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Una de las consecuencias de la COVID-19 ha sido provocar que los/las docentes de la Educacién Superior hayan tenido
que mejorar e incluso adaptar las metodologias utilizadas desde siempre, es decir, la docencia considerada como
magistral. Todo esto con el fin de renovarse y adaptarse al nuevo panorama y a lo que todo ello conlleva. La nueva [AFidely Polanco Grullén.
incorporacién de estos procesos y herramientas relacionadas con el uso de la tecnologia, buscan que, a través de la fideepolanco24@gmail.com
innovacion docente, el alumnado se sienta mas motivado y pueda adquirir un mayor aprendizaje. Por ello, con este

articulo se pretende reflexionar sobre los beneficios del uso de la gamificacion como técnica de ensefianza-apren-

dizaje en el contexto universitario. Asi como también su uso como complemento a los recursos a disposicion del/la

docente universitario/a, en el que se busque favorecer desarrollar y adquirir de forma éptima las competencias del

alumnado del Grado en Trabajo Social. Para ello, se ha realizado una revision de la literatura cientifica de fuentes pri-

marias y secundarias desde una metodologia cualitativa, en concreto desde la hermenéutica critica, sobre la técnica

de la gamificacidn en el drea de Trabajo Social. Los resultados iniciales sefialan que la imparticién de la docencia en la

Educacién Superior se ha visto transformada debido a la COVID-19. Los/las docentes han tenido que ver la necesidad y

la importancia del uso de las Tecnologfas de la informacién y la Comunicacién (TIC) en su dfa a dia en el aula.

'Universitat de Valencia.
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Resum

Una de les consequiéncies de la COVID-19 ha estat provocar que els/les docents de I’Educacié Superior hagin hagut de
millorar i fins i tot adaptar les metodologies utilitzades des de sempre, és a dir, la docéncia considerada com a magis-
tral. Tot aixo amb la finalitat de renovar-se i adaptar-se al nou panorama i al que tot aixd6 comporta. La nova incorpo-
racié d’aquests processos i eines relacionades amb I’Gs de la tecnologia, busquen que, a través de la innovacié dels
docents, I’'alumnat se senti més motivat i pugui adquirir un major aprenentatge. Per aix0, amb aquest article es pretén
reflexionar sobre els beneficis de I’s de la ludificaciéd com a técnica d’ensenyament-aprenentatge en el context uni-
versitari. Aixi com també el seu is com a complement als recursos a la disposicid del docent universitari, en el qual es
busqui afavorir desenvolupar i adquirir de manera optima les competéncies de I'alumnat del Grau en Treball Social.
Per a aix0, s’ha realitzat una revisié de la literatura cientifica de fonts primaries i secundaries des d’una metodologia
qualitativa, en concret des de I’hermeneutica critica, sobre la tecnica de la ludificacié en I’area de Treball Social. Els
resultats inicials assenyalen que la imparticié de la docencia en ’Educacié Superior s’ha vist transformada a causa de
la COVID-19. Els/les docents han hagut de veure la necessitat i laimportancia de I’Gs de les Tecnologies de la informacié
i la Comunicacié (TIC) en el seu dia a dia a I'aula.

Paraules clau: Treball Social, docéncia, ludificacié, COVID-19.

Abstract

One of the consequences of COVID-19 has been causing Higher Education teachers to have to improve and even adapt
the methodologies that have always been used, that is, teaching considered masterful. All this in order to renew and
adapt to the new panorama and what all this entails. The new incorporation of these processes and tools related to
the use of technology, seeks that, through the innovation of teachers, students feel more motivated and can acquire
greater learning. For this reason, this article intends to reflect on the benefits of using gamification as a teaching-lear-
ning technique in the university context. As well as its use as a complement to the resources available to the university
professor, in which it seeks to promote the development and optimal acquisition of the skills of the students of the
Degree in Social Work. For this, a review of the scientific literature of primary and secondary sources has been carried
out from a qualitative methodology, specifically from critical hermeneutics, on the technique of gamification in the
area of Social Work. The initial results indicate that the delivery of teaching in Higher Education has been transformed
due to COVID-19. Teachers have had to see the need and importance of the use of Information and Communication
Technologies (ICT) in their day to day in the classroom.

Keywords: Social Work, teaching, gamification, COVID-19.
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1. Introduccioén.

La Educacidn Superior en Espafia es considerada como el
ultimo nivel del sistema educativo del proceso de apren-
dizaje que se sostiene por un modelo de ensefianza pu-
blico, privado y bidireccional. En este mismo nivel se dan
a conocer un abanico de diversos estudios de grado y
posgrado (Eurydice, 2022). Estas modalidades se llevan a
cabo a través de un enfoque pedagdgico legitimo y rela-
cionado de forma directa con lo que establece el Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES) en relacién a las
competencias curriculares. Dicha aceptacidon de compe-
tencias generales y especificas pueden influir en el pro-
ceso de transmisién de los conocimientos como también
en su evaluaciéon. No obstante, es necesario, ademas, te-
ner en cuenta el rol que ha de desempefiar el/la docente
y el alumnado (Bolivar, 2008). El modelo cldsico deduc-
tivo de aprendizaje se sigue manteniendo en el marco
competencial , a pesar de que puede contribuir negativa-
mente en la productividad académica del alumnado y en
el rendimiento que se pretende conseguir. Esto puede
ser debido a las posibles necesidades del profesorado
respecto a la actualizacién didactica y psicopedagdgica;
asi como también a las relacionadas con sus conocimien-
tos cientifico-técnicos (Casal-Otero et al., 2022). Esta
situacién provoca que surja un nuevo planteamiento
académico, pese al enfoque tradicional actual, donde se
buscan ciertas habilidades alternativas de aprendizaje
que vuelvan a situar al alumnado y le ayude a encontrar
su posicionamiento en el espacio académico. Prieto et al.
(2014) exponen las disimilitudes entre el modelo clasico
de aprendizaje en Educacién Superior relacionados con
modelos innovadores en los que se busca poner en pri-
mer plano el juego y las tecnologias (ver Tabla 1).

Cabe destacar que una de las técnicas que surge con la fi-
nalidad de mejorar el rendimiento académicoyla correcta
adquisicién de los conocimientos por parte del alumnado
es la gamificacién. Se entiende por gamificaciéon una serie

Tabla 1. Comparacién entre el modelo clasico de aprendizaje y el modelo basado en

el juego.

Ensefanza universitaria tradicional

Videojuegos en linea

Aburrida

Divertida

Evaluacion final

Se aprende errando

Realimentacién al final

Realimentacién inmediata

Evaluacién por oportunidades tnicas Reintentar es graciable

Experiencia individual

Experiencia multiplayer

Trato masificado

Trabajo individualizado y
personalizado

Aprendizaje para aprobar

Buen marketing y narrativa

Calificacién por prueba final

Sistema de recompensas

Se trabaja la memoria

Se trabaja el pensamiento critico

Nota: Diferencias entre la ensefianza universitaria tradicional y los videojuegos en linea modernos. Extraido de “Ex-
periencias de aplicacién de estrategias de gamificacién a entornos de aprendizaje universitario”, de A. Prieto et al.,

2014.
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de dindmicas o técnicas relacionadas con el juego, pero
llevada a otros contextos diferentes, fomentando la par-
ticipacion y el pensamiento ltidico a través del juego en
combinacién con las nuevas tecnologias. Sus caracteris-
ticas se vinculan con la interaccién, objetivos, estética
y niveles del juego. Asi, en ella se promueve y requiere
captar la atencidén del estudiantado y la estimulacién de
su participacién, buscar un reto a lograr, ser llamativa y
asignar niveles que den respuesta a la variedad (Blanco,
2015).

A partir de esta situacién inicial, la importancia de me-
jorar el conocimiento del problema social y académico
que se presenta a través de informacién objetiva publi-
cada en diversos articulos cientificos como en Alejaldre
y Garcia (2015) y Villalustre y Del Moral (2015), se puede
considerar como mecanismo que permita la mejora de
los procesos de ensefianza-aprendizaje en la Educacidon
Superior. Mds en concreto en el Grado de Trabajo Social,
debido a que pueden considerarse como esenciales para
hacer frente a dicha problematica con la finalidad de dar
a conocer de forma éptima esta nueva tendencia meto-
doldgica en la docencia universitaria.

Por este motivo, en este estudio se propone seguir con
la realizacién de trabajos que favorezcan conseguir un
adecuado acercamiento a la realidad que nos ocupa e in-
crementar la perspicacia de la magnitud que puede tener
y su extensién para ubicar de forma mds eficiente esta
innovacién docente en momentos que la docencia lo re-
quiera (Diaz y Gdmez-Estern, 2022; Cabero-Almenara et
al,, 2021).

2. Objetivos.

El objetivo general de este estudio es reflexionar sobre
el uso de la gamificacién en el Grado de Trabajo Social
a raiz de la situacién generada por la COVID-19 para de-
terminar en qué modo ha afectado a la docencia en este
mismo Grado. En cuanto a los objetivos especificos se es-
tablece como tales determinar el concepto de gamifica-
cién y sus caracteristicas como herramienta innovadora
en el proceso de ensefianza-aprendizaje para el Grado de
Trabajo Social y proponer la gamificacién como respues-
ta a las vicisitudes docentes surgidas durante la pande-
mia COVID-19 en la Educacidén Superior.

3. Metodologia.

Para ello se ha realizado a través de una metodologia
cualitativa, un estudio descriptivo a partir de una revisién
de articulos cientificos relacionados con la gamificacién
que sirve para motivar al/la docente del Grado de Traba-
jo Social a la utilizacién de esta metodologia en clase y
como base para préximos estudios. Esta revisién y anali-
sis se lleva a cabo desde la perspectiva de la hermenéu-
tica critica.

4. Conceptualizacién.

Previo al andlisis de la cuestidn, se realiza la concep-
tualizacion de la trasmisién de los conocimientos en el
Trabajo Social y la terminologia de la gamificacién y sus
caracteristicas, con la finalidad de que permita valorar
el estado de la cuestién y ayude a centrar el objeto de
analisis.

https://doi.org/10.1344/its.i3.40474
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4.1. La transmisién de conocimientos en Trabajo Social.
El Trabajo Social puede entenderse como una profesion
en la que, para aumentar el bienestar, se busca generar
un cambio social, solucionar las problematicas derivadas
de las relaciones humanas, liberar y fortalecer a las per-
sonas. Todo ello a través de la busqueda de teorias rela-
cionadas con el comportamiento humano y los sistemas
sociales con el Unico fin de que desde la profesidn se in-
tervenga en los momentos en los que las personas inte-
ractden con su entorno. Para el ejercicio de la profesidn,
los derechos humanos y la justicia social son principios
relevantes para la misma (Federacién Internacional de
Trabajadores Sociales -FITS, 2000).

Con ello, se ha intentado responder a la diversidad del
Trabajo Social en los distintos contextos internacionales
en los que se desenvuelve como disciplina y como profe-
sién, encontrdndose como implicita la voluntad raciona-
lizada y consciente de influenciar a los/las futuros/as tra-
bajadores/as sociales como agentes que intervienen en
el cambio de la sociedad y las situaciones de vulnerabili-
dad o de riesgo social en la vida de las personas, grupos
y comunidades con el fin de producir por su autonomia,
bienestar y dignidad. Es decir, el Trabajo Social compues-
to por la disciplina (conjunto de saberes y discursos para
las transformaciones sociales) y como profesidn (conjun-
to de précticas sociales).

La misién del Trabajo Social puede adquirir distintas for-
mas y expresiones que buscan responder a las exigen-
cias de hacer una aproximacion de las necesidades de
los paises con las culturas de sus poblaciones. Teniendo
en cuenta esta perspectiva, se entiende como universal
el Trabajo Social que transciende los nexos comunes e
importantes en la teoria y la practica, puestas en mar-
chas en diferentes contextos. No obstante, partiendo de
la diversidad de formas en las que se puede desarrollar
el Trabajo Social, asi como también el cdmo definirlo,
practicarlo, teorizarlo y ubicarlo, Lorenz (2001) hace una
divisién entre tres dimensiones consideradas como im-
portantes : la relacién con el Estado, el grado de profe-
sionalizacién y el estatus académico.

Para comprender la transferencia del conocimiento de
la disciplina del Trabajo Social hay que tener en cuenta
la relevancia de los cambios sociales a través de trans-
formaciones importantes en los dmbitos econédmicos y
sociopoliticos, la necesidad de analizar las politicas publi-
cas que persiguen las mejoras en la calidad de vida de las
personas, la emergencia de problematicas que afectan a
la sociedad, entre otras ; que configuran la transmisién
de conocimientos relevantes de la comunidad universita-
ria, profesionales y en la sociedad, en la que se enfatiza
en los valores y principios considerados como inheren-
tes desde el nacimiento de la disciplina del Trabajo Social
como profesidn. Cada vez mds, se intenta revertir a la
sociedad los beneficios derivados de la investigacién a
través de las actividades de transferencia de conocimien-
tos.
Sinembargo,laescasezenlasistematizacionytransmision
de los saberes influye en el debilitamiento de la disciplina
y hace que hasta la fecha haya dependido de otras disci-
plinas. Por ello, es necesario sistematizar las actuaciones
que se estdn llevando a cabo para evitar perder las expe-
riencias y que se dejen de transmitir a otras generaciones
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nuevos conocimientos y avances sociales. Richmond en
“Social Diagnosis”, segun Sdez (1988, p. 35 ), afirma que
sin investigacion social no es posible realizar Trabajo So-
cial. Por ello, son diversos los beneficios de investigar y
transferir los conocimientos tanto a nivel personal como
profesional:

1) Enriquece nuestra mirada y accién.

2) Es necesario para construir teorfa. Sin investigacién
no hay creacidén ni avance cientifico.

3) Si no investigamos, estamos —posiblemente- con-
denados a desaparecer como ciencia social en el es-
pacio europeo.

4) Es obvio que, si no rentabilizamos nuestras expe-
riencias, otras disciplinas lo hardan.

5) Si no investigamos, la narracién la hacen otros/as y
tendremos que importar conocimiento de otras dis-
ciplinas.

6) Mejora nuestra capacidad de adaptacién y manejo
de larealidad, al ayudar a conocer las causas, los efec-
tos de ciertos fendmenos y permitir la innovacién en
recursos y soluciones.

7) Nos ayuda a elevar nuestra estima personal y pro-
fesional.

8) Sin investigacion y reflexion tedrico-practica se
empobrece nuestro trabajo, se hace rutinario y se fa-
vorece el “burn out”, lo que incide en nuestra salud
mental.

9) Fortalece nuestro curriculum y redunda en nues-
tras posibilidades de ascenso y desarrollo profesional.

Por ello, la investigacién puede considerarse como un
elemento relevante en el proceso generador de cono-
cimientos de cualquier disciplina. En el Trabajo Social es
mas importante, ya que se tienen en cuenta las circuns-
tancias académicas actuales y disciplinares, asi como
también su crecimiento y consolidacién como ciencia so-
cial apoyada con el desarrollo de la investigacién (Lazaro
y Paniagua, 2003).

4.2. Definicién de gamificacién y caracteristicas.

La gamificacién surge como una herramienta para trans-
formar la educacién (Corchuelo, 2018), con el objetivo de
adaptar a la educacién las técnicas del juego. A la vez,
este autor, indica que la motivacidn que puede generar
ésta en el alumnado de Educacién Superior es muy eleva-
day también puede favorecer un entorno adecuado para
la adquisicién de contenidos. Dicha estrategia metodo-
Iégica estd compuesta por distintos y variados recursos
educativos, en los que se adaptan las “técnicas mas mo-
tivadoras de los juegos en contextos no relacionados
con el juego” (Matera, 2018, p. 24). Ademas de mejorar
la motivacidn, puede facilitar la adquisicién de los cono-
cimientos bdsicos, la organizacién y la planificacién de
tareas (Villalustre y Del Moral, 2015).

Este concepto fue nombrado por Pelling en 2003 por pri-
mera vez, aunque no fue hasta el 2010 cuando gané ma-
yor popularidad en la comunidad cientifica (Marczewski,
2013). Consiste en un proceso que sirve para aplicar me-
canicas de juegos en contextos no lidicos y que benefi-
cian la consecucién de determinados objetivos en la mo-
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tivacion del alumnado. Entre los requisitos que se deben
tener en cuenta para que ésta pueda introducirse en las
aulas, es imprescindible que su estructura esté formada
por dindmicas centradas en retos, logros, recompensas,
entre otros; por ello, esto favorece a que el/la docente
pueda transformar sus clases formativas y tareas poco
atractivas en momentos de aprendizajes significativos,
enlos que se capte la atencién del alumnado y se lleve a
cabo una participacién activa, mejorando los resultados
académicos (Oliva, 2016).

Cantador (2016), considera la gamificacién como una
competicion saludable por un premio de valor simbdlico
que debe emprenderse, ofrecer un abanico de tematicas
y tareas a realizar, hacerse en un periodo corto, propor-
cionar y otorgar a los/las participantes una sensacién de
tener la oportunidad de ganar, y estipular un valor visible
en el proceso, la calidad y la evaluacidon del aprendizaje.
De esta manera, en palabras de Contreras y Eguia (2016),
la gamificacion puede considerarse como “una estrate-
gia que no delimita su aplicacién a una serie de reglas que
seguir, sino que se abre a un sinfin de posibilidades que
dependen mas de la creatividad del disefiador , que de
la técnica de un algoritmo a seguir” (p. 34). Su estrategia
metodoldgica conlleva compromiso, experimentacion y
resultados que se componen de una estructura funcional
que potencia en cualquier institucién, principalmente, en
un “local tan importante como el aula” (Parente, 2016,
p. 16). Esta estructura funcional, denominada “arquitec-
tura funcional”, estd formada por cinco elementos que
son: la actividad, el contexto, las competencias y habi-
lidades de los/las participantes, gestion y supervision, y
las mecanicas del juego.

Cabe destacar y relacionar con lo anterior que el proceso
de gamificacion debe disefiarse partiendo de objetivos
claros y bien definidos; de la identificacién de rasgos y
caracteristicas de lo s/las participantes, la delimitacién de
los conocimientos que se han de adquirir o las activida-
des y actitudes que se quieren desarrollar; la adecuada
definicidn de los mecanismos del juego, los recursos que
se van a utilizar para el seguimiento, la evaluacién, etc.;
asi como la diversién necesaria que se tiene en cuenta en
la base del juego como proceso donde se poseen com-
ponentes lidicos y divertidos (Zainuddin et al., 2020).
Asimismo, los efectos positivos del uso de las TIC en ge-
neral, y de forma particular en la gamificacion, respecto a
laigualdad de género, independientemente de los facto-
res de edad y sexo del alumnado participante, podria fa-
vorecer la paliacidn de la violencia de género y combatir
los estereotipos sociales (Prendes-Espinosa et al., 2020;
Putz et al., 2020).

Por este motivo, es necesario cambiar las metodologias
docentes percibidas por el alumnado como redundantes
y poco eficaces en la puesta en préctica. Esto supone que
se desarrollen proyectos colaborativos e interdisciplina-
res que motiven al estudiantado y permitan el desarrollo
de un compromiso activo en las asignaturas implicadas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

5. La gamificacion en el proceso de ensefianza
- aprendizaje.

La didactica utilizada por los [las docentes es una parte
importante que permite hacer una modificacién en el am-

biente y en la actitud del alumnado de la Educacién Supe-
rior, es decir, en su proceso de ensefianza-aprendizaje.
Donoso (2018) afirma que en todo proceso donde se pue-
de aplicar este proceso “las estrategias de gamificacion
contribuyen al desarrollo, por ello deben ser aplicadas
de forma diddctica, para favorecer tanto competencias
especificas como transversales en procesos de ensefian-
za-aprendizaje; se utilizan para promover conductas que
despierten el interés de los estudiantes por aprender”
(p- 54)-

Para elaborar estrategias de gamificacién, se tiene en
cuenta una serie de elementos que se clasifican en tres
categorfas: componentes, mecanicas y dindmicas. Es-
tas ultimas hacen referencia al motor que favorece el
proceso que surge para poner en funcionamiento la
estrategia. Por ello, el sistema de gamificacién debe es-
tar centrado en estos factores genéricos , debido a que
estdn relacionados directamente con el funcionamiento
positivo y que se espera de los/las participantes. Las me-
canicas influyen en el comportamiento del alumnado y
se relaciona con la motivacidn que pueden tener estos.
En cambio, los componentes, se refieren a los recursos
con los que se cuenta y las herramientas que se utilizan
para el disefio de una actividad a nivel practico de la ga-
mificacion.

Se establece la gamificacién como una estrategia me-
todoldgica que busca que el alumnado pueda aprender
en un ambiente distendido que favorezca la diversidn, la
implicacién y la motivacién. La manera en la que se dise-
fia el ambiente debe provocar que el alumnado pueda
sentirse parte de la actividad, que pueda asumir diferen-
tes retos, tomar decisiones, obtener un reconocimiento
por parte de sus iguales al conseguir sus metas, al mismo
tiempo que adquiere los objeticos marcados en el proce-
so de aprendizaje (Pegalajar, 2021).

Teniendo en cuenta el mecanismo curricular que se
muestra en el proceso educativo, Cantador (2016) des-
taca que:

Quien disefia el entorno, debe considerar los aspectos y
temadticas del curriculo que permitan gamificarlo, cum-
pliendo las caracteristicas antes mencionadas. Todo
esto, con el propésito de lograr que el estudiante se
involucre en un entorno social, donde sus padres y la
predisposicién por el juego tienen un papel importante
(p-14)-
Asimismo, se ha de destacar la relevancia de la tecnolo-
gia en el proceso de disefio de actividades fundamen-
tadas en estrategias de gamificacion, ya que favorece
la utilizacién de recursos digitales que avalan el proce-
so de aprendizaje y que buscan despertar el interés del
alumnado. Del mismo modo, definen cémo el/la docente
debe trabajar en un espacio gamificado en el que se or-
ganiza por niveles de aprendizaje, que va de lo mas sen-
cillo a aquello que tiene mayor dificultad. Para cumplir
con el objetivo, es imprescindible que los [las docentes
conozcan cédmo es su alumnado, de tal forma que con-
sigan llevar a cabo un entorno gamificado basandose en
las distintas necesidades de aprendizaje que el alumnado
pueda ir mostrando.
Cabe destacar que el aprendizaje a través de los juegos
en el dmbito académico es relevante, ya que autores
como Carina (2017) afirman que:
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Los juegos representan una oportunidad para transfor-
mar el aprendizaje porque estimulan la colaboracién,
recompensan el buen desempefo, permiten adaptarse
a situaciones muy diversas y pueden captar la atencién
de los jugadores. La adopcién y efectividad del apren-
dizaje basado en juegos depende en gran medida de la
aceptacion por parte de los docentes, quienes pueden
ser considerados como los verdaderos agentes de cam-
bio en los colegios (p. 291).

El aprendizaje basado en juegos se muestra bajo una
perspectiva a medio plazo, que busca desarrollar expe-
riencias de aprendizaje en el alumnado y aumentar sus
habilidades. Es importante sefialar la gran relevancia
que cada vez mds estdn cogiendo los juegos en los que
se busca promover la colaboracidn y favorecer el acce-
so del alumnado en la participacién en su proceso de
aprendizaje. Los juegos muestran un gran impacto en el
desarrollo cognitivo del alumnado y se busca incorporar
esta metodologia en el ambito académico en los dltimos
tiempos con el fin de obtener una mayor resolucién de
conflictos y una mayor participacién por parte del alum-
nado para lograr los objetivos marcados en el proceso de
aprendizaje, interpretdndolo como una forma de apren-
der activamente.

Las distintas habilidades que puedan surgir de la gamifi-
cacion pueden utilizarse en todos los niveles educativos
ya sea en modalidad de ensefianza presencial o virtual.
Dichos mecanismos buscan permitir un proceso de crea-
cién de manera divertida y educativa a través de una
serie de juegos o actividades relacionadas directamente
con los objetivos y las necesidades de ensefianza (Ardila,

2019).

6. El impacto de la COVID-19 en la Educacién
Superior.

A raiz de la situacién de pandemia provocada por la CO-
VID-19, la vida cotidiana, y en concreto la relacionada con
la Educacién Superior, se paralizé bruscamente generan-
do el cambio de las clases presenciales a virtuales, con el
fin de continuar con la transmisién de los aprendizajes.
Esto ha traido consigo una serie de desafios, indiferen-
tes para todos los paises del mundo, debido a que han
tenido que abordar a través de diversas alternativas y
bisqueda rdpida de soluciones relacionadas con los ca-
lendarios académicos y la manera en la que hasta ese
momento se estaba implementando el curriculo acadé-
mico, asi como adaptarla a medios no presenciales y con
distintas maneras de ajustarse, priorizarse y adaptarse.
Uno de los autores a destacar en el ambito educativo
contextual que ha dado pie a las reflexiones sobre esta
tematica es Hurtado (2020) quien afirma:

Es preciso tomar una serie de decisiones y contar conre-
cursos que desafian a los sistemas escolares, los centros
educativos y los docentes. Tal es el caso de los ajustes y
las priorizaciones curriculares y la contextualizacién ne-
cesaria para asegurar la pertinencia de los contenidos a
la situacién de emergencia que se vive, a partir del con-
senso entre todos los actores relevantes (p. 65).

Por ende, se puede considerar que es igual de relevante
que los ajustes que se deben llevar a cabo se consideren
importantes las competencias y los valores que desde si-
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empre se han determinado como esenciales en la coyun-
tura actual: el autoaprendizaje, la solidaridad, las compe-
tencias socioemocionales, la resiliencia, el cuidado a los
demds y a uno/a mismo /3, la salud, entre otros.

Los criterios y enfoques utilizados para la toma de de-
cisiones relacionados con los aprendizajes considerados
como relevantes y la manera en la que se han realizar los
ajustes, pueden tener aspectos controvertidos y com-
plejos que busquen una alternativa mas légica donde se
escojan los contenidos mds importantes y en los que se
imponen sobre otros. Otro aspecto que se puede llevar a
cabo es laintegracién de los contenidos y objetivos mar-
cados en el aprendizaje a través de niicleos con diversas
tematicas interdisciplinarias que favorezcan el abordaje
de diferentes asignaturas, al mismo tiempo que se vayan
desarrollando en tdpicos que se deduzcan como ade-
cuados e importantes para el alumnado en la sociedad
actual, por medio de metodologias basadas en proyec-
tos o investigaciones que posibiliten abordar de manera
integra los aprendizajes.

Desde este punto de vista, se pretende hacer una valo-
raciéon de la autonomia docente y del desarrollo de com-
petencias complejas entre los/las distintos/as docentes.
Determinados paises han realizado un disefio para pro-
poner férmulas para priorizar el curriculo que incorporan
un grupo reducido de aprendizajes considerados como
relevantes en las distintas disciplinas, que van desde el
momento en el que se prioriza el curriculo hasta el curri-
culo actual y en los que se organizan los contenidos por
niveles; desde los relevantes hasta los aprendizajes ac-
tuales relacionados a objetivos completos o relevantes
que puedan incorporarse entre asignaturas.

7. Conclusiones.

Como se ha ido comentando en apartados anteriores,
la gamificacidn es una metodologia activa que puede
favorecer el aprendizaje y proporciona un espacio don-
de puede desarrollarse el conocimiento del alumnado,
subsanar de forma instantdnea los fallos a través del
aprovechamiento y la evaluacidn de sus éxitos. Esta
puede poner a disposicion del/la docente una serie de
herramientas que pueden favorecer el conocimiento del
perfil del alumnado y, por ello, incurrir en cémo motivar
al mismo. Esto significa que el sistema de gamificacién
puede coordinarse con modelos y técnicas de aprendi-
zajes considerados como tradicionales sobre todo por la
situacién generada por la COVID-19 y los cambios que ha
traido consigo.

La situacidon pandémica de estos ultimos afios ha hecho
explicita la necesidad de cambiar las metodologias do-
centes percibidas por el alumnado como redundantes y
poco eficaces en la puesta en practica de las competen-
cias en la Educacidn Superior. Esto implica un desarrollo
de proyectos colaborativos e interdisciplinares que moti-
ven al estudiantado y permita el desarrollo de un com-
promiso activo en las asignaturas implicadas en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje a través de herramientas
tecnoldgicas como la gamificacion.
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