicaciones del concepto de ludificacion en la educacion.

La metodologia que fue realizada para esta investigacién comprende:

* Consultar la informacién sobre ludificacion en la biblioteca Rafael Garcia Herreros en sus bases especializadas
(Dialnet, EBSCO, Proquest).
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* Estudio sobre los autores que mas son citados en los articulos consultados. El estudio es concluido con unas fichas
bibliograficas y RAE de cada material consultado y analizado.

[X. METODOLOGIA

La propuesta metodolégica responde a un tipo de estudio cualitativo basado en la revision Documental. Se plantea
desarrollar la investigacion desde los componentes de la Pedagogia Praxeoldgica lo que conlleva a establecer el estudio
en cuatro fases: Ver, Juzgar, Actuar, Devolucion Creativa.

La primera fase trata del ver, es decir, la observacion que realizamos para la busqueda del significado del término
ludificacion, para ello realizamos busquedas virtuales y fue de esta manera como realizamos estas investigaciones:

e Las primeras consultas fueron realizadas en el buscador Google ludificacion:

B --Ea

i [
=

& > C 8 httpsirv

Go glg ludificacion

llustracion 16 Buscador Google ludificacion

o Buscador Google gamificacién:
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(D {Tal vez quieres ir a hitp://google/?

Google  gamiacion Y - | i

Web Imigenes  Noticias  Videos  Lbros  Mis~  Hemamientas de bisqueda o

00 rosuitados (0,30 sagundss;

Master en Gamificacién - IEBSchool.com
gamificacian i -

Site gusta la hazl tu profesidn
Prol % Pricica - Abi

llustracion 17 Google gamificacion

o Biblioteca de la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, biblioteca Rafael Garcia Herreros:

\ o~ Pors UNMINUT. X (Y |

= X 1) www.uniminuto.edu/web,

<

A partir del 03 de Agosto

Lunes s
viernes 7:00 e "10:00 p
Sabados 7:00 . "9:00 m

llustracion 18 Biblioteca Rafael Garcia Herreros Uniminuto
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r ¥ Bases de datos - Portal Ul x

€« > cd

Bases de datos electronicas

¢Cémo Ingresar?

« Siestd dentro de las instalaciones de Ia Universidad (Laboratorios de Informética, Redes Wi-Fi u Oficinas Uniminuto) o si estd fuera de la

Universidad (Casa, Oficina de Trabajo, Café Intemet), el sistema va a solicitar un usuario y una contrasefia. Ver Instructivos para acceder a
las bases de datos (pd).

Si desea informacion adicional sobre los recursos electrdnicos u otros servicios que presta la biblioteca, dirfjase a la seccion “Referencia
virtual”,

Bases de datos:

Ebsco: Es una que offece indi ¢

cubren diferentes dreas de las ciencias y las humanidades. Sus colecciones estdn disponibles en El
un poderoso sistema de referencias en linea.

que
BSCOhost,

Acceso a la base de datos

ProQuest: Contiene mas de 11,000 titulos de revistas y publicaciones en diversas disciplinas, més de 400
periodicos texto completo de Estados Unidos, cerca de 30,000 dissertaciones texto completo en las dreas de
negocios, psicologia, ciencias fisicas, salud, educacion. Mas de 170 temas diversos.

Acceso a la base de datos

Viex: Es una Base de Datos Bibliografica juridica con contenidos en legislacién, jurisprudencia y doctrina.
Oftece més de 3.500 titulos entre libros, revistas y periodicos en texto completo, y acceso a mas de 62 millones.
140 paises, con traduccion.

Acceso a la base de datos

afines EN ESPAROL, En PSICODOC  se
libros, procedentes de Espafiay _América

p— - gy discipi
incluyen los trabajos publicados en revistas cientificas, congresos y

rp3 [iwg
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ases de datos: EBSCOho: X \ G bases de datos ebsco - Bl %

€ - € [ web.a.ebscohost.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/ehost/search/selectdb?sid=f2dag367-fe 13-4440-ae61-7d8f3edc438b%40sessionmgr40048vid =0ahi

Conectar

arpeta  Preferencias  Idiomas +  Pregunte aun Bibliotecario  Ayuda

CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE
DIOS - UNIMINUTO

Bases de datos
Si desea buscar en una sola base de datos, haga clic en el nombre que aparece abajo. Para buscar en mas de una
EBSCOfos!  base de datos a la vez, marque |as casillas correspondientes y haga clic en Continuar.

Gontinuar

[ seleccionar /anular seleccion de todo

() Academic Search Complete
Academic Search Complete s |a base de datos académica multidisciplinaria de textos completos més exhaustiva y valiosa del mundo. Incluye mds de 8.500 textos completos de publicaciones periodicas, entre las que se
incluyen 7 300 publicaciones arbitradas, y ofrece ademés indices y resiimenes de mas de 12.500 publicaciones y un total de més de 13.200 publicaciones diversas, enire las que se inluyen monografias, informes, actas
de conferencias, efc. La base de datos presenta contenidos en PDF que se remontan hasta 1887, con la mayoria de 10s titulos de texto completo en formato PDF nativo (con opcién de busqueda). Ademds, se proveen
referencias citadas con opeion de blisqueda para mas de 1400 publicaciones.

[E] Lista de fitulos [ Mas informacin

() Business Source Complete

Business Source Compiete contiene Ia principal coleccion de textos completos ¥ registros bibliograficos de publicaciones académicas sobre temas empresariales. Cubre ampliamente numerosos temas, € incluye los
resimenes e indices de Ias principales publicaciones académicas sobre negocios que se remontan a 1886. Ademas, permite buscar referencias citadas de mas de 1.300 revistas especializadas,

[E]Lista de fitulos [ Mas informacion

() Fuente Académica

Fuente Académica ofrece més de 450 publicaciones académicas de América Latina, Portugal y Espafia que cubren todas las dreas tematicas principales, especialmente |as dreas de agricultura, ciencias biolagicas
economia, historia, derecho, literatura, filosofia, psicologia, administracion pblica, religion y sociologia. La base de datos se actualiza semanalmente.

[E] Lista de fitulos [ Mas informacion

Sa.m.
12/09/2015

llustracion 20 Bases de datos EBSCO

. Lista de resultados: LUDIF X '\ (3) Base de datos EBSCO — ¢ % | M Recibidos (25) - cances

x B -3

& - X | [J web.a.ebscohost.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/ehost/results?sid=f2dag367-fe13-4440-ae61-7d8f3edc438b%40sessionmgra0048&yid =2&hid=4114&bquery=LUDIFIC 53| =

icaciones »  Informacion de Conectar Camela  Preferencias  Idiomas v Preguntea un Bibliolecario  Ayuda

Buscando: Academic Search Complete, Mostrar todos | Bases de datos CORPORACION

% UNIVERSITARIA MINUTO DE
EBSCOhost

Bisquedabasica Bisqueda avanzada  Historial de biisqueda »

«  Depurar los Resultados de la bisqueda: 1a 5 de 5 Relevancia v Ocultaropciones~ | [ Compartir + Empresa ~ »
resultados

Busqueda actual . Nota: Las repsticiones exactas se sliminaron de los resultados
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Después de haber realizado todas estas consultas pasamos a la segunda fase de juzgar, escoger que articulos
sirven para nuestro proyecto, que articulos hablan de la aplicacion de la ludificacion en la educacion, y cual ha sido su
impacto en diferentes lugares del mundo. En este aspecto empezamos a descartar ciertos articulo investigativos, ya
que no se centran en la educacion, la idea central de cada proyecto y cuél puede ser el aporte referencial y documental
para nuestro proyecto de grado.

A su vez tenemos la tercera fase como lo es actuar, en este espacio tuvimos la oportunidad de leer cada
articulo escogido para ampliar y enriquecer nuestros conocimientos sobre este término tan amplio, a su vez empezamos
a realizar andlisis documental, RAE y fichas bibliograficas de cada articulo escogido para nuestro la realizacién de
nuestro proyecto de grado.

Y por ultimo y como cuarta fase encontramos la devolucion creativa, en la que mostramos nuestro proyecto
culminado, todos aquellos conocimientos que adquirimos a través de los articulos consultados y lo mas importante dar
a conocer a los demas esta investigacion y como podemos mejorar la educacion para la primera infancia en Colombia
y en especial en la ciudad de Villavicencio.

X. CONCLUSIONES

Con la elaboracion de este proyecto podemos concluir que:

e La ludificacion ha tenido relativo éxito en areas del marketing y la economia y las relaciones humanas, es muy
incipiente el record de experiencias que desde la academia se organicen para la inclusién de la gamificacion
en los procesos de aprendizaje y mas aln lo correspondiente a gamificacion y aprendizaje en la infancia.

o Losdiferentes autores analizados permiten inferir la necesidades metodoldgicas que desde el campo educativo
y del aprendizaje se deben tener en cuenta para la coherente definicion aplicada del término de gamificacion

o Lamayoria de los documentos revisados presentan resultados positivos en el campo de lo motivacional.
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o La metodologia de investigacion presenta en la mayoria de documentos responde a trabajos cualitativos
descriptivos que carecen de metodologia y método de aplicacidén, este proceso descriptivo relata
implementaciones positivas sin embargo no se presentan comparaciones de aplicacion de la estrategia de
gamificacion o ludificacion.
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Ivonne Yiset Alarcén Lopez

Alejandra Castro Meneses
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