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Resumen

En la actualidad surge la necesidad de proponer diferentes alternativas
didacticas para generar procesos de atencion en los estudiantes. En este caso se
ha utilizado la gamificacién como estrategia ludico-pedagégica para desarrollar
competencias especificas e identificar los pro y los contra de esta herramienta
tecnoldgica, teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje, la atencién y la
motivacién para desarrollar las actividades propuestas.

En este orden de ideas, el objetivo de la presente investigaciéon es
proponer una estrategia ludico- pedagdgica basada en gamificacidn, para mejorar
el rendimiento académico de los alumnos del curso Medicina Deportiva, de una
Institucion de Educacién Superior en Bucaramanga, durante el segundo semestre
de 2020. Para tal efecto, se estructurd la metodologia con un enfoque cualitativo

a partir de la investigacidn - accidn, la cual supone entender la ensefianza como
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un proceso de investigacién y de busqueda continua. Este documento reporta los

avances alcanzados hasta la etapa de disefio metodoldgico.

Inicialmente, se diagnosticaran los intereses de los estudiantes con respecto
a la motivacién y al rendimiento académico en el curso Medicina Deportiva,
posteriormente, se aplicard una prueba piloto para la evaluacion del impacto
pedagdgico de talleres basados en gamificacién, para el fomento de la motivaciény
la atencion. Luego se disefiaran talleres basados en gamificacion, que fomenten la
motivacidn y los niveles de atencidn en los estudiantes. Finalmente, se propondra
un ajuste al plan de curso de la asignatura para su desarrollo mediante la aplicacién
de talleres de gamificacién. En cuanto a los avances, se continla trabajando en la
construccién de la encuesta sobre motivacidn y posterior validacién por parte de

expertos.
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educacién superior.

El rendimiento académico evidencia el aprendizaje del alumno a lo largo del
proceso de formacion. Ademas, se relaciona con la capacidad del estudiante para
responder a los estimulos educativos. Por tal motivo, el rendimiento académico
a nivel universitario constituye un factor imprescindible y fundamental para la
valoraciéndelacalidaddelaeducaciénsuperior (Martinez, 2016). Asimismo, existen
ciertas variables socioculturales, demograficas, institucionales, cognoscitivas,
pedagdgicas y actitudinales que influyen sobre el rendimiento académico, como el
nivel educativo de los padres, lugar de residencia, integracion social del estudiante,
edad, sexo, estilos cognitivos, motivacion, habilidades sociales y responsabilidad

hacia el aprendizaje, entre otros (Moncayo, 2016; Suarez, 2017).

Segun datos estadisticos suministrados por la Oficina de Desarrollo

Académico de la institucion acerca de los resultados de los estudiantes de la



Tecnologia en Entrenamiento Deportivo en 2018 y 2019, generalmente en el
primer corte se presenta un alto nivel de pérdida de asignaturas, hasta del 50 %.
Ademas, se encontrdé que en el caso especifico de Medicina deportiva el 32 %
de los aprendices reprobd el curso en primera instancia, y el 15% no superé la
habilitacidon. Asimismo, se ha detectado que en la asignatura hubo un indice de
inasistencia del 40 % de los estudiantes, dado que dejan de ir a clase, incluso hasta
por dos semanas consecutivas.

Adicionalmente, debido a la emergencia generada por la COVID-19 se han
hecho ajustes en cuanto a la orientacién de las actividades académicas mediadas
por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC), en las cuales la
motivacidn de los estudiantes cobra gran importancia. Este escenario resulta ideal
para proponer una estrategia que fomente la motivacién de los estudiantes y
mejore su rendimiento académico en el curso Medicina Deportiva.

La gamificaciéon es considerada como una tecnologia emergente y
ampliamente utilizada en el ambito universitario, con resultados favorables en la
ensefianza. Consiste en el uso de mecdnicas, componentes y dindmicas propias de
los juegos y el ocio en actividades no recreativas (Valda y Arteaga, 2015). Estudios
recientes evidencian que el uso de la gamificacién ejerce una influencia significativa
en la mejora del rendimiento de los estudiantes. De igual modo, se encontraron
resultados positivos en la satisfaccién y la actitud de los estudiantes con respecto

al uso de aplicaciones gamificadas (Vargas-Enriquez, 2015).

Objetivo General

Proponer una estrategia ludico-pedagdgica basada en gamificacion para mejorar

el rendimiento académico de los alumnos del curso Medicina Deportiva de una



Instituciéon de Educacidon Superior de la ciudad de Bucaramanga, durante el

segundo semestre de 2020.

Objetivos Especificos

e Diagnosticar los intereses del estudiante con respecto a la motivacién y al

rendimiento académico en el curso Medicina deportiva.

e Aplicar una prueba piloto para la evaluacién del impacto pedagdgico de
talleres basados en gamificacién para el fomento de la motivacion y de la
atencion.

e Disefiar talleres basados en gamificacidon que fomenten la motivacién y los

niveles de atencién en los estudiantes de Medicina Deportiva.

e Proponer un ajuste al plan de curso de la asignatura para su desarrollo

mediante la aplicacién de talleres de gamificacion.

Segun un articulo publicado por Wangi y otros autores, en 2018, se
aplicd un estudio cuasiexperimental sobre la gamificacién como estrategia para
mejorar la motivacion del aprendizaje de los alumnos. Mediante este trabajo se
evidencié que la gamificacién mejora el interés y la motivacién de los estudiantes
para aprender, desarrolla habilidades comunicativas y potencia la capacidad de

resolucion de problemas y conocimientos acerca de la tecnologia.

De acuerdo con un estudio publicado por Corchuelo - Rodriguez (2018),
se presenta una estrategia docente de gamificacion, cuyo objetivo fue motivar a
los estudiantes y dinamizar el desarrollo de contenidos en el aula. Los resultados
muestran un alto nivel de aceptacion de la estrategia como elemento de motivacién

gue favorece el aprendizaje y desarrollo de contenidos en el aula.



Asimismo, se toma como referente local la publicaciéon de Aparicio y otros
(2018), en la que se da a conocer una estrategia gamificada para fomentar las
competencias ciudadanas en estudiantes desde cuarto hasta décimo semestre, en
carreras como ingenierias, ciencias humanas, ciencias basicas y ciencias de la salud,
de la Universidad Industrial de Santander (UIS). Con su aplicacidn se identificé que
los participantes logran mejoraron sus habilidades cognitivas, profesionales, a la

vez que aumentaron el desarrollo de las competencias sociales.

El tipo de investigacidn es interactiva, de profundidad correlacional, con
enfoque cualitativo, a partir del método de investigacion - accién. Para el desarrollo
de este proyecto de investigacion, y teniendo en cuenta el método de investigaciéon
- accidn, se desarrollan las fases que presenta el flujograma que se encuentra en

la figura 1.

Figura 1. Flujograma del proyecto.



Estudiantes universitarios de tres (3) grupos de Medicina deportiva, del programa
Tecnologia en Entrenamiento Deportivo de una IES, cada grupo con 40 estudiantes

en total.

Se utilizard un muestreo pedagdgico de tres (3) grupos del curso Medicina deportiva

del programa Tecnologia en Entrenamiento Deportivo de una IES.
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