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Resumen

Los desafios actuales de la educacion superior requieren de estrategias que promuevan
el aprendizaje activo y dinamicen los procesos de ensefianza y aprendizaje. Tema que
fundamenta el objetivo de la investigacidn para determinar las bases del disefio de ga-
mificacién como una estrategia de ensefianza en laboratorios académicos y experiencia
pedagdgica activa y participativa. Mediante investigacion descriptiva-propositiva, se
analizan las variables que fundamentan el disefio gamificado. La muestra estuvo confor-
mada por 14 profesores que utilizan laboratorios académicos en el programa de Merca-
deo y Negocios Internacionales de una institucion de educacion superior (IES) privada
acreditada en Santiago de Cali, Colombia. Para la recoleccién de informacién se aplicd
un instrumento digital estructurado con 4 preguntas, cuyos resultados se analizaron bajo
enfoque cualitativo mediante matriz comparativa de datos tedricos y el andlisis de la
realidad empirica. Los hallazgos evidencian el interés profesor-estudiante hacia la parti-
cipacion activa frente a actividades tradicionales. Asimismo, prevalece el interés docente
por dinamizar su rol mediante apropiacion y adaptacion de procesos gamificados para
fortalecer la ensefianza y el aprendizaje. Se concluye sobre la relevancia de las practicas
basadas en pedagogias activas, particularmente la gamificacion proyectada hacia el uso
de las tecnologias digitales (videojuegos) y las interacciones transdisciplinarias entre do-
centes-tecndlogos-estudiantes.
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Gamification as a Teaching Strategy in
Academic Laboratories: Towards an
Active and Participatory Pedagogy

Abstract

The current challenges facing higher education require strategies that promote active
learning and stimulate teaching and learning processes. This topic underpins the ob-
jective of the research to determine the basis for gamification design as a teaching
strategy in academic laboratories and active and participatory pedagogical experi-
ence. Through descriptive-propositional research, the variables that underpin gami-
fied design are analyzed. The sample consisted of 14 professors who use academic
laboratories in the Marketing and International Business program at an accredited
private university in Santiago de Cali, Colombia. For information collection, a struc-
tured digital instrument with 4 questions was applied, the results of which were an-
alyzed using a qualitative approach through a comparative matrix of theoretical data
and the analysis of empirical reality. The findings show the interest of teachers and
students in active participation as opposed to traditional activities. Likewise, there is
a prevailing interest among teachers in revitalizing their role by appropriating and
adapting gamified processes to strengthen teaching and learning. The conclusion is
that practices based on active pedagogies are relevant, particularly gamification pro-
jected toward the use of digital technologies (video games) and transdisciplinary in-
teractions between teachers, technologists, and students.

Keywords: gamification, academic laboratories, active pedagogy, participa-
tory learning, educational technologies.

sus procesos con la adaptacién de ele-
mentos ludicos: desafios, competencias,
recompensas Yy narrativa (Lopez Lopez

Introduccion

Las pedagogias activas en educa-

cion superior dinamizan los procesos de
ensefianza y aprendizaje fomentando
comportamientos participativos estu-
diantiles, destacandose la gamificacion
como una pedagogia que fundamenta

et al., 2023). Su caracterizacion incluye
el disefio de juegos con elementos adap-
tativos aplicados en campos no ludicos
(Deterding et al., 2011). La curiosidad y
diversion que genera inciden positiva-
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mente en la motivacion intrinseca y
comportamiento humano (Prieto, 2021),
aspecto relevante ante estudiantes con-
dicionados por distracciones tecnoldgi-
cas o dificultades para comprender com-
plejidades formativas.

La gamificacion aporta dinamis-
mo e innovacion educativa, digitalizan-
do experiencias que favorecen compe-
tencias y resultados de aprendizaje me-
diante la cual, el estudiante asume rol
protagénico, fortalece su autoestima, re-
laciones interpersonales y se fomenta la
formacion integral: cognitiva, afectivo-
social y psicomotriz (Pinenla-Palagua-
ray et al., 2024). Su préactica comple-
mentada con tecnologias maviles enri-
guece experiencias altamente aceptadas
(Navarro-Mateos & Pérez-Ldpez, 2021),
representando recursos estratégicos que
impulsan cambios metodol6gicos hacia
aprendizajes centrados en el estudiante
(Hinojo-Lucena et al., 2019).

Esta realidad transformadora se
proyecta hacia contextos educativos en
ciencias empresariales y juridicas. Se-
gun revision bibliométrica en bases de
datos SCOPUS (diciembre 2024), se de-
termina que la gamificacion predomina
en las areas: ciencias de la salud, fisiote-
rapia, nutricion, educacion (matemati-
cas, fisica, quimica), informatica, cien-
cias naturales y linguistica, eviden-
ciando oportunidad investigativa en
ciencias administrativas vinculadas con
mercadeo y negocios internacionales.
En funcién de ello, se formula: ¢Cuales
son las bases de la gamificacion para di-
sefiar estrategias de ensefianza en labo-
ratorios académicos como pedagogia ac-
tiva y participativa?
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Aunque existe debate sobre si la
diversion es apropiada para aprendizajes
(Whitton & Langan, 2019), los efectos
sobre motivacion estudiantil fundamen-
tan su uso (Santos-Villalba et al., 2020),
potencializando aprendizaje y viabili-
zando métodos didacticos donde el estu-
diante protagoniza su formacion (McLean
& Gibbs, 2010). Entre las consideracio-
nes de investigaciones previas se des-
taca un marcado desconocimiento sobre
el alcance de procesos gamificados y de-
sinterés estudiantil, representando retos
docentes actuales (Navarro-Mateo &
Pérez-Ldpez, 2021).

Sobre el caso de los Laboratorios
Académicos (LA) del programa de mer-
cadeo y negocios internacionales es ne-
cesario promover renovadas formas so-
bre el uso de pedagogias activas y gami-
ficadas, por lo cual se define el objetivo
de determinar las bases del disefio de ga-
mificacion como una estrategia de ense-
fianza en laboratorios académicos y ex-
periencia pedagdgica activa y participa-
tiva. Su desarrollo parte de un estudio
cualitativo fundamentado en la revision
de la literatura, seguido de la metodolo-
gia, cuya rigurosidad valida el estudio y
por ende a los resultados que dan paso al
disefio de gamificacion propuesto y las
conclusiones.

Fundamentacion Teorica

Gamificacién como Estrategia de
Pedagogia Activa y Participativa

La gamificacion como estrategia
pedagogica se fundamenta procesos de
ideacion y creacion integrando elemen-
tos ludicos en contextos educativos for-
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males, transformando experiencias de
aprendizaje que promueven mayor inter-
accion estudiantil (Pérez et al., 2024). Al
respecto, el disefio de actividades gami-
ficadas han de concebirse bajo princi-
pios éticos y con fines educativos que
fundamentan las interacciones con peda-
gogias activas y su mediacion por tecno-
logias digitales, lo cual constituye las
bases para su efectividad practica. En tal
sentido, las propuestas gamificadas ame-
ritan trascender del entretenimiento ha-
cia objetivos pedagogicos y didacticos
especificos que fortalezcan procesos
formativos. Como tal, sus enfoques cen-
tran el accionar en cobmo se aprende, in-
vestigando la manera como el cerebro
analiza, sintetiza y crea conocimiento,
dando forma a ciencias pedagdgicas y
andragogicas (Dorta & Jiménez, 2023),
renovando métodos para generar cono-
cimiento y estimular pensamiento crea-
tivo-dindmico estudiantil (Ojeda et al.,
2022).

Los avances de la investigacion
prevén el reconocimiento de pedagogias
activas que respondan a renovadas dina-
micas de perfiles de estudiantes con al-
tas preferencias digitales, como también
centrados en la blsqueda de experien-
cias interactivas y dinamicas, que se so-
portan mediante alternativas centradas
en la innovacion educativa. Ante lo ex-
puesto, el alcance de estas, se centra en
como adoptar procesos de gamificacion
para transformar actividades en LA, ge-
nerando procesos distintivos que tras-
ciendan practicas tradicionales hacia ex-
periencias creativas, dinamicas e inter-
activas (Navarro-Sempere et al., 2022;
Coto, 2021).

Lo expuesto, no solo responde a

requerimientos de perfiles de estudian-
tes renovados, sino también por el direc-
cionamiento hacia una educacién supe-
rior transformada desde lo curricular,
pedagogico y didactica. De esta forma,
se genera valor para promover el rendi-
miento académico focalizados en los re-
sultados de aprendizajes esperados con
el apoyo de las denominadas pedagogias
activas. Sumado a la concepcidn de pro-
puestas, cuya practica generen desde la
educacion un compromiso con las for-
mas de mitigar situaciones que vulneran
los principios basicos de entornos y una
educacion sostenible desde sus dimen-
siones social, econdmica y ambiental,
incluidas (Santos et al., 2020). Estos vi-
sualizados desde un enfoque de educa-
cion superior integral.

La gamificacion en ciencias ad-
ministrativas, especificamente merca-
deo y negocios internacionales, res-
ponde transversal, pedagogica y didacti-
camente al desarrollo cognitivo-humano
mediante concepcidn integral del juego/Iu-
dica, que consideren interacciones per-
sonales, tendencias disciplinares y siste-
mas de recompensas derivados de for-
mulacién de interrogantes proyectadas
como resultados de aprendizaje progra-
maticos. Incorporar elementos lidicos
en actividades no percibidas, como di-
vertidas incrementa la motivacion y
compromiso formativo (Valenzuela,
2021; Zainuddin et al., 2020).

Asimismo, se destaca la inciden-
cia de la gamificacion en el comporta-
miento humano, ante una nueva reali-
dad que enfrenta la educacion superior
donde prevalecen conductas precedidas
por perfiles de estudiantes introvertidos
y condiciones biopsicosociales que invi-
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tan a las instituciones educativas a pre-
ver renovadas formas, no solo de inclu-
sion, sino también de integracion a partir
del disefio de elementos y estructuras
que fomentan un sentido de logro y com-
petencia desde el sistema educativo
(Marinetal., 2021; Paredes-Chacin, 2017).
En este orden, la gamificacion se ha con-
vertido en una estrategia pedagdgica que
utiliza elementos y principios de disefio
de juegos en contextos no ludicos para
aumentar la motivacion, el sentido de in-
clusiony el compromiso de los estudian-
tes (Palécz & Katona, 2021; Silva et al.,
2020).

En funcion de ello, la capacidad
de promover pedagogias activas y parti-
cipativas convierte el escenario educa-
tivo en un espacio donde se crean desa-
rrollos mentales, se incentiva la proacti-
vidad y la superacion de barreras que
conllevan a una mayor participacion so-
bre procesos experienciales que suman
al proposito de apropiacion de los apren-
dizajes a lo largo de la vida. Adicional-
mente, los avances de la gamificacion
gue parten de estudios previos confir-
man que es una estrategia de soporte a la
educacion necesaria, dada la consolida-
cién de sinergias que se logran a entre
profesor-estudiante direccionadas hacia
un objetivo de ensefianza y aprendizaje.

Proceso de Enseflanza y
Aprendizaje desde los
Laboratorios Académicos (LA)

La ensefianza y el aprendizaje
desde los LA fortalece integralmente
competencias estudiantiles mediante
oportunidades de préctica tedrico-con-
ceptual, segin areas de conocimiento.
Su funcionamiento requiere infraestruc-
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tura técnica-operativa asociada con en-
sefianza reforzada por aprendizaje ac-
tivo donde confluyen conocimiento y el
hacer estudiantil, lo cual fortalece el
desarrollo de habilidades para compren-
der, aplicar cienciay trabajar situaciones
cotidianas (Garcia et al., 2021).

La efectividad sobre la gestion de
LA requiere de procesos pedagogicos
adaptados para la dinamizacién de su
uso por las areas en ciencias sociales y
humanisticas. De esta forma, promover
procesos diferenciados mediante la apli-
cacion e ideacion de actividades activas-
participativas que afiancen la dindmica
de la educacion superior para lo cual, se
requiere de infraestructuras distintivas
con iniciativas pedagdgicas diferencia-
das. Ante lo expuesto, se resalta que con
la concepcion de los crecientes nimeros
de educadores requirié instruccion en
ensefianza desde los espacios de labora-
torios, dado los resultados de aprendi-
zaje alcanzados por los estudiantes (Kist
et al., 2024; Garcia et al., 2021).

Sin embargo, prevalecen alertas
sobre transformaciones funcionales re-
queridas desde los LA, en funcion de los
avances tecnologicos digitales y de pe-
dagogias activas que fomentan nuevas
formas de consolidar la ensefianza y el
aprendizaje y cubrir expectativas educa-
tivas surgidas por cambios curriculares,
sociales, productivos. Aspectos que ge-
neran desafios para responder a oportu-
nidades educativas presenciales desde
los LA sobre todo ante la realidad de los
aprendizajes mediados por las tecnolo-
gias (Tomeo-Reyes et al., 2024), de los
cuales se destacan los laboratorios vir-
tuales. Aunque el desarrollo de activida-
des desde los LA contribuye a conso-
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lidar competencias como las habilidades
para manipular objetos, observar, inter-
pretar datos y planificar experimentos
(Johnstonea & Al-Shuaili, 2001), también
se reafirma que sus espacios fomentan el
aprender haciendo, ideacion y creatividad
para innovar, lo cual se constituye en
una estrategia pedagdgica fundamental.

Se resalta el principio que el co-
nocimiento se construye continuamente
mediante mecanismos internos compa-
rables con autorregulaciones bioldgicas,
no reduciéndose al registro informativo
externo (Piaget, 1968). En funcion de
ello, resulta determinante promover pe-
dagogias activas que fortalezcan el desa-
rrollo de capacidades analiticas, inter-
pretativas y reflexivas sobre como se
consolidan aprendizajes, superando: (a)
escucha pasiva estudiantil, (b) transmi-
sion informativa sin desarrollo capaci-
tivo, (c) ausencia de pensamiento supe-
rior (analisis, sintesis, evaluacion), (d)
falta de implicacion en lectura, escritura
o0 debate, (e) escasa exploracion de acti-
tudes y valores estudiantiles (Espejo,
2016). Sumado a las formas de dinami-
zar espacios experimentales que afianza
el descubrimiento y la investigacion,
como también generan condiciones de
rigurosidad académica donde el proceso
de retroalimentacion prevalece de forma
simultanea.

En tal sentido, se amerita incre-
mentar la eficiencia-eficacia practica, la
cual se fundamenta en: ensefiar habilida-
des manuales, observacion, distincion
relevante; mejorar comprension meto-
doldgica investigativa cientifica; desa-
rrollar resolucién problematica; fomen-
tar actitudes profesionales (Iborra et al.,
2014). Asimismo, fortalecer el trabajo

colaborativo y la toma de decisiones in-
formadas con colectivos de estudiantes,
sumado a la apropiacién de conocimien-
tos se considera como un aporte estraté-
gico de la gamificacion.

Desde esta perspectiva, el uso de
LA se concibe como uno de los espacios
estratégicos para impulsar procesos for-
mativos a partir del disefio y practica de
pedagogias activas que promueven la
ideacion, creacion, investigacion e inno-
vacion asociando proceso tedrico-expe-
riencias en el estudiante. Es asi, como
una nueva realidad contextual conlleva a
procesos de modernizacion de infraes-
tructuras y de recursos entre estos los
tecnoldgicos, que garanticen el 6ptimo
funcionamiento de los LA. Al respecto,
se destacan los laboratorios virtuales y
su dinamismo en cuanto a la accesibili-
dad, flexibilidad y oportunidades de
aprendizaje activo, ofreciendo procesos
escalables para el aprendizaje cientifico,
de indagacién, como la réplica de expe-
rimentos basados en lo digital (Reyes et
al., 2024; Heradio et al., 2016).

Segun Donkin et al. (2019) una de
las formas de responder a las preferen-
cias estudiantiles es incentivar el uso de
formatos combinados video, audio y con
retroalimentacién desde el experto/pro-
fesor para proyectar el aprendizaje téc-
nico-préactico inicial. Aspecto que para
Vargas et al. (2018) se conjuga en facto-
res que fundamentan paradigmas atrac-
tivos para comunidades estudiantiles, lo
cual implica iniciativas consecuentes
entre las instituciones y la comunidad
profesoral.

De esa forma, las innovaciones
tecnoldgicas y sus efectos en la educacion
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superior, reafirma la proyeccion de los
aprendizajes basados en juegos. Como
tal, se plantea como estrategias innova-
doras de ensefianza y aprendizaje, que
ha despertado interés en diversas institu-
ciones de educacion superior (IES), por
lo tanto, el cambio de paradigma de las
tecnologias se entrelaza con diversas
metodologias de ensefianza para adap-
tarse a los estudiantes del siglo XXI (Pri-
yaadharshini et al., 2020). En tal sentido,
la diversidad de tecnologias emergentes
promovidas en el siglo XXI genera una
nueva mirada hacia la renovacion inte-
gral de la infraestructura capaz de sopor-
tar la ideacion y creatividad que da es-
pacios para la adaptacion con criterios
de pertinencia y asertividad a las meto-
dologias activas para ser dinamizadas
desde los espacios de los LA como parte
del fortalecimiento de las transformacio-
nes en la educacion superior.

Metodologia

El desarrollo del estudio parte de
un tipo investigacion descriptiva, a tra-
vés de la cual se logra describir el com-
portamiento de una o mas variables sin
considerar hip6tesis o interrogantes cau-
sales (Aggarwal & Ranganathan, 2019).
En el mismo orden, su alcance permite
narraciones detalladas y especificas so-
bre matices contextuales que capturan la
complejidad de las realidades estudiadas
(Patton, 1990). Al respecto, se hace re-
ferencia sobre la variable gamificacion
como una de las metodologias activas,
que fortalece los procesos de interaccion
entre docente-estudiante en LA.

En cuanto al estudio sobre las
dindmicas y experiencias asociadas con
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las variables del estudio, se adopta el en-
foque cualitativo, cuyo alcance amplia
perspectivas y significados que los acto-
res sociales construyen sobre su realidad
(Tolentino Toro, 2016). Seguido de un
disefio no experimental, transversal por
considerar que la informacion fue com-
pilada en un periodo de tiempo especi-
fico. Desde una vision integral, se pro-
movio la obtencion de resultados anali-
zados desde lo tedrico-conceptual, con-
siderando el quehacer empirico asociado
con la determinacion de las bases del di-
sefio de gamificacion como una estrate-
gia de ensefianza en laboratorios acadé-
micos hacia una pedagogia activa y par-
ticipativa.

La fundamentacion desde lo
cualitativo permite trascender de lo des-
criptivo a un plano de anélisis—proposi-
tivo, para lo cual el componente teérico
contribuy6 al proceso de cualificacion
de las categorias conceptuales del estu-
dio a partir de los principales hallazgos
documentales, fortaleciendo las relacio-
nes entre los constructos estudiados,
como base para generar el analisis argu-
mentativo (Marin-Gonzélez et al., 2018).

Las unidades muestrales estuvie-
ron representadas por 14 profesores e in-
vestigadores adscritos a la facultad de
Ciencias Empresariales y Juridicas en
una IES privada colombiana, quienes
desarrollan actividades académicas en el
programa de Mercadeo y Negocios In-
ternacionales. Este proceso permitié de-
terminar el alcance de una muestra in-
tencional no probabilistica (Otzen &
Manterola, 2017). La seleccién de estas
unidades se baso en los criterios de in-
clusion relacionados con: (1) adscritos a
la facultad de Ciencias Empresariales y
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Juridicas, (2) vinculados al programa de
Mercadeo y Negocios Internacionales,
(3) responsables de dirigir programas de
asignaturas desde los espacios de labo-
ratorios, (4) experiencias en el disefio de
practicas pedagogicas mediadas por tec-
nologias digitales, (5) disposicion para
adaptar estrategias de gamificacion para
dinamizar la apropiacion de conoci-
mientos y el logro de los resultados de
aprendizaje esperados.

Como criterios de exclusion se
destacan profesores: (1) no vinculados
directamente con actividades de labora-
torios, (2) sin experiencia en el uso de
tecnologias digitales en sus practicas pe-
dagogicas y (3) quienes manifiesten no
tener disposicion para participar en el
estudio.

El mencionado proceso, fue con-
cebido en el marco de los principios éti-
cos que rige la investigacion, entre los
cuales se destaca el consentimiento in-
formado de los participantes, como la
confidencialidad y anonimato en el tra-
tamiento de los datos. Asimismo, el uso
exclusivo de la informacién para fines
académicos y cientificos, al igual que el
respeto por la voluntariedad en la parti-
cipacion. En cuanto a la técnica utilizada
fue la encuesta para la recoleccion de da-
tos cualitativos primarios, la cual permi-
tio obtener informacion directa de los
sujetos de estudio de manera sistematica
y estandarizada.

Los datos fueron obtenidos me-
diante un cuestionario estructurado con
4 interrogantes: de seleccion multiple,
relacionadas con nivel de formacién
donde dicta, tipo de LA que utiliza y fre-
cuencia de uso. Sobre la pregunta

abierta fue definida pedagogias activas
utilizadas, asociadas con el objetivo de
la préctica y resultados de aprendizajes
segun la préctica de LA. La distribucion
del instrumento se realiz6 en formato di-
gital a través de la Internet y adminis-
trado mediante la plataforma Google
Forms, lo que facilitd su aplicacion y
posterior procesamiento de los datos re-
colectados.

La validez del contenido se reali-
z6 mediante la valoracion de expertos
representada por investigadores en el
area de mercadeo y profesores expertos
en pedagogias activas. Su enfoque, se
centro en evaluar la pertinencia, claridad
y coherencia de los items propuestos
(Maldonado-Suéarez & Santoyo-Telles,
2024). Entre los resultados se destacan
aportes en redaccion de tres interrogan-
tes del instrumento, mejorando la clari-
dad conceptual y la precision terminol6-
gica de las preguntas, lo cual otorgé va-
lidez de contenido y confiabilidad al ins-
trumento de recoleccion de datos.

El proceso de adaptacion segun
sugerencias, contribuyo a la asertividad
y pertinencia en la obtencion de las res-
puestas sobre lo investigado. Para el
analisis de datos se utilizo la técnica es-
tadistica descriptiva, por considerar en
el marco de lo cualitativo, que la estadis-
tica descriptiva se emplea para organizar
y sintetizar datos categoéricos derivados
del analisis de contenido, entrevistas o
grupos focales (Patton, 1990). Esta
cuantificacion béasica de categorias cua-
litativas permite visualizar distribucio-
nes y frecuencias que complementan la
narrativa interpretativa sin sustituirla
(Sandelowski et al., 2009). Para tal
efecto, el relacionamiento de la esta-
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distica descriptiva responde al para-
digma cualitativo cuando se subordina a
lalogicainductivay a lacomprension en
profundidad de los significados (Max-
well, 2010). Con respecto al analisis de
los datos para el disefio del marco inte-
gral de las bases de un disefio gamifica-
dos se estructuré una matriz de andlisis
documental mediante el uso del software
Dropbox, disponible en la plataforma de
Google Drive.

Tabla 1

Resultados y Discusion

Los resultados que responden al
desarrollo del determinar las bases del
disefio de gamificacion como una estra-
tegia de ensefianza en laboratorios aca-
démicos hacia una pedagogia activa y
participativa, se fundamentan a partir de
la informacion obtenida sobre la utilidad
proporcional de los LA, segun progra-
mas de asignaturas impartidas (Tabla 1).

Caracterizacion sobre el uso de laboratorios académicos

Variable Categoria n %
. » Del 1er al 4to semestre 7 50.0
gl(;\éozledg_:‘:?;ma0|on Del 5to al 7mo semestre 5 35.7
: Del 8vo al 9no semestre 2 14.3
Cémara Gesell 5 35.7
Tipo de laboratorio Ot 4 28.6
utilizado Merchandising 3 21.4
Laboratorio Financiero 2 14.3
Mas de dos veces al semestre 6 42.9
Frecuencia de uso del  Una vez al semestre 6 42.9
laboratorio Una vez a la semana 14.3
Aprendizajes basados en retos 6 42.9
Aprendizaje basado en problemas 2 14.3
Pedagogias basadas en observacion / 5 143

Ped , " experimentacion '
edagoglas activas Aprendizaje basado en servicio 1 7.1

utilizadas ) )

Estudio de casos empresariales 1 7.1

Aprendizajes basados en ludicas 1 7.1

Aprendizaje basado en proyectos 1 7.1

Nota. Elaboracion propia (2025)
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Los hallazgos evidencian condi-
ciones propicias para implementar ga-
mificacion en LA, particularmente en ci-
clos basicos (50.0%) donde incentivar y
lograr engagement estudiantil son parte
de la estrategia para el aprendizaje. La
predominancia del aprendizaje basado
en retos (42.9%) constituye una base
conceptual sélida, dado que ambos en-
foques comparten principios de desafio
progresivo, retroalimentacion inmediata
y logro de resultados de aprendizajes se-
gun areas de conocimientos. La diversi-
dad de espacios para LA y sobre todos
los identificados sugiere maltiples con-
textos de aplicacion para practicas gami-
ficadas adaptadas segun requerimientos
disciplinares. La frecuencia de uso de

Figura 1

los LA revela una oportunidad para in-
crementar la frecuencia de uso mediante
estrategias centradas en la gamificacion,
para potenciar la participacién interac-
tiva y sostenida de los estudiantes. De
esta forma, se generan nuevos escena-
rios para renovar practicas pedagogicas
gue dinamicen las actividades formati-
vas desde los laboratorios (Santos-Vi-
llalba et al., 2020; Espinosa-Rios et al.,
2016).

En este orden y desde la vision
cualitativa del estudio de las bases tedri-
cas que rigen la gamificacion, se pre-
senta el marco integral que determina la
fundamentacion de las bases del disefio
de gamificacion en LA (Figura 1).

Marco integral que determina las bases del disefio de gamificacion y su
interaccion con los componentes pedagdgicos.

ETAPAS DEL PROCESO DE GAMIFICACION

Gestion
Pedagdgica
Componentes de
soporte para el disefio

Planeacion

Deteccion de

necesidades
formativas (DNF)

Gestion digital
Componentes que
dinamizan la
gamificacion

Gestion de
Evaluacién
Competencias y
resultados de
aprendizajes

Sostenibilidad
del proyecto
gamificado

COMPONENTES PEDAGOGICOS ASOCIADOS CON EL PROCESO DE GAMIFICACION

-Objetivos del proyecto
gamificade. Bloom (1990):
Taxenomia de Bloom
-Estmrategias de aprendizaje
activo, Vygotsky (1980):
Constructivismo Social
Ausubel (1968): Tearia del
e Significativo

- Diagnéstico pedagégica
participativo. Kolb & Kolb
(2009): Teoria del
Aprendizaje Experiencial

- Andlisis del contexto de
aprendizaje. BertalanfTy
(1968): Teoria de General de
Sistemas.

Johnson (2021). Aprendizaje
Cooperative

~Sistema de revoalimentacicn
formativa. Sinchez-Santilln et
al.. (2023). Teoria de la
Retroalimentacién Formativa

Nota. Elaboracion propia (2025)

-Plataformas de gestion del
aprendizaje gamificado.
Chou (2016). Modelo
Octalysis de Ocho
motivadores centrales de la
gamificacion.

-Simuiadores laboratorios
virfuales. Colo (2021)
Entornos Educativos la gamificacion.
Virtuales

-Sistemas de analitica de
aprendizajes. Pane et al.
(2017). Modelo de
Personalizacion del
Aprendizaje de Adaptacion
basada en datos del alumno.

“Evaluacion competencial
anténtica. Martinez &
Echeverria (2009). Modelo de
Competencia Profesional de
Saber, saber hacer. saber ser y
saber estar.

-Evaluacion formacion
continna. Lopez et al.. (2023).
Evaluacién e impactos sobre

- Sostenibilidad
Pedagdgica. Burns (2015),
Modelo de sostenibilidad
pedagbgica

- Sostenibilidad tecnoldgica
Davis (1989). Modelo de
Aceptacion Tecnolégica
(TAM).

Utilidad percibiday
facilidad de uso.

- Sostenibilidad
institucional. Santos et al..
(2020). Evaluaciones de
estudiantes de educacién
superior sobre gamificacion
y sostenibilidad

s de engagement
motivacién. De la Peiia
(2025). Engagement
Académico.

-Evaluacién del impacto en el
largo plazo. Shepard & Rose
(2025). Estudios Longitudinal
en Educacion
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A partir de los fundamentos teori-
cos que rigen los procesos de gamifica-
cion y su relacionamiento con los com-
ponentes pedagdgicos descritos se es-
tructuran las bases que fundamenta el di-
sefio de gamificacion concebido. De esta
forma, se avanza sobre un proceso edu-
cativo bajo dinamicas de pedagogias ac-
tivas y participativas. Segin Paredes-
Chacin y Vargas-L6pez (2024), la ense-
fianza y el aprendizaje basada en los re-
feridos procesos, amerita fundamentarse
bajo didacticas en las que predominan
los juegos de roles, interacciones desde
LA, el uso de ludicas digitales, que se
fortalecen mediante actividades asocia-
das con centros de innovacion.

En este orden, al considerar que
los hallazgos se concentraron en el uso
de los LA: Céamara de Gesell y el de
Merchandising, y una vez determinadas
las bases que fundamentan el marco in-
tegral de un disefio de gamificacion, se
procedid con la aplicacion de la etapa de
planeacion: a través de la cual, se proce-
dio6 con la seleccion del programa acadé-
mico Mercadeo y Negocios Internacio-
nales y la seleccién de la asignatura
Marketing Sensorial. Entre los aspectos
considerados, estan la naturaleza y apli-
cacion transversal de este programa de
asignatura durante la carrera y segun el
alcance del objetivo direccionado a:
cautivar la atencidn, despertar sensacio-
nes y emociones en los consumidores
para motivar la compra y en pro de con-
tribuir a que los estudiantes comprendan
a profundidad cada uno de los sentidos y
su aplicacion dentro del mercadeo, se
procedi6 con el disefio de gamificacion.
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Asimismo, desde la vision de la
etapa pedagdgica: se avanzo con la con-
cepcion de la estructura del juego tradi-
cional Jenga. Se avanza con el proceso
de ideacion y creacion asociada con la
temaética, los resultados de aprendizajes
declarados que fundamentan el logro de
la competencia, lo cual contribuy6 con
la denominacién como: Gamificacion Market
Sense. Seguidamente, se configura la
mecénica, dindmicas y componentes de
juego. En cuanto a la estructura este or-
den, se avanza sobre el disefio de los da-
dos, tarjetas numeradas con pregun-
tas/respuesta sobre cada uno de los sen-
tidos y adicionalmente, tanto a las caras
de los dados como a cada pieza de la to-
rre se le asigna uno de los cinco sentidos,
representado por un color determinado
(Figura 2), el disefio de gamificacion
Market Sense y piezas estratégicas.

Su conceptualizacion se adapta
bajo los principios que rigen el neuromar-
keting. Su representacion destaca los sen-
tidos del ser humano mediante iconogra-
fias que se distinguen segun paleta de co-
lores calidos y frios, los cuales logran dis-
tinguir cada sentido. Los requerimientos
para el disefio se concentran en: (1) blo-
ques de madera de 2.0 centimetros (cm) x
3.0 cm x 8.0 (cm), (2) seleccién del color
para distinguir cada sentido del ser hu-
mano, (3) asignar 10 bloques para cada
sentido y 4 extra como comodin, (4) di-
sefio de un dado medidas entre 8 mmy 25
mm, (5) disefio de tarjetas del juego aso-
ciadas con los colores de cada sentido, (6)
uniformidad en el formato del juego, y (7)
apropiacion del concepto de la propuesta
para la asertividad del disefio.
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Figura 2

Disefio de gréafico conceptual-Gamificacion Market Sense.

'"—L.Ov,‘%

MARKET

Sidodeloid
Soido dlovite l
Snid oo I
susostton ]
Sentdode guto I

{Ml

Nota. Elaboracidon propia (2025)

Como parte de la ilustracion, se
presenta en Figura 3 el disefio de las tar-
jetas, en la parte frontal se visualiza la

Figura 3
Disefio de tarjetas

Nota. Elaboracion propia (2025)

T

iconografia del sentido y al reverso se
registran las opciones de pregunta-res-
puesta.
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Con respecto a la etapa de evalua-
cion: se establece la secuencia de uso,
que inicia (1) lanzamiento de dado, (2)
retirar la ficha del color/sentido eviden-

Figura 4
Secuencia de uso Market Sense.

Lanzamiento

4,

v

-

Nota: Elaboracion propia (2025)

Las instrucciones de uso definen
etapas para: seleccionar participacion
(equipos/individual), armar torre de 54
piezas, definir turnos, lanzar dado deter-
minando color de pieza a retirar segun
cara superior, seleccionar tarjeta segln
color y sentido humano correspondiente
entregandola a participante de otro
equipo quien formula la interrogante va-
lidindose respuesta en tarjeta seleccio-
nada.

Para responder, los equipos con-
formados consultan méximo 02 minu-
tos, participantes individuales 01 mi-
nuto. Al emitir una respuesta correcta: el
participante retiene la pieza acumulando
puntos. En caso de ser incorrecta: la
pieza se ubica en parte superior de la to-
rre. Para el cierre, se considera: quien
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Retiro de ficha

ciado una vez lanzado dado y (3) selec-
ciona unade las tarjetas para su posterior
respuesta (Figura 4).

Seleccion de tarjetas

derriba la torre pierde. EI ganador es
quien concentre mayor nimero de pie-
zas. En caso de surgir empate: se lanza
el dado y se procede con la seleccidon de
tarjeta segun color indicado, ganador de-
terminado por mayor nimero de res-
puestas acertadas.

En cuanto a la proyeccién sobre la
etapa de sostenibilidad: fueron conside-
rados las pruebas de efectividad del di-
sefio, previo a: (1) seleccion laboratorial
(Camara Gesell), (2) conformacion de
equipos estudiantiles, (3) inicio eviden-
ciando percepciones favorables, dina-
mismo Yy expectativas al remover piezas
segun color de dado respondiendo pre-
guntas correspondientes, (4) estudiantes
externos ejerciendo roles de observado-
res-jueces mostrando empatia intentando
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responder dinamicamente a la par de
participantes, (5) jueces determinando
puntaje por destreza manual, agilidad
mental, tiempo respuesta y acierto segln
instrucciones definidas.

Las bases del disefio gamificado,
se proyecta hacia una segunda fase que
prevé su digitalizacion y puesta en prac-
tica con resultados de aprendizaje aser-
tivos. Desde esta perspectiva, se avanza
sobre el fortalecimiento y generacion de
valor a partir las interacciones teérico-
conceptuales descritas previamente, lo
cual fundamenta la viabilidad de la pro-
puesta y su incidencia en el marco de del
disefio del programa de asignatura. Asi-
mismo, prever limitaciones propias de
los LA, vinculadas con baja participa-
cién en actividades programadas, debili-
dades apropiativas y transferidoras de
conocimientos tedrico-practicos, su-
mado a la resistencia sobre el trabajo vi-
vencial.

Sin lugar a duda, la viabilidad de
las practicas gamificadas contribuyen a
superar barreras que limitan la apropia-
cion de conocimientos (Nair & Mathew,
2021), a su vez se considera que la acti-
tud y experiencia a partir de practicas
gamificadas predicen significativa-
mente reacciones positivas de estudiante
y genera capacidades para distinguir va-
riables exdgenas de sus contextos y ge-
nera actitud favorable hacia el uso tec-
noldgico. Por lo tanto, fomentar desarro-
llo y disefio de actividades gamificadas
plantea etapas iniciales: deteccion de
necesidades formativas-informativas y
transformacion curricular generando

respuestas asertivas sobre procesos de
ensefianza y aprendizaje, considerando
aspectos estructurales trascendentes
desde educacion superior.

De esa forma, el surgimiento de
nuevos retos que incluyen la gamifica-
cion como herramienta de participacion
y estimulo al aprendizaje, fortalecen la
diseminacion del conocimiento sobre
los productos, ademés de la participa-
cion de los empleados, especialmente a
los productores de informacion.

Consideraciones las cuales, hace
mas de una década han sido expuesta por
prever gue las instituciones de educa-
cion superior, no estan exentas de los
desafios que enfrentan la mayoria de las
organizaciones, en tal sentido no son in-
munes a las fuerzas del mercado que
guian a otras industrias, por lo tanto,
comprender la evolucién de estas provee
una nueva mirada sobre la gamificacion
y su digitalizaciéon (Niman, 2014; Rice,
2012). En funcién de ello, la proyeccion
de un futuro renovada de LA, amerita
ser fortalecido desde la concepcion de
los programas académicos, la adapta-
cion de las pedagogias activas, segun
contexto de aplicacién (aula de clase, la-
boratorios, empresas, comunidades) y
por ende la proyeccion de la gamifica-
cion digital (videojuegos) como estrate-
gia diferenciadora.

Conclusiones
La investigacion para determinar

las bases que fundamentan el disefio de
gamificacién como una estrategia de en-
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sefianza en laboratorios académicos y
una experiencia pedagdgica activa y
participativa permite concluir en cuanto
al estudio empirico que, las practicas pe-
dagdgicas actuales en LA proveen fun-
damentos metodoldgicos idoneos para
integrar gamificacion como estrategia
de ensefianza. La convergencia entre
aprendizaje basado en retos y principios
gamificados concebidos desde el desa-
fio, progresion, recompensa configura
un ecosistema pedagégico favorable
para disefiar experiencias formativas in-
mersivas que fortalezcan la motivacion
intrinseca estudiantil. De tal manera, la
proyeccion y viabilidad amerita cen-
trarse en el desarrollo de propuestas de
gamificacién contextualizados a las es-
pecificidades de cada tipo de laborato-
rio, integrando elementos ludicos que
potencien capacidades de experimenta-
cion, colaboracion y construccién ac-
tiva del conocimiento en entornos for-
mativos en constante transformacion.

Asimismo, desde los aportes ted-
ricos, se resalta que el desarrollo de ac-
tividades gamificadas han de minimizar
los riesgos que vulneran el dinamismo y
sistematizacion de las pedagogias y di-
dacticas que soportan los procesos de
ensefianzay aprendizaje. Como parte de
las implicaciones précticas, se recono-
cen las bases necesarias para fundamen-
tar desde una vision integral la planea-
cion (ideacidn y creacion) gestion peda-
gogica (estrategias de desarrollo), digi-
talizacion, evaluacion y la sostenibili-
dad, cuya concepcion integral han de
responder a los disefios de las asigna-
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turas desde lo pedag6gico y el direccio-
namiento del programa académico. En
funcion de ello, la relevancia de la eva-
luacidn, se convierte en una estrategia
diferenciadora para la consolidacién de
disefios gamificados centrados en activi-
dades de experimentacion y en el apren-
der-haciendo.

Las interacciones entre las bases
descritas ameritan ser adaptadas de
acuerdo con el alcance de las areas de
conocimiento que han de intervenirse
como estrategia académica que aporta al
logro de resultados de aprendizajes y re-
novadas formas de apropiacién de los
conocimientos por parte de los estudian-
tes. Al igual que, fomentar la colabora-
cion entre docente-estudiante.

De esta forma la viabilidad de la
gamificacion en LA que impactan en la
educacion superior responde a las ex-
pectativas de un nuevo perfil de estu-
diante cuyas expectativas se comple-
mentan entre actividades dinadmicas y
mediadas por las tecnologias emergen-
tes, las cuales se proyectan para la 11 fase
del disefio basado en la gamificacion y
bajo el concepto de videojuegos (on line
y multiusuario). Su proyeccién continla
refirmando renovados procesos de
aprendizajes en el marco de un perfil
académico y profesional capaz de cubrir
expectativas clave para el mejoramiento
de la calidad en la educacion y forma-
cion estudiantil.

Financiamiento: Otorgado por la
facultad de Ciencias Empresariales y Ju-
ridicas de la Universidad Auténoma de
Occidente para el disefio gamificado.
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