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ABSTRACT

Teaching processes through gamification for university students constitute a fundamental activity that allows
the individual to enhance skills for the improvement of the activities used and the acquisition of satisfactory
results, both in primary and secondary education as well as in secondary and higher education. Thus, this
review article establishes an analytical look at the implementation of gamification as a technique that
strengthens soft skills such as communication and creativity in university students; For this, a total of 20
articles are used that define the categories of analysis and also constitute an investigative vision on the
effective strategies that allow the individual to apply competencies in academic spaces of the university
and in professional practices. As a result, significant application processes are defined from gamification
to increase creativity and communication as skills that will help the individual to develop capabilities and
competencies in the areas of knowledge.

Keywords: Gamification; Creativity; Communication.
RESUMEN

Los procesos de ensefianza mediante la gamificacion para estudiantes universitarios, constituyen una actividad
fundamental que le permite al individuo potencias habilidades para el mejoramiento de las actividades
empleadas y la adquisicion de resultados satisfactorios, tanto en la educacion primaria y secundaria como
educacion media y superior. De tal manera, el presente articulo de revision establece una mirada analitica
sobre la implementacion de la gamificacion como una técnica que fortalece habilidades blandas como la
comunicacion y la creatividad en estudiantes universitarios; para ello, se utiliza un total de 20 articulos
que definen las categorias de analisis y también, constituyen una vision investigativa sobre las estrategias
efectivas que permiten al individuo aplicar competencias en espacios académicos de la universidad y en
practicas profesionales. Como resultado, se definen procesos de aplicacion significativos desde la gamificacion
para el incremento de la creatividad y la comunicacion como habilidades que le serviran al individuo para
desarrollar capacidades y competencias de las areas del saber en la educacion universitaria.

Palabras claves: Gamificacion; Creatividad; Comunicacion.
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INTRODUCCION

La gamificacion establece nuevas maneras de ensefar y aprender para los docentes y los estudiantes, de
modo que fortalece la comunicacion como una forma de interaccion y participacion que convierte al estudiante
en un sujeto participe de su aprendizaje y socializador de dudas y preguntas que surgen en el espacio académico;
también, se fortalece la creatividad puesto que se integran otras herramientas distintas a las tradicionales,
tales como la digitalidad y la lidica de modo provechoso para el aprendizaje y para la participacion constante
del estudiante, consiguiendo con ello, la creacion de estrategias de parte del docente y la innovacion de
acciones que apliquen el saber en la realidad de parte de los estudiantes. Dicho todo esto, el presente articulo
de reflexion construye un analisis en torno a la presencia de la gamificacion para la educacion universitaria, en
aras a la comunicacion y a la creatividad como habilidades blandas funcionales en la practica de conocimientos;
por ello, se realiza una busqueda bibliografica de un total de 20 articulos que definan las categorias de estudio,
tales como Gamificacion, Habilidades blandas, Creatividad y Comunicacién y de ahi, se consiga discutir sobre
estrategias efectivas para estudiantes universitarios de paises como Ecuador y Peru.

Ahora bien, la dinamica del juego y la lUdica como una forma de aprendizaje constituye un tema relevante
para la educacion puesto que define la utilizacion de elementos y didacticas desde diferentes contextos” en
los cuales el estudiante va a poder situar su conocimiento y comprender a mayor profundidad un fendmeno
académico. Con respecto a lo anterior, el estudio de las metodologias ludicas es un tema importante para
la educacion actual puesto que conforma nuevas formas de aprender para los estudiantes y ayuda de modo
simultaneo a los docentes, a mejorar la adquisicion de saberes aplicables, y la conformacion de conocimientos
criticos. Mas adn, la implementacion adecuada del juego como estrategia de aprendizaje incorpora tanto
la mecanizacion del saber y de ahi, trasciende a la practica de dichos contenidos desde dinamicas ludicas y
digitales; con todo esto, la técnica de la gamificacion promueve la facilidad de la comunicacion y la integracion
de nuevas maneras de expresion en el individuo.

METODO

Teniendo en cuenta el objetivo de analizar el efecto de la gamificacion para el desarrollo de habilidades
blandas como la comunicacion y la creatividad, se realizo una revision de literatura que ayudo a comprender a
profundidad el impacto de las metodologias ludicas y dinamicas a partir del juego para el fortalecimiento de los
procesos comunicativos y de innovacion creativa para el estudiante de educacion superior. Siendo asi, se aplicd
un analisis cualitativo para el conocimiento del fenomeno de la comunicacion, la sociabilidad y la creatividad
como habilidades blandas que le serviran al individuo para emplear saberes en la practica de manera efectiva.
A partir de ello, los participantes del estudio incluidos son investigaciones de paises como Ecuador y Per( sobre
las categorias principales como: gamificacion, habilidades blandas, creatividad y comunicacion; con todo ello,
se busco dar cumplimiento al objetivo general y se pretendio aportar a la discusion sobre nuevos entornos de
aprendizaje tanto para el docente como para el estudiante universitario.

Estudio cualitativo

Por su parte, el estudio cualitativo define el analisis del caracter y las propiedades de los fenomenos de un
modo sistematico, buscando con ello la transformacion de la teoria de acuerdo con la examinacion de hechos;@
igualmente, el estudio cualitativo es implementado para la revision de literatura sobre investigaciones previas
realizadas en torno a una problematica especifica y que, sin duda, tiene relevancia en el entorno social,
cultural o educativo. Tal como menciona Hernandez-Sampieri y Mendoza-Torres® el estudio cualitativo requiere
la revision de literatura que profundice el fendmeno de interés, de manera que se consoliden resultados de
analisis en perspectiva de investigaciones previas y de la incidencia de las mismas en la transformacion del
problema; de tal manera, para el presente estudio, la investigacion cualitativa se implementé mediante la
busqueda documental de investigaciones previas que ahondan en el impacto de la gamificacion en la educacion
universitaria, para la construccion de habilidades blandas como la comunicacion y la creatividad.

Revision de literatura

Siguiendo la perspectiva de Sampieri-Hernandez et al.®, la revision de literatura requiere detectar,
consultar y obtener la bibliografia y otros materiales Utiles para el proposito de estudio, de manera que
se recopile informacion relevante para enmarcar el problema de investigacion; por tanto, dicha bUsqueda
debe ser selectiva en cumplimiento con un analisis profundo que sea publicado en revistas de interés para el
conocimiento y la investigacion. De tal manera, el presente articulo desarrollé una revision de literatura que
profundizara sobre el efecto de la gamificacion para el aprendizaje de la comunicacion y la creatividad en
estudiantes universitarios; ademas, integraron criterios de inclusion y exclusion que fueron tomados en cuenta
para la conformacion de un analisis relevante para la actualidad.
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Participantes

Para el desarrollo de la revision de literatura se llevd a cabo una bUsqueda de 20 articulos en bases de datos
como: Scielo, Scopus, Dialnet y Google Scholar, sobre el tema de la gamificacion en estudiantes universitarios
desde las habilidades blandas como la comunicacion y la creatividad.

Criterios de Inclusion

Los articulos incluidos cuentan con un maximo de cinco afos de anterioridad en la fecha de publicacion, asi
mismo deben aportar al estudio de una manera pertinente y adecuada para asi conformar un analisis profundo
que clarifique las metodologias efectivas de gamificacion en la educacion universitaria y, ademas, el aporte de
la comunicacion y la creatividad en la practica de conocimientos de modo profesional. Por Gltimo, se tienen en
cuenta los estudios que pertenecen a Ecuador y Per( Unicamente.

Criterios de Exclusion

Para el presente estudio se excluyeron todos los articulos que no cumplan con los criterios de inclusion
especificados.

Por consiguiente, el método de analisis cualitativo permitio que el estudio profundizara sobre las
caracteristicas del fenomeno de la gamificacion en la educacion universitaria y asi, pretendio focalizar las
habilidades blandas de comunicacion y creatividad para la comprension del aporte del juego y las lUdicas en los
procesos de aprendizaje desde el aula de clase. De tal manera, la revision de literatura ayudoé a condensar la
informacion y conocer la transicion de la gamificacion y también, el efecto de sus diferentes aplicaciones en el
entorno educativo; en suma, el método cualitativo de revision de literatura, se planteo para dar cumplimiento
al objetivo sefialado de manera satisfactoria.

DESARROLLO

La gamificacion se define como una metodologia basada en el uso y aplicacion de mecanismos propios del
juego, que estén relacionados con la ludica, pero mas alla de eso, con el objetivo de utilizar elementos de
disefio, estética o estrategias que fortalezcan los aprendizajes en los estudiantes y asi, conformar procesos de
participacion y motivacion para el saber.™ De tal manera, los estudiantes establecen mejoras en la recepcion
de los aprendizajes, consiguiendo asi el uso de herramientas de interaccion con el saber para el desarrollo de
competencias que les ayuden a la aplicacion de los conocimientos mediante la comunicacion y la creacion de
estrategias y formas propias de aprender. En dialogo con ello Lazaro y Moreira® explica que, la gamificacion
consiste en aplicar elementos del juego en diferentes contextos que no son siempre ludicos, por lo cual, la
gamificacion ayuda a que el estudiante interactle con las teorias en la practica y relacione los saberes gracias
a los procesos ludicos e innovadores de la ensenanza.

En este sentido, la técnica de la gamificacion promueve la motivacion en los estudiantes en la medida
en la que consiguen enfrentarse al aprendizaje y transformarlo en sus practicas profesionales; ademas, la
implementacion de gamificacion en la educacion universitaria proporciona mecanicas y dinamicas en juegos
digitales para la inclusion de practicas pedagodgicas, es decir, permite la interaccion de las herramientas digitales
que potencializan los procesos de comunicacion, adquisicion de informacion y habilidades como la creatividad®.
Siendo asi, la dinamica del juego como herramienta de aprendizaje, conforma entornos de motivacion en los
que el estudiante establece relaciones entre los saberes teoricos y la practica de los mismos en la realidad,
por lo cual la gamificacion comprende una dinamica de aprendizaje lUdico que vinculan estrategias digitales
de informacion y comunicacion. Dicho de otro modo, la gamificacion en el proceso educativo constituye una
formacion innovadora para la construccion de habilidades funcionales en el individuo en aras al alcance de
retos y a la generacion de nuevas metas de aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacion es un proceso relevante para el aprendizaje puesto que
ayuda a que el estudiante comprenda los contenidos tematicos y asi, reconoce sus propias formas de adquisicion
del saber, de modo que este sea divertido, construya habilidades blandas, motive nuevos saberes y genere
mejores relaciones interpersonales. Por su parte, las habilidades blandas son la combinacion de habilidades
interpersonales tales como habilidades sociales o capacidades de comunicacion, actitudes, atributos de carrera,
inteligencia social y formas de inteligencia emocional;® es decir, dichas habilidades constituyen formas de
relacionarse con el conocimiento mediante estrategias que permiten la interaccion del individuo con los saberes,
haciendo que sean aplicados en la realidad de un modo efectivo. A su vez, la gamificacion se implementa para
la potencializacion de habilidades blandas tanto en contextos educativos como administrativos, por lo cual,
es una estrategia significativa que involucra mejoras en la practica de labores o de aprendizajes tanto en
trabajadores como en estudiantes, respectivamente.

Respecto a lo anterior, las habilidades blandas constituyen competencias para el individuo que le serviran
en el entorno académico de manera provechosa en la adquisicion de aprendizajes, el uso de herramientas para
tal fin y la creacion de estrategias para la practica de saberes; asi que, para el presente analisis, se destaca la

https://doi.org/10.56294/saludcyt2024871



Salud, Ciencia y Tecnologia. 2024; 4:871 4

habilidad de la comunicacion y la creatividad. Puntualmente, la comunicacion define la escucha activa como
una forma de atender y determinar el lenguaje expresado de manera verbal y no verbal,® de este modo, el
estudiante establece formas de comunicacion con el docente que le ayuda a incrementar su participacion en el
proceso de aprendizaje y asi, le ayuda a dimensionar los saberes en la realidad y, sobre todo, a la construccion
de preguntas o dudas que surjan del proceso de enseianza. En dialogo con ello, se afirma que la comunicacion
eficaz en el aula de clase mejora el rendimiento de los estudiantes y constituye un entorno de sociabilidad en
el que se reconocen y se aceptan las diferencias de aprendizaje y de ensenanza.®

Por su parte, la gamificacion como una estrategia de la creatividad establece formas de innovacion para el
aprendizaje que le ayudan al individuo a vincular nuevas maneras de aprender, tales como las herramientas
digitales o dinamicas de juego que transforman espacios tradicionales de ensefnanza; siguiendo tal perspectiva,
se afirma que la gamificacion es una técnica que promueve la creatividad y el caracter innovador del aprendizaje
puesto que permite al estudiante o individuo, al enfrentamiento de retos de aprendizaje mediante la tecnologia
y la generacion de ideas que construyan mejores formas de aprender y de acercarse a la practica del saber.
De tal modo, la creatividad es una habilidad que se fortalece desde la implementacion de la ludica y el
juego porque potencializa la transformacion de los entornos de aprendizaje, consiguiendo asi que el alumno
comprenda de una manera significativa los contenidos; ademas, la implementacion de la gamificacion para la
creatividad ayuda a que el docente fortalezca también sus maneras de ensefianza, mediante la utilizacion de
herramientas que modifican una educacion tradicional en la actividad constante del estudiante en su propio
proceso de aprendizaje.

RESULTADOS

La revision literaria en torno al tema de la gamificacion es extensa, puesto que las nuevas metodologias de
la ensefianza desde la tecnologia y la ludica buscan la transformacion de entornos académico que mecanizan
la ensefanza y consigo, irrumpen en los procesos de aprendizaje y compresibilidad del estudiante sobre las
areas del saber. Especificamente, la busqueda bibliografica de estudios sobre el tema de analisis arroja una gran
cantidad de resultados enfocados tanto en el entorno empresarial como en el entorno educativo, lo cual permite
conocer la transicion de la ludica desde el escenario organizacional para el escenario institucional. Por ello se
afirma que, los procesos de gamificacion como metodologia de aprendizaje y practica de saberes, es funcional
para trabajadores y estudiantes ya que incrementa la motivacion y la participacion del individuo en dicho
proceso, configurando asi formas de satisfaccion e interés por la tarea: por un lado, el trabajador desarrolla
competencias de comunicacion en su trabajo, facilitando asi las labores implementadas y el aprovechamiento
del tiempo para la productividad organizacional; por otro lado, el estudiante reconoce formas de aprendizaje
mediante el juego que pueden ser aplicadas por su cuenta de manera auténoma en sus practicas profesionales
o entornos colectivos.

Dicho esto, el presente estudio desarrolla un analisis enfocado en la gamificacion para estudiantes
universitarios desde la conformacion de habilidades de comunicacion y creatividad de manera que dichas
competencias ayuden a la aplicabilidad efectiva de saberes en futuros entornos laborales u organizacionales.
A partir de dicho criterio de bUsqueda, se selecciona un total de 20 articulos en bases de datos académicas
que profundizan en la gamificacion para la educacion superior y la construccion de habilidades blandas; asi,
las bases de datos utilizadas son Scielo, Scopus, Dialnet y Google Scholar puesto que arrojaron resultados
relevantes sobre las categorias propuestas. De acuerdo con los criterios de inclusion, se seleccionan Unicamente
los estudios que corresponden a paises como Ecuador y Per(, de tal modo, los resultados encontrados en cada
una de las bases de datos, fueron: primero, en Scielo se identifica un total de seis resultados de los cuales se
selecciona 1 puesto que especifica la categoria de Gamificacion y su impacto en el escenario de educacion
universitaria; segundo, en Scopus se halla un total de ocho estudios de los cuales 4 de ellos cumplen con
los criterios delimitados, siendo estos seleccionados para un total de cinco estudios; tercero, en Dialnet se
identifica un total de trece resultados de los cuales se profundizaba en el entorno laboral y en la educacion
primaria, de modo que se seleccionan un total de 7 que profundiza sobre las categorias de interés; cuarto, en
Google Scholar se seleccionan 8 estudios. Lo anterior se expone en la siguiente tabla:

Tabla 1. Base de datos consultadas

Base de datos Hallados Seleccionados
Scielo 6 1
Scopus 8 4
Dialnet 13 7
Google Scholar 56 8
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Para explicar, la revision literaria de articulos de investigacion sobre la gamificacion desde la comunicacion
y la creatividad, dejo saber que son pocas las investigaciones realizadas en torno a la creatividad como una
habilidad que le incorpora al individuo fortalezas para su quehacer educativo y laboral; contrario a ello,
son amplias las investigaciones realizadas en torno a la comunicacion como competencia significativa para
la adquisicion de nuevos aprendizajes. Por consiguiente, la categoria de creatividad desde la gamificacion se
entiende como el caracter innovador que busca la transformacion de procesos para la mejora de los mismos y
en ese mismo sentido, es entendida y analizada para el desarrollo del presente estudio. En suma, el analisis del
efecto de la gamificacion presenta una ausencia de estudios para la creatividad en paises como Ecuador y Peru
en los ultimos cinco anos, lo cual requiere la profundizacion y evidencia la necesidad de realizar el presente
estudio.

DISCUSION

El analisis descrito a continuacion establece una mirada a la implementacion efectiva de la gamificacion
en el aula de clase de las universidades de Ecuador y Peru, principalmente, de manera que se estructura
de acuerdo con los siguientes apartados: la gamificacion en el entorno educativo, de manera que se de una
mirada general sobre el uso del juego para el aprendizaje; también, se profundiza sobre la construccion de
habilidades blandas desde la gamificacion entendiendo con ello, competencias que le serviran al individuo
tanto en el entorno universitario como en la practica profesional y laboral de sus conocimientos adquiridos.
Posteriormente, se profundiza sobre estrategias para la habilidad de la comunicacion y por su parte, para la
construccion de habilidades creativas e innovadoras, que incentiven y motiven el aprendizaje y el saber sin
excepcion, para entonces, la adecuada aplicabilidad de conocimientos en el entorno empresarial.

Gamificacion en el Entorno Educativo

La gamificacion educativa ha tenido una gran influencia en el aula de clase de las instituciones de Ecuador
puesto que la metodologia de juegos y ludicas permite un método atractivo y dinamico para la generacion de
procesos de aprendizaje, el disfrute y la innovacion del estudiante!”; de manera que, el juego se consolida
como una herramienta que transforma el aprendizaje de los estudiantes, atribuyendo maneras para interactuar
con imagenes, sonidos, colores, entre otras, lo cual permite que adopte de una manera mas sencilla los
conocimientos en la practica. Al respecto, Calderon-Arévalo et al.® afirma que la gamificacion en el entorno
educativo enriquece el proceso de aprendizaje porque contiene una herramienta digital que genera mayor
interés en el estudiante y ayuda al maestro a plantear objetivos claros de ensefianza de modo que todos los
participantes se involucren adecuadamente; de ahi, el estudiante mediante la gamificacion reconoce que el
juego le permite un espacio de disfrute que no necesariamente desarticula el conocimiento, sino que a partir
de él, se emplean estrategias para conocer fenomenos.

Siendo asi, la implementacion de actividades gamificadas o ludificadas permite que el docente se ocupe
de diversos inconvenientes escolares, consiguiendo asi la mejora de resultados y brindando con ello, calidad
educativa®; lo anterior quiere decir que, en la medida en la que el docente construye estrategias para ensefar
contenidos de las areas del saber, puede vincular mediante la gamificacion lidicas y juegos que ayuden a tratar
conflictos escolares que ayudaran al individuo a mejorar la comunicacion y a crear sus propias acciones de
participacion. Sobre esto, menciona Vera et al." que, los juegos en un contexto educativo ayudan a aumentar
la motivacion de los usuarios y los ayuda a procesar informacion para el cumplimiento de metas y formas
de comportamiento; es decir que, dichas estrategias son funcionales para que los estudiantes universitarios
adquieran conocimientos que serian aplicados en su entorno educativo y posteriormente, en el entorno laboral
que le permite aplicar métodos y saberes; mas alla de eso, le permite mejorar su calidad de vida y formas de
participacion en el entorno mediante la conformacion de habilidades blandas.

Acorde con lo mencionado, se argumenta que los estudiantes universitarios deben consolidar un perfil de
egresado con capacidad de innovar y solucionar problemas de modo creativo, de manera que pueda aplicar sus
conocimientos y utilizar recursos investigativos para la definicion de nuevas estrategias‘'?; en esta medida, la
educacion universitaria requiere la aplicabilidad de procesos de gamificacion que involucren en el individuo
competencias para la vida y que estas sean aplicables de modo satisfactorio en su entorno laboral, y asi mismo,
que se solucionen problemas de modo efectivo mediante la innovacion y la creatividad. Por todo esto, Solis-
Castillo menciona que, la gamificacion a través del juego busca desarrollar capacidades de innovacion y
solucion de problemas de manera espontanea; mas aln, permitiendo la experiencia de aprendizaje diverso
desde la comunicacion y la creatividad como nueva alternativa del saber.

Construccion de habilidades blandas

Tal como lo define Mayanquer y Rosero® las habilidades blandas son el conjunto de competencias
interpersonales que permiten afrontar exigencias y situaciones desafiantes de la cotidianidad, tales como la
toma de decisiones, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y creativo, entre otras de construccion
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de relacion saludable a nivel fisico y emocional con el entorno. Dicho de otro modo, las habilidades sociales
representan comportamientos expresados por unsujeto de formainterpersonal mediante actitudes, sentimientos,
aspiraciones, sentires o derechos;® de manera que, las habilidades blandas componen las competencias sociales
que le permiten al individuo construir maneras de expresion y comunicacion precisas para la generacion de
actividades provechosas en el entorno laboral o educativo. Entonces, para el desarrollo de habilidades blandas
en el entorno educativo universitario, es imprescindible vincular herramientas tecnologicas, dinamicas y juegos
(3 que aporten otras formas de adquirir el conocimiento y permitan que el estudiante comprenda los saberes
desde la creatividad y la innovacion.

Otra definicion es, las habilidades blandas consideran las caracteristicas inter e intrapersonales del individuo,
tales como la motivacion, la creatividad, el liderazgo y la comunicacion, para el aprendizaje de un area de
conocimiento;™ de la misma forma como el estudiante desarrolla competencias para comunicarse con el
exterior puede construir espacios de comunicacion consigo mismo que le aporten reflexiones significativas
para emprender acciones concretas. Dado que, las habilidades blandas componen diversas competencias en
el estudiante, para el presente analisis se profundiza en la comunicacion y en la creatividad, como acciones
efectivas que le permiten al ser transformar el saber brindado por el docente y su metodologia desde el juego
y la lidica.

Habilidad de la Comunicacion desde la Gamificacion

Para su implementacion adecuada, el estudio de Cabrera-Quir6z"® propone que los elementos del juego
efectivos para el saber parte de la mecanica de la retroalimentacion, la competicion, la cooperacion y la
recompensa, de modo que el estudiante asuma retos de aprendizaje y construya el potencial para trabajar
en equipo; con ello, favorece la comunicacion y el desempeno de cada uno de los integrantes. A su vez, la
propuesta de aplicacion metodoldgica desde la gamificacion para la comunicacion propone actividades que
le permitan al estudiante resolver conflictos con la ayuda de sus companeros, es decir, mediante procesos
de cooperacion; asi, el liderazgo ocupa un lugar imprescindible puesto que corresponde la orientacion de
estrategias que se llevaran a cabo gracias a la planeacion previa y a la comunicacion de sus miembros.

Al mismo tiempo, otro estudio argumenta que las formas de motivacion y comunicaciéon del estudiante
en el aula de clase corresponden al trabajo en equipo porque entra en juego el disfrute del aprendizaje y
las estrategias para el cumplimiento de objetivos‘'®; por ende, coincide lo planteado por Cabrera-Quirdz")
y Gaspar-Huamani'®, puesto que los dos afirman que los procesos de retroalimentacion y reconocimiento de
habilidades ayuda a mejorar los procesos de comunicacion y el cumplimiento de metas en los estudiantes,
porque enriquece la experiencia de aprendizaje y ayuda al estudiante a aprender desde el error. Lo anterior
quiere decir que, la forma efectiva para la habilidad de la comunicacion desde la gamificacion y la lidica, es la
realizacion de actividades de trabajo en equipo que permitan al individuo reconocer sus habilidades en medio
de los demas compaiieros y sin duda, llevar a cabo el objetivo con la implementacion de las habilidades de cada
miembro del equipo.

Habilidad de la creatividad desde la gamificacion

La gamificacion promueve la creatividad porque consiste en una metodologia innovadora que mejora el
proceso de aprendizaje en los educandos y da a conocer elementos de juego mediante retos, la participacion
y la diversion”; simultaneamente, otro estudio afirma que la gamificacion es una actividad de innovacion y
creatividad que involucra herramientas de digitalidad y elementos interactivos'®, para que el estudiante y
futuro integrante de una comunidad empresarial o institucional, consiga utilizar en pro de la productividad y
resultados satisfactorios. Por ello, la creatividad como una habilidad fortalecida mediante el juego, le ofrece
al estudiante formas de aplicar el aprendizaje mediante herramientas o dispositivos que utiliza en su medio
social o contexto; mediante dichas herramientas el estudiante reconoce nuevas maneras para llevar a cabo las
actividades tanto educativas como profesionales.

Una propuesta metodoldgica para la creatividad desde la gamificacion es, la utilizacion de herramientas
didacticas que proporcionan formas innovadoras de aprender vy, sobre todo, que le ayuden al individuo a
reconocer su propio avance, de modo que este ingenie formas de resolucion o mejora para la obtencion de
resultados planeados; por ejemplo, el estudio de Rodriguez-Vizuette et al.!" propone que, una forma de
innovar o crear nuevas estrategias mediante el juego son herramientas como Kahoot que le exigen al docente
la creacion de actividades con la digitalidad y al estudiante, la construccion de saberes de modo diverso. El
estudio concluye que “el uso de las herramientas gamificadas ayudo a mejorar la reflexion de los alumnos y
permitid realizar refuerzo de los contenidos de las clases pasadas, ademas se pudo evaluar el contenido de cada
clase de forma creativa e innovadora”;("® por tanto, la aplicacion de herramientas digitales y tecnologias ayuda
a la configuracion de la creatividad en el aula universitaria.

En suma, el uso de la tecnologia es un factor esencial para la implementacion adecuada de gamificacion y
de ludicas de aprendizaje, puesto que ayuda a que el estudiante utilice los dispositivos comunes en el escenario
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educativo y también, vincula al docente con dichas herramientas de manera que no sean un impedimento para
construir mejores formas de aprender, sino que, por el contrario, incremente la motivacion de la comunidad
académica. Todo ello, se consigue a partir del reconocimiento de su importancia en el aula de clase, tanto en
las instituciones de educacién basica, como las instituciones de educacion superior; especificamente, en las
universidades se debe promover la creatividad y la comunicacion con ayuda de la digitalidad porque incorpora
el juego como una posibilidad de aprendizaje significativa.

Apropiacion de la gamificacion en entornos universitarios

La apropiacion del juego como herramienta de aprendizaje es un proceso necesario que debe ser construido
de parte de los docentes de manera significativa sobre los contenidos o teorias; al respecto, el estudio de
Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez®® concluye que, los docentes de educacion superior de Ecuador tienen
conocimiento tanto conceptual como pragmatico de la gamificacion, por lo cual, su implementacion debe ser
reiterativa y enfocada en la comunicacion de los miembros y en la creacion de entornos innovadores. Por su
parte, el estudio ®" explica que, los docentes de educacion superior utilizan herramientas de gamificacion para
el incremento de habilidades de comunicacion en los integrantes de la comunidad educativa, y con ello, la
apropiacion de saberes y habilidades propias.

En ese sentido, se concluye que la implementacion de las tecnologias, dispositivos y nuevas herramientas
de aprendizaje contribuye a la utilizacion de juegos y dinamicas en el aprendizaje, y asi mismo, permite que
el docente transforme la forma tradicional de la ensefanza en alternativas motivacionales para el estudiante,
y a partir de las cuales desarrolle y aplique sus conocimientos. Por su parte, las herramientas tecnoldgicas
estan guiadas desde la informacion y la comunicacion; es decir, se aplican para construir mejores métodos de
comunicacion entre los individuos y simultaneamente que estos accedan a la informacion de modo pertinente;
de este modo, el estudiante a medida que verifique la obtencion de saberes con ayuda de la comunicacion y la
informacion, crea asi mismo formas de resolucion de conflictos, participa de su aprendizaje y se convierte en
elemento activo de la ensehanza. #2324

Entonces, la apropiacion de la gamificacion como estrategia del saber requiere tanto del aporte del
docente como del aporte del estudiante, puesto que mediante las actividades elaboradas estos integrantes se
comunican continuamente; dicho de otro modo, la apropiacion del juego como elemento vital de aprendizaje
ayuda a que se mejoren los procesos de comunicacion entre el docente y el estudiante, lo cual enriquece el
desarrollo de actividades y herramientas, porque se da paso a que el estudiante participe y le proponga al
docente herramientas mediante sugerencias e intereses propios. A parte de ello, la creatividad se involucra en
la medida en la que el docente escucha al estudiante y tiene en cuenta sus intereses para asi, crear actividades
que motiven y transformen las actitudes hacia el saber y el conocimiento.

CONCLUSIONES

Por consiguiente, las estrategias educativas desde la gamificacion propician a la comunidad educativa una
forma de aprender desarticulada del enfoque tradicional y mecanicista de los saberes teoricos y de las practicas
implementadas; esto porque, la educacion tradicional obstaculiza que el individuo haga parte del proceso de
aprendizaje, ubicando al docente como el orientador supremo del saber; sin embargo, el estudiante posibilita
la configuracion de incognitas de aprendizaje que le permiten al docente guiar los saberes tedricos mediante
practicas adecuadas. Por ello, la gamificacion como la intervencion del juego en el aula de clase, irrumpe con la
idea tradicional de ensefianza y a cambio, propone que las herramientas digitales, interactivas y lidicas hacen
parte de metodologias de ensefianza, en la medida en la que el docente consiga orientarlas al saber.

Dicho todo esto, la comunicacion y la creatividad son elementos fundamentales para la construccion de
saberes practicos y pragmaticos de parte de los docentes y los estudiantes, los cuales pueden ser aplicados
de modo adecuado en la vida real. Por un lado, la comunicacion se posibilita mediante el trabajo en equipo y
la asignacion de roles, considerando a cada integrante como un elemento fundamental para el cumplimiento
de objetivos, ademas de ello, la cooperacion entre los miembros del equipo fortalece tanto la escucha y la
atencion en las propuestas ajenas como la participacion de todos los integrantes. Por otro lado, la creatividad
se posibilita mediante la utilizacion de herramientas digitales, la transformacion de teorias y la inclusion
de otras herramientas como el color, la imagen, el sonido o la forma, haciendo que el individuo establezca
relaciones del saber con la realidad.

Por tanto, la conformacion de habilidades blandas como la comunicacion y la creatividad permiten el uso
del juego puesto que facilita su posterior aplicabilidad; es decir, si el docente hace uso del juego para ensehar
al estudiante formas comunicativas y creativas, entonces fortalece sus propias habilidades no solamente
en el entorno educativo sino también en sus posteriores practicas profesionales. Asi, la gamificacion es una
propuesta efectiva que le facilita al docente la creacion de actividades y la innovacion de herramientas para
el aprendizaje, y sin duda, construye en el estudiante la capacidad de utilizar la comunicaciéon de un modo
efectivo para cumplir con objetivos claros y, ademas, ayuda a la creacion de procesos de innovacion en el
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estudio y en la practica de conocimientos.
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