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PROLOGO

La educacion del siglo XXI se desarrolla en un escenario atravesado por
transformaciones profundas, incluso por una pandemia que acelero la adopcion de nuevas
tecnologias, en el que las instituciones, los docentes y los estudiantes enfrentan desafios
cada vez mas complejos. Las nuevas demandas sociales, tecnologicas, culturales,
ambientales y éticas han ampliado el modo en que comprendemos los procesos de
ensefanza-aprendizaje, invitando a repensar no solo qué se ensefia, sino también cémo,
para quién, con qué recursos, desde qué perspectivas y con qué finalidades formativas.

En este contexto, el volumen Educacdo no século XXI: Perspectivas
Contemporaneas sobre Ensino-Aprendizagem VIl reline un conjunto diverso de trabajos
que dialogan con problemas centrales de la educacion contemporanea. Los capitulos que
integran esta obra permiten observar la amplitud del campo educativo actual, en el que
conviven investigaciones sobre trayectorias estudiantiles, formacion docente, inclusion,
interculturalidad, tecnologias digitales, inteligencia artificial, metodologias activas, lectura,
escritura, sostenibilidad, ética y transformacion institucional.

La organizacion de este volumen se penso a partir de una logica progresiva,
estructurada en seis ejes tematicos. El primer eje se orienta al diagndstico institucional,
las trayectorias estudiantiles y los ambientes de aprendizaje. Los trabajos reunidos en
esta seccién destacan la importancia de conocer las condiciones socio-pedagogicas,
académicas e institucionales que influyen en la permanencia, el desempefio y la
experiencia educativa de los estudiantes. Asimismo, subrayan la necesidad de contar
con informacion pertinente para orientar decisiones, disefiar intervenciones tempranas y
fortalecer los procesos de acompanamiento educativo.

La formacion docente, la profesionalizacion y la ética educativa se abordan en
el segundo eje. Aqui se reflexiona sobre los trayectos formativos del profesorado, los
programas de iniciacion y regularizacion docente, la transformacion de las practicas
educativas y la responsabilidad ética en la formacién superior. Estos temas evidencian que
la docencia no puede entenderse como una actividad estatica, sino como una practica
en permanente construccion, que exige actualizacion, pensamiento critico, compromiso
institucional y sensibilidad frente a las transformaciones sociales y culturales de nuestro
tiempo. No podemos olvidar la “transformacion de valores en la sociedad”, que nos permita
transitar de la vision neoliberal de la educacion como un servicio y verla como un derecho.

El tercer eje se centra en la inclusion, la diversidad y el aprendizaje a lo largo de la
vida. Desde esta perspectiva, la educaciéon aparece como un derecho que debe responder

a realidades multiples, considerando condiciones de discapacidad, interculturalidad,



diversidad linguiistica, envejecimiento, brechas digitales y participacion social. Los
trabajos reunidos en esta seccion abordan desafios relacionados con la educacién
inclusiva, la promocion de los derechos de las personas con discapacidad, la formacion
docente para la preservacion de lenguas y culturas indigenas, asi como el desarrollo
de competencias digitales y de pensamiento critico en distintas etapas de la vida. En
conjunto, estas contribuciones invitan a comprender la inclusion no solo como acceso al
sistema educativo, sino también como la construccidon de condiciones efectivas para el
reconocimiento de la diversidad cultural y lingistica, la participacion activa, la autonomia
y el desarrollo integral de las personas y comunidades.

El cuarto eje reune investigaciones vinculadas a tecnologias digitales, inteligencia
artificial e innovacion pedagogica. En este conjunto, se analizan las competencias
docentes necesarias paraintegrar herramientas tecnoldgicas en los contextos educativos,
asi como el papel de las TIC, la gamificacion, el pensamiento computacional y la realidad
virtual inmersiva en la transformacion de las practicas de ensefanza-aprendizaje. Mas
alla de la incorporacion técnica de recursos digitales, estos trabajos ponen en evidencia
la necesidad de disefar experiencias pedagodgicas intencionadas, éticas, criticas y
orientadas al desarrollo de aprendizajes significativos. Los autores destacan como la
formacién debe incluir un proceso de critica y, sobre todo, de reflexion.

Las practicas didacticas, lalectura, la escritura, la creatividad y los enfoques STEAM
sevenrepresentados en el quinto eje. Los capitulos aquireunidos muestran que lainnovacion
educativa también se expresa en propuestas concretas de aula; en recursos didacticos;
en experiencias de lectura; en estrategias de escritura académica y en actividades que
integran juego, arte, geometria, arquitectura y pensamiento interdisciplinario. Estas
contribuciones resaltan el valor de las metodologias activas y expresivas para fortalecer la
comprension, la participacion y la construccion de conocimiento.

Finalmente, el sexto eje aborda la educacién ambiental, la sostenibilidad y
la ciudadania ecologica. En esta seccion, la obra se aproxima a uno de los grandes
desafios educativos contemporaneos: formar sujetos capaces de comprender la crisis
ambiental, actuar responsablemente frente al uso de los recursos naturales y participar
en la construccion de comunidades mas sostenibles. La educacion ambiental aparece,
asi, como una dimension transversal que interpela a las instituciones, los curriculos, las
practicas docentes y las formas de habitar el mundo.

En conjunto, este volumen evidencia que ensefar y aprender en el siglo XXl implica
mucho mas que transmitir contenidos. Requiere construir ambientes de aprendizaje

inclusivos, fortalecer la formacion docente, incorporar criticamente las tecnologias,



reconocer la diversidad de los estudiantes, promover practicas didacticas innovadoras
y asumir una responsabilidad ética y socioambiental frente al futuro. La educacion se
presenta, por tanto, como un espacio de transformacion, dialogo y compromiso colectivo.
Incluso puede notarse en cada capitulo como la investigacion sobre el proceso educativo
abarca el papel del maestro como uno de los actores, y simultaneamente como una
unidad de estudio de si mismo, donde la subjetividad tiene un lugar central.

Esperamos que Educacao no século XXI: Perspectivas Contemporaneas sobre
Ensino-Aprendizagem VIl contribuya al debate académico y pedagdgico sobre los
desafios actuales de la ensefianza y del aprendizaje. Que los trabajos aqui reunidos
inspiren nuevas investigaciones, nuevas practicas docentes y nuevas formas de pensar
la educacion como un proceso vivo, situado, inclusivo y profundamente vinculado a las

necesidades de nuestro tiempo.

Dr. Luis Fernando Gonzalez Beltran

Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM)
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RESUMEN: Este capitulo analiza Ila
gamificacion como una metodologia de
innovacion para desarrollar el pensamiento
computacional en la educacién superior. El
pensamiento computacional se define como
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un proceso de abstraccion mental esencial
para resolver problemas en el siglo XXI. Por
su parte, la gamificacion utiliza elementos
de disefo de juegos para aumentar la
motivacion y el compromiso estudiantil.
Sin embargo, su efectividad para fomentar
habilidades cognitivas profundas depende
de un disefio pedagogico intencionado y no
meramente superficial, como el uso aislado
de puntos o medallas. La gamificacion debe
entenderse como una mediacion pedagdgica
que involucre activamente al estudiante a
través de desafios estructurados. A pesar
de su potencial, existen tensiones cuando se
prioriza lo ludico sobre lo educativo, lo que
puede derivar en un compromiso superficial.
Se concluye que el éxito de esta estrategia
requiere una formacion docente continua y un
enfoque orientado a competencias complejas.

PALABRAS CLAVE: gamificacion;
pensamiento  computacional; educacion
superior; innovacion educativa.

GAMIFICATION AS AN INNOVATION
METHODOLOGY FOR DEVELOPING

COMPUTATIONAL THINKING IN HIGHER
EDUCATION: TENSIONS, CONTRIBUTIONS,
AND CHALLENGES

ABSTRACT: This chapter  examines
gamification as an innovative methodology for
developing computational thinking in higher
education. Computational thinking is defined
as a process of mental abstraction essential
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for solving problems in the 21st century. Gamification, for its part, uses game design
elements to increase student motivation and engagement. However, its effectiveness
in fostering deep cognitive skills depends on intentional pedagogical design rather than
merely superficial approaches, such as the isolated use of points or badges. Gamification
should be understood as a pedagogical intervention that actively engages students
through structured challenges. Despite its potential, tensions arise when the playful is
prioritized over the educational, which can lead to superficial engagement. It is concluded
that the success of this strategy requires ongoing teacher training and an approach
oriented toward complex competencies.

KEYWORDS: gamification; computational thinking; higher education; educational
innovation.

1. INTRODUCCION

A lo largo de los afos la ciencia y las nuevas tecnologias han evolucionado
exponencialmente, tanto es asi que, si hiciéramos un viaje en el tiempo, para seleccionar
un médico de hace un siglo y lo pusiéramos en un quiréfano de la actualidad,
seguramente este quedaria desconcertado y no sabria como proceder con las nuevas
maquinarias y procedimientos. Es por ello que los futuros profesionales deben ser
capaces no solo de familiarizarse con las nuevas tecnologias, sino de desarrollar
nuevas competencias, denominadas habilidades del siglo XXI, que les permitan estar
preparados para los desafios profesionales actuales y del futuro, dentro de las cuales
destaca el pensamiento computacional.

Ahora bien, si hiciéramos el mismo ejercicio ficticio anterior con un profesor de
hace un siglo, sin duda, le seria mas facil que al médico u otro profesional adaptarse
a su trabajo, dado que la sala de clases y las metodologias de ensefianza poco han
variado respecto al tradicionalismo de hace un siglo. Es ante este negativo escenario
que el término “Innovacion Educativa” toma relevancia, el cual no es solo algo nuevo
que produce mejora, sino que corresponde a un proceso planificado e intencionado
que introduce cambios en un contexto educativo particular con el objetivo de mejorar la
calidad de la educacion (Orrego, 2022). Es asi como en los Ultimos afos han surgido con
fuerza diversas metodologias para la innovacién educativa, las cuales de a poco han ido
ganando terreno en el ambito educativo, con base en sus buenos resultados en motivacion,
compromiso, rendimiento académico y el desarrollo de habilidades cognitivas complejas,
entre otros beneficios. Siendo una de ellas la gamificacion, una metodologia basada
en la utilizacion de las reglas del juego en contextos educativos, que posee un vinculo
natural etimolégico con las nuevas tecnologias y que ha mostrado notables resultados

en lo que respecta a compromiso, motivacion y retencion de informacion. No obstante,
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existen limitantes para conseguir el desarrollo de habilidades cognitivas profundas en
los estudiantes, principalmente relacionadas al diseno del proceso gamificado y que
podemos dilucidar tanto en intervenciones gamificadas exitosas como en lo que algunos
autores han denominado el lado oscuro de la gamificacion.

Es por ello que el presente ensayo tiene como objetivo analizar, de forma
critica, la relacion entre gamificacion y pensamiento computacional dentro del marco
de la innovacion educativa, con el fin de refundar la tesis de que la gamificacion puede
constituir una herramienta de mediacion pedagodgica para el desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes de educacién superior. Para ello, es necesario realizar
primeramente un analisis conceptual de la gamificacion y reportar cuales han sido
sus resultados en educacion superior, y definir pensamiento computacional como una
habilidad fundamental del siglo XXI, para luego describir la relacion entre ambas, las
tensiones y limitaciones en su implementacion, y dar directrices sobre como se puede

conseguir que esta mediacion pedagogica sea exitosa.

2. DESARROLLO
21. GAMIFICACION EN EDUCACION SUPERIOR: PROMESAS DE INNOVACION

En los ultimos anos, dentro de las diversas metodologias que prometen ser
la solucion a los efectos negativos causados por el método conductista tradicional
de ensefanza, se encuentra la gamificacion. De acuerdo con Deterding (2011), esta
metodologia corresponde al uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos, en nuestro caso el contexto educativo. En la misma linea, pero desde un enfoque
mas pedagogico, Kapp (2012) menciona que la metodologia de gamificacion corresponde
ala aplicacion de las mecanicas, estética y pensamientos del juego con el fin de involucrar
a las personas, motivar la accion y promover el aprendizaje. Existen diversas definiciones
de gamificacion en la actualidad, pero para entender los pilares fundamentales de esta
estrategia pedagdgica, las entregadas por Deterding y Kapp son esenciales y suficientes.

Desde entonces hasta la actualidad, la gamificacion ha sido implementada en
variados contextos, mostrando diversos resultados positivos en el ambito educativo,
principalmente destaca por su potencial para desarrollar la motivacion y el compromiso
en estudiantes secundarios y de educacion superior (Ratinho et al., 2026). Lo cual
ya es suficiente para enmarcarla como una metodologia fundamental en el quehacer
docente actual y en particular, en el quehacer del docente universitario, dado que la
desmotivacion estudiantil en educacion superior es un problema critico hoy en dia. Asi

lo evidencia una revision sistematica realizada por Valencia-Arias et al. (2026) donde
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se analizé literatura publicada entre los afos 2013 y 2023, y en la cual se indica que
el 73,7% de las variables psicosociales de desercion universitaria mas recurrentes
corresponden a la motivacion.

Ahora bien, el impacto de la gamificacion va mas alla del compromiso o la
motivacion. Paz et al. (2025) concluyen que, ademas de la motivacion, la gamificacion tiene
un impacto significativo en el rendimiento académico y el desarrollo de competencias en
los estudiantes universitarios, en un estudio que involucré estudiantes de la Universidad
Central del Ecuador. Profundizando en el desarrollo de competencias, Chavez et al.
(2024) y Gamarra-Vargas et al. (2026) sefalan que la gamificacion potencia el desarrollo
del pensamiento critico, mientras que Dangprasert (2023) no solo confirma que fomenta
el pensamiento critico en los estudiantes, sino que también incluye el pensamiento
innovador. En la misma linea, Ghoulam y Bouikhalene (2024) respaldan a la gamificacion
como estrategia pedagogica para potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas,
tales como el pensamiento critico, pero ademas agregan que fomenta la resolucion de
problemas y la toma de decisiones en estudiantes de educacion superior.

Entonces, dado los beneficios que conlleva la gamificacion, ¢por qué no se ha
posicionado como la metodologia lider en todas las aulas del mundo? Esto se debe
principalmente a su uso superficial, asociado a la simple implementacion de puntos,
medallas o tablas de clasificacion, lo cual ha conllevado criticas y limitaciones en los
resultados del modelo, cuestionando de esta forma su eficacia en el desarrollo de
habilidades cognitivas, y relegandolo solo a una herramienta motivacional extrinseca.
Por ende, el principal responsable de que un proceso gamificado sea exitoso es el
docente, que es quien lo disefa, asi lo dejan en evidencia Cortés et al. (2025), al sefalar
que las limitaciones en la implementacion de la gamificacion, se deben especialmente
al enfoque reduccionista centrado solo en recompensas externas y a la falta de
formacion docente. Asimismo, una reciente revision de Pum et al. (2025), concluyen
de forma rotunda, que la gamificacion puede fomentar la colaboracion, el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la alfabetizacion digital, habilidades esenciales
del siglo XXI, pero que su eficacia queda supeditada a un disefo intencional por parte
del docente.

Asi, la gamificacion bien estructurada es una herramienta pedagogica potente
y prometedora para el desarrollo de las habilidades del siglo XXI en estudiantes de
educacion superior, pero esta promesa de innovacion se encuentra tensionada por el

diseno creado por el docente, el cual requiere un enfoque mucho mas profundo.
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2.2. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL COMO HABILIDAD COGNITIVA CLAVE

Con la era del avance de las nuevas tecnologias, una competencia que ha ganado
terreno y ha tomado el caracter de esencial dentro de las competencias del siglo XXI| es
el pensamiento computacional. Wing (2010) lo define como un proceso de abstraccion
mental hecho por una persona, quien estructura la solucion a un problema con tal
nivel de detalle que dicha solucion puede ser procesada eficazmente por un “agente
de procesamiento de informacion” (ordenador, un ser humano, o una combinacién
de ambos). De esta forma, Wing (2010) hace la distincion de que el pensamiento
computacional no tiene que ver exclusivamente con la programacion, por ejemplo, una
persona puede usar el pensamiento computacional para elaborar una receta de comida
que vendria a ser equivalente a un algoritmo, decidiendo qué detalles omitir y cuales
considerar dentro de la receta, la cual después de ser elaborada puede ser seguida y
procesada por otro ser humano que ejecute fielmente las instrucciones dadas, sin tener
que tocar una computadora. De aqui podemos atribuir la caracteristica de transversal a
esta competencia, ya que perfectamente puede ser aplicada en distintas disciplinas y
contextos. De hecho, la misma autora Wing (2006), ya habia destacado al pensamiento
computacional como una habilidad fundamental no solo para los informaticos, sino para
todos, agregando que esta habilidad deberia ser tan importante como las de lectura,
escritura y aritmética, en los nifos.

Dicho esto, hoy en dia no solo se conserva esta afirmacion visionaria de Wing
(2006) sobre el pensamiento computacional, sino que se han sumado algunas aristas
a esta definicion base, que vale la pena mencionar. Una de ellas es que el pensamiento
computacional, que de por si es una competencia fundamental del siglo XXI (Vasquez et al.,
2023), adquiere un estatus superior, ya que permite el desarrollo de otras competencias
del siglo XXI, como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la productividad y
la creatividad (Dede et al., 2013). Por lo mismo, el pensamiento computacional ha cobrado
tal relevancia que ha sido implementado en el curriculum escolar de diversos paises,
entre ellos Chile (en 2019), pero los resultados no se han visto ni trasladado de forma
significativa a la educacion superior, y muchas de las criticas al respecto se direccionan a
la falta de formacion del docente.

Por ende, se requiere de mejores practicas docentes para poder integrar el
pensamiento computacional, y por ello la necesidad de trabajar la formacion inicial
y continua de los docentes (Kite et al., 2021), pese a que es complejo, en especial en
nivel de primaria, debido a que pocos docentes cuentan con conocimientos sélidos y

competencias pedagodgicas, respecto al pensamiento computacional (Fox-Turnbull &
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Wu, 2026), y también en educacion superior, debido a la falta de literatura que se centre
en apoyar a los docentes en la inclusion del pensamiento computacional en sus aulas
(Aguilera et al., 2025). Evidenciado de esta forma que el principal obstaculo, independiente
del nivel, es el docente y su falta de herramientas y capacidades para ensenar esta
importante competencia.

El pensamiento computacional no es una habilidad innata, tampoco se desarrolla
de forma inmediata ni con la simple exposicidon a herramientas tecnolégicas, necesita
de una mediacion pedagogica intencionada para que pueda ser fomentada; al igual que
cualquier competencia, requiere de intencién, objetivos claros, para generar procesos
cognitivos. En esta linea, Kandemir et al. (2021, como se cité en Fox-Turnbull & Wu, 2026)
hacen hincapié en que una buena instruccion con enfoques pedagdgicos apropiados
es mas eficiente para fomentar el desarrollo del pensamiento computacional que las
herramientas, los programas y los entornos.

En la actualidad, aiun se esta en la busqueda de la “didactica” o “mediacién
pedagogica” que permita facilitar el desarrollo del pensamiento computacional, que
es una habilidad cognitiva clave hoy en dia, existiendo varias propuestas particulares,
pero aun ninguna definitiva, dejando a la vista la necesidad y oportunidad de explorar

estrategias pedagogicas que puedan dar solucion a esta problematica.

2.3. GAMIFICACION COMO MEDIACION PEDAGOGICA PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

La relacion entre gamificacion y pensamiento computacional no es directa:
son conceptos diferentes: el primero una metodologia innovadora, y el segundo una
habilidad cognitiva; y ademas, no necesariamente apuntan al mismo resultado. Se
puede gamificar una clase de educacion fisica con el objetivo de mejorar la motivacion
y participacion, sin la necesidad de que los estudiantes desarrollen pensamiento
computacional. La relacion entre ambos términos tampoco es automatica. No basta
con agregar las mecanicas del juego a una clase de programacion para que un
estudiante aprenda a pensar como programador. La relacion entre gamificacion y
pensamiento computacional se genera a partir de la forma en que las experiencias de
aprendizaje son disefiadas, dado que el “pensamiento de juego” aplicado al disefio es
lo que permite orientar la experiencia hacia objetivos cognitivos especificos (Werbach
& Hunter, 2012), como el pensamiento computacional. De esta forma, la gamificacion
se puede entender como una mediacion pedagodgica, puesto que permite estructurar

los entornos de aprendizaje, logrando que el estudiante deje de ser espectador y
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se involucre activamente, construyendo conocimiento a través de la interaccion con
desafios que van escalando en dificultad.

Asi, los elementos propios de la gamificacion podrian alinearse con los procesos
cognitivos asociados al pensamiento computacional. Por ejemplo, la incorporacion de
desafios estructurados puede vincularse y potenciar la descomposicién de problemas
en tareas mas pequefnas y manejables, y la progresion por niveles puede facilitar la
construccion gradual de conocimientos mas complejos. Ademas, se puede disefiar un
proceso gamificado que no penalice el error, siguiendo la ldgica del ensayo y error, lo cual
se vincula directamente con la experimentacion y el aprendizaje basado en la resolucién
de problemas.

No obstante, este potencial depende del disefio pedagogico que sustenta la
experiencia gamificada. Cuando la gamificacion se limita a la incorporacion de elementos
superficiales, como recompensas o rankings, sin una conexion explicita con los objetivos
cognitivos, su impacto en el desarrollo del pensamiento computacional resulta limitado.
En cambio, cuando se concibe como una mediacion pedagdgica intencionada, capaz de
articular dinamicas ludicas con procesos de aprendizaje profundo, la gamificacion puede
contribuir significativamente al desarrollo de habilidades cognitivas complejas como la
abstraccion y el pensamiento algoritmico (Kotini & Tzelepi, 2015).

En consecuencia, mas que considerar la gamificacion como una estrategia en si
misma, resulta necesario comprenderla como un disefo que, bajo ciertas condiciones,

puede favorecer el desarrollo del pensamiento computacional.

2.4. TENSIONES EN LA IMPLEMENTACION: ENTRE LO LUDICO Y LO PEDAGOGICO

Pese a que la gamificacion tiene un gran potencial como mediacion pedagogica
para el desarrollo de habilidades cognitivas, existen algunas tensiones en su
implementacion, las cuales se presentan esencialmente cuando el docente prioriza lo
ludico por sobre lo pedagogico.

Cuando esto ocurre, es practicamente un hecho que la actividad gamificada
solo se va a remitir a producir motivacion extrinseca y que ira desapareciendo con el
transcurso del tiempo a medida que las actividades se repitan y dejen de generar
novedad, o bien dejen de significar un desafio para los estudiantes. Estos corresponden
a posibles efectos negativos, que entran dentro de las cuatro areas en que las clasifica
Toda et al. (2018): pérdida de rendimiento, indiferencia, comportamientos no deseados
(como el engaio) y efectos decrecientes por la pérdida de la novedad. Existe evidencia

de que un planteamiento erréneo en el aula digital resulta contraproducente, puesto que
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“los sistemas mal disefiados pueden provocar un compromiso superficial, estrés inducido
por la competencia o la marginacién de los estudiantes que no responden bien a los
elementos del juego” (Gini et al., 2025, p. 2, traduccion propia). Este fendmeno, también
llamado “gamificacion superficial’, demuestra que el uso de mecanicas competitivas
y recompensas extrinsecas no garantiza un aprendizaje significativo y puede, por el
contrario, desplazar la motivacion intrinseca hacia un rendimiento basado Unicamente en
la presion del tiempo y el estatus (Hadi Mogavi et al., 2022; Yie et al., 2024).

Ahora bien, muchas veces un proceso gamificado exitoso no obtiene los mismos
resultados al ser replicado. Al respecto, la evidencia empirica sugiere que la gamificacion
funciona de manera distinta en diferentes contextos. Seaborn y Fels (2015) concluyen que
“lasrazones de estos resultados mixtos parecen depender del contexto:implementaciones
similares de gamificacion en diferentes ambitos no necesariamente impactaron a los
participantes de la misma manera” (p. 28, traduccion propia). Lo que resulta exitoso en
entornos de consumo o marketing, a menudo no logra replicar los mismos resultados en
contextos educativos o de salud, ya que la complejidad de las tareas y las diferencias
individuales de los usuarios pueden neutralizar el impacto de las mecanicas de juego
(Dichev & Dicheva, 2017; Richards et al., 2014).

Por lo que, se debe analizar con cuidado y verificar todos los factores y variables
involucrados antes de replicar una actividad de gamificacion, y que lo ludico o llamativo de
la actividad no deje a un lado la vision pedagdgica, que permite evaluar si efectivamente

esta actividad es replicable o no bajo las condiciones de las cuales se dispone.

2.5. HACIA UNA GAMIFICACION PEDAGOGICAMENTE INTENCIONADA

Frente a estas tensiones, se hace imperativo avanzar hacia un concepto de
gamificacion que supere la superficialidad de los accesorios ludicos y se posicione como
un disefo pedagdgico intencionado. Para ello, lo primero es que la aplicacion de insignias
o rankings, necesita de un objetivo de aprendizaje claro y profundo, donde el estudiante
se vea impulsado por una motivacion intrinseca por aprender, mas alla del premio o
reconocimiento en el juego.

Vinculado con lo anterior, esta “nueva gamificacion”, necesita que el docente
desempene un rol activo, que planifique, realice un disefio profundo alineado con los
objetivos de aprendizaje curriculares, determine el tiempo de aplicacion, los resultados
esperados y evalle los eventuales escenarios no deseados que podrian generarse,
construyendo instrumentos adecuados para su posterior evaluacion y sin dejar fuera

aspectos relevantes como el psicoldgico o el de habilidades, por centrarse exclusivamente
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en el rendimiento académico. Y para que esto sea efectivo, se necesita un docente con
una fuerte base tedrica en innovacion educativa y experiencia practica en el aula, y que
esté en constante formacion y actualizacion de sus practicas.

Por otra parte, el docente debe tener criterio pedagogico al evaluar la diversidad
de estudiantes y el contexto en el que se aplica la actividad, ya que, algunas practicas
exitosas bajo ciertos parametros podrian no obtener los resultados esperados en un
escenario diferente.

A las consideraciones previas se anade, finalmente, la necesidad de que este
moderno concepto de gamificacion apunte a habilidades cognitivas complejas, como la
resolucion de problemas, la abstraccion o el pensamiento algoritmico, y que en funcion
de esta se elabore su diseno, ya que, de esta forma, es como puede vincularse con las
competencias que forman parte del pensamiento computacional y ser una herramienta

pedagogica mediadora realista.

3. CONCLUSIONES

En el contexto de la educacion superior y ante la busqueda de estrategias
pedagogicas que favorezcan aprendizajes significativos en los estudiantes, en particular,
el desarrollo de habilidades complejas como el pensamiento computacional, surge la
gamificacidon como una alternativa con grandes expectativas y posibilidades. Ya ha
mostrado efectos positivos en la motivacion, participacion y compromiso, provocando un
involucramiento activo del estudiante, en diversas intervenciones. Por otro lado, las criticas
y cuestionamientos, sobre si tiene el potencial de desarrollar habilidades cognitivas mas
profundas, como lo es el pensamiento computacional, se originan de malas practicas de
esta metodologia, donde se ha caido en la superficialidad del concepto (puntos, insignias
y niveles) en lugar de considerarlo un proceso planificado intencionado.

Es por ello que el presente ensayo confirma la tesis de que la gamificacion puede
representar una mediacion pedagogica capaz de contribuir al desarrollo del pensamiento
computacional en el contexto de educacion superior. No obstante, este potencial no se
materializa de manera automatica, sino que depende de las condiciones en que lo disefia
e implementa el docente.

Del analisis realizado surgen importantes desafios en lo que respecta al uso
de la gamificacion como metodologia real de innovacion y la busqueda de estrategias
que faciliten el desarrollo de habilidades de orden superior, como el pensamiento
computacional, tanto a nivel investigativo como en la practica educativa en las distintas

universidades.

Educacao no Século XXI: Perspectivas Contemporaneas sobre
Ensino-Aprendizagem VIl

Capitulo 12 173



En esta linea, se evidencia la necesidad de profundizar en investigaciones que no
solo evalten la motivacion o el rendimiento académico al aplicar una estrategia educativa
innovadora, sino que se centren en el desarrollo de habilidades cognitivas complejas,
necesarias en el mundo laboral del siglo XXI. Asi se puede evolucionar hacia disefios
gamificados mas avanzados y completos, con base en la evidencia empirica divulgada.

Asimismo, es necesaria una formacion profunda y continua del profesorado. Esto
compete directamente alas carreras de pedagogia, donde hace falta una reestructuracion
curricular que integre asignaturas enfocadas en fomentar las competencias que
requiere el docente para crear, disefar, implementar y evaluar estrategias innovadoras
en el aula. Se necesita una gran experticia en gamificacion, desde la teoria, para crear
buenos disefos de juego, se precisa de competencias que van mas alla del dominio
de la tecnologia, incluyendo la capacidad de articular objetivos, estrategias didacticas
y mecanismos de evaluacion pertinentes. Desde luego, posterior a la formacion inicial
docente, esta responsabilidad recae en el compromiso y motivacion de cada profesor
por mantenerse actualizado, y con ello ir renovando y adaptando sus conocimientos y
habilidades al cambio dinamico que conlleve el futuro.

Por otro lado, también se originan diversas proyecciones a partir de este trabajo,
ya que, ante el aumento de las tecnologias digitales y el avance vertiginoso de la
inteligencia artificial, el desarrollo del pensamiento computacional adquiere mayor valor.
Esto da pie a la posibilidad de que en futuros trabajos puedan analizarse, asi como se
hizo con la gamificacion, otras metodologias educativas como el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), el Aula Invertida, el Aprendizaje Basado en Problemas, el Design
Thinking aplicado a la Educacion y el Aprendizaje Basado en Retos (ABR), por nombrar
algunos, y evaluar qué tan factible es su implementacion para fomentar el desarrollo del
pensamiento computacional. Incluso pueden considerarse mas de una metodologia a la
vez, por ejemplo, combinar los principios de la gamificacion con el ABP y el Aula Invertida,
y evaluar su posible articulacion para desarrollar el pensamiento computacional.

Ahora bien, también es posible aplicar una intervencion gamificada que cumpla los
requisitos descritos en este ensayo y evaluar sus efectos en el desarrollo del pensamiento
computacional en el contexto real de un aula universitaria, a partir de evidencia empirica.

Finalmente, cabe mencionar que, en la actualidad, han tomado fuerza, a nivel
mundial, los términos “competencia en |A” o “alfabetizacién en IA”, en particular en el
contexto de la educacion superior, pudiendo este ensayo servir de base para que se
consideren las diversas metodologias educativas, como la gamificacion, entendida desde
la concepcion moderna descrita en este trabajo como un camino viable para el desarrollo

de esta competencia.
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