Estrategias de gamificacion en la universidad:
el uso de ClassDojo
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RESUMEN: La gamificacion consiste en trasladar las técnicas de los videojuegos a la educacion para que los
contenidos se efectivicen en el menor tiempo posible con creatividad y expectativa inducida en la
planificacion. Bajo este marco, la presente investigacion se propone elevar la motivacion conjuntamente
con el pensamiento critico en los estudiantes universitarios mediante la aplicacién de ClassDojo, que
fomenta hébitos y valores hacia la integralidad del ser desde la creacién y acumulacion de insignias. Para
ello se ha realizado un estudio cuantitativo con 65 estudiantes de la UTPL y los resultados se evidencian
mediante un instrumento aplicado a fin de ciclo.

PALABRAS CLAVE: Ludificacion; Educacion superior; Innovaciéon educativa; Constructivismo creativo;
Educacion consciente.

HISTORIA DEL ARTiCULO: Recibido: 19-diciembre-2018 | Aceptado: 14-enero-2019.

;QUE SIGNIFICA GAMIFICAR?

Se puede observar, de manera cada vez mas frecuente en los ambitos profesionales y cotidianos, cuan importante
es la tecnologia para comunicarse y también para momentos de ocio, en especial con el uso de los videojuegos; ya
que a la mayoria de personas —de una u otra manera— les gusta divertirse y la ludificaciéon es una alternativa
agradable en el desarrollo de habilidades por medio de retos. Dentro de este contexto, se empieza a analizar de qué
manera las mecanicas de los videojuegos pueden asegurar el éxito esperado en dmbitos serios, y después de alcanzar
resultados muy positivos, el término «gamificacion» empieza a conocerse ampliamente en el afio 2010 (Deterding
y Dixon 2011). Entonces, en el campo educativo se logra integrar los componentes y mecanicas de un videojuego
Y, a la vez, mantener una alta motivaciéon mediante procesos ludicos sistematicos que potencian valores y no solo
calificaciones.

Es significativo denotar que el proceso de gamificacion se enfoca en insignias, puntos extras y todo tipo de
premios para motivar a los participantes dentro del proceso, pero desde un conductismo innovador y con miras a
la metacognicion. Dicho de otra manera, es muy importante que un método educativo conlleve a un discente hacia
niveles elevados de procesamiento de informacién, como la contextualizacién de la misma, ademas del uso
responsable de la tecnologia que le permita una retroalimentaciéon inmediata que consolide, y desarrolle, sus niveles
de procesamiento de informacion. Desde la perspectiva que se ha venido sefialando, gamificar en educacion es el
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proceso formal mediante el cual se aplican los métodos y técnicas de los videojuegos con el fin de activar, procesar
y consolidar conocimientos de manera creativa, espontanea, motivadora.

Considerando la educacion superior, es necesario denotar que se esta teniendo un alto impacto en los cursos
de formacién combinada E-Learning, y los docentes pioneros en gamificaciéon son los de Ciencias de la
computacion (Dicheva et al. 2015). Hay que mencionar, al tiempo, que en un estudio primario se descubre que la
gamificacion estuvo enfocada en un 46% (Sousa Borges et al. 2014) y actualmente se ha desarrollado hasta un 78%
(Pessoa Borges et al. 2018). Entonces, se puede denotar un interés progresivo en practicas y estudios de ludificacion
en la educacion superior pero hay que tomar muy en cuenta que la gamificacion implica «un proceso mdas complejo
y mas estratégico, basado en fundamentos no solamente del videojuego, sino también en la neuropsicologia»
(Contreras y Eguia 2016, 21). Paralelamente, es muy importante plantear estrategias lidicas motivadoras pero
adaptadas al contexto del aula clase para evitar la monotonia y un mero conductismo.

QUE ES CLASSDOJO Y SUS IMPLICACIONES

ClassDojo es una aplicacion de gamificacion gratuita que permite: personalizar avatares, almacenar insignias como
recompensa a los retos planteados en clase o premiacion por buen comportamiento, retroalimentar
automaticamente los resultados, trabajar en equipo, evidenciar lo trabajado en clase mediante un portafolio
interactivo, enviar mensajes motivadores, crear rapidamente informes tanto individuales como grupales de la clase,
relacionar al profesor con los padres de los estudiantes. En definitiva, es una herramienta bastante intuitiva y/o
sencilla en su uso para toda la comunidad educativa.

En este contexto, y a pesar de todas las ventajas que brinda la aplicacién mencionada, no se ha encontrado
documentacion del uso de esta herramienta en la universidad, y el presente estudio pretende brindar un aporte
inicial de los beneficios que aporta el ejecutar ClassDojo en la educacion superior. La muestra del presente estudio
comprende 65 estudiantes de diversas carreras y edades que cursaban la asignatura denominada Desarrollo
Espiritual II —ética y antropologia filosofica— en el periodo abril - agosto 2018 en la Universidad Técnica
Particular de Loja y se desarrolla en el marco de un proyecto denominado «Gamificacion de las Ciencias Humanas
hacia la consolidacion de habitos». A la mitad del ciclo se estructur6 un cuestionario abierto para conocer todos
los puntos de vista posibles frente a la aplicacién; seguidamente, con dicha informacién se estructuré un
instrumento cuantitativo para medir el impacto de la aplicacién al finalizar el ciclo y los resultados son los
siguientes:

La herramienta permite que el estudiante se involucre mucho mas en el aula puesto que el nivel de motivacién
se eleva progresivamente y se empata con la participacion en el salén de clase en un 63.1%, que es la maxima
complacencia en el sistema de insignias como se puede observar en el grafico 1. Ademas, se puede vislumbrar que
los discentes han cultivado diversos valores, tanto de manera intrinseca como extrinseca, puesto que se denota una
distribucién normal con el 50.8% de participantes especificando que regularmente participan en clase solamente
para obtener una nota.
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Grdfico 1. Percepcion de los estudiantes de la aplicacién ClassDojo; inmersa en la estrategia denominada «Ahorrando valoresy.
Fuente: Elaboracion propia a partir de las repuestas obtenidas en el cuestionario aplicado para medir el impacto del proyecto.

En el ambito cognitivo, se mantienen valores altos —por encima de la media— y se ha logrado integrar la teoria

con la practica. También, como se puede observar en el grafico 2, un 58.5% indica que se mejora mucho las
calificaciones. A la vez, se puede apreciar que los juegos o retos han permitido desarrollar el pensamiento critico y
reflexivo en su méaxima satisfaccion al 56.9% de discentes. Por ultimo, cabe resaltar que el proceso de gamificacién
mantiene en un 61.5% mucha expectativa y/o atencién a lo largo del ciclo que casi se relaciona con las

calificaciones.
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Grdfico 2. Ambito cognitivo. Fuente: Elaboracién propia a partir de las repuestas obtenidas en el cuestionario aplicado para
medir el impacto del proyecto.
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En el ambito psicosocial existe una fuerte relacion entre la mejora de autoestima del estudiante e interaccién con
el profesor, con un 60%, como se puede visualizar en el grafico 3. El discente, al sentirse bien consigo mismo y con
el maestro, fortalece la relacion con sus companeros, puesto que un 81.5% de estudiantes consideran que se ha
impulsado el trabajo en equipo.
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Grdfico 3. Resultados psicosociales. Fuente: Elaboraciéon propia a partir de las repuestas obtenidas en el cuestionario aplicado
para medir el impacto del proyecto.

CONCLUSIONES

Como se menciond anteriormente, no se ha evidenciado en las bases de datos cientificas el uso de ClassDojo en la
educacion superior y con el presente estudio inicial se pretende exponer el potencial de la herramienta en las aulas
universitarias. Sentadas las anteriores premisas, en la UTPL esta aplicacion permite que el nivel de motivacion sea
muy alto y sea equivalente a la participacién en el aula. Ademads, se fomentan valores con motivaciéon tanto
intrinseca como extrinseca, que se evidencia en la integracion de la teoria con la préctica y la mejora continua de
las calificaciones.

Finalmente, se tiene como consecuencia el mantener la expectativa en la materia y desarrollo del pensamiento
critico, puesto que la estrategia colabora a subir la autoestima del discente con mayor involucramiento tanto con
el docente como con los compaiieros.
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