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Resumen.

El fenomeno del abandono académico en la educacién superior se ha convertido en un problema
importante en los sistemas educativos a nivel global. Este fenémeno tiene varias causas, pero entre
ellas se destaca escasa innovacion en las practicas pedagogicas, la escasa creacion de ambientes y
contextos de aprendizajes significativos. Otras investigaciones sefialan que el abandono se da por el
desinteres de los estudiantes frente al estudio debido a que no es una actividad que les interesa.

Ante lo expuesto, resulta necesario fomentar la motivacion en los estudiantes con el objeto de lograr
que los procesos formativos sean una actividad de agrado y asi generar permanencia en las
instituciones educativas. Una de las practicas que permiten generar motivacion, son las estrategias de
aprendizaje innovadoras como es la Gamificacion. Esta estrategia innovadora posee una metodologia
Iudica con el uso de la tecnologia que combina juego educativo y estrategias de refuerzo positivo y
ayuda a resolver dos problemas en la educacion: “la motivacion y el compromiso, brindando apoyo
en tres &reas: a) Cognoscitiva: En estas se identifican las reglas de juego que el jugador encuentra con
la exploracion activa y el descubrimiento. Plantean objetivos medianamente dificiles que motivan
alcanzarlos y de los cuales obtienen recompensas inmediatas. Ademas, llevan al éxito. b) Emocional:
Los juegos invocan variedad de emociones, experiencias emocionalmente positivas y de orgullo, y
también pueden lograr ver el fracaso como una oportunidad, en vez de percibirlo como indefension,
temor o sensacion de ser dominado. c¢) Social: el juego permite que se prueben nuevas identidades y
papeles, requiriendo que tomen decisiones ante sus nuevas posiciones. Asimismo, ayuda a que el
jugador asuma un rol activo del cual obtenga buenos resultados para el aprendizaje”.

Esta estrategia de aprendizaje innovadora (Gamificacion) se llevo a cabo a través de Talleres
Académicos dictados por la Direccion de Acompafiamiento Académico y Socioemocional (DAAS)
de la Universidad Catolica de Temuco de Chile (UCT) en diversas facultades de la institucion. La
tematica abordada fue la redaccion cientifica, especificamente normas de referencia de la American
Psychological Association (APA) version 7. La temética es una de las mas complejas de ensefiar y
tiene un estigma por considerarse compleja y dificil, siendo una de las teméaticas mas temidas e
incomprendidas para muchos estudiantes. EI no poseer conocimientos en la normativa APA 7
significa la presentacion de trabajos deficientes, sin soporte cientifico, y por ende una baja calificacion
para el estudiante. Para facilitar el aprendizaje durante el taller, se incorpor6 el uso de juegos a través
de la plataforma Educaplay donde se crearon diversas actividades para practicar citas, elaboracion de
una referencia segun cada tipo de recurso bibliografico, test para identificar citas textuales y
parafraseadas. Cada juego contaba con tiempo y se podian realizar retos entre jugadores. Los
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estudiantes accedian a la plataforma a través de su teléfono celular en forma simultanea. Desde la
implementacion de los juegos en el afio 2021 hasta la fecha se han realizado 2867 jugadas en las
diversas actividades. La experiencia ha sido significativa, y los estudiantes han manifestado que el
recurso les ha parecido atractivo, dinamico y desafiante.

Palabras Clave: Innovacion Educativa, Permanencia Universitaria, Gamificacion, Normas de
Referencia APA 7.

1. Introduccion

La sociedad cambia constantemente, asi también las nuevas generaciones de estudiantes
universitarios que cada vez demandan una innovacién en la forma en que se les brinda la educacion.
Ante ello, las universidades deben presentar propuestas innovadoras, actualizando la forma de
ensefar a través de nuevos paradigmas que ayuden a captar la motivacion y las ganas de aprender
(Gil y Prieto, 2019). Todo cambio mediado por docentes que incluyan elementos propios de las
nuevas generaciones como es el uso de la tecnologia y generar instancias con experiencias ludicas de
aprendizaje (Paramo, 2019).

Los avances tecnologicos ponen a disposicion de los docentes herramientas novedosas y sofisticadas
que permiten un cambio en los sistemas de aprendizajes tradicionales que han resultado poco
motivadores y en algunos casos generan desmotivacion en los estudiantes, los cuales ya no desean
sentarse a escuchar una clase por horas que no les permite entregar su maximo potencial (Martinez,
2017). “La meta fundamental de un sistema educativo eficiente, es la culminacion de los procesos
académicos con éxito, disminuir las cifras de abandono, desercién y lograr la permanencia”
(Espinosa, et al., 2020, p. 88). Las acciones institucionales deben enfocarse en disefiar estrategias
pedagogias, didacticas y practicas que logren estimular la participacion de los estudiantes y propiciar
ambientes de aprendizaje significativos que permitan la permanencia universitaria.

Entre las nuevas estrategias de innovacion educativa para captar la motivacion de los estudiantes
surge la gamificacion, cuyo objetivo es que el proceso educativo se transforme en una experiencia
significativa a través del juego con el fin de generar un mayor compromiso por parte de los estudiantes
(Oliva, 2016). La gamificacion no pretende que todo el peso de la estrategia esté en el juego, sino
mas bien en una serie de factores como la actitud y entusiasmo del docente; el clima del aula; la
relacion entre estudiantes; los aprendizajes basados o no en la realidad, aprendizajes significativos;
el reconocimiento del esfuerzo (Gil y Prieto, 2019). En la gamificacion se reemplazan las
calificaciones por niveles, el aprendizaje se mide por la cantidad de logros y niveles adquiridos, la
motivacion del participante depende del sistema de recompensas. Los estudiantes se divierten al
completar los objetivos del juego (Oliva, 2016). Otros autores (Canalicchio y Valenzuela, 2021,
Ospina et al., 2022) indican que la gamificacion permite mejorar el rendimiento académico, las tasas
de aprobacién, la permanencia, baja la desercion y se eleva el promedio de las calificaciones.

Un estudio de Lozada y Betancourt (2017) sefiala que el uso de la gamificacion es ain novedoso en
el contexto universitario, sin embargo, se espera que siga teniendo mayor presencia y que se generen
investigaciones para medir la interaccion ensefianza-aprendizaje. Otra conclusion del estudio indica
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que resulta interesante analizar la evolucion del uso de juegos en el corto plazo, sobre todo, en lo
relacionado con su efecto y resultados frente a su uso y aplicacion.

Ante la necesidad de innovar educativamente surge la idea de incorporar la gamificacion en uno de
los talleres que ejecuta la DAAS de la UCT buscando con ello mejores resultados académicos y
niveles de satisfaccion en el aprendizaje de los estudiantes. En el siguiente apartado se aborda con
mayor detalle la estrategia.

2. Antecedentes

Los talleres académicos de la DAAS son una instancia de acompafiamiento que se coordina con los
docentes a cargo de asignaturas que requieren fortalecer competencias, en el caso de la presente
experiencia en la tematica en Normas de Referencia APA 7. La finalidad del taller radica en que los
estudiantes mejoren la calidad y la rigurosidad cientifica en sus trabajos de investigacion, y por ende
obtengan mejores calificaciones.

Citar y referenciar es complejo para los estudiantes, presentan serias complicaciones al momento de
utilizarlas en los diferentes textos académicos, solo un 6% domina a cabalidad la normativa (Alban
et al., 2022). Ante ello, es necesario que se fortalezca la redaccién académica en la universidad, de
esta forma se lograra generar trabajos de calidad que contribuyan al aprendizaje y al éxito académico.

Para facilitar el proceso de aprendizaje en normas de referencias y generar una mayor motivacion en
los estudiantes se decidio innovar en la metodologia del taller agregando juegos para practicar las
citas y referencias, asi como lo estan realizando otras universidades en Latinoamérica como es el caso
de la Universidad Javeriana de Colombia con el apoyo de la plataforma de juegos educativos
Educaplay. La gamificacion permite a los estudiantes elevar sus niveles de motivacion, mejorar su
capacidad de atencidn, a su vez con la integracion de los dispositivos méviles aumenta el interés y la
participacion estudiantil. Asi también, la construccion colectiva del conocimiento, la interaccion en
el aula, actividades ludicas, y alcanzar mejores resultados académicos (Gil y Prieto, 2019). Generar
aprendizaje en el aula requiere de elementos y actores presentes dispuestos a originar cambios tanto
cognitivos como emocionales que permitan el avance curricular oportuno de los estudiantes
(Bargaleta y Caamafio, 2018).

El objetivo del presente escrito es describir la préctica de gamificacion como innovacion educativa
en un taller académico, y como objetivos especificos: Caracterizar los aspectos del proceso de
gamificacion utilizados en el taller; Identificar los principales elementos del juego utilizado; e
Identificar el nivel de satisfaccion de los estudiantes que vivieron la experiencia de la gamificacion.

3. Metodologia del Taller

El taller tiene una duracién de 1 hora y 30 minutos, comienza con la definicion de las Nomas APA 'y
su utilidad en la investigacion cientifica y en la academia. Luego se entrega la definicion de citas y
los diferentes tipos (textuales de menos de 40 palabras y mas de 40 palabras) y el parafraseo.
Posteriormente se indica cémo citar tablas y figuras, para luego pasar a establecer la diferencia entre
citay referencia bibliografica, se hace un alto y comienza la gamificacion al introducir el primer juego
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sobre identificacién de citas con 4 preguntas tipos test donde los estudiantes deben reconocer el tipo
de citas y los errores. Los estudiantes acceden a los juegos a través de su teléfono celular escaneando
el cddigo QR proyectado. A continuacidn, se trabaja en la construccion de referencias segun el recurso
bibliografico, el primero de ellos es la referencia tipo articulo y se introduce el juego de ordenar una
referencia, y asi sucesivamente con libro, tesis, informe y pagina web. Al finalizar se entrega el
material del taller (infografias, plantilla de trabajos, links con juegos) via cddigo QR, y una encuesta
para evaluar la satisfaccion con respecto al taller.

Cabe destacar que los talleres se llevan a cabo en hora presencial, se realizan por solo una vez en la
asignatura con la que se coordiné la ejecucion. El plus del taller es dejar abierta la invitacion a los
estudiantes para reforzar los contenidos en asesorias académicas personalizadas.

4. Resultados

Los talleres de Normas de Referencia APA 7 se realizan desde el afio 2021 hasta la fecha, ya se cuenta
con un total de 83 talleres ejecutados en las diversas carreras de la UCT con un total de 1099
participantes ver tabla 1. La tabla 2 presenta un resumen con las principales tematicas abordadas en
el juego, la cantidad y promedio de jugadas. En el Apéndice I se encuentra el formato de los juegos
utilizados, para el caso de la préctica de referencias el juego consistia en ordenar una referencia con
2 intentos y tiempo establecido, con respecto a la actividad de identificador de citas ver Apéndice I,
el juego se llevaba a cabo a través de preguntas tipo test con respuesta de alternativas con dos intentos
y tiempo por jugador.

Tabla 1Cantidad de participantes en los talleres por carrera y afio

Carreras Afio 2021 | Afio 2022

Educacién de parvulos 27 62
Derecho 128 -
Terapia ocupacional 2 -
Bachiller en ciencias y humanidades 28 187
Trabajo social 2 22
Geografia 8 -
Agronomia 58 54
Nutricion y dietética 25 -
Sociologia 3 -
Escuela de talentos pedagdgicos 1 -
Disefio 55 -
Kinesiologia 8 139
Licenciatura en artes visuales 2 -
Pedagogia en educacion fisica modalidad: 19 -
prosecucion de estudios
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Carreras Afio 2021 | Afio 2022
Educacién de parvulos 27 62
Derecho 128 -
Terapia ocupacional 2 -
Bachiller en ciencias y humanidades 28 187
Trabajo social 2 22
Geografia 8 -
Agronomia 58 54
Nutricion y dietética 25 -
Pedagogia en educacion fisica 42 -
Pedagogia en educacion diferencial con Esp.en 18 -
N.E.E.T. y deficiencia mental
Pedagogia en inglés 10 -
Pedagogia en educacion basica con mencién 12 -
Ingenieria en recursos naturales renovables 17 6
Pedagogia en lengua castellana y comunicacion 12 -
Carrera de plan de orientacion 4 2
Psicologia 8 23
Educacion de parvulos modalidad: prosecucion de 16 8
estudios
Licenciatura en filosofia 2 -
Pedagogia en historia, geografia y ciencias sociales 3 -
Pedagogia en religion modalidad paralela 1 -
Pedagogia media en ciencias naturales y biologia 4 -
Pedagogia media en matematicas 41 17
Ingenieria civil plan comun 1 -
Geologia 1 -
Traduccion inglés-espafiol 1 -
Programa propedéutico 1 4
Terapia ocupacional 2 -
Contador auditor 1 -
Arqueologia 1 -
Administracion publica 11 -
Total de estudiantes 575 524

Nota. elaboracién propia.
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Tabla2 Temética y cantidad de jugadas

Temética Juego Cantidad de jugadas
Referencia de un Articulo 394
Cientifico

Referencia de un Libro 815
Referencia de Tesis 355
Referencia de Informe 300
Referencia Pagina Web 270
Identificador de Citas 733

Total 2867
Promedio de Jugadas 477

Nota. elaboracién propia.

Al finalizar el taller se procedia a evaluar el nivel de satisfaccion, utilizando un cuestionario
estandarizado y establecido por la DAAS de cuatro preguntas con respuesta tipo Likert de cinco
puntos que iban desde el “Muy insatisfecho™ hasta “Muy Satisfecho”, también se solicito calificar el
taller con nota del 1 al 5, en la Tabla 2 se indican los resultados de la encuesta, la experiencia fue
evaluada significativamente.

Tabla 3 Encuesta de Satisfaccion aplicada a través de la plataforma Survey Monkey

Desempefio de | Contenidos y/o Aporte del El taller me ayudo a ¢ Cémo
los/as tematicas taller a mi fortalecer contenidos, calificas el
profesionales abordadas en formacion competencias y taller
gue realizaron | esta instancia. profesional. habilidades que recibido?
la actividad. |de,n'§|f|co como Del 1al 5
débiles en mi.
90% 92% 88% 100% Promedio
Muy Satisfecho | Muy Satisfecho | Muy satisfecho Indicé que si 4.9

Nota. elaboracion propia. https://es.surveymonkey.com/r/TalleresAcademicos2021

La encuesta de satisfaccion contaba ademéas con un espacio para sugerencias 0 comentarios sobre el
taller, entre las respuestas mas representativas los estudiantes manifestaron que: “Fue un taller muy
provechoso y aclar6 varias dudas en cuanto a las normas APA. Ademas, fue una jornada muy
dindmica y ludica”; “Muy didactico y facil de comprender me ayudé a responder varias preguntas
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que tenia sobre las citas”; “Muy buen taller, aprendi bastante de citas que no sabia como aplicarlas”;
“Buenos ejercicios y explicacion clara. Me parecié muy practico que en la presentacion incluyera
juegos”’; “Me encanto el taller, me gusté la dindmica que hubo a la hora de poder ejercitar mientras
realizamos la clase, muy practico para poder aprender”; “El taller estuvo stiper bueno pues me di
cuenta de mis debilidades y de los puntos que debo ir mejorando, por lo que seria bueno repetir
instancias en las cuales se aborde las normas APA™.

5. Conclusiones

La experiencia de innovacion educativa ha resultado de utilidad, la idea de usar gamificacion en los
talleres ha sido bien valorada por los estudiantes. Sin embargo, falta por evaluar la interaccion
ensefianza-aprendizaje y la evolucion del uso de juegos en el corto plazo, asi también los efectos y
resultados frente a su uso y aplicacion (Lozada y Betancourt, 2017).

Con el avance de la experiencia resulta necesario ir aportando nuevos elementos a los juegos, no solo
sobre citacion o referencias, sino también sobre otros aspectos de la redaccion cientifica, y
diferencidndolos segun facultad y/o disciplina. Asi también, ir buscando complementar las acciones
en conjunto con los docentes a cargo de las asignaturas.

Al ser una experiencia que se ha masificado, lleva a repensar nuevas formas de evaluacion que
permitan medir el impacto de la gamificacion y el aporte a la permanencia universitaria, el
rendimiento académico, los niveles de motivacion y el aprendizaje significativo que reporta la
literatura sobre el uso de gamificacion (Canalicchio y Valenzuela, 2021, Ospina et al., 2022).

En relacion a lo anterior, también se hace necesario evaluar la opinion de los docentes a cargo de las
asignaturas que solicitan el taller, con la finalidad de establecer una comunicacion activa entre los
actores participantes y asi potenciar los procesos académicos con éxito (Espinosa, et al., 2020).

Logrando abordar los puntos ya mencionados, se podra evaluar cuantitativamente el real impacto y
la efectividad del uso de gamificacion y la incidencia en la permanencia universitaria. Un desafio sera
el correlacionar la motivacién de los estudiantes y la permanencia universitaria con el uso de
gamificacion, asi como los estudios que se sefialaron en Gil y Prieto (2019). Finalmente, una futura
investigacion deberia permitir evaluar los puntos sefialados anteriormente y observar como la
gamificacion logra generar en los estudiantes: motivacion, curiosidad por aprender mas y permanecer
en la educacion superior.
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¢ Cuadl es la forma correcta de referenciar una tesis?
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Apéndice 11: Juego de Identificacion de citas

Ejercicios Citas

;Cudl de las siguientes es una cita correcta segtin APA?

2.

O En un estudio reciente sobre el COVID-19 en Chile (Suarez, 2020), se encontré que......
@) En un estudio reciente sobre el COVID-19 en Chile (Sudrez, 2020, p.p 122), se encontrd que ...

O En un estudio reciente sobre el COVID-19 en Chile (Suarez ,2020:122), se encontré que...



