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Resumen

El propdsito de la presente investigacidn fue reflexionar sobre el uso de la gamificacidn en el campo
educativo, los beneficios que conlleva el trabajo en el aula mediante esta técnica, como fomenta la
motivacién en los educandos y ayuda a potencializar el aprendizaje por las caracteristicas que la
distinguen, una de ellas el empleo del juego. La metodologia aplicada consistié en un andlisis
documental de tipo cualitativo, empleando la cartografia conceptual basandose en los ocho ejes:
nocién, categorizacidn, caracterizacion, diferenciacién, division, vinculaciéon, metodologia y
ejemplificacién, para dirigir el trabajo que se llevd a cabo. Se rescataron los indicadores a considerar
en la creacién de una clase gamificada, los cuales son: diversidon, motivacidon, narrativa, emociones,
progreso, tecnologia, diversidad. Los resultados obtenidos permitieron identificar la nocidn de la
gamificacion como una estrategia didactica que promueve los aprendizajes en el aula, mediante una
organizacion precisa del conocimiento con el juego. En conclusién, se requiere que para gamificar es
necesario tomar en cuenta las caracteristicas de los participantes, tener objetivos claros y seguir los
pasos sugeridos para lograr desarrollar el aprendizaje esperado.
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Abstract

The purpose of this research was to reflect on the use of gamification in the educational field, the
benefits of working in the classroom through this technique, how it fosters motivation in students
and helps to enhance learning due to the characteristics that distinguish, one of them the use of the
game. The applied methodology consisted of a qualitative documentary analysis, using conceptual
cartography based on the eight axes: notion, categorization, characterization, differentiation,
division, linking, methodology and exemplification, to direct the work that was carried out. The
indicators to consider in the creation of a gamified class were rescued, which are: fun, motivation,
narrative, emotions, progress, technology, diversity. The results obtained allowed us to identify the
notion of gamification as a didactic strategy that promotes learning in the classroom, through a
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precise organization of knowledge with the game. In conclusion, it is required that in order to gamify
it is necessary to take into account the characteristics of the participants, have clear objectives and
follow the suggested steps to achieve the expected learning.

Keywords: learning, education, didactic strategy, gamification, motivation.
INTRODUCCION

La sociedad actual estd viviendo cambios constantes en la generacion del conocimiento, los
docentes siguen utilizando métodos de ensefianza desfasados que se han aplicado desde afios atrds,
sin embargo, estos ya no generan impacto en el aprendizaje de las futuras generaciones, pues lo que
se vive hoy no es lo mismo a lo que se vivia antes. Es necesario modificar la forma en la que se estd
actuando en el aula para favorecer los conocimientos de los estudiantes (Oviedo, 2012). De acuerdo
con Bautista M., Martinez A., & Hiracheta R. (2014), el trabajo de la innovacién y del cambio digital
no es una tarea facil para los maestros, el desconocimiento de la gran utilidad que tiene hace que sea
complicado aplicar planeaciones innovadoras en el aula. Los proyectos basados en la tecnologia
tienen un gran enemigo: el tiempo, ya que los profesores necesitan de él para actualizarse, explorar
y ponerlos en priactica.

En los ultimos afios, debido a la pandemia por COVID-19, los docentes se han enfrentado a
diversos retos y experimentado con los recursos a su disposicion, pues la comunicacién con los
estudiantes solo se establecié mediante las tecnologias de la informacién (Molina et al., 2015). El
maestro tuvo que iniciar el empleo de diferentes ideas para alcanzar el aprendizaje en sus educandos,
como el despertar curiosidad a través de nuevas estrategias diddcticas y recursos educativos, como
la tecnologia (Comisidn Nacional para la Mejora Continua de la Educacidn, 2020). Segin Gonzalez
(2015), es oportuno mezclar tres elementos para hacer del aula de clase un espacio interactivo
cargado de creatividad y que deje huella en los discipulos. Estos son la educacién, la tecnologia y la
innovacion, que guiados a través de novedosas metodologias se disefien planificaciones para
desarrollar la creatividad de los profesores.

Las tecnologias de informacion y comunicacién (TIC), conllevan cambios en los diferentes
ambitos de la actividad humana, como en los educativos, propiciando el incremento de las relaciones
sociales e intelectuales, y permitiendo nuevas posibilidades de aprendizaje e informacién. Los
avances de la ciencia han impactado en los procesos de ensefianza-aprendizaje y, al mismo tiempo,
han permitido el desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje y el empleo de herramientas como
el Internet, la plataforma virtual, los espacios sincronos y asincronos en la comunicacion. Las TIC al
ser aprovechadas pueden provocar oportunidades de acceso, desarrollo de capacidades con
incidencia en la productividad (Gémez 2004). Se convierten en un instrumento cada vez mas
indispensable en las instituciones educativas, ofrecen nuevos entornos para la ensefianza y el
aprendizaje, libres de restricciones que imponen el tiempo y el espacio en la ensefianza presencial,
aseguran una continua comunicacién docente /participante, mejoran el ambiente de aprendizaje
adaptandose a nuevas estrategias que facilitan el desarrollo cognitivo, practico, creativo y divertido
en las distintas areas del curriculo (Ormaza & Rodriguez, 2020).

En esta idea, los juegos se han convertido en una tendencia creciente en ambientes formales
como la industria y la educacién. Es facil reconocer que los juegos son atractivos, adictivos y
motivacionales. Mas aun, pueden ser empleados como una poderosa herramienta para moldear la
conducta (Teng y Baker, 2014). De acuerdo con EduTrends (2016), los juegos posibilitan diferentes
estrategias de solucidn y con ello, propician que los jugadores sean creativos en la elaboracién de sus



diferentes intentos. Lo interesante de esta dinamica es que permite que los jugadores obtengan
nuevos conocimientos, desarrollen nuevas habilidades, e incluso cambien sus actitudes.

La presente investigacidn trata de la gamificacion como una técnica para motivar y potenciar
el aprendizaje, es necesario conocer mas a profundidad sobre este tema para que los docentes y
agentes educativos lo implementen en sus metodologias de ensefianza aprendizaje. El término
gamificacion nace en 2002 cuando Pelling, un desarrollador de juegos britanico, aplicé conceptos de
juego en las interfaces de usuario de las aplicaciones que creaba para hacer las transacciones
electréonicas mas agradables y rapidas (Pelling, 2011). El término se mantuvo en desuso durante unos
afios, en 2010 Deterding formuld una de las primeras y mds reconocidas definiciones, consideré que
la gamificacion es el uso de elementos del disefio de juegos en contextos que no estan relacionados
con el juego (Deterding et al., 2011, p. 10). Otra definicidon similar la propone Werbach & Hunter
(2013), donde mencionan que la gamificacién consiste en el uso de elementos de juego y de técnicas
del disefio de juegos en contenidos ajenos al juego.

Las instituciones educativas actualmente no aplican una metodologia que permita aprender
de forma didactica y creativa (Jadan-Guerrero & Ramos-Galarza, 2018), los estudiantes se desmotivan
a la hora de aprender, generando un problema que el maestro debe afrontar, para evitar que el
educando se aburra. Esto constituye un desafio, lograr que los discipulos se involucren en el
desarrollo de las asignaciones dentro y fuera del aula. Es necesaria la implementacién de estrategias
metodoldgicas alternativas para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje, una de ellas es |a
gamificacion, la cual combina tecnologia, juego educativo y estrategia de refuerzo positivo (Torres &
Lazaro, 2016; Torres-Toukoumidis et al., 2018).

Es importante profundizar en el tema de la gamificacion, debido a que los docentes se
encuentran en una busqueda exhaustiva de elementos, técnicas, herramientas y estrategias que
produzcan una motivacién en los educandos, asi como también fomenten el desarrollo de habilidades
cognitivas en ellos (Liberio, 2019). Surge la necesidad de gamificar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de acuerdo con Cook (2013), se puede gamificar cualquier proceso en el que la actividad
pueda ser aprendida, las acciones del usuario puedan ser medidas y la realimentaciéon pueda ser
entregada de forma oportuna al usuario. Gracias a la investigacion, se podra lograr que los maestros
conozcan, innoven y se interesen por seguir formandose profesionalmente para potenciar los
aprendizajes de sus estudiantes mediante las nuevas tecnologias.

El presente estudio conceptual se enfoca en las siguientes metas: 1) analizar el desarrollo
histérico del concepto de gamificacion, considerando los recientes avances en el drea a partir de la
sociedad del conocimiento; 2) estudiar la gamificacion como una estrategia didactica; 3) clarificar las
diferencias de juegos serios y el aprendizaje basado en el juego; 4) mostrar la gamificacion como una
técnica para mejorar el aprendizaje en los alumnos. El propdsito es hacer una contribuciéon
conceptual de la gamificacidn como una propuesta para potenciar la motivacion, donde los docentes
utilicen esta técnica como parte de sus estrategias de trabajo en el aula con la finalidad de fomentar
el éxito en los aprendizajes de los estudiantes a partir del empleo del juego y la tecnologia.

1. METODOLOGIA

Tipo de estudio

La presente investigacion es documental, de tipo cualitativo, que se encarga de recolectar,
recopilar y seleccionar informacion de las lecturas de documentos, revistas, libros, grabaciones,
filmaciones, periddicos, articulos resultados de investigaciones, memorias de eventos, en las que la
observacién estd presente en el analisis de datos, su identificacidn, seleccion y articulacién con el
objeto de estudio (Guerrero Davila, 2015). Esta investigacién también puede ser encontrada como



investigacién bibliografica (Reyes-Ruiz & Carmona, 2020), que se caracteriza por la utilizacién de los
datos secundarios como fuente de informacién. El objetivo principal que tiene es dirigir la
investigacion desde dos puntos, principalmente, al relacionar los datos ya existentes que proceden
de distintas fuentes, y al proporcionar una vision panoramica y sistematica de una determinada
cuestion elaborada en multiples fuentes dispersas (Barraza, 2018).

Técnica de analisis

Esta investigacion se realizé con el apoyo de la cartografia conceptual, la cual tiene diversos
usos para el analisis, en este caso como técnica de investigacion, busca la solucidon de problemas
siguiendo procesos tales como buscar, organizar, analizar, construir y aplicar el conocimiento
cientifico. Se basa en ocho ejes: nocidon, categorizacién, caracterizacion, diferenciacién, division,
vinculacion, metodologia y ejemplificacién (Tobdn, 2017), estos se siguen secuencialmente. La
cartografia conceptual permitié realizar un andlisis profundo y mas completo, en lo cual se encontré
informacidn actualizada, pero también aspectos en los cuales se pueden realizar nuevos estudios. En
la tabla 1 se presentan los ocho ejes de la cartografia conceptual y cémo fue empleada en la
realizacion de esta investigacion.

Tabla 1. Ejes de la cartografia conceptual y explicacion
Table 1. Axes of conceptual cartography and explanation

Eje Pregunta central Componentes
Nocién éCudl es el origen, historia y Origen de gamificacion
concepto de gamificaciéon? Historia de gamificacion
Concepto de gamificacion
Categorizacion éA qué campo pertenece la Estrategia didactica
gamificacion?
Caracterizacion éCudles son las caracteristicas que  Dinamicas
distinguen a la gamificacién? Mecanicas
Componentes
Diferenciacion éDe qué otros conceptos se Juegos serios
distingue la gamificacion? Aprendizaje basado en juegos
Divisidn ¢En qué tipos se clasifica la Gamificacion superficial
gamificacién? Gamificacion estructural
Interna
Externa
Cambio de comportamiento
Vinculacién ¢Con qué campos se relaciona la  Educativo
gamificacion?
Metodologia éCudl es el proceso que implica Diversidon
abordar la gamificacion? Motivacion
Narrativa
Emociones
Progreso
Tecnologia
Diversidad
Ejemplificacidn éCudl es un ejemplo clave de la Kahoot

gamificacion?
Fuente: Elaboracién personal

Criterios del estudio
Se emplearon los siguientes criterios en la seleccidn de los documentos para el andlisis:



1. Estar en una base de datos, como: Google Académico, Scielo. Redalyc, Dialnet, Hamut’ay,
Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey.

2. Los documentos seleccionados debian ser del periodo 2015-2020. Sin embargo, se
emplearon algunos con mayor antigliedad por su importancia en la investigacién.

3. Para la busqueda de los documentos se emplearon palabras clave como: gamificacion,
estrategia diddctica, juegos serios, aprendizaje basado en el juego, innovacién educativa,
técnicas de gamificacion, metaforas narrativas. Los documentos fueron seleccionados por su
relevancia en el tema de gamificacién y por su contribuciéon a alguno de los ejes de la
cartografia conceptual.

Documentos analizados

Se seleccionaron 50 documentos que cumplieron con los criterios establecidos. Se tienen avances
relevantes en la investigacién empirica sobre el tema de gamificacién, pues fueron la mayoria de
articulos de investigacion que los articulos tedricos.

2. RESULTADOS

Nocién de Gamificacion

Cuando se habla de gamificacidn en el dmbito educativo, se hace referencia ordinariamente
al empleo del juego en las actividades de aprendizaje-como una forma de disefiar planeaciones mas
creativas y motivadoras que faciliten el desarrollo de los conocimientos.

Etimologia. La forma gamificacion es una adaptacion del inglés gamification que se
desaconseja por ser un hibrido formado a partir del inglés game (‘juego’) , de acuerdo al observatorio
de palabras del Diccionario de la Real Academia Espafiola (2021), resulta, por tanto, poco
transparente semanticamente en espafiol. En su lugar, se recomienda emplear ludificacion.

Desarrollo histdrico. La conceptualizacién de este término tiene su origen en los negocios, es
el contexto donde se comenzd a emplear. De esta manera, Werbach y Hunter (2012) sefialan que la
gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefo de juegos en contextos
no ludicos. Tomando en cuenta el contexto educativo, la definicion que acabamos de presentar debe
modificarse, para ello se toma como referencia la propuesta de Foncubierta y Rodriguez (2014), que
definen la gamificacién como:

La técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso

de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos del juego

(insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicion,

etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

El propdsito de la gamificacién es hacer que un producto, servicio o aplicacidn sea mas
divertido, atractivo y motivador (Deterding, 2011). Bunchball (2010) comenta que su fin es lograr
participacion e implicacién del usuario, Zichermann (2012) habla de involucrar a los usuarios y Burke
(2011) de actividades divertidas. En este respecto, podemos afirmar como conclusién, en la basqueda
de una definicién, que ese caracter relacionado con la motivacion, la involucracién y la diversion debe
estar siempre presente en la gamificacion.

Definicidn actual. Existen varias investigaciones realizadas sobre la gamificacion en las que
consideran distintas definiciones. A continuacion, se presentan algunas de ellas: Rodriguez & Santiago
(2015) en su libro definen la gamificacion cdmo la realizacion de actividades con el juego para
conseguir un propdsito, haciendo que estas actividades sean divertidas, aumentando la fortaleza
moral con cada pequefia victoria y con cada nuevo aprendizaje. Liberio (2019) lo explica como “una
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estrategia didactica y motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en los
estudiantes fomentando ambientes atractivos donde los participantes se involucran obteniendo
resultados de aprendizaje favorable”. Ripoll (2014) considera que gamificar es hacer vivir experiencias
de juego en un entorno no ludico y que se mide por el disfrute del jugador durante el proceso. El
concepto que manejaremos en esta investigacion es el siguiente: “La gamificacion, es la aplicacién de
principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdsito de influir
en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion” (Escamilla et al., 2016,

pag. 4).

Categorizacidn de Gamificacion

La gamificacidn se incorpora dentro de la clase general de las estrategias didacticas (Jiménez
& Robles, 2016), las cuales son procedimientos y recursos que utiliza el docente para ver aprendizajes
significativos, facilitando el desarrollo del contenido nuevo de una manera mas profunda y
consciente. Las estrategias didacticas son un conjunto de acciones que se proyectan y se ponen en
marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado propdsito (Tobdn, 2010), se pueden utilizar
de manera flexible y reflexible (Diaz Barriga, 2010), en el campo pedagdgico se especifica que se trata
de un plan de accion que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes. En la gamificacidn
se pueden ver implicados el propdsito de la estrategia diddctica, pues en sus intenciones se encuentra
el logro de los aprendizajes de manera significativa para el estudiante, favoreciendo su desarrollo
cognitivo, emocional, fisico y social.

Caracterizacién de la Gamificacién

Es importante conocer los elementos que forman la gamificacidn para decidir cuales encajan
en las actividades didacticas que disefiemos. Werbach y Hunter (2012) clasifican estos elementos en
tres categorias: dinamicas, mecanicas y componentes, en la tabla 2 se muestran ejemplos de cada
uno de ellos.

Mecdnicas. Son las diferentes acciones, comportamientos y mecanismos de control ofrecidos
al jugador dentro de un contexto de juego (Hunicke, Leblanc & Zubek, 2004). Son las reglas basicas
del juego, aquellas que determinan como se desarrollara el juego y deben ser aceptadas y respetadas
por todos los jugadores.

Dindmicas. Son la forma en que se ponen en marcha las mecdnicas; determinan el
comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de nuestros aprendientes.

Componentes. Son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos para
disefar una actividad en la practica de la gamificacién. Se refiere a los gréficos, la musica, la
ambientacion, la historia que se cuenta en el juego. Es todo lo que percibe el jugador y que hace que
se implique en el juego o, por el contrario, que no se sienta atraido por él.

Tabla 2. Muestras de dinamicas, mecanicas y componentes
Table 2. Samples of dynamics, mechanics and components

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
Narracién Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje
Dindmicas Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno
Relaciones Interacciones sociales, compafierismos, estatus, altruismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos
Colaboracién Trabajar juntos para conseguir un objetivo
Mecani Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo.
ecanicas Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto

Recompensas Beneficios por logros




Retroalimentacién

Cémo lo estamos haciendo

Componentes

Suerte El azar influye

Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios
Turnos Participacidn secuencial, equitativa y alternativa.

Avatar Representacién visual del jugador

Colecciones Elementos que pueden acumularse

Combate Batalla definida

Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
contenidos

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun

Graficas sociales

Representan la red social del jugador dentro de la actividad.

Huevos de pascua

Elementos escondidos que deben buscarse

Insignias

Representacién visual de los logros

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo y con uno mismo

Misiones

Desafios predeterminados con objetivos y recompensas

Niveles

Diferentes estadios de progresion y dificultad

Puntos

Recompensas que representan la progresion

Clasificaciones y barras Representacién grafica de la progresion y logros

de progreso

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y estrategias

Fuente: Werbach y Hunter (2012)

Diferenciacién de la Gamificacién

Es comun que la gamificacidn se relacione y confunda en ocasiones con los juegos serios o el
aprendizaje basado en juegos en la teoria o aplicacién, sin embargo, cada uno tiene sus propias
caracteristicas que lo distinguen, se mencionan a continuacion:

Juegos Serios. Son juegos tecnoldgicos disefiados con un propdsito mas alld de solo
entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e informativos, por ejemplo,
simuladores o juegos para crear conciencia (Dicheva et al, 2015). Este tipo de juegos situa al jugador
o aprendiz en un contexto muy particular con el objetivo de desarrollar un conocimiento o habilidad
especifica. Aunque pueden ser divertidos, esta no es la intencion por la que son creados,
generalmente se busca un cambio social, desarrollo de habilidades, salud emocional, etc. (Wouters,
van Nimwegen, van Oostendorp y van der Spek, 2013).

Aprendizaje Basado en Juegos. Es el uso de juegos como medios de instruccién. Este
usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto educativo disefiado
por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya estan establecidas,
y son adaptadas para que exista un balance entre la materia de estudio, el juego y la habilidad del
jugador para retener y aplicar lo aprendido en el mundo real (EdTechReview, 2013). Los juegos no
necesariamente deben ser digitales, aunque es muy comun que la incorporacién de este enfoque
aproveche el desarrollo tecnoldgico.

En latabla 3 se explican la diferencia entre los tres conceptos, sus caracteristicas esenciales (Escamilla
et al,, 2016).

Tabla 3. Diferencias entre la gamificacidn, juegos serios y aprendizaje basado en juegos
Table 3. Differences between gamification, serious games and game-based learning
Gamificacion Juegos serios Aprendizaje basado en juegos
Se trata del uso de los principios Son juegos inmersivos basados Utiliza juegos o videojuegos
y elementos de los juegos para en computadora con fines como medio para el aprendizaje.
motivar el aprendizaje; no educativos e informativos.




propiamente del uso de juegos
en si mismos.

Fuente: Escamilla et al. (2016)

Divisidn de la Gamificacidn
El concepto de gamificacién se puede dividir en funcidn de su temporalidad, Gallardo (2015)
sefiala dos tipos de gamificacidn, los cuales se describen a continuacion:
1. Gamificacidn superficial o de contenido: Es la que se utiliza en periodos cortos y de forma
puntual en nuestra actividad docente; por ejemplo, en una clase o en una actividad concreta.
2. Gamificacién estructural o profunda: Es la que se implementa en una programacién
completa, es decir, esta presente en toda la estructura de un curso.
En funcién de su estructura, Werbach & Hunter (2012) citado por Borras (2015), propone tres
tipos de gamificacidn:
1. Interna: para mejorar la motivacion dentro de una organizacion.
2. Externa: cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones entre estos y la
empresa.
3. Cambio de comportamiento: busca generar nuevos habitos en la poblacién, desde conseguir
gue escojan opciones sanas para redisefiar la clase y que se aprenda mientras se disfruta.

Vinculacién de la Gamificacion

El concepto de gamificacidn se vincula con lo educativo en diversas areas, para potenciar la
motivacidon, concentracidn, superacién personal, sentimiento de equipo y vinculacidn a un proyecto
o empresa, todos son valores que se desarrollan en los juegos, especialmente en los individuales o
de equipo. Por ello, es una estrategia que aporta muchos beneficios al influir y motivar a las personas.
Es una herramienta que se puede incluir en el campo educativo, donde se logran grandes resultados
al aprovecharse al médximo su potencial, da un enfoque ludico a través de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC), usando principalmente los videojuegos con un fin educativo. Con
esta técnica se genera un entorno competitivo en el aula, que sea motivador, ayuda en el refuerzo
de habilidades y determinados conocimientos, permite trabajar varios aspectos cognitivos y el
alumno se muestra mas predispuesto por aprender, por la parte atractiva que tiene.

Metodologia de la Gamificacion

La gamificacion en un sentido amplio, supone incorporar mecdanicas, dindmicas y estéticas de
juego en entornos de aprendizaje, como metodologia extensiva o como una actividad puntual. Con
base en la revision documental, los ejes metodoldgicos minimos que menciona Cornella et al. (2020)
para aplicar el concepto son: 1) diversion, 2) motivacién, 3) narrativa, 4) emociones, 5) progreso, 6)
tecnologia y 7) diversidad. A continuacion se explican cada uno de estos ejes:

Diversion. Uno de los rasgos indispensables en el disefio de experiencias gamificadas de
aprendizaje es que deben ser divertidas. Radoff (2011) propone una lista con 42 situaciones en donde
las personas se divierten, son actividades Iudicas que tienen la capacidad de captar la atencién del
publico. Identificar estas acciones e integrarlas equilibradamente en las experiencias gamificadas
garantizara la diversion.

Motivacion. Una teoria utilizada habitualmente cuando se aborda la motivacion es el modelo
16 Basic Desires del psicologo Steven Reiss, que define los 16 principales motores que rigen el
comportamiento humano (Reiss, 2002) y que se pueden tener en cuenta en el momento de disenar
experiencias de aprendizaje gamificadas: Aceptacién, Curiosidad, Comida, Familia, Honor, Idealismo,



Independencia, Orden, Actividad fisica, Poder, Romance, Ahorrar, Contacto social, Estatus social,
Tranquilidad, Venganza.

Narrativa. En la mayor parte de experiencias de gamificacion del aprendizaje, un aspecto
comun es que se basan en una narrativa que da continuidad y sentido a los contenidos que se quieren
abordar. Se trata de contar una historia en la que se sumerjan las personas participantes y donde
desarrollen sus acciones para conseguir el objetivo final.

Emociones. Son muchos los autores que hacen referencia a las emociones que puede
provocar la accién de jugar. McGonigal (2013) destaca diez emociones positivas que generan los
juegos: curiosidad, creatividad, sorpresa, alivio, alegria, emocion, satisfaccion, orgullo, asombro y
admiracion, amor.

Progreso. Observar el progreso de los estudiantes es el mejor indicador para evaluar su
trabajo, a medida que avanzan en la historia que propone la experiencia de gamificacién, o cuando
suben de nivel, o en el momento en que superan retos cada vez mas dificiles.

Tecnologia. Su empleo en el disefio de las experiencias gamificadas de aprendizaje
aumentara la motivacién de los estudiantes, sin embargo, no es necesario apoyarse en ella para
conseguir buenos resultados. Es cierto que existe un sinfin de recursos tecnoldgicos que se pueden
utilizar para facilitar a la gamificacidon. Algunos ejemplos pueden ser: aplicaciones de pregunta-
respuesta y los entornos de gamificacidn.

Diversidad. Asi como no todos los alumnos son iguales, en la creacion de los juegos no todas
las personas tienen los mismos intereses, en ambos es importante conocer a la diversidad de
participantes. Bartle (1996) detectd que no todo el mundo disfruta de la misma manera los juegos.
Segun este autor, los principales objetivos que persiguen los jugadores son: Logro en el contexto del
juego, exploracién del juego, socializacién con los demas, imposicion sobre los demas.

Ejemplificacion de la Gamificacién

A continuacion, se presenta un ejemplo de aplicacién de la gamificacién para motivar y
potenciar el aprendizaje en el trabajo con alumnos, la cual es Kahoot, esta permite crear preguntas
de opciéon multiple de forma sencilla, en las que ademas se pueden agregar videos, imagenes y
diagramas para hacerlo mas atractivo, los profesores pueden mostrar la estadistica de las respuestas
en tiempo real (EduTrends, 2016). Es una de varias herramientas tecnoldgicas que existen para
evaluacién, que representan una nueva generacion de sistemas de respuesta basadas en un enfoque
de la motivacién a través de la gamificacion (Inge Wang & Lieberoth, 2016). En Kahoot se pueden
crear pruebas, debates, encuestas y recolocacion de respuestas. En cualquiera de ellas el profesor
proyecta un PIN que se genera automaticamente con la prueba seleccionada, se muestra una
pregunta con la ayuda de un proyector, mientras que los estudiantes seleccionan una opcién en una
computadora o en un dispositivo mévil mediante figuras geométricas de colores que representan las
opciones de respuesta, en la Figura 1 se muestra un ejemplo de ello. Cuando termina la prueba, los
estudiantes se ven reconocidos en un ranking de rapidez y aciertos, lo cual supone gratificacién
personal y una retroalimentacion inmediata sobre sus resultados. De esta manera, son capaces de
valorar su puntuacion, aprender de sus errores, corregirlos y mejorarlos.
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Figura 1. Kahoot muestra en el proyector la pregunta y el dispositivo mévil las opciones
Figure 1. Kahoot shows the question on the projector and the options on the mobile device
Fuente: Arias-Flores, Jadan-Guerrero & Gémez-Luna (2019).
4. CONCLUSION

En el andlisis documental realizado se puede determinar que la gamificacion es una técnica
util en el campo educativo, actualmente los docentes la aplican en el desarrollo de sus clases a
distancia, asi como también la han utilizado de manera presencial. Los principales beneficios de esta
metodologia es que se adapta positivamente a las caracteristicas y necesidades de la sociedad actual,
estilos y ritmos de aprendizaje de los educandos, generando ambientes de aprendizaje favorables.
Influye en la motivacidn, participacidn, incrementa la autonomia del alumno, permite el aprendizaje
activo, control sobre el mismo, potencia la creatividad, la imaginacién, promueve el trabajo
colaborativo, desarrollo de habilidades sociales.

El presente andlisis busca que los docentes se comprometan, cambien su actitud, abandonen
enfoques tradicionales y tomen en cuenta al juego como construccién de conocimiento, pues en la
actualidad se necesitan profesionales creativos, proactivos e innovadores, que asuman nuevas
realidades que hoy presenta la posmodernidad para impactar en el desarrollo integral de los
estudiantes (Liberio, 2019). Ademsds, el uso de la tecnologia ayuda al estudiante a intercambiar
conocimientos, de una manera mas eficiente y facil siendo su aprendizaje duradero que se aplicara
en la formacion de su vida profesional (Cruz, Rivadeneira, Villanova, Torres & Varas, 2015; Rama,
2014). Gracias a los avances los discipulos estan en contacto con los medios adecuados para favorecer
su desarrollo intelectual y profesional, tienen las herramientas adecuadas para lograr lo que se
propongan, por ello, a los docentes les corresponde brindar el conocimiento necesario sobre esas
tecnologias para que puedan ser parte del proceso ensefianza- aprendizaje.

La gamificacion, en un sentido amplio, supone incorporar mecdnicas, dindmicas y estéticas
de juego en entornos de aprendizaje, ya sea como metodologia extensiva o como actividad puntual,
existen algunos aspectos que se deberian tener en cuenta en toda propuesta: diversién, motivacion,
narrativa, emociones, progreso, tecnologia, diversidad. Se requiere que para gamificar es necesario
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conocer las diversas plataformas, aplicaciones que existen en la red para crear los recursos a utilizar
con los educandos, asi el docente podrad adaptarlos a las caracteristicas de los participantes, el
contexto en el que viven, el nivel, ritmo y estilo de aprendizaje que presentan, para que se obtengan
resultados favorables en la aplicacion de la gamificacidn en el aula, lograr motivar y potenciar los
aprendizajes de los alumnos.
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