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El documento presenta avances de una propuesta de investigaciébn que tiene como objetivo estudiar la calidad
pedagodgica de los elementos de disefio instruccional de un Sistema Tutorial Inteligente que aplica la gamificacion para
desarrollar competencias digitales con el propésito de mejorar el desempefio de los aspirantes en un curso propedéutico
para ingresar a un bachillerato en linea. El estudio propone un método cuantitativo con una aproximacion metodolégica
de post-test. Se reportan el proceso de busqueda, seleccion y organizacion de la documentacion electrénica y en la
discusion se reflexiona sobre dos puntos claves para ofrecer respuesta a la pregunta de investigacion: la revision tedrica
de los constructos que son claves en la investigacion para guiar el disefio de la estrategia y generar conocimiento, asi
como la documentacion y discusion de las etapas del estudio con el fin de establecer criterios que permitan prescribir el
método y el andlisis de los resultados en este tipo de investigacion.

Palabras clave: tecnologia adaptativa, competencias digitales, gamificacion, evaluacion de desempefios y disefio
instruccional.

Theoretical fundamentals of gamification for an Intelligent Tutorial System

The document presents advances of a research proposal that aims to study the pedagogical quality of the elements of
instructional design of an Intelligent Tutorial System that applies gamification to develop digital competencies with the
purpose of improving the performance of applicants in a preparatory course to enter an online secondary school (high
school). The study proposes a quantitative method with a methodological post-test approach. This article reports the
process of searching, selecting and organizing electronic documentation and in the discussion it reflects about two main
points to offer an answer to the research question: the theoretical revision of the constructs that are the key in the
research to guide the design of the strategy and generate knowledge, as well as the documentation and discussion of the
stages of the study in order to establish criteria that allow to prescribe the method and the analysis of the results in this
type of research.
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Sin embargo, es importante tener presente que la
integracion de la tecnologia en los procesos de
aprendizaje no representa el logro de los resultados
esperados en el aprendizaje (Cabero, 2007). Para que se
logre un propdsito formativo, es necesario tener clara la
estrategia de disefio instruccional, con recursos, acciones,
evaluacién y retroalimentacion que facilitaran esa
adquisicion de saberes y habilidades en una persona
(Berger y Kam, 1996).

En este documento se reportan los resultados de la
busqueda y seleccion de informacién documental de los
constructos gamificacion, disefo instruccional,
competencia digital y tecnologia adaptativa. Los articulos
seleccionados seran analizados con el fin de generar
elementos de sustento para el disefio instruccional de un
sistema tutorial inteligente con principios de gamificacion
gue tiene como proposito el desarrollo de la competencia
digital. La actividad fue necesaria para continuar con los
trabajos de investigacion que se realizan en el marco de
formacioén en el Doctorado de Educaciony TIC.

Introduccion

La tecnologia de Sistemas Tutoriales Inteligentes (STI)
es un modelo de tecnologia adaptativa que permite el
monitoreo del desempefio e interaccién que se genera
entre el usuario y el contenido (Observatorio de
Innovacién, 2014). Ademas, este sistema se va ajustando
de acuerdo a las respuestas que emita el usuario y a la
retroalimentacion que recibe del sistema, lo cual permite
llevarlo a la autoevaluacion de su desempefio
(Hettiarachchi, Mor, Huertas y Guerrero-Roldan, 2015).
Resulta interesante analizar esta tecnologia como
estrategia de intervencion, ya que ofrece
acompafiamiento continuo y retroalimentacion en el
desarrollo de la competencia digital que es necesaria para
estudiar en una modalidad educativa en linea.

Al revisar la literatura, se encontré que en la modalidad
presencial ya se han generado iniciativas de aplicacion de
tecnologia adaptativa. Ben-Naim (2010) aplicé un sistema
de tutorias inteligentes que ofrecian retroalimentacion a
los estudiantes acerca de su interaccion, y a los

facilitadores en relacion con la edicion y adaptacion de Fundamentos tedricos

contenidos. Otro estudio que aplico tecnologia adaptativa  pjsefio instruccional basado en la gamificacion

para ofrecer aprendizaje personalizado a sus estudiantes, El disefio pedagogico es una accion necesaria en el
fue el reportado por Maraza, Herrera y Alfaro (2012), ambito educativo para guiar al estudiante en la

quienes desarrollaron un Modelo Inteligente de Gestion de  aqquisicion de saberes y habilidades, independientemente
Aprendizaje Personalizado (MIGAP), que pretendia definir  4g |a modalidad educativa donde se realice este proceso

la_estrategia de ensefianza mas adecuada al estilo de  ge aprendizaje. Es por eso que el disefio instruccional es
aprendizaje del estudiante.
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considerado como un plan, en el cual se establecen

metas por alcanzar con los medios adecuados para este

fin. Al aplicar una tecnologia en un proceso educativo, el
disefio instruccional se convierte en un pilar para asegurar
los propésitos formativos propuestos.

Una de las tendencias educativas que esta siendo
considerada para el disefio de ambientes de aprendizaje
es la gamificacién. Gartner (2011) sostiene que esta
tendencia se apoya en las caracteristicas del juego:
considera reglas, desafios, azar, puntos y recompensas.
Desde esta perspectiva, Zichermann y Cunningham
(2011) consideran a la gamificacion como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas
de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”
(p.11). Ademas, Marin (2015) argumenta que la
gamificacion propicia “el desarrollo de procesos de
ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales facilitan la
cohesion, integracién, la motivacion por el contenido,
potenciar la creatividad de los individuos” (s/p).

Para incluir principios de gamificacién en un entorno
tecnolégico de aprendizaje, es necesario considerar
(Zichermann y Cunningham, 2011; Observatorio de
innovacion, 2015; Marin, 2015; NMC, 2015):

e El establecimiento de un sistema de progresion que
permita al aprendiz identificar el logro de sus
aprendizajes.

e La clasificacion o posicionamiento es otro elemento
en la gamificacion, ya que permite al estudiante
reflexionar acerca de su participacion activa en la
interaccion con el recurso educativa.

e EIl disefio de la experiencia de aprendizaje debe
ofrecer un enfoque basado en metas, reglas, retos y
puntos a ganar al concluir una tarea.

e Ofrecer un sistema de insignias, logros vy
recompensas que promuevan la motivacién del
aprendiz.

Con la emergencia de perspectivas pedagdgicas como
lo es el aprendizaje personalizado y la gamificacion, es
necesario replantear la experiencia instruccional de
entornos virtuales de aprendizaje con base en estas
nuevas propuestas para adquirir y apropiarse del
conocimiento. Lo anterior, aunado con tomar en
consideracion las capacidades desarrolladas por la
influencia de las tecnologias y por las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes (Marques, 2012;
NMC,2015).

Aprendizaje en lineay competencias digitales

El aprendizaje en linea es una experiencia formativa a
través del uso de las TIC, en donde las barreras como el
espacio y el tiempo no existen. Con la perspectiva de
tecnologias emergentes, el aprendizaje en linea también
se vuelve ubicuo porque permite a la persona formarse
desde cualquier dispositivo tecnolégico.

Desde la pedagogia, se analiza la instruccion del
aprendizaje en linea, las acciones o procesos formativos
que se realizan en un ambiente virtual que tiene como
infraestructura herramientas web 2.0.

Conviene sefialar que, independientemente de la
tecnologia, en la experiencia de aprendizaje en linea debe
tenerse claro los saberes y habilidades que se desean
transmitir y las estrategias y técnicas que guiaran al
estudiante en el proceso didactico (Cabero, 2007).

En la actual sociedad del conocimiento, es apremiante
el desarrollo de nuevos saberes y habilidades, entre los
que se pueden destacar los vinculados con la
multidisciplinariedad del conocimiento, comunicacion
intercultural y por supuesto los vinculados con las
competencias digitales (Marqués, 2012). A través de
estos aprendizajes, las personas podran responder en el
presente y en el futuro a las necesidades de su contexto,
ya que sentard las bases para generar las capacidades
para aprender a lo largo de toda la vida.

Al respecto de las competencias digitales, ésta ha sido
objeto de debate en sus intentos por definirlas. Para la
Comisibn de Enmiendas del Parlamento Europeo
conceptualizé las competencias digitales como “uso
seguro y critico de las Tecnologias de la Sociedad de la
Informacién (TSI) para el trabajo, el ocio y la
comunicacién...” (Parlamento Europeo, 2004, p.1). Estas
competencias son basicas y son clave para la generacion
de informacion, evaluacion, almacenamiento vy
producciéon. Por su parte, al definir estandares de
competencia en TIC para profesores, UNESCO (2008)
consideré nuevos elementos de la competencia digital que
la proponen como una competencia metodolégica:

e Parausar las TIC.
e Que facilita la bisqueda, analisis y evaluacién de

informacion.

e Para la toma de decisiones en la solucion de
problemas.

e Que contribuya a la creatividad, colaboracion vy
productividad.

Sin embargo, a partir del proyecto de investigacion de
competencias digitales que desarrolla el Institute for
Prospective Technological Studies, se considera que
competencia digital no solamente es el dominio técnico de
una herramienta tecnoldgica, también es hacerse
consciente y comprender los alcances de su uso en
diversos aspectos como son la comunicaciéon, el
aprendizaje, la solucién de problemas, etc (Ala-Mutka,
2011). En este sentido, Zufiga, Edel, Lau (2016)
proponen que la competencia digital se compone de cinco
dimensiones, las cuales hacen posible que una persona
pueda desempefiarse de manera eficiente en la sociedad
del conocimiento (figura 1).
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Figura 1. Esquema de competencias digitales propuestas por Zufiiga, Edel y Lau (2016).

Después de revisar a diversos autores (Ricoy, Feliz y
Sevillano, 2010; Aballeria, 2011; Ala-Mutka, 2011,
Cabello, Cuerva, Puerta y Serrano, 2013; Marques, 2013;
Mengual, Roig y Mira, 2016; Zufiga, Edel, Lau, 2016),
este trabajo de investigacion conceptualiza que la
competencia digital es: la articulacion de saberes,
habilidades, actitudes y aptitudes que le permiten a una
persona soluciona problemas de la vida con el apoyo de
herramientas tecnoldgicas. La competencia se evidencia
cuando se dominan atributos de las dimensiones
aprendizaje, informacién, comunicacion, cultura y
tecnologia. El desarrollo de competencias digitales es un
proceso gradual, comenzando por lo técnico, pasando por
lo consciente hasta llegar a lo estratégico, y en donde la
autorregulacion es constante en cada momento.

Tecnologia Adaptativa: Sistemas de
Inteligentes

La tecnologia adaptativa en la educacién se permea de
teorias educativas como estilos de aprendizaje,
evaluacion diagndstica, preferencias de aprendizaje,
intereses, conocimiento adquirido, mineria de datos. En
términos llanos, se le puede definir a la tecnologia

Tutores

adaptativa como un sistema que permite a los estudiantes
alcanzar sus metas de aprendizaje a través de trayectos
que se configuran con base en su perfil para el
aprendizaje.

El disefio de una experiencia de aprendizaje en linea
con tecnologia adaptativa requiere considerar el soporte
tecnolégico y también el soporte pedagdgico. Para
Hauger y Kock (2007), es necesario considerar dos
aspectos relacionados con el soporte: presentacion del
contenido y la navegacion en el sistema. En ambos casos
existen técnicas que permiten la implementacion de los
contenidos, asi como también métodos para definir el
nivel conceptual.

En una modalidad en linea en donde mayormente la
experiencia de aprendizaje se realiza en un sistema de
gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés),
requiere poner atencion a las adecuaciones que se deben
realizar a este sistema para ofrecer al estudiante un
trayecto formativo personalizado. Con base en esta idea,
ya se han generado investigaciones que reportan
caracteristicas que debe tener un LMS (Komlenov,
Budimac y Ivanovic, 2010):
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Permitir la ramificacién avanzada.
Interconexién entre los objetos de aprendizaje.

e Posibilidades de reutilizar algunas partes de los
objetos de aprendizaje conectandolos verticalmente.

e Pre / instalaciones posteriores a la prueba para
acompaiiar la secuenciacion.

Ademds de los puntos anteriores, se debe considerar
gue para ofrecer aprendizaje personalizado es importante
contemplar el punto de vista del estudiante, las metas de
aprendizaje y el nivel de esfuerzo que se requiere de él.
Para autores como Kuntz (2014) y Tuoron (2014) contar
con herramientas adaptativas no sustituye el papel del
docente, por el contrario, adquiere un rol importante en
esta perspectiva pedagdgica de aprendizaje
personalizado ya que debe orientar y proponer las
estrategias o técnicas que van a permitirle al estudiante
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Se ha llegado a considerar que el
personalizado tiene como sinénimo el aprendizaje
individualizado y adaptativo. Sin embargo, diversos
autores (Warlick, 2009; Bray y McClaskey, 2010; Sein-
Echaluce, Leris y Fidalgo, 2011; Santamaria, 2013; Kuntz,
2014) definen al aprendizaje personalizado como el
proceso instruccional que se adapta a las necesidades
educativas y ritmo de trabajo del estudiante, con los
métodos y recursos recomendados que le permitiran
alcanzar los objetivos o satisfacer sus necesidades de
aprendizaje.

A diferencia del aprendizaje personalizado, el
aprendizaje adaptativo y el individualizado se basan en
metas y objetivos comunes para todos los aprendices,
pero con recursos y metodologias diferentes de acuerdo
con las necesidades especificas de cada estudiante (Bray
y McClaskey, 2010).

El método para generar conocimiento de la
intervencion educativa

Disefio de la estrategia pedagogica de intervencion

El desarrollo de la competencia digital forma parte de
las competencias claves del siglo XXI, las cuales son
necesarias para afrontar los retos futuros de la sociedad
del conocimiento. Cabello, Cuerva, Puerta y Serrano
(2013) opinan que esta competencia es necesaria para
gue las personas puedan participar activamente en la
sociedad para tomar decisiones, resolviendo problemas,
participar en comunidades de aprendizaje y generar
productos creativos y eficientes.

En respuesta a esta necesidad, la investigacion
precis6 el disefio de un ambiente de aprendizaje
adaptativo que promueve el reto, plantea problemas para
su solucién y motiva a la persona con la oportunidad de

aprendizaje

mostrar su progreso y recibir retroalimentacién. Entonces,
la tecnologia es solamente el medio que opera con una
estrategia instruccional que se sustenta en principios de la
gamificaciébn. El  sistema contempla contenidos
clasificados de acuerdo con las dimensiones de la
competencia digital. Esto permitié definir la creacion de
rutas de desempefio que un aspirante interesado en
estudiar en una modalidad en linea debe completar con la
finalidad de desarrollar su competencia digital (ver figura

2).

A continuacién, se describen los primeros elementos
considerados para el disefio del sistema tutorial
inteligente:

e Ruta de desempefio: es un tema que el usuario revisa
y que se asocia a una competencia digital.

e Contenido: es la explicacion temética de una
competencia digital a través del objeto audiovisual. Se
presenta cuando el participante no aprueba el reto
diagnéstico. La revision de los contenidos le permite
al usuario obtener 40 puntos.

e Reto “n” intento (post-test): es una prueba que plantea
la problematica que no resolvid el participante en el
reto diagnoéstico y que debera ser solucionada a partir
del uso de una herramienta tecnoldgica. Si aprueba
en el segundo intento, gana la insignia dorada.

¢ Remediacion: es la retroalimentacion que recibe el
usuario al no haber aprobado el reto “n” intento para
solucionar el problema. Ademas, el sistema le
presenta el contenido que ofrece la respuesta correcta
en la solucién del problema.

e Insignia dorada: se obtiene cuando el usuario obtiene
100 puntos por la superacién de un reto.

e Insignia plateada: se obtiene cuando el usuario
aprueba el reto “n” después de un segundo intento no
superado.

Se plante6 que los aspirantes interesados en estudiar
en Prepa en Linea-SEP durante el lapso que esta activa
la convocatoria interactien con el STI:

e Grupo experimento (A). Aspirantes expuestos a la
intervencién con el STI.

e Grupo control (1). Aspirantes que no interactuaran con
el STI.

De igual manera se definié que ambos grupos tendran
contacto con un asesor tecnoldgico quien los acompafiara
desde el momento de su registro de la convocatoria, hasta
que inicie su curso propedéutico. También, se les invitara
a participar en talleres virtuales tecnolégicas a través de
YouTube.
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Figura 2. Primera propuesta de funcionamiento y experiencia de aprendizaje del STI con disefio instruccional gamificado.

Disefio de la investigacién

La investigacion defini6 como método el enfoque
cuantitativo que, de acuerdo con diversos autores (Lincoln
y Guba, 2000; Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2010;
GOmez-Zermefio, 2009), consiste en someter al andlisis
hipétesis que se plantean, la cudles podran ser
comprobadas a través de un experimento por una
muestra representativa (aleatoria o por discriminacién) de
la poblacion sometida a la investigacion.

El estudio tiene una aproximacion cuasi-experimental,
considerando un determinado periodo de tiempo. De esta
manera, se defini6 un disefio post-test con un grupo
control. En este tipo de disefios “los sujetos son
designados de forma aleatoria (R) tanto para el grupo
control como para el grupo experimental. Ambos grupos
no son previamente sometidos a un pre-test (O). El grupo
experimental es expuesto al tratamiento (X) o a diferentes
tratamientos (X1, X2), siendo posteriormente realizado el
pos-test (O)” (Sousa, Driessnack, Costa-Mendes, 2007, p.
4). Particularmente para este estudio, se considero
conformar un grupo experimento y un grupo control.

Para la integracién de la muestra en ambos grupos, se
defini6 como método el muestreo aleatorio simple, el cual
tiene la caracteristica de que cada elemento de la
poblacion tiene la misma posibilidad de ser elegido para
formar parte de la muestra (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2010).

Como metodologia, se propuso comenzar con la
bdsqueda de informacion documental entorno a la
tematica para generar elementos de sustento para el
disefio instruccional del STl y que posteriormente
contribuyan en el analisis de los resultados del estudio.
De acuerdo con Alfonzo (1994) la indagacion documental
implica la busqueda, seleccién, organizacién, andlisis e
interpretaciéon de los datos vinculados a un tema obijetivo,
esta actividad es necesaria para la construccion de

conocimiento.  Posteriormente, a partr de la
implementacién el STI, se establecié recolectar datos
numeéricos relacionados con el nivel de desarrollo de las
competencias digitales de los aspirantes con base en los
reportes estadisticos del sistema y de la plataforma del
curso. Con esta informacion, se buscara determinar si el
sistema contribuye en el desempefio del aspirante en un
curso propedéutico en nueva modalidad educativa en
linea (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010). Cabe
sefialar que se utilizara la técnica de la entrevista para
profundizar en los datos cuantitativos y para describir las
experiencias de los aspirantes (Gil, Henao y Pefiuela,
2004).

Los resultados que se obtengan de cada momento de
la investigacion, contribuirdn en generar elementos
tedricos para responder a la pregunta de investigacion:
“¢en qué medida un sistema tutorial inteligente con un
disefio instruccional gamificado enfocado a desarrollar
competencias digitales contribuye a mejorar el
desempefio del aspirante en un curso propedéutico para
bachillerato en una modalidad en linea?”

Resultados

De acuerdo con Gomez-Zermefio (2009), al plantear
un problema educativo, el objeto de estudio se apoya de
las disciplinas con las cuales se interrelaciona para dar
respuesta a los objetivos de investigacion. Como se indicé
en la introducciébn y en el método del estudio, este
documento reporta la busqueda, seleccion y organizacion
de informacion documental electrénica que contribuyeron
en generar elementos de sustento para el disefio
instruccional con principios de gamificacion en un sistema
tutorial inteligente que tiene como proposito el desarrollo
de la competencia digital. Por lo anterior, se definid
comenzar la busqueda de informacion considerando el
constructo  gamificacion, relacionandolo con otros
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constructos como:  competencia disefo

instruccional y tecnologia adaptativa.

Si bien es cierto existe una serie de consideraciones
para este proceso de indagacion documental (busqueda,
seleccion, organizacion, analisis e interpretacion de los
datos); Alfonzo (1994) y Colls (1994) advierten que no
debe asumirse como prescripciones rigidas, ya que
también es necesario tener presente el estilo de trabajo,
posibilidades y competencias del investigador. En este
sentido, se establecieron los siguientes criterios de
referencias para la basqueda, seleccién y organizacién de
la informacion electrénica:

1) Definir los constructos que sustentan el estudio y la
relacion que existe entre ellos.

2) Utilizar operadores boléanos para precisar en un
sistema de busqueda los resultados que debe ofrecer.

3) Utilizar los filtros que ofrece el sistema de busqueda
para reducir los resultados y facilite la seleccion de los
documentos.

4) Leer los documentos electrénicos encontrados para
seleccionar aquellos que ofrezcan elementos de
sustento tedrico a los objetivos de la investigacion.

5) Organizar la informacién considerando criterios como
titulo del documento, autor, y afio de publicacion.

Los cinco puntos descritos anteriormente son una guia
para este proceso de indagacion. Sin embargo, en cuanto
al analisis e interpretacién de los datos que contempla
Alfonzo (1994), este estudio considera que éstos se ven
reflejados cuando se construye el sustento de los
constructos y se interpretan a luz de los resultados que se
persiguen en una investigacion.

A continuacion, se presentan los
proceso de indagacion documental.

Exploracion y seleccién de documentos electrénicos

Se realizé la busqueda de informacién en Google
académico con el fin de identificar la disponibilidad de
articulos de acceso libre vinculados con gamificacion, y a
su vez relacionandolo con otros constructos como:
competencia digital, disefio instruccional y tecnologia
adaptativa. Se decidié realizar una doble consulta, la
primera en espafiol y la segunda en inglés.

En ambos casos, se utilizd la herramienta de busqueda
avanzada de Google académico, por lo que en el campo
de “con todas las palabras®, se ingresé la relacion de
constructos que aparecen en la tabla 1.

digital,

resultados del

Tabla 1.
Resultados de blsqueda de informacién de los
constructos de la investigacién en google académico.

Relacion de Busqueda sin filtros | BUsgueda con filtros
constructos Espaiiol Inglés Espafiol Inglés
Gamificacion —

Competencia 218 158 188 134
Digital

Gamificacion —

Disefio 121 1,900 105 1,694
Instruccional

Gamificacion —

Tecnologia 217 51 210 38
Adaptativa

Es importante precisar que en un primer acercamiento
se utilizaron los siguientes operadores boléanos con el fin
de obtener resultados eficientes: and y comillas. En un
segundo momento, se aplicaron los filtros que ofrece la
herramienta en el siguiente orden:

1) Ordenar por relevancia.
2) Excluir citas y patentes.
3) Intervalo de tiempo de publicacién del articulo entre

2007 y 2017.

Los resultados en espafiol mostraron que la relacion
de los constructos gamificacion-disefio instruccional,
ofrecieron pocos documentos electrOnicos para su
consulta. Sin embargo, en los resultados en inglés, se
observé que en esta relacion de constructos existen mas
contribuciones de produccion cientifica.

Resulta conveniente sefialar que en la relacion de
constructos gamificacion-tecnologia adaptativa en su
busqueda en espafiol, al utilizar las comillas, se encontré
Unicamente un resultado; al eliminarlas, se encontraron
217 articulos. También es importante resaltar que esta
relacion de constructos en su bisqueda en inglés, ofrecen
pocos resultados.

Identificacion de contribuciones de los constructos
por afio

Al definir a la gamificacién como constructo clave en la
busqueda de informacion, se explor6 el nimero de
contribuciones que existen por afio en torno a esta
tematica. Al mismo tiempo, se consultd en sitios
electrénicos especializados enfocados al analisis de
tendencias educativas, con el fin de identificar si el tema
de gamificacibn es un concepto emergente en
crecimiento. Asi, New Media Consortium, desde el 2011
ha presentado que la gamificacion es un tema emergente.
El proyecto Horizon de ese afio, estimaba que el tiempo
de adopcién de la gamificacion era de dos a tres afios;
ademas, explicaba que la gamificaciéon podia darse en
ambientes presenciales sin tecnologia, o aplicarse en la
educacion en linea con o sin colaboracién entre
estudiantes (NMC, 2011).

En los Horizon 2012 y 2013, se volvia a incluir el tema
de la gamificacion con el mismo tiempo de adopcion que
en el Horizon 2011 (NMC, 2012, 2013). Aun cuando se
consideraba que para el 2014 esta tendencia educativa
estaria siendo adoptada, el proyecto Horizon de ese afio
volvia a proyectar que su tiempo de adopcién seria para
otros tres afios mas (NMC, 2014). En los Horizon 2015 al
2017, ya no aparece la gamificacion como tendencia en
adopcion, pero si se relaciona con otras tendencias como
es el caso de la tecnologia adaptativa (NMC, 2016).

Por su parte, The Open University (OU) también
empez06 en el 2012 a generar reportes de innovacion en
pedagogias. De igual forma ofrece tiempo estimados de
adopcion de una tendencia pedagogica. En el caso del
tema de gamificacion, la OU lo presenta en sus reporte
del 2013 y 2016; en ambos indicé que su adopcion puede
darse de dos a cinco afios (OU, 2013, 2016). Con base en
esta informacion, se percibe que la tendencia de
gamificacién alin es un tema emergente en crecimiento.
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En la figura 3, se presenta el progreso de las
contribuciones en la relacibn de los constructos
gamificacion y competencia digital. Se observa que en el
2012 es cuando comienza a generarse contribuciones
entorno a estas tematicas y se mantiene en ascenso
hasta el 2016. Es importante precisar que el concepto de
competencia digital comienza a ser citado en el Horizon
desde el 2014 hasta el 2017 (NMC, 2014, 2017).

En cuanto a la relacion de los constructos gamificacion
— disefio instruccional, se observa que existe mayor
contribucién en inglés a partir del 2014. Entre los aportes
qgue se encontraron fueron para contextos educativos
presenciales, tal como compartia el Horizon 2011 (NMC,
2011). Sin embargo, se observa que en idioma espafiol es
un tema emergente en crecimiento (figura 4).

En el caso de la relacion de los constructos
gamificacién — tecnologia adaptativa, se observa que es
una temética que en el idioma inglés empieza a generar
contribuciones (figura 5). Cabe sefialar que en el Horizon
2015 comienza a presentarse como tendencia tecnoldgica
con un periodo de implementacion de cuatro a cinco afos
(NMC, 2015).
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Organizacién de los documentos electrénicos

Finalmente, se presenta la tabla 2 con algunos de los
articulos que fueron organizados para su lectura y analisis
del contenido con la finalidad de generar elementos de
sustento para el disefio instruccional de un sistema tutorial
inteligente con principios de gamificacion.

De acuerdo a Pasterfield (2015) y Hammond et al.
(2015), esta tendencia educativa busca enriquecer las
experiencias de aprendizaje al situar al estudiante en un
reto o plantear una situacion en forma de juego. Como
resultado de su interaccién, se le otorga insignias por
cada logro alcanzado provocando un efecto motivador y
de compromiso al aprendizaje por el usuario
(Observatorio de innovacion, 2015).

Tabla 2.
Documentos electrénicos seleccionados para andlisis.

Titulo Autor Afo
Motivation, momentum and

meaning: How Gamification | Gartner, M. 2011
can inspire engagement.

Gamification by design.

Implementing game Zichermann, G. y 2011
mechanics in web and Cunningham, C.

mobile apps.

La Gamificacion educativa.

Una alternativa para la Marin, V. 2015
ensefianza creativa.

La competencia digital de la | Pérez-Escoda, A.,
Generacion Z: claves para Castro- 2016
su introduccion curricular en | Zubizarreta, A. y

la Educacion Primaria. Fandos-lgado, M.
Posibilidades de la

gamificacion, la realidad

aumentada y la robética Cortés, E. 2016
educativa en la etapa de

educacion infantil.

Ethics Issues of Digital Pérez, A. 2016
Contents for Pre-Service Marin, V.
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Primary Teachers:
A Gamification Experience
for Self-Assessment with
Socrative.
Designing gamification: Deterding, S.,
creat?n gag‘neful and .Ia ful Bjork, S. L., Nacke, 2013
g g Playlut | "E., Dixon, D.y
experiences.
Lawley, E.

Using gamification in an Kumar, S., Nepal,

ng g . S., Colineau, N.y 2012
online community. )

Paris, C.
KIDEA: An innovative
computer technology to Puspitasari, W.,
improve skills in children Ummabh, K.y 2013
with intelectual disability Faisal, A.
using Kinect sensor.
Adaptive systems as _ Gavriushenko, M.,
enablers of feedback in Karilai L 201
English language learning artainen, . y 015
. Kankaanranta, M.

game-based environments.

Discusion

La educacién, como ciencia, abre las posibilidades
para realizar actividades de investigacion orientadas al
analisis de acciones pedagdgicas de intervencién a una
problematica educativa y sus posibles efectos. De
acuerdo con Brezinka (1995, citado en Uhl, 2006), el
investigador debe tomar en consideracion las condiciones
que pueden determinar o no el éxito educacional de dicha
intervencién. En este sentido, la discusion de este trabajo
versa sobre dos puntos importantes de consideracion que
van a contribuir en la aplicacion de la estrategia de
intervencién y en ofrecer respuesta a la pregunta de
investigacion y las posibles interrogantes que se deriven
en el estudio.

El primer punto es la revisién tedrica de los constructos
gue son claves en la investigacion para guiar el disefio de
la estrategia y generar conocimiento. En este sentido,
Dolors Reig (Discursosdigitales, 2012) comparte la
necesidad de explorar las potencialidades de las TIC y
tendencias educativas, a fin de identificar el uso eficiente
de las mismas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. A través de una exploracion tedrica de lo que
se ha dicho y hecho en los constructos competencias
digitales, gamificacion, tecnologia adaptativa y disefio
instruccional, se pretende que la informacion que genere
este estudio aporte conocimiento a estos constructos para
analizar si contribuyen al desarrollo de estas
competencias. Al mismo tiempo, se pretende contribuir al
disefio de recursos tecnolégicos, como es el caso de
tecnologia adaptativa, que faciliten el acceso y la
navegacion por las personas, sin la necesidad de requerir
algun tipo de destreza especifica para su uso. Ademas,
este tipo de tecnologia, puede ser una solucién para el
"triangulo de hierro” de los desafios educativos: costo,
acceso y calidad (NMC, 2017). Esto puede tener un
impacto en el redisefio de ambientes de aprendizaje de la
educacion en linea para favorecer el desarrollo de

competencias en lo general, asi como en la retencién y
aprobacion de los estudiantes.

El segundo punto es la documentacion y discusion de
las etapas del estudio con el fin de establecer criterios que
permitan prescribir el método y el analisis de los
resultados en este tipo de investigacion. Al respecto, Uhl
(2006) considera que los resultados que se obtengan no
son solamente teorias descriptivas del conocimiento
cientifico y de los métodos con los cuales se adquirid
dicho conocimiento, también contribuyen a la prescripcion
de criterios cualitativos para los resultados de la
investigacion y de normas que se deben cumplir para que
el procedimiento de indagacién sea valorado como
cientifico. Bajo la perspectiva de que “las nuevas
tecnologias educativas ofrecen importantes éareas de
oportunidad para fortalecer modelos educativos que
contribuyan al acceso a nuevas formas de explorar,
representar y adquirir el conocimiento util” (Gémez-
Zermefio, 2012, p. 212), la investigacién es una actividad
necesaria para comprender cdmo suceden las cosas y
qué efectos pueden generar. De esta manera, la
educacion como ciencia siempre esta en constate analisis
del conocimiento y la indagacién documental es un primer
momento de exploracion que se debe cuidar para
encontrar resultados eficientes.
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