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Resumen

El objetivo del estudio es analizar la gamificacién como estrategia para la promocion del aprendizaje
creativo en estudiantes de basica primaria. Teéricamente, se soportd en las teorias de Ortiz, Jordan
y Agredal, Lee y Hammer, Villalustre y Del Moral y Foncubierta y Rodriguez. La investigacién se en-
marcd en un paradigma positivista - cuantitativo, de tipo descriptivo. La recoleccién se realiz6 me-
diante la técnica de la encuesta con un instrumento tipo cuestionario, de cinco (05), alternativas de
respuesta multiple, de opcién cerrada, dirigido a 36 docentes de tres (03) de basica primaria de los
grados 3ero. a 5to del municipio Cereté, departamento Cérdoba, Colombia. Para el andlisis de los
datos, se empled la estadistica descriptiva; frecuencias y media aritmética. Los resultados muestran
debilidades en los docentes, pues tanto los aspectos centrados en la gamificacion como los procesos
del aprendizaje creativo resultaron medianamente altos, por tanto, la actividad educativa emprendida
se desfavorece en motivacion, dinamismo e interactividad para la construccion de experiencias de
aprendizaje significativo. Se concluyd que los docentes requieren ampliar y diversificar el uso de es-
trategias didacticas centradas en la gamificacion como actividad enriquecedora que genera en los
estudiantes interés por aprender enfatizando en la creatividad.
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Gamification as a strategy for promoting creative
learning in primary school students

Summary

The aim of the study is to analyse gamification as a strategy for promoting creative learning in
primary school students. Theoretically, it was based on the theories of Ortiz, Jordan and Agredal,
Lee and Hammer, Villalustre and Del Moral and Foncubierta and Rodriguez. The research was fra-
med within a positivist-quantitative, descriptive paradigm. The collection was carried out by means
of the survey technique with a questionnaire type instrument, with five (05) multiple-choice, clo-
sed-choice alternatives, addressed to 36 teachers of three (03) elementary school teachers from
3rd to 5th grades in the municipality of Cereté, department of Cérdoba, Colombia. Descriptive
statistics, frequencies and arithmetic mean were used to analyse the data. The results show weak-
nesses in the teachers, as both the aspects focused on gamification and creative learning processes
were moderately high, therefore, the educational activity undertaken is unfavourable in terms of
motivation, dynamism and interactivity for the construction of meaningful learning experiences.
It was concluded that teachers need to expand and diversify the use of didactic strategies focused
on gamification as an enriching activity that generates interest in students to learn, emphasising
creativity.

Keywords: Gamification, didactic strategy, creative learning.

A gamificacdo como estratégia para promover a aprendizagem
criativa nos alunos do ensino primario

Sumario

O objectivo do estudo é analisar a gamificacdo como uma estratégia para promover a aprendiza-
gem criativa nos alunos do ensino primario. Teoricamente, baseou-se nas teorias de Ortiz, Jordan
e Agredal, Lee e Hammer, Villalustre e Del Moral e Foncubierta e Rodriguez. A investigacdo foi
enquadrada dentro de um paradigma positivista-quantitativo e descritivo. A recolha foi realizada
através da técnica de inquérito com um instrumento do tipo questionario, com cinco (05) alter-
nativas de escolha multipla, de escolha fechada, dirigido a 36 professores de trés (03) professores
do ensino basico do 3° ao 5° ano do municipio de Cereté, departamento de Cérdoba, Colémbia.
Foram utilizadas estatisticas descritivas, frequéncias e médias aritméticas para analisar os dados.
Os resultados mostram fraquezas nos professores, uma vez que tanto os aspectos centrados na
gamificacdo como os processos de aprendizagem criativa foram moderadamente elevados, pelo
gue a actividade educacional empreendida é desfavoravel em termos de motivacdo, dinamismo e
interactividade para a construcdo de experiéncias de aprendizagem significativas. Concluiu-se
gue os professores precisam de expandir e diversificar o uso de estratégias didacticas centradas
na gamificacdo como uma actividade enriquecedora que gera interesse nos estudantes para apren-
der, enfatizando a criatividade.

Palavras chave: Gamificacdo, estratégia didactica, aprendizagem criativa.
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La gamification comme stratégie pour promouvoir lI'apprentissage
créatif chez les éleves de I'école primaire

Résumé

L'objectif de I'étude est d'analyser la gamification comme stratégie pour promouvoir I'apprentis-
sage créatif chez les éleves de I'école primaire. Sur le plan théorique, elle se fondait sur les théories
d'Ortiz, Jordan et Agredal, Lee et Hammer, Villalustre et Del Moral et Foncubierta et Rodriguez. La
recherche s'inscrit dans le cadre d'un paradigme positiviste-quantitatif et descriptif. La collecte a
été réalisée par la technique de I'enquéte avec un instrument de type questionnaire, avec cing (05)
alternatives a choix multiples et fermées, adressé a 36 enseignants de trois (03) écoles élémen-
taires de la 3éme a la 5éme année de la municipalité de Cereté, département de Cérdoba, Colom-
bie. Les statistiques descriptives, les fréquences et la moyenne arithmétique ont été utilisées pour
analyser les données. Les résultats montrent des faiblesses chez les enseignants, car les deux as-
pects axés sur la gamification et les processus d'apprentissage créatifs étaient modérément élevés,
par conséquent, l'activité éducative entreprise est défavorable en termes de motivation, de dyna-
misme et d'interactivité pour la construction d'expériences d'apprentissage significatives. Il a été
conclu que les enseignants doivent étendre et diversifier l'utilisation de stratégies didactiques
axées sur la gamification en tant qu'activité enrichissante qui suscite I'intérét des éléves pour I'ap-
prentissage, en mettant I'accent sur la créativité.

Mots-clés: Gamification, stratégie didactique, apprentissage créatif.
Introduccién

La educacioén en el contexto actual requiere emprender procesos complejos para responder a las
diversas realidades sobre las cuales se teje la dindmica educativa. Asimismo, la era tecnolégica
trajo consigo una nueva vision donde los jovenes estudiantes presentan inquietudes que la edu-
caciéon no ha sabido satisfacer durante el proceso formativo, de manera concreta se alude al apren-
dizaje como proceso orientado hacia la construccién de nuevos conocimientos, por lo que se
constituye en un tema de interés en el dmbito educativo que deriva el interés superior por alcanzar
métodos de calidad.

En algunos casos, estos nuevos ambientes educativos concebidos desde las tecnologias cam-
bian los intereses de los estudiantes, razén que exige al docente explorar sobre la base de un con-
junto de estrategias didacticas con la finalidad de aumentar la motivacién y el compromiso hacia el
aprendizaje, lo cual permite destacar la necesidad de incorporar nuevas metodologias que favorezcan
el logro de aprendizajes perdurables.

Respecto a lo anterior, Ortiz, Jordan y Agredal (2018) aseguran que cada dia las tendencias
e inquietudes actuales mostradas por los jévenes respecto a la necesidad de encontrar respuesta
en el contexto educativo a sus expectaciones tecnologicas y necesidades mdas inmediatas, exige
a los docentes en las instituciones educativas, innovar en metodologias emergentes con el fin de
incorporar en sus clases estrategias que aumenten la motivacidon hacia el aprendizaje autbnomo
y significativo.
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Dentro de este contexto educativo, resulta importante profundizar propuestas pedago-
gicas importantes surgidas en el marco de la educacion necesaria para el siglo XXI, como es el
caso de la gamificacién que incorpora la ludica considerada aspecto esencial en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, ademas de una vision que resalta la creatividad como componente
fundamental en la construccion de los aprendizajes. Ambos enfoques, incluyen un conjunto de
conceptos, técnicas y procedimientos que merecen ser abordados mediante la reflexion, a fin
de comprenderlos y auspiciar su incorporacion en las practicas desarrolladas en el nivel de
educacion basica primaria.

Es en el aula de clase donde ocurren diversas situaciones, donde los docentes impulsan
los aprendizajes en los estudiantes por vias productivas, sobre todo cuando la exigencia implica
atender cada caso como una individualidad que tiene la necesidad propia de aprender a partir de
formas novedosas de ensefianza, las cuales permitan acceder a la amplia gama de recursos y he-
rramientas que favoreceran la adquisicién de nuevos conocimientos. Por tal razén, se ubica dos
actores educativos como centro principal de esta reflexién, acatando que la optimizaciéon del de-
sempefio del docente desencadena resultados favorables a la formacién integral de los estudiantes
en virtud de alcanzar las metas planificadas en los proyectos educativos.

De manera puntual, se busca aprehender la realidad educativa actual en cuanto a los as-
pectos que entorpecen el aprendizaje, limitando su despliegue natural al concentrar las metas en
cuestiones basicas, desatendiendo los asuntos vitales del conocimiento como via para el desarro-
llo, la transformacion, la innovacién. Ademas, de precisar cuales elementos permiten impulsar el
cambio desde una base pedagogica y didactica integrando las bondades de la gamificacion con el
aprendizaje creativo.

Preocupa, la presencia de problematicas en los contextos escolares que revelan dificultades
para alcanzar un aprendizaje exitoso por parte de los estudiantes quienes presentan grandes pro-
blemas relacionados con el compromiso y la motivacion (Cfr. Ortiz et al., 2018). También se ad-
vierten comportamientos asociados con pereza intelectual y estrechez metal (Cfr. Rodriguez,
2014). Los estudiantes estan jugando un papel muy pasivo en el que se limitan a recibir informa-
cion, sin procesarla, analizarla, ni aplicarla en contexto (Cfr. Beltran y Torres, 2009). Todo ello,
derivado de una practica educativa sumergida en la transmision de informacién sobre distintas
areas, donde se fracciona el conocimiento (Cfr. Lépez, 2013)

Ante este panorama, se ha focalizado el objetivo de analizar la gamificacién como estra-
tegia para la promocién del aprendizaje creativo en estudiantes de bdsica primaria, siendo nece-
sario identificar los aspectos centrales de la gamificacion en los docentes, asi como ahondar acerca
de la descripcién de los procesos del aprendizaje creativo gestionados por los docentes en el con-
texto de las instituciones educativas de bdasica primaria del municipio Cereté, Cérdoba, Colombia.

Bajo estos intereses, se ubican formulas metodolégicas pertinentes para revertir los pro-
blemas sefialados, donde se privilegia la conformacién de un clima escolar dindmico, centrado en
la creacién, la construccion y la reflexion, acciones que favorecen la gamificacién y el poder mo-
tivacional de los juegos, orientando el logro de aprendizajes creativos impulsados desde una visién
didactica el aprender para la vida y desde la vida, tanto como la transferencia del conocimiento a
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contextos reales. Estos enfoques, contribuyen con el crecimiento integral de los estudiantes como
seres activos capaces de crear y cambiar.

Desarrollo tedrico

El cuerpo tedrico de la presente investigacion, se constituye en un componente esencial
para abordar el objeto de estudio desde la perspectiva de fundamentos cientificos devenidos de
los tedricos que soportan las variables: Gamificacién como estrategia didactica y aprendizaje crea-
tivo, la primera, esta representada en los aspectos centrales de la gamificacion, por medio de ga-
mificacién y didactica de la gamificacién. Mientras la segunda, incluye los procesos del aprendizaje
creativo, concebidos a partir de la transformacién, problematizacion y generacién de la informa-
cién; componentes sustanciales que aportan a la construccion de un entramado coherente y re-
levante para el contexto de la educacidn en general.

Hacia una definiciéon de gamificacién

La educacion en el contexto actual requiere emprender procesos complejos que den respuesta a las
diversas realidades sobre las cuales se teje la dindmica educativa. Asimismo, se sefala que la era
tecnoldgica trajo consigo una nueva visién en la que los jovenes estudiantes presentan inquietudes
gue la educacion no ha sabido satisfacer durante el proceso formativo. En algunos casos, estos nuevos
ambientes concebidos desde las tecnologias hacen que los intereses de los estudiantes cambien,
razén que obliga al docente comprometido a explorar sobre la base de un conjunto de estrategias
didacticas con la finalidad de aumentar la motivacion y el compromiso hacia el aprendizaje.

En ese sentido, es en el aula de clase donde ocurren diversas situaciones, mismas que re-
vela actuaciones desencadenantes por parte de los docentes a llevar los aprendizajes por vias pro-
ductivas para el grupo de estudiantes, sobre todo cuando la exigencia implica atender cada caso
como una individualidad que tiene la necesidad propia de aprender a partir de formas novedosas
de enseflanza, las cuales permitan acceder a la amplia gama de recursos y herramientas que fa-
voreceran la adquisicién de nuevos conocimientos.

Respecto a lo anterior, aseguran Ortiz y otros (2018) que cada dia las tendencias e inquie-
tudes actuales que muestran los jévenes respecto a la necesidad de encontrar respuesta en el
contexto educativo a sus expectaciones tecnolégicas y necesidades mas inmediatas, exige a los
docentes en las instituciones innovar en metodologias emergentes que intenten incorporar en sus
clases estrategias que aumenten la motivacidn hacia el aprendizaje autonomo y significativo.

En ese sentido, la accion docente debe encaminarse por un lado a contribuir en un clima
de trabajo; dindmico y motivador, favorecedor de la atencién de los estudiantes, cuya meta pro-
yecta la participacidon en escenarios transformadores de las conductas de los escolares; por otro
lado, la actividad educativa amerita cambiar los esquemas rutinarios de clase concebidos como
ambitos inalterables, por aquellos donde la investigacion, creacion, construccion y la reflexién
sean parte de la puesta en comun diaria de cada educador, todo ello, sostenido por procesos de
innovacion didactica, a partir de los cuales se eleven los procesos cognitivos basicos y superiores
que tienen como meta favorecer nuevas habilidades.
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Desde esta perspectiva, la actividad educativa requiere aprovechar en estos tiempos en
los contextos formales de aprendizaje (aulas de clase), el uso de medios didacticos que permitan
abrir esos espacios interactivos donde la jugabilidad forma parte, no vistos como una estrategia
competitiva, sino como activadora de la motivacién hacia enfoques de aprendizajes poco atrac-
tivos. Segun Villalustre y Del Moral (2015), se deben aprovechar los componentes motivadores
que ofrece la gamificacién, con la finalidad de implicar a los sujetos en “procesos complejos y
predisponerlos favorablemente hacia la adquisicidon de aprendizajes de diversa indole” (p. 15).

En el Ambito educativo, la gamificacion se identifica como la planeacién y organizacion
del proceso de aprendizaje; a lo que es lo mismo, el disefio de escenarios de aprendizaje inte-
grados bajo esquemas novedosos y atractivas actividades que promuevan la resolucion de pro-
blemas de forma diferente, donde la colaboracién y cooperacion son parte de una accion
recurrente (Cfr. Lee y Hammer, 2011). Se entiende como la experiencia lidica que se establece
como recurso para la adquisicién de conocimiento (Cfr. Karam, Romero, Fagua y Otdlora, 2012).
Esta forma de plantear un ambiente de aprendizaje, promueve la superacién de retos y establece
responsabilidades en la gestion y autogestion del aprendizaje.

La gamificaciéon de acuerdo con Deterding (2011) citado por Ortiz et al. (2018), “se basa
en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer
que un producto, servicio o aplicacién sea mas divertido, atractivo y motivador” (p. 4). Este marco
referencial, pone de relieve que el contexto de aplicacion de la estrategia implica un ambito di-
sefiado especialmente para atender a una necesidad de caracter formativo, por tanto, excluye el
juego con énfasis en la distraccion, a razén de llevarse como un proceso que induzca a la moti-
vacioén, lo que en el contexto propiamente de aprendizaje conlleve a despertar el interés hacia la
actividad practica propiciada intencionalmente.

Otro aspecto importante sobre la gamificacién, es que se promueve con la adopcidn de
mecanicas, instrucciones y componentes particulares de los juegos, aplicables en cualquier con-
texto organizacional (Cfr. Ferrer, Fernandez, Polanco, Montero, Caridad, 2018). También la ga-
mificacion, es concebida como estrategia que involucra una naturaleza atractiva en la dinamica
ludica; enfoque que repercute positivamente en la vinculacién directa de los estudiantes con el
medio de aprendizaje, con la finalidad de incentivarlo a modificaciones de comportamiento en su
actuar diario, asi como también, pueda crear una experiencia motivadora al participar de la acti-
vidad formativa (Cfr. Sanchez i Peris, 2015).

En el contexto mundial, la gamificacion desde un enfoque centrado en las tecnologias re-
presenta un factor desencadenante de la innovacion educativa que penetra con fuerza en el aula
de clase en esta era de globalizacion del conocimiento. “Se trata de aplicar la mecanica de los
juegos a las tareas escolares usando distintas soluciones tecnoldgicas con el propésito de mejorar
la adquisicién de competencias, incrementar la motivacién y favorecer una mayor participacién
del alumnado” (Cfr. Posada, 2017, p. s/n).

Por su parte, Ortiz et al. (201 8), sostienen que las técnicas empleadas en la gamificacion

estan invadiendo con fuerza las organizaciones educativas, con la finalidad de potenciar cada vez
mas la motivaciéon y compromiso de los sujetos. En este ambito, concretamente en el proceso de

© Instituto de Estudios Superiores de ISSN: 2665-038X
Investigacion y Postgrado @ ®®© Deposito Legal: TA2019000041
https://redip.iesip.edu.ve/




Revista Digital de Investigacion y Postgrado, Vol. 3, N° 5 (enero - junio, 2022)

aprendizaje representa una estrategia didactica y motivacional, que tiene como finalidad de pro-
vocar comportamientos especificos en el estudiante dentro de un ambiente creativo y atractivo,
cénsono con experiencias positivas de aprendizaje.

De la misma manera, este proceso de descripciones resulta importante conocer los factores
afectivos que se estimulan con la gamificacion, estos son; Curiosidad en el aprendizaje experien-
cial, la atencién, creatividad y el conocimiento; la proteccion de la autoimagen y motivacién, fa-
voreciendo la autoestima; tolerancia al error, controla los puntos de desencuentro a partir de las
contradicciones; la autonomia, respetando las normas, asumiendo iniciativas y creando confianza
en si mismo; sentido de competencia que implica el desempefio sano y de progreso; y finalmente
dependencia positiva que contribuye con las habilidades sociales, la cooperacién y participacion
(Cfr. Foncubierta y Rodriguez, 2014).

A continuacion, se presenta la tabla 1, con los aspectos centrales de la definicion de Gamifi-
cacion segun varios autores, acotando que los aportes de cada una de las fuentes consultadas repre-
sentan en esencia el constructo primordial de cada enfoque tedrico, a su vez, todas las proposiciones
tienen un punto de encuentro, a lo que es lo mismo, mantienen la esencia en su finalidad.

A partir de los aportes y definiciones expresadas por los autores citados, se define la ga-
mificaciéon como el disefio de un ambiente de aprendizaje innovador que involucra un proceso
complejo en la planificacion de la actividad de ensefanza, que permite solucionar problemas de
aprendizaje al adoptar mecanicas, instrucciones y componentes del juego desde un enfoque tec—

nolégico, como medio didactico que favorece la atencion, motivacion, compromiso y cambio de
conducta en los estudiantes.

Tabla 1. Aspectos centrales de definicién de Gamificacién segin los autores

Fuente: Elaboracion propia (2021).

Este enfoque de la gamificacién, otorga en los contextos asistidos por la tecnologia un
papel importante, por cuanto asegura en su puesta en practica un conjunto de beneficios para los
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escolares, elevando el nivel de aprendizajes, la motivacidon, toma de conciencia de su rol en el
proceso de formativo, la reflexién de hacia su participacién en las actividades académicas y el de-
sarrollo de su rendimiento académico. Mientras que para los docentes, representa una estrategia
que soslaya el componente de actuacion pasivo, rutinario y desalentador, para convertirse en un
agente mediador, persuasivo, recurrente, prominente y comprometido con su labor y responsa-
bilidad como educador, es decir, lo invita a participar en lugar de obligarlo.

Otros beneficios planteados por Ferrer et al. (2018), hacia los docentes; genera retroali-
mentacion oportuna a los estudiantes; proporciona informacién al educador; fomenta la relacion
entre pares y equipos de trabajo; promueve el aprendizaje activo; mejora los aprendizajes de los
estudiantes; y motiva a los estudiantes a participar activamente en la clase. Esto favorece la reali-
dad del aula de clase, en virtud de elevar la capacidad de gestion de las tecnologias para obtener
resultados satisfactorios en el aprendizaje y experiencias de calidad.

En esta perspectiva planteada, la gamificacion se acoge a criterios meramente didacticos
por lo que resultan interesantes a nivel de motivaciones, de alli que su ejecucion estratégica resulta
emocionalmente atractiva, tanto para quienes la aprovechan (docentes) como un medio para ge-
nerar intencionalmente la interaccién y participacion entre pares y grupos de individuos, como
para quienes participan de ella (estudiantes), que a partir de la motivacion establecen la conexion
directa con el aprendizaje.

Didactica de la gamificaciéon

La gamificacién es en si una estrategia didactica, cuya base esencial es el aprendizaje utilizando
la ladica o el juego, medios que permiten al estudiante motivarse durante la dindmica favorecida
en la clase por parte del docente. Este enfoque de incorporar elementos de juego en entornos
educativos, particularmente en los de aprendizaje, en estas ultima década se ha convertido en un
tema recurrente y de interés predominante para los docentes.

Desde este marco, el actuar docente en este proceso de implementacidon de tareas con
sentido de obtener resultados, subyuga ante el hecho de ser un dador de clase, contrariamente,
a recurrir en la mediacién de procesos donde el centro de interés gira en el propio estudiante para
alcanzar los objetivos, es el fin esperado, pues llegar a este escenario implica abordar una peda-
gogia centrada en la didactica como base de un sistema de estrategias impulsadas por el docente
de manera integral para alcanzar las metas planificadas en la accién educativa. Visto asi, “la es—
trategia didactica se concibe como la estructura de actividad en la que se hacen reales los objetivos
y contenidos” (Cfr. Mansilla y Beltran, 2013, p. 29)

Desde el contexto escolar, es importante también tener en cuenta que la gamificacion se
arropa en una concepcién pedagodgica, porque incluye el disefio de materiales didacticos, tales
como libros digitales, los cuales cada vez mas resultan interactivos y enriquecidos con recursos
multimedia que convierten el aprendizaje en una actividad ludica que supera cualquier otro recurso
didactico (Cfr. Area, Gonzalez & Mora, 2015). Este marco pedagdgico, subraya que la didactica
cobra especial interés al concebirse en una estrategia de planificacion de materiales, donde las
tecnologias son el medio para tal accion.
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En ese sentido, la didactica de la gamificacion se apuntala en el uso de estrategias con
apoyo de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC), como herramienta que potencia
el aprendizaje. Desde esta perspectiva, incluir videojuegos como accidon pedagdgica aporta a la
clase motivacién para aprender y compromiso en el cambio de actitud hacia el estudio. En conse-
cuencia, plantear tareas con las TIC, supera el instrumentalismo para convertirse en una necesidad
a ser aprovechada al maximo, ello supone que la incursiéon y su adecuado uso debe pasar por
procesos organizados en la planeacién educativa.

Bajo ese ambito, emplear la didactica en el aula de clase mediante el uso de estrategias
basadas en la gamificacién, supera los estandares comunes en la que se desarrollan las actividades
pedagdgicas, por tanto, las TIC son la clave para las aspiraciones y exigencias de la realidad actual,
donde el recurso tecnologico cobra especial interés en estos tiempos convulsionados mundial-
mente azotados por enfermedades y vertiginosamente determinados por sistemas educativos asis-
tidos por una educacién via remota.

Ahora mas que nunca, prima elevar la conciencia y reflexionar como docente el papel que
le toca sumir en estos tiempos, para enfrentar con responsabilidad y actitud transformadora el
nuevo escenario de clase respecto a los tiempos que estan por venir, advertidos por entornos
educativos cada vez mas complejos en los que se aspira que la mejora de la calidad del aprendizaje
sea consona con la necesidad del estudiante por aprender. Ello implica, ampliar la visién que se
tiene de las TIC como recurso potenciador del aprendizaje desde la estrategia didactica de la ga-
mificacion, caracterizada a través del video juego.

Es un hecho, que el enfoque ludico domina algunas propuestas de trabajo docente, como
una forma de adaptacién curricular. Sin embargo, la estrategia didactica de la gamificacion supone
algo mas, por lo que los videojuegos aportan multiples sugerencias de cémo plantear tareas con
las TIC (Cfr. Posada, 2017). Asi pues, este recurso tecnoldgico bien implementado contribuye en
el desarrollo de experiencias significativas en los estudiantes. A los efectos de los anterior, el uso
de las TIC no depende de las caracteristicas de la tecnologia utilizada, sino en particular de las
tareas que requieran realizar los estudiantes para garantizar su aprendizaje, tanto del entorno
social y organizativo de la clase como desde el punto de vista de la estrategia didactica imple-
mentada, asi como, del tipo de interaccidon comunicativa que se pretende establecer (Cfr. Area,
2005).

A partir de lo anterior, las TIC representan un medio transformador, solo si son empleadas
para favorecer los deseos de los estudiantes hacia el aprendizaje, donde las distintas mecanicas
y dindmicas de juego son controladas para alcanzar los fines planteados a nivel curricular. En este
sentido, debe haber una relacién entre la capacidad que se tiene para llevar a cabo el juego y el
reto planteado por el docente respecto a la tarea a realizar, pues si el desafio propuesto es de-
masiado facil, provocara aburrimiento, mientras por el contrario si es inalcanzable probablemente
producira frustracién, en consecuencia ambas pérdidas causaran desmotivacion por el aprendizaje
(Cfr. Ortiz et al., 2018).

Esta relacion planteada anteriormente fue propuesta por Foncubierta y Rodriguez (2014),
gquienes exponen que la gamificaciéon como estrategia didactica, por si misma no asegura ningun
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logro ni en el aprendizaje, ni en el cambio de conducta, pues para el estudiante lo interesante del
asunto de la practica concebida mediante el juego, es siempre la sensacién de haber aprendido
algo. Ahora bien, si los estimulos provenientes del juego son planificados y con una intencién for-
mativa hacia un aspecto cognitivo deseado, puede que la actividad gamificada sea exitosa, en
cambio si los resultados son opuestos resultard como otra actividad que carece de interés para
estudiante.

En definitiva, la didactica de la gamificacién hace énfasis en el uso del juego planificado,
intencionado y controlado, permitiendo establecer dinamicas de interaccién, reciprocidad y cola-
boracion para atender necesidades tanto de indole formativa como actitudinal. La estrategia tiene
como soporte el apoyo en la herramienta de las TIC, util para trazar lineas productivas en el apren-
dizaje de los estudiantes.

Ambito conceptual del aprendizaje creativo

La atencién de los procesos de ensefianza y aprendizaje sitdan las actuaciones tanto de docentes
como de estudiantes, considerando que ambos estan inmersos en la dindmica propia de las ex-
periencias formativas desde las cuales se enfatiza las posibilidades reales de construccién de nue-
vos y significativos conocimientos en atencién a las demandas sociales y culturales de acuerdo
con los contextos.

El aprendizaje creativo se constituye en una manera particular de atender las multiples ac-
ciones suscitadas por los docentes en las aulas de clase para derivar en los estudiantes la cons-
truccién de nuevos conocimientos. Desde una mirada que privilegia la participacion activa del
alumno, se ofrece oportunidad para que sea el protagonista en su proceso de aprendizaje, pro-
curando que internalice sus actuaciones en atencién a las exigencias derivadas de los objetivos
planificados; potenciando para ello, capacidades reflexivas en concordancia con la manera per-
sonal de entender y aprender.

Para Mitjans (2013), el aprendizaje creativo enfatiza el desarrollo de la creatividad como
proceso de produccién de novedad por lo que implica la canalizacién de esfuerzos para avanzar
cada vez mas, logrando asi, ampliar los conocimientos que se poseen mediante la produccién de
recursos subjetivos; pero también, incluye una dimensién socio-relacional atendida desde la prac-
tica pedagdgica y la subjetividad social. Es decir, se fomenta en el aprendiz el entramado de su
configuracién subjetiva, atravesado por su propia historia y las configuraciones que se establecen
en el campo social, asumiendo la subjetividad como proceso dialéctico de la relacién entre lo so-
cial y lo individual (Cfr. Castro, 2016).

En este sentido, el aprendizaje creativo es orientado por el docente para que el estudiante
alcance autonomia en el proceso de adquisicion de conocimiento como una accion personal que
asigna novedad a la experiencia en el aula de clase, aunada a actividades colectivas donde ocurren
intercambios que favorecen la validez de los contenidos estudiados, la contrastacién de opiniones
y la socializacion de nuevas ideas.

Dentro del desempefio del estudiante como un sujeto que aprende con autonomia, se ubica
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la capacidad para realizar producciones originales y novedosas donde la creatividad es fomentada
como un componente fundamental en la construccion de nuevos conocimientos. Asi, el aprendizaje
creativo focaliza “una educacion significativa y para la vida...una forma de pensar cuyo resultado
ultimo es una ingente productividad en una vida de trabajo” (Cfr. Lépez, 2017, p. 7).

Desde esta perspectiva, el aprendizaje creativo contribuye con la formacién de estudiantes
conocedores de sus propios procesos de pensamiento, lo cual les permite planificar acciones y
darle seguimiento en lo que se constituye en una continua evaluacion que permite advertir logros
y desaciertos, al igual que construir las estrategias necesarias para superar errores dando paso a
soluciones pertinentes y apegadas a posibilidades reales.

Resulta necesario que las intervenciones de los docentes sean acordes al propdsito de con-
tribuir con el desarrollo del potencial de los estudiantes, utilizando para ello estrategias pertinentes
pensadas bajo una intencionalidad claramente establecida en aras de alcanzar un proceso educativo
significativo. Para Velasquez (2017) las interacciones de profesores y estudiantes en un ambiente de
aprendizaje creativo, generan mediaciones que tienen por inicio, ejecucion y finalidad la creatividad.

Atendiendo a lo antes expuesto, es posible entender que el aprendizaje creativo conduce a
los estudiantes a sentirse atraidos por los problemas que observa en su entorno social, procurando
construir alternativas de solucién que sean viables; alli, se origina la creatividad y son las situaciones
motivantes las que aceleran la productividad en términos de aportes novedosos. Es necesario enton-
ces, que el estudiante participe como sujeto activo en las experiencias de aprendizaje, muestre interés
por resolver problemas que lo afectan o ante los cuales, se sienta atraido y comprometido.

Las actuaciones de los docentes son imprescindibles para impulsar el aprendizaje creativo
entre los estudiantes que atienden, cada intervencién pedagogica es determinante en el logro de
seres con autonomia para desarrollar su propia capacidad creativa. Tales iniciativas pueden in-
sertarse en un plano real asumiendo una metodologia renovadora que apoye el aprendizaje crea-
tivo caracterizada por ser participativa, motivadora de nuevas experiencias, sugerente y no
impositiva o excesivamente directiva (Cfr. Alvarado, Nifio y Sdnchez, 201 3).

Sintetizando, el fomento del aprendizaje creativo demanda la puesta en practica de un sis-
tema didactico integral (Mitjans, 2013) conformado por la representacion del aprendizaje, enfocar
la accién educativa en el desarrollo de recursos subjetivos y la personalizacion del proceso de en-
seflanza. Ello, permite al docente apoyar al alumno para que sea agente de su aprendizaje, con rol
protagénico, participativo, con capacidad para buscar informacién, analizarla, confrontarla, trans-
formarla; de manera especial, se fomenta el control y dominio del proceso cognitivo que favorece
el desarrollo de la confianza en las propias aptitudes y habilidades para asumir desafios con crea-
tividad (Cfr. Alvarado et al., 2013).

Procesos de aprendizaje creativo
El desarrollo del aprendizaje creativo lleva implicito la ejecucidon de un proceso conformado por

orientaciones pedagdgicas que enmarcan el accionar del docente en una dinamica renovadora de
la propia practica, el cual inicia con la reflexion personal sobre las maneras para abordar los con-
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tenidos, los recursos y el ambiente donde se aprende en correspondencia directa tanto con los
intereses como con las necesidades presentes en los educandos. Estas premisas permiten precisar
el abordaje didactico en cada clase, con ello se perfilan multiples actividades desde la visién for-
mativa asumida para alcanzar una experiencia renovada, productiva, transformadora.

Se trata de llevar a la prdactica educativa una ejecucion sistematica del aprendizaje focalizado
en la creatividad, desde el cual se enfatiza el logro de productos novedosos creados por estudiantes
que alcanzan la capacidad de trascender lo planteado implicaindose profundamente para producir
sobre la base de sus propios recursos. Es decir, se caracteriza por el tipo de produccion que el apren-
diz hace y por los procesos subjetivos en ella implicados (Cfr. Mitjans, 2013).

Dentro de los procesos subjetivos derivados con el aprendizaje creativo son destacados:
transformacion de la investigacién, problematizacion de la informacion y generacion de informa-
cién, siendo estos los tres grandes pasos que requieren transitar los estudiantes en el camino que
los conduce a construir nuevos conocimientos. En tal sentido, esta secuencia metddica subraya
los mecanismos internos que se activan en el aprendiz desde el contacto con la informacion, pa-
sando por su tratamiento hasta derivar ideas propias.

Transformacion de la informacién, es el primer paso del aprendizaje creativo orientado a
apropiarse de la informacion, en este caso, implica que el estudiante personalice los contenidos a
aprender, los hago suyo ordenandolos en atencién a sus recursos intelectuales e incluso emocionales,
hasta poder alinearlos con los significados que ya posee en su estructura cognitiva, clarificando las
formas de relacionarse con esos contenidos hasta transformarlos; “no se trata de una informacién
asimilada apenas de forma comprensiva, se trata de una informacién que se transforma, en alguna
medida, al articularse en el sistema subjetivo del cual pasa a hacer parte” (Cfr. Mitjans, 2013, p. 318).

De tal manera, cuando el estudiante transforma la informacidon es capaz de elaborar re-
presentaciones personales del conocimiento, llega a representar de modo personal, con estilo
propio los contenidos inmersos en el aprendizaje alcanzando un comportamiento critico que segln
Lopez (2013, p. 42), es “un pensamiento rico conceptualmente, coherentemente organizado y
persistentemente exploratorio”, a través de la reflexion donde se da apertura al desarrollo de fa-
cultades para pensar efectiva, critica y creativamente.

Por tal razén, se elevan las posibilidades de transferir dichos aprendizajes a otras situa-
ciones contextuales distintas a las presentes al momento de generarse, siendo importante fo-
mentar la transferencia del conocimiento que implica aplicar en otro entorno un asunto visto,
captado, aprendido, “es una capacidad potencial de buscarle uso a lo adquirido y es la base de la
creatividad” (Cfr. Ferreiro, 2010, p. 171). Asi, el estudiante “descubre la regla o principio que puede
aplicar a diferentes areas y situaciones” (Rodriguez (2014, p. 71). “Transferir los conocimientos
equivale a asegurar que el alumnado resuelve cualquier problematica y en contextos diversos y/o
diferentes, de manera automatica” (Cfr. Linares, 2011, p. 42).

En cuanto a la problematizacion de la informacién, es el segundo paso que conduce al estu-

diante a alcanzar un aprendizaje creativo, cuyo centro de interés subraya el hecho de cuestionar la
informacidn recibida, buscando ir mas alla de lo que se ofrece, con el fin de encontrar respuestas
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gue permitan verificarla mediante acciones de confrontacion con otras fuentes evidenciando un com-
portamiento inconforme frente al conocimiento como verdad plena, si no que busca encontrar otras
alternativas. Por ello, implica “la no aceptaciéon de lo dado como verdad o como Unica alternativa son
formas en las cuales se expresa el caracter transgresor del aprendizaje creativo” (Cfr. Mitjans, 2013,
p. 318). Ademas de contrastar las diferentes alternativas de solucion y de sus resultados a fin de ex-
presar un problema en formas distintas y generar soluciones (Cfr. Beltran y Torres, 2009).

Cuando el estudiante problematiza la informacién abre posibilidades de ampliar el cono-
cimiento con nuevas visiones identificadas mediante procesos indagatorios y reflexivos que con-
ducen hacia nuevas ideas producidas sobre la base de la identificacion de vacios, tanto como
contradicciones que limitan la descripcion, explicacion y comprension clara de los contenidos a
aprender. Al respecto, Betancourth, Mufioz y Rosas (2017) atribuyen a estos procesos el beneficio
del crecimiento integral del ser humano, proveyéndole autonomia para pensar, analizar situaciones
y tomar decisiones.

Generacion de informacién, se corresponde con el tercer paso del aprendizaje creativo donde
se evidencia la calidad de la produccién de nuevas ideas por parte del estudiante, derrochando las
capacidades para dar un tratamiento novedoso a la informacion que ha sido objeto del aprendizaje
“se identifica por la generacién de ideas propias sobre lo estudiado, ideas que, al trascender lo dado,
expresan la novedad como caracteristica esencial de la creatividad (Cfr. Mitjans, 2013, p. 318).

El estudiante se apropia del aprendizaje creativo generando ideas nuevas sobre el contenido
estudiado, de esa manera demuestra mayor comprensién de los conceptos implicados, asi como de
las relaciones entre estos, por eso, es posible que en ese proceso de apropiacion del conocimiento,
reelabore alternativas ante los problemas, formule nuevas hipotesis y sobre esa plataforma, llega a
construir nuevas ideas e imagenes representativas de lo aprendido partiendo de una base critica. Tal
como lo refieren Beltran y Torres (2009, p. 68), “permite la construcciéon de un nuevo conocimiento
y la utilizacién estratégica del mismo en la solucion de problemas presentes en la vida cotidiana”.

Puede apreciarse, que el desarrollo del proceso de aprendizaje creativo antes descrito en-
fatiza la generaciéon de nuevas ideas en cada uno de los pasos resefiados, cuyo conjunto encierra
una base para orientar, desde el punto de vista pedagdgico y didactico, las intervenciones de los
docentes a favor del logro de las metas educativas de actualidad, enfocadas en la formacién de
estudiantes competentes para analizar situaciones cotidianas y construir alternativas novedosas
e innovadoras con autonomia de pensamiento.

Acciones estratégicas de la gamificacién en el abordaje del aprendizaje creativo

La puesta en practica de la gamificacién como estrategia para la promocion del aprendizaje crea-
tivo ha de impulsarse desde una accién didactica que permita al docente innovar en cada uno de
los procesos que emprende aplicando lo que Mitjans (2013) denomina creatividad pedagdgica
orientada a generar intervenciones del maestro procurando algin tipo de novedad, valiosa de al-
guna forma para el aprendizaje y el desarrollo de los alumnos.

De tal manera, se precisan acciones articuladoras de la gamificacidon y el aprendizaje crea-
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tivo focalizando cuatro componentes del proceso formativo perfilados desde enfoques pedago-
gicos y didacticos de actualidad, pues permiten armonizar el desarrollo de secuencias didacticas
bajo acuerdos entre docentes y estudiantes como principales actores involucrados en las interac-
ciones derivadas de las experiencias de aprendizaje. A continuacion, se ofrece una descripcién
esquematica de la referida integracién en la tabla 2.

Tabla 2. Acciones para el direccionamiento de la gamificacién en el abordaje del aprendizaje crea-

tivo.

Componente
pedagdgico-didactico

Intencionalidad

Competencias

Accion articuladora

Fomento de la participacién activa
del estudiante.

Integracion de contenidos para
abordarlos en profundidad.
Comportamientos que integren co-
nocer. hacer v convivir.
Incorporacion de lo cotidiano y del
juego.

Enfasis en la produccién y construc-
cion del conocimiento.

Resultado esperado

Estudiantes motivados para asumir
el rol protagénico en el aprendizaje

Estudiantes curiosos, imaginativos,
que problematizan la realidad, ge-
neran ideas nuevas

Estudiantes con capacidad para ge-
nerar alternativas de solucion ante

Actividades Valoracién de conocimientos previos |55 desafios de aprendizaje

e intereses de los alumnos.

Abordaje de problemas en colabo-

racion

Utilizacion de las TIC.

Abordaje permanente de: autoeva- Enfasis en la produccion basada en
Evaluacion luacién, coevaluacioén y retroalimen- la reflexion.

tacion Estudiantes criticos.

Fuente: Elaboracién propia (2021) basada en (Mitjans, 2013).

Metodologia

La investigacion se orientd bajo una metodologia cuantitativa, enfoque que desde el po-
sitivismo se caracteriza por privilegiar el dato como esencia sustancial de su argumentacion (Cfr.
Palella y Martins, 2006). Es asi, que el dato como expresidon numérica permite medir las actitudes
de los docentes en su contexto natural respecto al fenédmeno investigado, lo cual otorga credibi-
lidad y objetividad a la investigacion. En ese sentido, las variables objeto de estudio: Gamificacion
como estrategia y aprendizaje creativo, se midieron a bien de categorizar su comportamiento
como parte del proceso investigativo.

Para lograr lo anterior respecto a los propdsitos del estudio, resulté apropiado apoyarse
en un tipo de investigacion descriptiva que de acuerdo con Tamayo y Tamayo (2007) “...comprende
la descripcion, registro, analisis e interpretacién de la naturaleza actual, y la composicién o pro-
cesos de los fendmenos” (p. 46). De este modo, las investigadoras realizaron descripciones que
revelan las caracteristicas de asociacién y desencuentro entre dichos comportamientos asumidos
por el grupo de sujetos.

En cuanto al disefio fue no experimental, transeccional, de campo, bajo esta clasificacion de
la investigacion no hubo necesidad de someter o manipular las variables de estudio, es decir, las in-
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vestigadoras se limitaron a observar las manifestaciones manteniendo distancia, dejando que los fe-
némenos continuaran su curso evolutivo, por tanto la medicion como recoleccién se realizé en un
solo momento y se tomaron los datos de primera mano en el contexto investigado. En resumen, la
poblacion total estuvo representada por treinta y seis (36) docentes de basica primaria de los grados:
3ero., 4to. y 5to. de tres (03) instituciones educativas del municipio de Cereté, Cordoba - Colombia.

Para la recogida de datos se empleé la técnica de la encuesta, mientras el instrumento fue un
cuestionario cerrado de cinco (05) items, con orientacion positiva dirigido a los docentes, en escala
frecuencial, tipo Likert, contentivo de cinco (05) alternativas de respuesta; Siempre, Casi Siempre, Al-
gunas Veces, Casi Nunca y Nunca, y puntuaciones sucesivas de mayor a menor: 5,4, 3,2y 1.

Mientras las técnicas de analisis empleadas se corresponde con el alcance de los objetivos
especificos formulados, por tanto, aplica la estadistica descriptiva, a través de las frecuencias re-
lativas y absolutas, asi como, las medidas de tendencia central, entre ellas la media aritmética,
siendo necesario concentrar el analisis con las siguientes categorias e intervalos, a saber: Muy
Alto, entre los valores; 4.21<5.00, Alto: 3.41<4.20, Medianamente Alto: 2.61<3.40, Bajo:
1.81<2.60 y Muy Bajo: 1.00<1.80 (Ruiz, 2004).

Resultados

Los resultados en la presente investigacion, se corresponden con cada uno de los objetivos for-
mulados. Se realizaron con base a las orientaciones ofrecidas desde el plan de analisis establecido
en la metodologia. En este sentido, los datos se concentraron en tablas estructuradas, de tal ma-
nera que incluyen las alternativas de respuesta los indicadores, los promedios explicitados en
frecuencias: Absolutas y relativas, medias y la categoria de andlisis que define el comportamiento
de los sujetos.

Tabla 3. Dimension: Aspectos centrales dela Gamificacion.
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Fuente: Elaboracién propia (2021).
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La tabla 3, muestra los resultados de la dimension Aspectos Centrales de la Gamificacion
en ella se revelan las tendencias en las calificaciones que arrojaron los docentes en cada indicador.
En cuanto a Gamificacién, la alternativa de respuesta que obtuvo mayor puntaje fue Casi Nunca
con 38,89%. Respecto a Didactica de la gamificacién revel6 que el valor mas alto lo obtuvo la op-
cién Algunas Veces, con una frecuencia de 30,56%.

En cuanto a los promedios por indicador Gamificacion, arrojo una media aritmética de
2,31, posesionado en la categoria baja del baremo. Mientras Didactica de la gamificacién, obtuvo
3,17, ubicado en Medianamente alto. Asimismo, la dimension analizada alcanzé una media de
2,74, concentrado en el intervalo 2.61< 3.40, correspondiéndole la categoria Medianamente alto.

De acuerdo con lo encontrado, se afirma que en los contextos de las instituciones educa-
tivas de basica primaria, los docentes de grado 3ro. a 5to. Casi nunca incluyen la gamificacién
como estrategia didactica para dinamizar la participacion de los estudiantes hacia el aprendizaje,
y algunas veces disefian materiales didacticos interactivos acordes con los contenidos curriculares.

Alaluz de los resultados encontrados, se tiene que estos son opuestos al planteamiento
expuesto por Ortiz, Jordan y Agredal (2018), quienes sostienen que en la gamificacién el uso
de elementos del disefio de videojuegos en contextos educativos es importante para hacer que
un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador. Segun lo expresa
Lee y Hammer (2011) son escenarios de aprendizaje integrados bajo esquemas novedosos y
atractivas actividades que promueven la resolucion de problemas de forma colaborativa y coo-
perativa.

En esta misma relacion, los resultados son diferentes a los sefialamientos de Area, Gon-
zalez & Mora (2015), para quienes la didactica de la gamificacion centrada en el uso de materiales
tecnolégicos favorecen la interactividad y enriquecen el aprendizaje al participar en actividades
ludicas que superan cualquier otro recurso didactico. A su vez, este advenimiento encontrado,
también es distinto a la opinién de Posada (2017), refiriendo que estos suponen algo mas en el
ambiente de ensefianza y aprendizaje, pues los videojuegos aportan multiples sugerencias de
cdmo plantear tareas con las TIC.

Los resultados tampoco se favorecen respecto a lo encontrado en la dimensidon: Aspectos
centrales de la gamificacion, resaltando que tienen sentido en la experiencia ludica mediante el
establecimiento de recursos para la adquisicion de conocimientos (Karam y otros, 2012). Asi-
mismo, aplicados como estrategia didactica donde opera el juego como un factor dinamizador,
promueve el aprendizaje y con ello cambios en la conducta de manera positiva (Foncubierta y
Rodriguez, 2014).

Tal como se evidencia en los resultados encontrados, los docentes objeto de estudio mues-
tran debilidades tanto para plantear escenarios novedosos como para alcanzar objetivos curricu-
lares con énfasis en la calidad del aprendizaje. En este sentido, los aspectos centrales: Gamificacion
y Didactica de la gamificacién Medianamente altos tienen implicacion en la actividad académica
para motivar y transformar la realidad del aula de clase con énfasis en la colaboracién y coopera-
cion.
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Tabla 4. Dimension: Procesos del aprendizaje creativo.

Fuente: Elaboracion propia (2021).

La tabla 4, exhibe los resultados de la dimensién Procesos del aprendizaje creativo, en ella
se muestran las tendencias en las puntuaciones que arrojaron los docentes respecto a cada uno
de los indicadores. En cuanto a la Transformacion de la informacién, la alternativa de respuesta
que obtuvo mayor puntaje fue Casi Siempre con 42,59%. Mientras Problematizacion de la infor-
macion su valor mas alto lo concentré en la opcion Algunas Veces, con una frecuencia de 36,11%.
Finalmente, Generacion de la Informacion su mejor promedio recayé en Casi Nunca con 44,44%.

Siguiendo con el analisis respecto a las medias arrojadas, se evidencia que de los tres in-
dicadores medidos, el que obtuvo mayor valor fue Transformacion de la informacion con un pro-
medio de 3,50, concentrado en el intervalo 3.41< 4.20, cuya categoria de analisis es Alta, seguido
de Problematizacion de la informacion con 3,15. Finalmente, Generacion de la informacion obtuvo
una media 2,61, estos Ultimos ubicados en la categoria Medianamente Alta del baremo. En cuanto
al promedio de la dimension alcanz6 una media de 3,09 incluido en el intervalo 2.61< 3.40, per-
teneciente a la categoria Medianamente Alta.

Los descubrimientos suscitados sobre la poblacién de docentes de grado 3ro. a 5to. de
las instituciones de basica primaria investigadas, indican que casi siempre indagan el significado
que tiene para el estudiante la informaciéon implicada en el aprendizaje, algunas veces los orientan
a problematizar los contenidos de aprendizaje mediante cuestionamientos, mientras que casi
nunca solicitan en estos escolares la generacion de ideas propias sobre los temas de aprendizaje
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abordados. La evidencia presentada resalta una tendencia desfavorable en las conductas asumidas
por los docentes respecto al objeto de conocimiento planteado.

De acuerdo con hallazgos encontrados, se tiene que estos son contrarios al planteamiento
expuesto por Mitjans (2013), para quien la transformacion de la informacion, no se trata solo de
una informacién asimilada de forma comprensiva, sino que en este proceso interviene una infor-
macion que se transforma a partir de la articulacion del sistema subjetivo del cual pasa a hacer
parte. Ademas, representa un pensamiento rico conceptualmente, coherentemente organizado y
persistentemente exploratorio (Cfr. Lopez, 2012).

Del mismo modo, los resultados hallados desfavorecen la realidad planteada sobre la pro-
blematizacién de la informacién, pues para Mitjans (2013) este proceso implica la no aceptacion
de lo dado como verdad o como Unica alternativa, por lo que ambas formas se expresa el caracter
transgresor del aprendizaje creativo. Ademas, de contrastar las diferentes alternativas de solucién
y de sus resultados a fin de expresar un problema en formas distintas y generar soluciones (Cfr.
Beltran y Torres, 2009).

En este mismo contexto situacional, respecto a lo encontrado mediante el andlisis de la
generacion de informacion, Mitjans (2013) le confiere especial importancia, porque lo identifica
con la generacién de ideas propias sobre lo estudiado, ideas que, al trascender lo dado, expresan
la novedad como caracteristica esencial de la creatividad. Esta accion implica ofrecer calidad en la
produccion de nuevas ideas al mostrar capacidades en el individuo para dar un tratamiento no-
vedoso a la informacién que ha sido objeto del aprendizaje.

De igual modo, los resultados poco se favorecen respecto a la dimensién Procesos del
aprendizaje creativo, pues se resalta como aspectos fundamentales la construccidon de un nuevo
conocimiento y la utilizacién estratégica del mismo en la solucién de problemas presentes en la
vida cotidiana (Cfr. Beltran y Torres, 2009), lo cual sin duda puede beneficiar a una mayor com-
prension de los conceptos implicados, asi como de las relaciones entre estos, pero ademas es po-
sible la apropiacién del conocimiento, reelaboracion de alternativas ante los problemas y
formulacidon de nuevas hipdtesis, y a partir de esa plataforma se construyan nuevas ideas e ima-
genes representativas de lo aprendido.

Lo anteriormente, evidencia un conjunto de debilidades en la poblacién de docentes, al
poner en practica estos procesos de aprendizaje creativo, por lo que la generacion de nuevas ideas
queda estancada. En este sentido, los procesos de aprendizaje medianamente alto soslayaran en
una base orientativa, asi como también, desde el punto de vista pedagdgico y didactico, en con-
secuencia las intervenciones de los docentes poco conllevaran al logro de las metas educativas.

Conclusiones
Los aspectos centrales de la gamificacién son atendidos por los docentes con debilidades
por lo que se limita generar espacios escolares que motiven a los estudiantes, restringiendo las

experiencias de aprendizaje desde la cooperacién, por lo que se dificulta la generacion de cambios
sustanciales en las practicas pedagdégicas prevaleciendo asi, ambientes instrumentalizados e im-

© Instituto de Estudios Superiores de ISSN: 2665-038X
Investigacion y Postgrado @ ®®© Deposito Legal: TA2019000041
https://redip.iesip.edu.ve/




Revista Digital de Investigacién y Postgrado, Vol. 3, N° 5 (enero - junio, 2022)

positivos que generan pérdida de interés para aprender.

Los procesos del aprendizaje creativo son gestionados por los docentes de una manera
debilitada, por lo que no se cumplen en la educacién basica primaria la transformacién, la pro-
blematizacién ni la generacion de informacion, quedando estancadas las iniciativas creativas de
los estudiantes sometidos a metodologias repetitivas y rutinarias que derivan aprendizajes me-
canicos y la reproduccién del conocimiento, dificultando el logro de las metas educativas.

El abordaje de la gamificacién como estrategia para la promocién del aprendizaje creativo
en estudiantes focaliza el empleo de una metodologia renovada con visién estratégica que conjuga
aspectos pedagogicos y didacticos, siendo necesario asumir el juego como elemento motivador
para la generacion de nuevos conocimientos, lo cual determina su formacidon para asumir el rol
protagénico en el aprendizaje, al problematizar la realidad y generar alternativas de solucion ante
los desafios de aprendizaje. Asimismo, los docentes estan llamados a ampliar y diversificar el uso
de estrategias didacticas centradas en la gamificacién como actividad enriquecedora que genera
interés por aprender enfatizando en la creatividad.
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