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RESUMEN. La gamificacién es una técnica que permite utilizar en distintos contextos las que
se presentan en los juegos. En la actualidad, existen varias iniciativas para aplicarla en contextos
educativos, las cuales buscan impactar en la experiencia de los estudiantes mediante la mejora
en la motivacion (Surendeleg et al., 2014; Hamari et al., 2015; Rincén-Flores et al., 2018) y la
atenci6n de ellos (Hamari & Keronen, 2017). Para una correcta aplicacién de la gamificacion,
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es necesario basarse en alguna metodologia que ordene y facilite su adopcién, asi como una
herramienta que dinamice su utilizacién por parte de los docentes y los estudiantes. Gamit! es
una plataforma tecnoldgica de gamificacién cuyo valor radica en facilitar la adopcion de esta
técnica mediante una metodologia basada en narrativas.
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GAMIT!: A GAMIFICATION PLATFORM FOR UNIVERSITY
STUDENTS BASED ON AREWARD SYSTEM

ABSTRACT. Gamification is a technique that uses game concepts in domains different
from games. There are many gamification initiatives in education because of its impact on
student experience, especially in motivation (Surendeleg et al., 2014; Hamari et al., 2015;
Rincén-Flores et al., 2018) and focus (Hamari & Keronen, 2017). A methodology for casy
game-concept adoption and tools to help teachers and students in gamification activities are
necessary for proper gamification. Gamit! uses a narrative-based methodology to make gami-
fication easier to follow and implement in classes.
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1. INTRODUCION

Algunos de los retos que se presentaron en la implementacién de la gamificacion, antes del
uso de la plataforma Gamit!, se centran en la administracién de la dindmica, desde la narrativa
hasta la socializacion de las insignias que se otorgaron. La gestion del tiempo y la informacién
fue uno de los retos mayores y que mermo el resultado inicial de la gamificacién al convertirse
en una carga adicional para el docente. Por otro lado, ¢l tablero de liderazgo se visualizaba
como plano, sin disefio y con un acomodo poco atractivo para los alumnos. A su vez, la socia-
lizacién del tablero tuvo diferentes areas de oportunidad en la eleccidon de la mejor manera de
presentarlo en cada plataforma o en cada ocasidn que el docente compartia la informacién, o
que los alumnos consultaron las insignias obtenidas.

2. PRESENTACION

La discusion realizada por el panel se centré en la utilizacién de la gamificaciéon como herra-
mienta para mejorar la motivacion por parte de los estudiantes en instituciones de educacion
superior. Los resultados mostrados se basaron en los de la implementacién y utilizacién de la
plataforma web llamada Gamit! (Rincén-Flores et al., 2022) en cursos de educacién superior
en la Universidad de Lima (Pert), ast como en el Tecnoldgico de Monterrey (México).

Sobre la base de la experiencia realizada por los expositores, se analizaron los puntos a
favor y los problemas de la aplicacién de gamificacion. Ademds, se planted una guia para la
implementacién de una metodologia de gamificacion basada en narrativas.

3. CONCLUSIONES

La gamificacion ofrece beneficios pedagdgicos que modifican el ambiente de aprendizaje en
cuanto a la relacién que se establece en diferentes direcciones: alumno-contenido, alumno-
profesor, alumno-alumno. Sin embargo, para la obtencién de dichos beneficios, se requiere un
disefio apropiado y contextualizado para cada asignatura.

El uso de la tecnologia, como lo es la plataforma Gamit!, facilita la implementacién de la
gamificacién en un ambiente digital seguro y ms atractivo, que, ademds, contribuye a la admi-
nistracién de la técnica para que el usuario (docente y alumnos) se centren en el aprendizaje y
en el aprovechamiento de los recursos educativos.
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