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urante afnos las didacticas de

aprendizaje en el aula de cla-

ses han seguido un modelo
tradicional en el que solo el docente
es quien guia la asignatura y los pro-
cesos de ensefianza han sido rigidos
y sin flexibilidad al cambio. Estas téc-
nicas habituales han sido reevalua-
das y muchas instituciones trabajan
en desarrollar nuevos modelos de
aprendizaje que incluyen el uso de
recursos novedosos y que permitan
capturar la atencion del estudiante
y promover su participacion mas en
los procesos de aprendizaje. Es el
caso de la incorporacion de la Ludi-
ficacion en la clase, es decir, ensefar
por medio de juegos serios que per-
miten que el alumno amplie sus sa-
beres mientras se divierte.

En la Universidad de lbagué un
equipo de investigadores del gru-
po de investigacién p+Tic realizan
el proyecto denominado “Cursos
Presenciales a B-Learning y Apren-
dizaje Colaborativo: Dindmicas de
transformacion”, en el cual se do-
cumentan y analizan los cambios
mas significativos en cuanto a ten-
dencias educativas, para saber si lo
que se esta haciendo en la ciudad
funciona en cuanto a redisenar los
cursos por medio de la gestién de
documentos y la generacién de di-
namicas que permitan el aprendi-
zaje del estudiante.

La doctora Cecilia Correa, directo-
ra del Centro de Innovaciéon Edu-
cativa, Avaco, el docente de arqui-
tectura Juan Fernando Fandifio y

el profesor Luis Pachén, son los
investigadores que estdn a cargo
del proyecto, por medio del cual
ellos teorizan en materia de inves-
tigacion los procesos que se eje-
cutan en la Universidad, mientras
contrastan lo que es tendencia en
otros paises frente a los avances de
Colombia. El docente Luis Pachén,
sefiala que gracias a la investiga-
cion, entendié que lo que él venia
haciendo hace muchos afios con
sus alumnos, tenia un nombre y
una base tedrica, para algunos
era conocida como Gamificacién y
para ellos como Ludificacion.
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La Ludificacion en el aula de clases
no consiste en juegos sin fundamen-
to o como una simple diversién, sino
que se basa en el término juego serio,
por medio del cual los estudiantes
aprenden mientras se divierten. Los
juegos entonces son herramientas
para el aprendizaje que implican una
modificacion en el aula de clase para
convertir los temas tediosos en una
actividad que despierte el interés
del estudiante. Entendiéndose que
la Ludificacidn es el ambiente macro
en el que convergen las dinamicas
de juego, es decir donde se propo-
ne la mecdnica de cada actividad; y




los juegos serios son las actividades
que se pueden realizar dentro o fue-
ra del salén de clase con el objetivo
de ensefar. Algunos docentes tienen
posturas criticas frente a esta nueva
tendencia, pues aseguran que es una
moda que habla de educacién dis-
ruptiva que rompe con lo tradicional.

Dentro de la investigacion se define
qué es Ludificacion, se establecen
las bases teodricas sobre el tema y se
evidencia su aplicacién en el curso
de Geopolitica y Relaciones Interna-
cionales del programa de Adminis-
tracion de Negocios Internacionales
de la Universidad de Ibagué, lo cual
permite analizar y observar la im-
plementacion de la Ludificacién en
el aula de clases, pues la asignatura
es orientada por el docente Luis Pa-
chon. En el curso habia 39 estudian-
tes de los cuales 34 fueron encuesta-
dos como parte del estudio durante
el semestre B de 2014.

Actualmente el equipo de investi-
gacion recopila la informacién obte-
nida en la encuesta para concluir el
estudio y coordinar su publicacién
para compartirla con la comunidad
académicay ponerla a disposiciéon de
aquellos profesores interesados en
incorporar nuevas técnicas para op-
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timizar la didactica en clase. Aunque
el proyecto estd en la fase final de
redaccién, hay unos posibles resul-
tados que se derivan de la investiga-
cién previay de la encuesta realizada
a los estudiantes que participaron
de los juegos en clase.

Teniendo en cuenta que el puntaje de
laencuestaeradeOab5,enlaque0era
deficiente y 5 el mejor, los resultados
fueron muy buenos luego de la tabu-
lacién ya que los estudiantes dieron el
mayor puntaje al uso de los juegos en
clase, ademas el 90% de ellos eligi6 la
siguiente frase para describir las acti-
vidades en el salon: “Yo pienso que el
uso delos juegos meayudan arecor-

dar y aprender de una mejor
manera”. Finalmente el ;‘
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100% de los encuestados considera-
ron que aprendieron mas con el uso
de juegos en las aulas de clase.

Pero para que la Ludificacion regis-
tre resultados positivos los docen-
tes deben estar dispuestos a modi-
ficar las dinamicas tradicionales de
aprendizaje y arriesgarse a incluir
juegos serios en el aula de clases
para motivar a los estudiantes a
ampliar sus conocimientos por me-
dio de otros procesos.
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