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Resumen

Introduccién. En el contexto de la educacién superior, basada en perfiles y competencias
profesionales, se requieren practicas y herramientas que permitan crear escenarios que
favorezcan el proceso de ensefanza - aprendizaje. En este estudio se analiza la eficacia de la
gamificacion como estrategia innovadora para la adquisicién de competencias profesionales,
buscando identificar los componentes que influyen en su proceso de adquisicion. Método.
La investigacién se fundamenta en un estudio de caso multiple de investigacion-accion de
gamificacion, implementado en tres grupos de ingenieria industrial en la Facultad de Ingenieria
del Tecnologico de Comfenalco (Cartagena de Indias, Colombia). El estudio se establecié en
cuatro momentos donde se conjugaron experiencias de aprendizaje, buscando identificar
los efectos y los componentes que influyen en el proceso de aprendizaje. Resultados. Los
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resultados evidencian la efectividad de la gamificacion en la medida en que los estudiantes
modificaron su forma de abordar lo desconocido de manera creativa, permitiendo la generacion
de un pensamiento convergente, la comprension de reglas, la formulacion de hipétesis y la
construccion de conocimiento. Conclusiones. Se concluye que la gamificacién generaambientes
de aprendizaje significativos y efectivos para la adquisicion de competencias y la necesidad
de experimentar practicas innovadoras y dindmicas dentro del aula que permiten alternar
escenarios dentro del contexto socioprofesional.
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Competencias, educacion superior, gamificacion, ingenieria, innovacion educativa.

Abstract

Introduction. Based on professional profiles and competencies in higher education, practices,
and tools are required to create scenarios favoring the teaching-learning process. This study
analyzes the effectiveness of gamification as an innovative strateqgy for acquiring professional
skills, seeking to identify the components that influence its acquisition process. Method. The
research is based on a multiple case study of gamification action research, implemented
in three industrial engineering groups at the Faculty of Engineering of the Tecnoldgico de
Comfenalco (Cartagena de Indias, Colombia). The study was established in four moments where
learning experiences were combined, seeking to identify the effects and components that
influence the learning process. Results. The results show the effectiveness of gamification to
the extent that students modified their way of approaching the unknown creatively, allowing the
generation of convergent thinking, the understanding of rules, the formulation of hypotheses,
and the construction of knowledge. Conclusions. It is concluded that gamification generates
significant and effective learning environments for acquiring skills and the need to experiment
with innovative and dynamic practices within the classroom that allow alternating scenarios
within the socio-professional context.

Keywords
Competencies, higher education, gamification, engineering, educational innovation.

1. Introduccién

La ensenanza en la educacion superior se encuentra en un momento de
transformacion enlabusqueda de un nuevo sentido mediante estrategias innovadoras,
dinamicas e inclusivas dentro del aula. Actualmente se orienta en adoptar un enfoque
integral de ensefnanza, centrado en el estudiante, para el desarrollo de las distintas
competencias propias de un perfil profesional mediante experiencias de aprendizaje
significativas.

En esta busqueda, se destaca la importancia de enfocar el aprendizaje como un
proceso activo, experiencial y contextualizado (Diaz Barriga, 2006; Le Boterf, 2010).
Esto implica disenar escenarios que propicien una practica pedagdgica integral,
considerando las condiciones especificas en las que se movilizan todos los recursos
del individuo (Tejada, 2013).

En tal sentido, la ensefanza ha tomado un giro definitivo al propiciar estrategias
metodolégicas en linea con la formacién basada en competencias, asumiendo las
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mismas como un saber actuar integrado por un conjunto de saberes (saber, hacer, ser
y estar) que permiten la resolucion de problemas con eficacia en entornos particulares
(Tejada, 2013).

Para lograr este propésito, se plantea la necesidad de una planeacion cuidadosa
de escenarios que integre la competencia, las condiciones especificas en las que se
evidencia y en los que se movilizan pertinentemente todos los recursos del individuo.
Esto, nos llevaria a la alternancia de escenarios socio-profesionales e institucion de
formacion complementarios o su recreacion en la educacion superior (Tejada, 2012).

Asimismo, es importante proporcionar flexibilidad a los estudiantes para trabajar
a su ritmo (Davies et al., 2013) involucrando entornos fuera del aula, abiertos y con
un ambiente acogedor que fomente la interaccion entre los subgrupos de trabajo,
junto con la disponibilidad de materiales y recursos accesibles (Richardson & Mishra,
2018). Desde esta perspectiva, es esencial implementar diferentes estrategias que
introduzcan recursos pedagdgicos que estimulen la comprensién de los estudiantes
(Jarauta et al., 2016).

Los juegos y la ludica se han convertido en aliados estratégicos en el ambito
educativo, generando un ambiente de aprendizaje que contribuye al mejoramiento
del desempeno académico. Ademas de impulsar la creatividad, la comunicacion y el
trabajo en equipo, esta metodologia tiene un impacto positivo en el comportamiento
en relacion con lo social (Diaz-Ramirez, 2020).

La utilizacion del juego como herramienta pedagdégica se ha extendido en todos
los niveles educativos y ha facilitado el proceso de apropiacion del conocimiento al
involucrar emociones en los participantes. Esto respalda la estructura cognitiva en la
que se basan los modelos de gamificacion (Mullins & Sabherwal, 2018) y sustenta la
importancia de utilizar el juego en el aula para generar espacios donde los estudiantes
puedan vivenciar escenarios simulados.

La gamificacion ha tomado gran importancia en la educacién superior como
tecnologia emergente y, en particular, dentro del marco del desarrollo del aprendizaje
experiencial (Heredia-Sanchez et al., 2020; Prieto, 2020).

Diversos autores (Aguiar et al., 2020; Deterding, 2015; Diaz-Ramirez, 2020;
Marczewski, 2018; Putz et al., 2020) coinciden con el concepto de gamificacién como
la inclusién de elementos del juego en contextos distintos promoviéndolos para
consequir la motivacion, compromiso y otros valores que permean de forma positiva
en los participantes.

Ademas, la gamificacion es una herramienta que ha venido fortaleciéndose como
una estrategia didactica innovadora que permite crear espacios donde el estudiante
construye el conocimiento, permite momentos de autorreflexion, fortalece
competencias genéricas como trabajo en equipo, liderazgo y comunicacion (Brull &
Fynlayson, 2016), asi como el fomento a la creatividad y el desarrollo de destrezas
de las diferentes areas de desarrollo del ser humano. Esta ultima no solo incluye
areas como la emocional, social, verbal, cognitivo, fisico y biolégico, incluyendo la
dimensién académica (Arnal et al., 2017; J&aska & Aaltonen, 2022; Marin et al., 2019;
Oliva, 2017).

ute | 2024 Nam. 1 e3660 3



Morales Londoio, N.; Tejada Fernandez, J. y Ospina-Mateus H.

La gamificacion busca mejorar la calidad de las practicas y facilitar la
implementacion de actividades de alta complejidad comunes en la vida académica
universitaria(Rapp et al., 2019). Esto promueve la exploracién de pruebas con diversas
soluciones que contribuyen de manera sustancial a mejorar el aprendizaje experiencial
(Bai et al., 2020; Ja&ské et al., 2021). Ademas, genera una mayor motivacion, confianza
y mejora en la asistencia del alumnado (Buckley et al., 2017; Corchuelo, 2018; Sdnchez-
Martin et al., 2017).

Por otro lado, la gamificacion incluye un sistema de retroalimentacion inmediata
que permite a los estudiantes hacer un seguimiento a su rendimiento dentro del
sistema de puntuacion, teniendo claridad de los objetivos (Bai et al., 2020).

Los efectos de las estrategias gamificadas en el @mbito educativo se han analizado
por diferentes autores y se resalta que estas actividades se utilizan de manera
complementaria para apoyar el proceso de ensenanza en estudiantes universitarios.
Es el caso de J&aaska y Aaltonen (2022), quienes destacan la facilidad con que los
estudiantes pueden visualizar, comprender y aplicar los conceptos aprendidos en las
lecciones magistrales.

Por su parte, Ardila (2019) identifico los aspectos vinculados al disefio de
actividades gamificadas, determinando que estos respaldan el proceso académico de
los estudiantes al promover el desarrollo de los objetivos propuestos en la asignatura.
De estamanera, se le otorga al estudiante unrol mas activo que permite la construccién
de su conocimiento.

Murillo et al. (2023) han concluido que la gamificacion impacta directa y
positivamente en el compromiso de los estudiantes, motivandolos y aumentando el
interés por aprender mediante la creacion de una atmosfera divertida y competitiva
que promueve un entorno de aprendizaje efectivo (Lee, 2023).

Dentro de la educacion de las ingenierias se hace necesario el desarrollo de
habilidades como la innovacién y creatividad debido a la naturaleza de su labor;
asi mismo, la inclusion de técnicas efectivas y validas, para desarrollar este tipo de
competencias en los futuros ingenieros, se considera de vital importancia (Lozada-
Avila y Betancur Goémez, 2018; Pegalajar, 2021), ademas de permitir comprender
mejor el conocimiento y perfeccionar determinadas habilidades que favorezcan su
empleabilidad (Dascalu et al., 2018). La inclusion de entornos y herramientas virtuales
para el aprendizaje permiten el fortalecimiento del proceso de ensefnanza suscitando
al aprendizaje y a la investigacion como estrategias de impacto, como integracién de
nuevos modelos de aprendizaje (Morales et al., 2020).

Este giro metodolégico no solo busca transformar las dinamicas en el aula, sino
que implica la integracion de herramientas flexibles que enriquezcan la experiencia y
mejoren el rendimiento académico de estudiantes.

El objetivo de nuestro estudio es analizar la efectividad de las estrategias
metodoldégicas basadas en la gamificacion en el desarrollo de las competencias
especificas en los futuros profesionales en Ingenieria Industrial. Este enfoque no solo
busca mejorar las practicas dentro del aula, sino que también busca responder a la
necesidad de formar profesionales capaces de innovar, creary adaptarse alos desafios
del mundo laboral.
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2. Metodologia

2.1. Diserio del estudio

Esta investigacién evallua una experiencia innovadora en el aula en la que se
busca establecer condiciones favorables y posibilitadoras para que los estudiantes,
acompanados por la docente logren los resultados de aprendizaje fundamentandose
en experiencias significativas basadas en la gamificacion, préximas a las exigencias
socioprofesionales.

La investigacion realizada en estudiantes de Ingenieria Industrial en la asignatura
Gerencia Moderna de las Operaciones de la Facultad de Ingenieria del Tecnoldgico
Comfenalco (Cartagena de Indias, Colombia), es de tipo transversal, con un enfoque
metodoldgico mixto -cuantitativo-cualitativo-. Partiendo de un disefo multimétodo, se
desarrolla como Investigacion-accién (I-A) (la profesora disefia, implementa, desarrolla y
evalla la innovacion (Cohen et al., 2017; Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018; Latorre,
2005; McNiff, 2013), considerando a la vez que se trata de estudio de caso multiple -tres
grupos-(Stake,1999; Yin, 2014), conreferenciasalenfoque metodoldgicodelainvestigacion
basada en disefio (Benito y Salinas, 2016; Easterday et al., 2016), especificamente disefio
de la secuencia didactica y de escenarios gamificados de E-A, dado que tenemos
intencion de transformar y mejorar las propuestas de ensefanza existentes.

Eltiempo total de la intervencion fue de dos meses (abril-mayo 2021), contados de
manera continua aplicadas alos tres grupos(A, B, C). Los estudiantes tuvieron igualdad
de condiciones, no conocian la tematica de forma especifica y fueron abordados
de manera sorpresiva con la metodologia gamificada en un total de cinco sesiones,
iniciando con un acercamiento a la teoria de latematicay culminando con la evaluacion
de la experiencia por parte de los diferentes actores.

2.2. Participantes

El caso multiple propuesto se llevé a cabo en la carrera de Ingenieria Industrial, en
estudiantes de octavo semestre en la asignatura Gerencia Moderna de las Operaciones
(100 estudiantes, distribuidos en tres grupos -Tabla 1), tomando como tema de
aprendizaje la Teoria de las restricciones (TOC), considerada una de las tematicas
claves paralatoma de decisiones en el &ambito empresarial.

Tabla 1. Caracterizacion de la muestra

MUESTRA GRUPO A GRUPO B GRUPO C Promedio
N 31 43 26

Femenino 29.7 % 33.1% 45.0 % 36 %
Masculino 70.3 % 66.9 % 55.0 % 64 %
Labora 63.9 % 25.0 % 71.0 % 53 %
No Labora 36.1 % 75.0 % 29.0 % 47 %
Edad 26 21 24 24
Turno Nocturna Diurna Nocturna
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El muestreo utilizado en el estudio fue por conveniencia por razones de
accesibilidad (Hernandez Sampieri & Mendoza, 2018). En este caso, la eleccion ha sido
motivada por el hecho de que la investigadora es docente de los grupos de referencia,
alos que le imparte la asignatura, respetando la agrupacion natural existente.

2.3. Instrumentos y estrategias de recogida de informacion

Para el desarrollo de la metodologia, se elaboraron ad hoc cuatro rubricas de
evaluacion y seguimiento (Tabla 2), que permitieron evaluar el logro obtenido de las
competencias a través de conductas observables en cada uno de los momentos de
la practica pedagogica. Estas rubricas abordan las diferentes competencias del ser,
gue son consideradas aquellas capacidades que permiten el desarrollo de una persona
como gestor social teniendo en cuenta su ética y su sentido humano. Seqguidamente,
las competencias del hacer, que relaciona aquellas capacidades individuales que
conciernen al actuar frente a una situacion particular. Por ultimo, las competencias
del saber, que son consideradas como producto del conocimiento de la tematica
particular.

Tabla 2. Matriz de instrumentos de evaluacién utilizados en la practica

Momentos

Instrumento de Evaluacion - . —
Pelicula Gamificacion Foro Evaluacion

Rubrica General X X X X
Rubrica Analisis Pelicula X

Rubrica Gamificacion X

Rubrica intervencion X

Prueba de Seguimiento X
Cuestionario valoracion X X X X

Al finalizar la practica pedagdgica se realiz6 una evaluacién de seguimiento
realizada en una plataforma digital que permitio validar la adquisicién de competencias
especificas.

Cabe considerar también que la experiencia de gamificacion, desde la l6gica de
I-A, incluia la observacién participante, apoyada por el diario docente y diario discente.

La evaluacién de la practica pedagdgica apunta a cada uno de los momentos y
seguimientos como un estudio mas amplio y complejo; sin embargo, para efectos de
este articulo, los resultados que se analizaran seran los derivados de la evaluacion de
seqguimiento y cuestionario de valoracion de las actividades gamificadas.

2.4. Procedimiento

Teniendo presente que se sigue el proceso de la |-A, una vez disenada la secuencia
didacticagamificada-programacionde unaunidad didacticadelaasignatura-hacemos
énfasis en la implementacién de la seqgunda fase del proceso accion -implementacion
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de la propuestainnovadora, para después, tras su evaluacién, presentar los resultados
de la experiencia.

Se realiza en cuatro momentos, registrando los efectos de cada uno de los
momentos, identificando los componentes que influyen en el proceso de adquisiciéon
del conocimiento. Este estudio conllevd, ademas, un proceso de autorreflexion que
permitio cuestionar la practica pedagogica desde la organizacion de una clase hasta la
forma de impartirla, todo esto con el fin de generar acciones disruptivas que conlleven
alainnovacion de los diferentes contextos educativos.

La figura 1 permite apreciar la secuencia de la metodologia propuesta que
minimamente se detalla a continuacion.

Figura 1. Secuencia didactica de momentos metodologia aplicada

1ER MOMENTO 3ER MOMENTO
2Do Mg"ENTo Q 4TO MOMENTO
=
< s
Exe v I
S T O o
PELICULA FORO

LUDICA EVALUACION

2.4.1. 1er. Momento: Material Audiovisual

El primer momento consistid en visionar una pelicula La meta relacionada
con la tematica especifica la teoria de las restricciones (TOC). Esta pelicula esta
directamente relacionada con la administracion de la produccion y las operaciones y
maneja conceptos claves para la toma de decisiones en el area operativa, en linea con
los planteamientos del fisico Eliyahu Goldratt (Goldratt & Cox, 2014).

La pelicula fue proyectada en el techo del aula lo que precisaba que la audiencia
debia encontrar la manera mas comoda para observarla, es decir, en posicion
acostados en el piso.

Esta practicabuscabaromperlos paradigmasy cambiar los formatos tradicionales
de teatro, alejandola de las practicas habituales dentro del aula. Una vez finalizada la
proyeccion, se llevé a cabo un panel que generd en los estudiantes un analisis critico
de los fragmentos esenciales de la pelicula con el fin de garantizar su comprension, la
participaciény laretroalimentacién.

2.4.2. 1er. Momento: Practica Gamificada. Gamificaciéon TOCPlane

El segqundo momento es considerado el eje principal de la metodologia planteada
permitiendo la comprensién de la tematica Teoria de las restricciones. La gamificacién
consistia en simular una linea de produccion de aviones de papel que funcionaba
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mediante la emisién de érdenes de produccion cada minuto mediante lanzamiento
de dados. Lalinea de produccion constaba de cinco estaciones donde se debia ubicar
un operario, a excepcion de la estacion tres donde se ubicarian dos. Estos debian
entrelazar las manos y dejar sin uso aquella que tenia contacto con su companero. La
figura 2 permite visualizar el montaje de la linea de produccion con los pasos a realizar.
En total fueron emitidas tres corridas de produccién con diez érdenes en cada una.

Figura 2. Linea de produccién gamificacién

S SH N 0 N

) ~ ~ w t l
P T 44 %

Estacion 1 Estacion 2 Estaciéon 3 Estacion 4 Estacion 5

Para el desarrollo de la actividad, los estudiantes de cada uno de los grupo del
estudio (A,B,C) fueron divididos en cinco subgrupos aleatorios y equitativos.

Primera corrida:

La primera corrida de produccién era considerada experimental. En ella, los
observadores debian tomar los tiempos de procesamiento de cada estacion por
unidad, ademas, analizar lo que sucedia al emitir las ordenes de produccion. Una
vez finalizada, se les otorg6 un tiempo de 10 minutos a cada grupo para realizar los
calculos necesariosy analizar aspectos relacionados con el paso 1de la TOC, Identificar
la restriccion, que debia ser aquella estacion con mas tiempo de procesamiento.
Culminado el requerimiento, se les abrioé un espacio de cinco minutos adicionales para
que, por medio de lluvia de ideas, propusieran estrategias para que la restriccion no
pare y tenga material para procesar cumpliendo el paso 2 de la TOC.

Segunda Corrida:

Al'iniciar la segunda corrida, se les informé a los participantes que las estaciones
soloiniciaban unavezrecogido el producto en proceso que se encontraba en esperade
la siguiente estacién. Esto se realiz6 para tener en cuenta la capacidad de la estacion
limitante cumpliendo asi el tercer paso de la TOC, subordinar todo a larestriccion. Este
paso busca garantizar la linea trabajo de acuerdo con su capacidad. Al finalizar, los
participantes debian realizar un analisis de la nueva corrida de produccion.
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Antes de iniciar la tercera corrida, los grupos presentaron sus ideas y fueron
escogidas aquellas que garantizaban en mejor proporcion elevar la capacidad de la
restriccion.

Tercera Corrida:
En esta corrida se debian tomar nuevamente los tiempos de procesamiento para
analizar e identificar lo que sucedia con la restriccion identificada en la primera.
Unavezfinalizadalaactividad, sellevoacaboun paneldonde todoslos participantes
aportaron sus apreciaciones y como fueron identificando cada uno de los pasos
comprendidos dentro de la gamificacion.

2.4.3. 3er. Momento: Foro Virtual. La voz de los estudiantes

Eltercer momento consistié enun foro donde, por medio de una plataforma virtual,
eldocente plantedunapreguntamotivadoraquearticulabalos dosprimeros momentos,
peliculay gamificacién, permitiendo el intercambio de opiniones sobre la tematicay la
manera de cémo estos se relacionaban. La intervencion de todos los participantes en
el foro era obligatoria y debia realizarse una contribucién relacionada con la pregunta,
ademas, leerlos aportes de sus companerosy escogeralmenosunoy opinarde manera
constructiva sobre la contribucion de su companero. Esto garantizé un debate y un
consenso de ideas donde cada estudiante expreso su criterio y percepcioén siguiendo
un hilo conductor y una secuencia de las preguntas o comentarios realizados por los
demas.

Esteforo,decaracterasincronico, permitiriaincidireneldesarrollodeloselementos
de pensamiento critico, conjugando el analisis, la inferencia, interpretacién, entre
otros. Las discusiones presentadas tuvieron un periodo en el que se podia desarrollar.
Los participantes contaban con la opcion de agregar archivos como imagenes, videos,
y otros recursos multimedia motivando la investigacion y endosando un contenido de
calidad.

2.4.4. 4°. Momento: Validacion

El cuarto momento consistié en una evaluacion de seguimiento utilizando la
plataforma “Kahoot” como herramienta virtual de aprendizaje gamificado mediante
evaluacién formativa.

Parautilizarestaplataforma, eldocente previamentedisenopreguntasrelacionadas
con la tematica, las cuales fueron proyectadas en el aula. Los estudiantes contaban
con 30 seqgundos para responder cada una por medio del aparato electrénico. Las
preguntas permitieron determinar el nivel de comprension de la tematica frente a las
actividades previas realizadas. Al finalizar, el programa permitié descargar el resultado
deljuegoy ser tabulado en formato Excel, lo que posibilitd el analisis grupal, individual
y por conjunto de preguntas que se asociaban a las competencias especificas.

Una vez culminadas las actividades, los estudiantes compartieron la experiencia
con el docentey através del cuestionario de valoracion sobre la metodologia completa
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y sus actividades, se evaluaron aspectos transversales como complemento integrador
alapractica pedagogicay larelacion directa entre el desarrollo del proceso de E-A vy la
formacioén profesional.

Por ultimo, cabe mencionar que, para el analisis de la informacion recogida por
los diferentes instrumentos y estrategias, a lo largo del proceso de implementacion de
la experiencia, se ha utilizado basicamente la estadistica descriptiva (distribucion de
promedios y porcentajes)y la inferencial de comparacion de medias (ANOVA).

3. Resultados

Para efectos de esta investigacion, se analizaran los datos obtenidos en la
evaluacién de seguimiento con el fin de determinar si los participantes adquirieron
las competencias especificas, asi como la valoracién realizada de las actividades
gamificadas desarrolladas.

La prueba objetiva aplicada con la herramienta Kahoot, constaba de 28 preguntas
relacionadas con la practica pedagogica y se dividian por grupo de acuerdo con el
resultado de aprendizaje y competencia de la tematica. Estas se listan en la Tabla 3
incluyendo los porcentajesarrojados de aciertosrealizadaal 100 % de los participantes.

Tabla 3. Resultados del seguimiento por grupo del estudio

Aciertos

Competencias Resultados de aprendizaje GLOBAL

GrupoA GrupoB GrupoC

|dentificar la estacion donde

L . 81,4%  885%  59,1%  96,6%
se acumuld inventario.

1. Identificar el cuello  Calcular los tiempos de
de botellay recursos procesamiento de cada 74,5% 89.5% 421% 92,1%
restringidos de capa- estacion.
cidades. Calcular la capacidad de
produccion de cada esta- 75.6% 90% 432%  93,.8%
cion.

Identificar el compor-
tamiento de la estacion 72,8% 77,2% 63,4% 77,9%

2. Aplicar los cinco limitante.

pasos de la metodo-
logia de mejora.

Garantizar que se produce
de acuerdo con la capacidad 63,2% 78,9% 48,7% 62.1%
de larestriccion.

3. Plantear alternativas Proponer opciones para
de mejora haciendo  garantizar que la restriccion
uso de las técnicas  trabaje al 100% de su capa-
propuestas en TOC. cidad productiva.

70 % 80 % 60 % 70 %

(continua)
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Tabla 3. Resultados del seguimiento por grupo del estudio (continuacién)

Competencias

Aciertos
GLOBAL

Resultados de aprendizaje

GrupoA GrupoB GrupoC

4. Planeary programar
sistemas de pro-
duccién mediante
gestion de cuellos de
botella.

Planear la produccion de
acuerdo conlacapacidadde 71%
larestriccion.

84 % 54 % 75 %

5. Balancear el flujo del
proceso.

Aplicar estrategias que per-

74 % 55 % 79 %

6. Comprender que el
sistema debe subor-
dinarse ala restric-
cion del sistema.

. 69 %
mitan mantener balance.
Garantizar que las demas
estaciones produzcan de
P 75 %

acuerdo con la capacidad de
la restriccion del sistema.

76 % 69 % 80 %

La Figura 3 permite observar los resultados de los grupos de estudiantes por

conjunto de resultados de aprendizaje evidenciando claramente que el grupo B, a

diferencia de los otros grupos, en todos los resultados de aprendizaje se encuentra por
debajo del promedio, mientras que el grupo Ay C por lo general lo supera o lo alcanza

(p<0.000). Al analizar las caracteristicas de la muestra de estudiantes se evidencia que
elgrupo B es proveniente de lajornada diurnadonde sélo el 25 % de la poblacién trabaja,
por lo que permite percibir la importancia de distinguir este tipo de aprendizajes en el

campo laboral.

Figura 3. Resultados por Resultados de aprendizaje

RESULTADOS POR COMPETENCIAS

100%
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Los estudiantes que trabajan se les facilitala comprension llevando al plano laboral
cadauno delosaprendizajes de la practica pedagdgica; sin embargo, lagamificacion, al
simular un proceso productivo, permite que el estudiante que no ha tenido experiencia
laboral pueda visionar un poco el proceso productivo para aplicar los conceptos
aprendidos.

De manera general, los tiempos de respuestas se dieron en un promedio de
10,625 segundos, lo cual permite inferir que los participantes se sentian seguros al
realizar el sequimiento gracias a las actividades incluidas dentro de la metodologia
propuesta. La Figura 4 muestra como variaron los tiempos de respuestas por
preguntas. De igual forma, la figura permite evidenciar las preguntas que tomaron
mayor y menor tiempo.

Figura 4. Tiempos de respuestas por preguntas

Tiempo asociados a respuestas

Segundos
[\S}
S

—_
W

\AMM _
T =

(=]

W

1 234567 8 910111213141516171819202122232425262728

Preguntas

e Tiempo Disponible e Tiempo de Respuesta Tiempo Promedio

Serealizounanalisisdelapreguntaconmayor porcentaje de aciertos, evidenciando
que tuvo un 97 % de respuestas correctas, de los cuales, un 18 % respondié en el rango
de los 8 y 10 seqgundos, como se observa en la Figura 5. Estas cifras permiten inferir
que los participantes comprendieron correctamente el concepto transmitido, clave
fundamental del proceso dentro de aprendizaje de Teoria de las restricciones, por lo
que se evidencia una metodologia efectiva para garantizar su comprension.

Por otra parte, se realizd un analisis de la pregunta con menor porcentaje de
respuestas correctas, que arrojo un error del 67 %. Se analizaron los tiempos en que
se dieron las respuestas de las preguntas obteniendo que el promedio fue de 14,2
segundos. La Figura 6 muestra que, de este porcentaje, el 16 % respondieron en el
rango de tiempo de los 3 a 6 seqgundos, lo que permite inferir que los participantes
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respondieron a la ligera y no realizaron un analisis que permitiera considerar mejor las
opciones presentadas. Sinembargo, es evidente que, dentro de la practica pedagogica,
se deben establecer reglas claras a los participantes para que puedan realizar los
andlisis correspondientes sin premura, ademas de fortalecer los conceptos que se
relacionan con esta pregunta.

Figura 5. Tiempos de respuestas por pregunta con mayor porcentaje de aciertos

Tiempos de Respuestas Preguntas con Mayor Porcentaje de
Aciertos

Cantidad de Participantes
que Respondieron en el
Rangode 8 a 10 Seg.

Porcentaje
=

e ——

0-2 2-4 4-6 6-8 8
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I
1
!
!
1
1
1
!
1
1
i
110 10-12 12-1414-16 16- 1818 - 20 20 - 2222 - 24 24 - 26 26 - 28
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I
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O Correctas B Incorrectas

Figura 6. Tiempos de respuestas por pregunta con menor porcentaje de aciertos

Tiempos de Respuestas Preguntas con Menor Porcentaje de
Aciertos
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Luego, se procedi6 a la valoracion de la metodologia por parte de los participantes
con preguntas orientadas a conocer la percepcion de cada uno de los momentos
dentro de la experiencia.

Con respecto al primer momento, la Figura 7 permite observar que el 73 % de
los participantes manifestd ser una practica interesante, mientras que el 89 %
considerd ser una practica innovadora. Esto abarcaba criterios de transformacion
del aula, creatividad y originalidad teniendo en cuenta el hecho de acostarse para
mirar la proyeccion en el techo del aula. EI 81 % manifesté agradarle el complemento
de la practica pedagdgica utilizado para ambientar el escenario y hacer mas real su
experiencia. Por su parte, el 88 % de los participantes consideraron que se cumplio el
objetivo de este primer momento.

Figura 7. Valoracion del Primer momento: Pelicula

100% 88% 860 89% 2% gso. 88%
° 5% 74%

82% 80% 81%

Practica Interesante  Cumpli6 su Objetivo Practica Innovadora Complementos de la
Practica

80%
60%
40%
20%

0%

Grupo A ®E Grupo B B Grupo C

Al analizar estos resultados, verificamos que estos respaldan que el momento 1es
una antesala productiva de la tematica, pues presenta de manera animada, pintoresca
y dramatica una situacién en una empresa que envuelve a la audiencia hasta encontrar
la solucién al aplicar los pasos de la teoria de las restricciones y conllevando al analisis
critico de las diferentes opciones para una correcta toma de decisiones.

Seguidamente, y teniendo en cuenta que el eje central es el aprendizaje mediante
actividades gamificadas, la Figura 8 evidencia la valoracion de los participantes con
respecto a esta. El 98 % manifestd haber comprendido la tematica por medio de la
actividad y el por qué en cada corrida se buscaba la generacion de opciones de mejora
para cumplir con la demanda del mercado. Un 90 % manifestd ser una practica creativa
y divertida; por su parte, otro 90 % considerd que este tipo de actividades promueve el
trabajo en equipo permitiéndoles integrar diferentes perspectivas para el desarrollo.
El 94 % considerd que la actividad suscita el aprendizaje activo, involucrando a los
estudiantes en el descubrimiento del sentido y del objetivo que tiene aprender de
la tematica. Por ultimo, el 91 % manifesté que la actividad les permitié pasar una
experienciagratificante que les permitié aprender nuevas habilidadesy conocimientos.
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Figura 8. Valoracién del Sequndo Momento: Gamificacion

100% ~ 99%98%98%  900,91% g0, 899491%90%  95%094%92%  92%909,91%
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70%
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Grupo A ®Grupo B B Grupo C

Estos valores son considerados significativos en el desarrollo de la practica
pedagodgica y permiten inferir que las actividades gamificadas generan ambientes de
aprendizaje significativo y buscan la construccion del conocimiento por parte de los
participantes. Asi mismo, evidencia la necesidad de encontrar escenarios y practicas
que generen una participacion en el desarrollo de las tematicas.

Con respecto al tercer momento, la Figura 9 evidencia la valoracion de los
participantes en el foro haciendo uso de herramientas TICs. EI 98 % participd
activamente haciendo uso de la comunicacion entre ellos, lo que generé una
interaccion de forma asincrénica en el entorno virtual. Por su parte, el 74 % consideré

Figura 9. Valoracion del 3er momento: Foro

100% 9% 97% 98%
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80%
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60%
50%
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20%
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0
74% 76% 739, 6% 2% 1%

Participacion y Analisis Manejo de Informacion
Comunicacion

Grupo A ®Grupo B ® Grupo C
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que el foro les conllevo a realizar un nuevo analisis lo que les permitié ampliar ain mas
el concepto de la tematica involucrada. Por ultimo, el 71 % manifesto haber tenido un
correcto manejo de los momentosy lainformacion relacionaday emitida con cada uno,
permitiéndoles ir sumando a la apropiacion del conocimiento.

Estos valores permiten indicar la importancia del uso de las herramientas TICs,
considerandose un complemento valioso para mantener una conexion digital con
los estudiantes y aportar al fortalecimiento de las habilidades tecnolégicas, lo cual
es fundamental para el desarrollo de competencias. De igual forma, permite reforzar
la necesidad inminente de ofrecer distintas actividades y recursos que agreguen un
estimulo y dinamismo al momento de aprender.

Por ultimo, la Figura 10 evidencia la valoracion que tuvieron los participantes al
hacer uso de la plataforma Kahoot. EI 89 % manifest6 haberse divertido al desarrollar
el cuestionario, lo que se considera fundamental en la metodologia propuesta, pues,
al divertirse, los estudiantes se desinhibieron en la practica y, por ende, se obtuvieron
mejores resultados. Por otro lado, el 95 % manifestd haber aclarado ciertos conceptos
en este momento, lo que les permitioé un aprendizaje mas amplio de la tematica. Por
ultimo, el 92 % recomendarian a otros docentes utilizar esta herramienta dentro del
aula.

Figura 10. Percepcion 4to momento: Kahoot
100% §7%  88% 89% 93% 96% 95% 919, 94% 929
80%
60%
40%

20%

0%
Divertido Aprendizaje Recomendado

Grupo A ®mGrupo B ® Grupo C

4. Discusioén y conclusiones

Los resultados de la implementacion de la innovacién analizados, evidencian la
aceptaciony efectividad delametodologiagamificada propuesta, asicomolanecesidad
de contribuir ala busqueda de escenarios pedagdgicos que rompan paradigmas en los
modelos educativos actuales.

El uso de herramientas didacticas e innovadoras como estrategia para la
consecucionde objetivosfueron efectivosenlamedidaquelosestudiantes modificaron
su forma de abordar lo desconocido de manera creativa, permitiendo la generacion de
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un pensamiento convergente, la comprension de reglas, la formulacion de hipotesis
y la construccion de conocimiento a partir de nuevas técnicas, nuevos productos y
de una mejor interrelacion con sus partes (Davies et al. 2013). Igualmente, la practica
pedagdgica muestra los hallazgos de aprendizaje profundo, teniendo en cuenta la
premisa que senala que entre mas satisfechos se encuentren los estudiantes, mas
profundo sera su aprendizaje (Aquiar-Castillo et al., 2020), ademas de incrementar su
motivacion (Prieto, 2020).

Sinembargo, es de vitalimportancia tener en cuentalos tipos de aprendizaje de
todos los estudiantes que participan en la metodologia, pues no todos responden
al tipo de aprendizaje aqui propuesto y esto se evidencio en el porcentaje que no
tuvo la apropiacion del conocimiento. Para estos casos, se hace necesario tener
en cuenta estrategias que aborden a dichos participantes, con el fin de que estos
desarrollen las competencias que se necesitan para garantizar su aprendizaje
(Guerrero, 2014).

Segun Tondello et al. (2019), se hace necesario comprender mejor las diferentes
motivaciones de los usuarios al momento de la aplicacion ludica, puesto que cada uno
tiene unas preferencias de realizar las diferentes interacciones dentro del juego. Por
estarazon, se sugiere realizar una evaluacion diagnostica de estilos de aprendizaje y/o
tipos de jugadores en gamificacion para poder adaptar la estrategia de gamificacion a
cadacasoybrindarunacomprensiénholisticade losmecanismos que se pueden utilizar
y las diferentes estrategias con el fin de que estos desarrollen las competencias que
se necesitan para garantizar su aprendizaje y asi aportar resultados mas concretos en
cuanto ala eficacia de la personalizacion de la gamificacidn en los diferentes sistemas
educativos(Qliveira et al., 2022).

Porsu parte, el forovirtualincidié de forma positivaen el desarrollo del pensamiento
criticoy se evidenciala necesidad de incluir y explorar este tipo de metodologias como
instrumento de debate y autorreflexion del aprendizaje.

Losresultados de estainvestigacion permitieron resaltarlanecesidad de continuar
incorporando en las aulas recursos tecnolégicos, de manera que conecte con los temas
del contenido, asi como su metodologia, transformando la experiencia y expandiendo
el aprendizaje mas alla de los tiempos y la geografia del aula. Esto conlleva emplear
herramientas como las tecnologias de la informacién TICs como complemento, lo que
permitiria garantizar la generacién de conocimiento en diferentes direcciones, asi
como la construccion de ejes experienciales dentro de las practicas (Heredia et al.
2020; Richardson & Mishra, 2018).

De manera general, se hizo evidente también que los estudiantes que
trabajan se les facilita la comprension de los conceptos abordados, gracias a
sus conocimientos previos del campo laboral, mientras que los estudiantes que
no trabajan se les dificulta un poco mas. Sin embargo, al utilizar la gamificacion
como una herramienta de simulacion se hace necesario estructurarla un poco
mas, incluyendo elementos de la gamificacion como la narrativa que permite crear
una experiencia inmersiva en los estudiantes, generar un sistema de puntuacion
para motivar el alcance de logros y objetivos de la practica pedagdgica, asi como
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diferentes dinamicas que permitan un cambio sustancial en el contexto, tal como
se sucede en el contexto real.

Se ratifica que este tipo de estrategias propician un entorno favorable para
la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en el aula, dando lugar a nuevos
procesos de comprensién y creacion que se integran a la experiencia pedagdgica
del estudiante (Corchuelo-Rodriguez, 2018). Por lo tanto, crear ambientes favorables
permite desarrollar y alcanzar un nivel de capacidades cognitivas fundamentandose
en momentos emblematicos.

Segun los porcentajes arrojados, se destaca el eje principal de la practica
en el ambito académico como instrumento meritorio para la construccion
del aprendizaje, invitando a los estudiantes a que participen en sesiones de
actividades que conectan con la realidad socioprofesional exterior, a la que se
enfrentaran una vez finalice su formacién universitaria (Dascalu et al., 2018). Esto
confirma la necesidad de realizar practicas que se configuren como alternativas
dentro del aula o fuera de ella, desarrollo de ideas, construccién de conocimiento
y pensamiento critico como mejora significativa del aprendizaje (Rapp et al.,
2019; Su, 2017). La gamificacién contribuye a este objetivo creando un ambiente
ameno, desinhibido y agradable para los estudiantes, tal como lo proponen Putz
et al. (2020), quienes concluyen que el nivel de recuerdo permanecio en un alto
nivel después de la practica, permitiendo la retencion de conocimientos al usar
estrategias gamificadas.

Esta investigacion permite concluir que el desarrollo de una clase debe garantizar
un proceso de formacion, adquisicion y/o transformacion del conocimiento por parte
de los estudiantes, lo que obliga al docente a utilizar estrategias de E-A que muestren
un impacto significativo y que propicie el desarrollo de habilidades esenciales en
los futuros profesionales, que sean de soporte para llevar una vida académica mas
aplicada a larealidad.

Esta experiencia permitié también realizar una reingenieria de la practica
pedagodgica habitual, dejando clara evidencia que la teméatica pudo ser comprendida
mediante actividades distintas a las clases magistrales, impartiéndose de una forma
innovadora y generando reminiscencia en los estudiantes.

Asi mismo, los resultados resaltan la importancia de transferir el protagonismo
de la préactica a los estudiantes, donde sean ellos quienes, a través de su experiencia,
sean arbitros de su propio proceso de aprendizaje conllevando a un proceso de
autorreflexion sobre el desempeno dentro de las practicas propuestas.

Aunque el estudio muestra resultados favorables, de manera general, se sugiere
replicar la estrategia en diferentes semestres y niveles de la formacién de manera
que aumente la representatividad de la muestra lo que genera futuras propuestas de
innovacion educativa.
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