La influencia de |la gamificacion en los
entornos virtuales de aprendizaje

The Influence of Gamification in Virtual Learning Environments

Esmeralda Yudith Verdin Torres
Licenciatura en Educacién Primaria.
Instituto Everest de Sinaloa
Mazatlan, Sinaloa, México
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-8399-5968
esmejvt@gmail.com

Recibido marzo 2022
Aprobado junio 2022

Resumen

Gamificar entornos virtuales de aprendizaje no es tarea sencilla, implica conocimiento, tiempo vy
esfuerzo por parte del docente. El propdsito de la presente investigacion fue reflexionar en torno a
la manera en que el docente se ve comprometido con la adopcidn y adaptacion de la gamificacion
como mediadora del proceso de ensefianza-aprendizaje en los escenarios virtuales debido al avance
en innovacion que se requiere hoy en dia para satisfacer las necesidades educativas que se demanda.
Se presenta el disefio didactico en un entorno virtual de aprendizaje, que involucra en su disefio los
pasos para la gamificacion de dicho escenario, buscando crear un entorno que responda a
necesidades de los estudiantes, para ello, fue necesario considerar las caracteristicas que motiven al
alumno a construir su conocimiento y el desarrollo de sus habilidades cognitivas. La metodologia
empleada consistid en la investigacion documental y la cartografia conceptual como guia del trabajo
a realizar. Los resultados obtenidos como consecuencia de la revisién bibliografica permitieron
sistematizar el concepto de gamificacion y su metodologia para su incorporacién en entornos
virtuales. Se concluye que existe una gran similitud entre gamificacion, juegos educativos serios y
aprendizaje basado en juegos, pero gracias a su analisis y diferenciacidon permitié un panorama mas
claro al planificar estrategias educativas muy particulares de acuerdo con los objetivos especificos de
ensefianza, buscando en todo momento fortalecer la interaccidon y motivacion de los estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, entorno virtual de aprendizaje, gamificacion,
innovacioén, juegos educativos serios.

Abstract

Gamifying virtual learning environments is not an easy task, it implies knowledge, time and effort on
the part of the teacher. The purpose of this research was to reflect on the way in which the teacher
is committed to the adoption and adaptation of gamification as a mediator of the teaching-learning
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process in virtual settings due to the advance in innovation that is required today to meet the
educational needs that are demanded. The didactic design is presented in a virtual learning
environment, which involves in its design the steps for the gamification of said scenario, seeking to
create an environment that responds to the needs of the students, for this, it was necessary to
consider the characteristics that motivate the student to build your knowledge and the development
of your cognitive skills. The methodology used consisted of documentary research and conceptual
cartography as a guide to the work to be carried out. The results obtained as a consequence of the
bibliographic review made it possible to systematize the concept of gamification and its methodology
for its incorporation in virtual environments. It is concluded that there is a great similarity between
gamification, serious educational games and game-based learning, but thanks to its analysis and
differentiation it allowed a clearer picture when planning very particular educational strategies
according to specific teaching objectives, looking at all times to strengthen student interaction and
motivation.

Keywords: game-based learning, gamification, innovation, serious educational games, virtual learning
environment.

1. INTRODUCCION

Una ensenanza de excelencia es aquella que responde a las necesidades originadas por las
transformaciones sociales, culturales, tecnoldgicas, cientificas y situaciones emergentes que suceden
en el mundo y en cualquier regiéon del pais, tal como se senala en el documento de mayor jerarquia
en el cuerpo de normas de México: la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos (2021),
en el articulo tercero establece que la educacidon “serd de excelencia, entendida como el
mejoramiento integral constante que promueve el maximo logro de aprendizaje de los educandos,
para el desarrollo de su pensamiento critico y el fortalecimiento de los lazos entre escuela y
comunidad” ( p.18).

Las posibilidades de acceder al conocimiento se ha transferido a distintos escenarios con
diferentes formas de ensefiar y aprender, mismos que son mediados por herramientas tecnoldgicas
buscando impactar y motivar la accién educativa dentro de los entornos virtuales para el aprendizaje
(EVA), los cuales tienen la consigna de ser escenarios dinamicos, que promuevan el aprendizaje
colaborativo y sean verdaderas herramientas pedagogicas para alcanzar los objetivos (Guitert et al.,
2013 citado en Melo-Solarte & Diaz, 2018). Es prioritario garantizar que se cubran esas demandas y
para ello, los docentes no son ajenos a esta situacion, se pretende aprovechar todo el potencial que
estos recursos poseen para el logro de aprendizajes solidos (Arias-Flores et al., 2019; Chong-Baque &
Marcillo-Garcia, 2020).

La presente investigacion tiene como propdsito reflexionar sobre el logro de un entorno
educativo efectivo, atractivo y dindmico, haciendo una revisidn tedrica sobre el impacto, los
beneficios del uso de la gamificacién y su aplicacién en escenarios virtuales de aprendizaje,
ofreciendo un panorama de la evolucién que ha tenido esta tendencia educativa en los Ultimos afios.
La investigacion, a su vez, trata de brindar un soporte tedérico amplio y actual sobre el tema y
cuestiones que surgen de él. Se enmarcan los beneficios que aporta un diseiio didactico gamificando
el aprendizaje a través de experiencias novedosas, el cual busca sefialar principalmente la influencia
que ejerce el juego como mediador del proceso de ensefianza, aprovechando al maximo el interés y
la motivacion de los estudiantes hacia la tecnologia, ello implica modificar las metodologias
tradicionales e implementar estas propuestas.



Con base a esta necesidad de mejorar la intervencidn pedagégica, surge el planteamiento
donde el docente se ve comprometido a incorporar las pedagogias emergentes, utilizando las
competencias propias para el manejo de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), lo
cual es uno de los principales desafios a los que se enfrentan (Chong-Baque & Marcillo-Garcia, 2020),
ello viene a ser una oportunidad que aportan grandes beneficios al proceso educativo debido a los
avances en su uso, propiciando un rol mas activo tanto en alumnos como profesores (Mora-Vicarioli
& Salazar-Blanco, 2019). El entorno ha sufrido grandes transformaciones desde hace tiempo, también
en el uso de tecnologia, se pide un giro que trascienda de las aulas y del concepto que, durante
muchos aifos hemos tenido en la educacidn, en este sentido Robinson (2009), sugiere que;-“una de
las expectativas sobre la educacidn es que nos ayude a convertirnos en la mejor versidon de nosotros
mismos” (citado por Prats et al., 2016, p. 41).

Otro de los desafios a los que se enfrentan los docentes, es la falta de motivacidn e interés
en clase por parte del alumnado, resulta natural encontrar que esta tendencia se esté aplicando con
frecuencia en contextos educativos, debido a que es considerado como objetivo principal estimular
la participacién de los estudiantes (De Marcos et al., 2017, citados por Guzman et al., 2020). La
gamificacion, reconocida como estrategia educativa, fue documentada por primera vez en 2010y ha
aumentado su influencia en los contextos escolares desde ese momento (Llorens et al., 2016). En
afnos recientes, esta metodologia ha llamado la atenciéon de los profesores porque ofrece a los
alumnos importantes beneficios.

En el Programa de Estudios Aprendizajes Clave para la Educacidn, se contempla que el uso
de este tipo de métodos y estrategias favorecen una educacién integral, en especial el juego, el
trabajo colaborativo y las herramientas tecnoldgicas permiten aplicar los conocimientos escolares
para dar solucidn a diversas situaciones de su vida convirtiendo esos aprendizajes en funcionales y
significativos (SEP, 2017), por ello, se le apuesta a la gamificacién como una metodologia de impacto
gue estd siendo valorada y aplicada en la actualidad para fomentar una ensefianza lddica a través de
plataformas virtuales. En este sentido, varios investigadores consideran que gamificar el aprendizaje
es una necesidad educativa (Cornella, et al., 2020; Jadan-Guerrero & Ramos-Galarza, 2018; Liberio,
2019).

A pesar de la relevancia de este modelo de ensefanza, no se tiene claridad ni se cuenta
diversidad de ejemplos de la forma en que se puede aplicar la gamificacién a los entornos virtuales
de aprendizaje y cdmo llevar a cabo los procesos de evaluacion (Subhash & Cudney, 2018 citado por
Guzman et al., 2020). Las orientaciones que han dado algunos autores son de manera general, no
especifican los detalles, ni dan las pautas para realizar un disefio didactico, esto limita a los profesores
su implementacidn en las practicas educativas (Cedefio & Murillo, 2019; Vilora & Gonzalez, 2019). Es
preciso conocer mas acerca de la gamificacion como pedagogia emergente y establecer las
diferencias que existen con otras estrategias educativas: aprendizaje basado en juegos (ABJ) y juegos
educativos serios (JES) (Borras, 2015; Cornella et al., 2021). Ademads, es necesario determinar la
relacion con estas metodologias que pueden llegar a ampliar la experiencia educativa en los
escenarios virtuales.

Son tres las metas que se han planteado en la presente investigacion: 1) hacer un analisis del
desarrollo histdrico del concepto de gamificacidn y su implementacidn en los entornos virtuales de
aprendizaje (Cedefio & Murillo, 2019); 2) comprender la metodologia de la gamificacién a fin de
seguir los pasos para el disefio didactico en estos escenarios considerando las referencias (Borras,
2015); 3) clasificar las diferencias entre gamificacién, aprendizaje basado en juegos y juegos
educativos serios (Jadan-Guerrero & Ramos-Galarza, 2018), reflexionando en torno a la manera en
que el docente adopta y adapta la gamificacion como mediadora de los procesos de ensefianza -
aprendizaje en los EVA.
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2. METODOLOGIA

Tipo de Estudio

Andlisis documental es una técnica cualitativa, este tipo de investigacién también se le
conoce como investigacion bibliografica (Escudero & Cortez, 2018). Tiene como principal propdsito
guiar la investigacion centrandose en dos aspectos fundamentales, por una parte, la informacion que
existe proveniente de diversas fuentes es relacionada y posteriormente proporciona un panorama
general sistematizado de una tematica (Barraza, 2018 citado por Reyes-Ruiz & Carmona, 2020).

Técnica de Anilisis

Esta investigacion se realizd a partir de la cartografia conceptual (Tobdn, 2012), como
estrategia para gestionar el conocimiento, es un método de analisis documental cualitativo para
sistematizar los resultados que la literatura cientifica especializada ha efectuado sobre un tema en
cuestion. Se basa en ocho ejes: nocidn, categorizacién, caracterizaciéon, diferenciacién, division,
vinculacion, metodologia y ejemplificacién. Estos estdn expuestos de manera secuencial. En la
Tabla 1 se presentan los ocho ejes de la cartografia conceptual y la manera como fue empleada en
la realizacién de esta investigacion.

Tabla 1. Ejes de la cartografia conceptual y su explicacién
Table 1. Axes of conceptual cartography and their explanation

Eje Pregunta central Componentes

éCudl es el origen, historia y concepto de Origen de la gamificacion.
Nocion gamificacion? Historia de la gamificacion.
Definicion de gamificacion.

Categorizacion ¢A qué campo pertenece la gamificaciéon?  Pedagogias emergentes.

Aprendizaje significativo.

Caracterizacion ¢Cuales son los componentes que Motivacion.

distinguen a la gamificacion? Estrategias IUdicas.

Innovacion.

éDe qué otros conceptos se distingue la Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).
Diferenciacion gamificacion? Juegos Educativos Serios (JES).
Division ¢En qué tipos se Gamificacion en contexto educativo presencial.

clasifica la gamificacion? Gamificacién en entornos virtuales de aprendizaje
Vinculacion éCon qué campos se relaciona la Aula invertida o Flipped Classroom.

gamificacion? Videojuegos.



Definicion de un objetivo de aprendizaje claro.
Transformar el aprendizaje de capacidadesy
éCudl es el proceso que implica la conocimientos en juego.

Metodologia aplicacion de la gamificacion? Proponer un reto especifico.

Establecimiento de normas del juego.
Creacion de un sistema de recompensas.
Proponer una competicion motivante.

Establecimiento de niveles de dificultad creciente.

Aplicacion de la gamificacién en entornos virtuales
Ejemplificacién ¢Cudl es un ejemplo clave de gamificacion? de aprendizaje para el desarrollo de habilidades

cognitivas y aprendizaje significativo.

Fuente: Adaptado de “Manual de Cartografia Conceptual”, por S. Tobén, 2015, CIFE, p. 7

Criterios de Seleccidn de los Documentos

Para el analisis y seleccién de los documentos se emplearon los siguientes criterios:

1.

Estar en una determinada base de datos especializada, como: Google Académico, Scielo,
Science Direct, Redalyc, Dialnet, Raco, entre otros.

Para la busqueda de los documentos se emplearon las siguientes palabras esenciales:
gamificacion, entorno virtual de aprendizaje, innovacién educativa, juego, aprendizaje
significativo, aprendizaje basado en el juego, aula invertida, juegos educativos serios,
pedagogia emergente, entre otras. Por su relevancia en el tema de gamificaciéon y apoyo a
los ejes de la cartografia conceptual, es como fueron seleccionados los documentos.

Se seleccionaron solamente articulos de revistas indexadas y los libros debian ser de
editoriales reconocidas, centros de investigacidn o universidades.

Se establecié un periodo de 2015-2021 para la seleccién de los documentos sustentatorios
que guardaban relacién con el objetivo planteado relacionados a los aspectos metodolégicos
de la gamificacion. También fueron utilizados algunos con mayor antigliedad ya que daban
sustento a la investigacion.

Los documentos debian abordar algin elemento de los ocho ejes de la cartografia
conceptual.

Documentos Analizados

Se seleccionaron 55 documentos que cumplieron con los criterios establecidos.

Tabla 2. Ejemplo de documentos analizados en el estudio
Table 2. Example of documents analyzed in the study

Documentos Sobre el tema De contextualizacion o Latinoamericanos De otras

complemento regiones
Articulos tedricos 13 14 22 5
Articulos empiricos 16 2 14 4
Libros 4 0 4 0
Manuales 2 0 2 0
Diccionarios 1 0 0 1
Pdginas web 2 1 3 0

Fuente: Elaboracién propia.
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3. RESULTADOS
Nocion de Gamificacion

Etimologia. Gamificacion derivada de la palabra inglesa game que significa juego en espafiol.
Es el término traducido del anglicismo gamification, el cual tuvo aceptacidon en Google Trends en la
segunda mitad de 2010 (Burke, 2014). También suele emplearse ludificacion para referirse al
concepto. Es utilizado como sinédnimo y de acuerdo con la preferencia del autor. Por el momento
ninguno de los dos términos estd incluido en el Diccionario de la Real Academia Espafiola.

Desarrollo histdrico. La gamificacidn tiene su origen en el mundo de los negocios, usada
principalmente como herramienta para atraer clientes y resolver problemas comerciales mediante
el juego. Desde entonces, se ha trasladado a otras dareas, tales como innovacién, el desarrollo de
habitos saludables y responsables hasta la gestiéon del talento y el aprendizaje (Valderrama,
2015). En el afio 2002, el término inglés gamification fue acufiado por el britdnico Nick Pelling,
informatico y programador de juegos de ordenador (Pelling, 2011). Dicha estrategia se potencié con
la industria de los medios digitales, siendo documentado su uso en el afio 2008 y se ha mantenido
como una tendencia educativa desde 2010 (Deterding et al.,, 2011). En ese afio, tuvo un gran
reconocimiento al incorporar técnicas de juego en escenarios digitales (Rodriguez & Santiago, 2015).

En el dmbito educativo, la aplicacién de la gamificacion ha aumentado su protagonismo en
los Ultimos afios debido a la alta expectativa que se tiene de hacer del aprendizaje una experiencia
mas atractiva. Actualmente se esta utilizando en todos los niveles educativos. Es una metodologia
gue combina tecnologia, juego y estrategia de refuerzo positivo para crear un entorno que aumenta
la motivacidn y genera interés a través de juegos y concursos (Hernandez-Rojas, 2017). Por su parte,
Jadan (2018), en su articulo “Metodologia de Aprendizaje Basado en Metaforas Narrativas y
Gamificacion” retoma a Gabe Zichermann y Christopher Cunningham los primeros en hablar de
gamificacion, dos autores que la ponen de manifiesto en su investigacidon describiendola como el
proceso de pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios e inducirlos a resolver
problemas (Zichermann & Cunningham, 2011) incluyendo el concepto en su obra “Gamification by
Design”.

Un aspecto por resaltar de esta estrategia innovadora es el enfoque motivacional, uno de los
desafios a los que se enfrenta el docente ante el aprendizaje auténomo y significativo de sus
estudiantes. La motivacion intrinseca es aquella que nace en el individuo, la que empuja a hacer las
cosas que agradan sin necesidad de estimulos externos. En este sentido, Valderrama (2015) sefiala
al juego como una actividad intrinsecamente motivadora en la que nos implicamos por puro placer.
Argumentando que el juego permite crear experiencias de aprendizaje para desarrollar habilidades
de inteligencia emocional y social (Valderrama, 2015 citado por Ortiz-Coldn et al., 2018). En ésta
misma linea, se encuentran los autores Kapp, Zichermann y Cunningham, quienes comparten la idea
sobre la finalidad de que todo juego que lleve implicito el ideal de gamificacion es influir en la
conducta psicoldgica y social del jugador. Estos investigadores defienden que a través del uso de
ciertos elementos presentes en los juegos (como insignias, puntos, niveles, barras, avatar, etc.) los
jugadores presentan mayor predisposicion a seguir en él (Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham,
2011 en Diaz-Cruzado & Troyano-Rodriguez, 2013), incluso hay evidencia de que los alumnos optan
por involucrarse en actividades ludicas ante el grado de motivacién y compromiso que estas
provocan, prefiriendo terminar el juego antes de dar por finalizada la clase (Fernandez-Mesa et al.,
2016).

Trasladando el concepto a la educacién virtual, las herramientas de gamificacidn visualizan
un futuro prometedor, es decir, un impacto favorable. Sin embargo, Reyes (2018), sefala que es



necesario que la gamificaciéon aplicada a estos entornos sea guiada por modelos pedagdgicos
contextualizados, garantizando una experiencia educativa motivadora y al mismo tiempo
significativa. En definitiva, no se encuentra un consenso sobre los limites de su definicidn. Lo cierto
es que, como sefiala Posada (2013), este concepto busca trasladar lo positivo de la mecéanica de los
juegos a escenarios educativos, aprovechando la predisposicion psicoldgica hacia el juego para
mejorar la motivacion los procesos educativos (Posada, 2013 citado por Melo-Solarte & Diaz, 2018).

Finalmente, se sefala que este término no nace de manera inmediata, es el resultado de una
serie de factores que intervinieron como consecuencia de propuestas que han surgido a través del
tiempo (Carreras, 2017), y que concluyen en el concepto que considera los elementos y técnicas
Iudicas aplicables en los distintos escenarios y modalidades educativas.

Categorizacidn de la Gamificacién

La gamificacidn se inscribe dentro de la clase general de Pedagogias Emergentes, por tanto,
se presentan como ideas de evolucidn en la educacién generadas a partir de las necesidades sociales.
Ofrecen la posibilidad de modificar los procesos pedagdgicos para atender dichas demandas,
incorporan las TIC como principal motor de practicas innovadoras, propician gran interés tanto de
alumnos como profesores debido a que se plantea un rol mas activo que fortalece la acciéon educativa.
Existe una creciente necesidad en el disefio y creacién de propuestas que generen aprendizaje
atractivo y contextualizado, que propicie creatividad e innovacién partiendo de metodologias y
nuevas formas de evaluar, que acompafien no solo el resultado final, sino el proceso. A ello llamamos
Pedagogias Emergentes, que en palabras de Adell & Castafieda (2012) es:

El conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas, todavia no bien sistematizadas, que surgen
alrededor del uso de las TIC en educacién y que intentan aprovechar todo su potencial
comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de
una nueva cultura del aprendizaje (p.15).

En el afio 2017 es realizado por el Instituto Tecnoldgico de Monterrey un reporte que
presenta un radar de innovacion educativa, en el cual se seialan las tendencias pedagdgicas y las
tendencias tecnoldgicas mas relevantes desde el punto de vista de profesores vanguardistas de la
institucion. Los resultados mostraron que, entre las tendencias en Pedagogia mas utilizadas, también
se encuentra la gamificacion (Edu-Trends, 2017). Al respecto, Burke (2014) asume que durante
muchos afios se han utilizado elementos de juego en diferentes contextos, pero lo que ha hecho que
la gamificacion sea una tendencia en la actualidad han sido los recursos digitales que han dado
impulso a esta propuesta innovadora (Burke, 2014 citado por Cornella & Estebanell, 2018).

Las tendencias pedagdgicas intentan reinterpretar y mediar las practicas educativas
mediante el uso de las TIC tratando de adaptar la forma de ensefiar en funcidn de los intereses y
necesidades de los estudiantes. Trasladando dicho término en la virtualidad, “las pedagogias
emergentes surgen en los contextos de la sociedad del conocimiento en red, se basan en la
integracidn de las tecnologias digitales, la exploracion y la modificacion de las pedagogias existentes
y desarrollo de nuevas propuestas tedricas y practicas” (Gros, 2015, p.63). De acuerdo con lo anterior,
resulta importante reflexionar sobre el aporte pedagdgico que brindan, y por ello, uno de los
objetivos planteados para esta investigacidn consiste en analizar el papel de la gamificacién en los
EVA como tendencia metodoldgica activa.

Caracterizacion de Gamificacion
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Como se ha sefialado, una de las principales caracteristicas de la gamificacion es que emplea
mecanicas de juego en entornos no ludicos. Teniendo en cuenta que ésta ha tenido un éxito evidente
en las ultimas décadas, las propuestas y las posibilidades de como incorporar elementos de juego en
situaciones de aprendizaje son indiscutibles. En este caso, se presentan algunos elementos de juego
con la intencion de que los docentes puedan visualizar las posibilidades que tienen para gamificar su
clase. En efecto, el terreno de los juegos y videojuegos ha sido ampliamente investigado por diversos
autores para describir los elementos que en su disefio favorecen al contexto educativo. Al respecto,
Dicheva et al., 2015 sefialan que existe libertad en la clasificacién y en la descripcién de los elementos
de juego. Las mas utilizadas para gamificar son: mecdnicas, dindmicas, componentes, estéticas y
emociones (Wiklund & Wakerius, 2016).

A continuacién, se toma como marco de referencia: Dynamics, Mechanics & Components
utilizando el acronimo MDA (Werbach & Hunter, 2015). Desde la perspectiva de estos autores, la
gamificacion contempla ciertos elementos de juego y son éstos son categorizados de la siguiente
manera: 1) mecanicas; 2) dinamicas; 3) componentes, la interaccién de los tres elementos da lugar a
la accion gamificada, misma que se traduce en términos de motivaciéon para el estudiante. A
continuacién, se explica cada una de estas caracteristicas considerando el desarrollo teérico en el
abordaje del concepto.

1. Mecanicas. Consisten en las reglas y especificaciones de uso que tiene cada componente que
se utilizara. Son los procesos que provocan el desarrollo del juego y pueden ser de distintos
tipos, tales como: a) mecanicas sobre el comportamiento (centrado en el comportamiento
humano y la psique humana), b) mecanicas de retroalimentacién (en relacion con el ciclo de
retroalimentacion en la mecéanica de juego), c) mecéanicas de progresion (acumulacion de
habilidades significativas).

2. Dindmicas. Son el concepto y corresponden a la finalidad del proceso. Determinan los
tiempos y valor que posibilitan obtener algo. El deseo final que esto conlleva es: el
reconocimiento, la recompensa, el comentario o diversidn, mismo que inciden en el
comportamiento de los estudiantes.

3. Componentes. Contempla los elementos mas basicos con los que se identifican los juegos,
como lo son: avatares, insignias, puntos, colecciones, niveles, equipos, entre otros.

Otro elemento mas que caracteriza a esta metodologia es que hace referencia a una visién mas
alla de lo tradicional, es decir, apunta a lograr en el estudiante aprendizajes significativos a través de
avances tecnoldgicos. Al respecto, algunos autores mencionan que la gamificacidon busca ser una
técnica innovadora y creativa; donde se diversifican los recursos, asi como el uso de las TICs debido
a que estas ofrecen dinamismo y estan ganando relevancia en las aulas pues hoy por hoy, gran
cantidad de estudiantes tienen acceso a ellas desde pequefios (Arias-Flores et al., 2019).

Diferenciacidon de Gamificacién, Juegos Educativos Serios y Aprendizaje Basado en Juegos

La gamificacion como estrategia educativa, tiene una relacién cercana con otras
metodologias activas y a menudo se suele confundir con otros términos debido a que ofrecen
experiencias de afinidad al juego. Desde el punto de vista educativo, en la revisidn documental se ha
encontrado que no es la Unica estrategia que la incluye, sino que hay diversas formas de utilizar los
juegos y sus elementos en los procesos de enseflanza-aprendizaje. Para comprender plenamente el
término que se aborda en la presente investigacidn, es necesario definir y diferenciar cada una de
ellas. Algunos conceptos relacionados con el empleo del juego de acuerdo con Wiggins (2016), son el
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Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y Juegos Educativos Serios (JES). A continuacion, su definicion
considerando una serie de elementos que los distinguen de manera muy particular.

Tal como se ha sefialado, la gamificacién en la educacién se basa en el disefio de juegos
incorporando los elementos de juego, no se trata de utilizar meramente el juego sino contemplar
algunos principios o mecanicas (puntos o incentivos, narrativa, retroalimentacion inmediata,
reconocimiento, libertad de equivocarse, etc.) para favorecer la participaciéon de los involucrados
llevando a cabo un aprendizaje y experiencia significativa (Deterding et al., 2011; Kim, 2015).

Dentro de los JES se encuentra Serious Games o Juegos Serios. Su origen se le atribuye a Clark
Abt utilizado por primera vez en 1970 planteando sobre las posibilidades educativas que tienen los
juegos de cartas y de mesa. Los juegos serios son disefados tecnolégicamente con una finalidad mas
alld de entretener, y aunque, su objetivo principal no es divertir al jugador, (tiene un objetivo
superior), puede ser contemplado como un valor adicional al de instruir e informar (Abt, 1987). Son
considerados una iniciativa que se concentra en el uso de los principios de disefio de juegos para fines
especificos, tales como: capacitacion, entrenamiento, publicidad, simulacion, o educacién, es decir,
son entornos de aprendizaje que sitlan al participante en una actividad inmersiva que sirven para
ensayar y explorar multiples soluciones a problemas planteados en situaciones reales buscando
influir en un cambio social, facilitando ademas, la toma de decisiones al valorar las opciones (Lopez-
Raventds, 2016). Respecto a su vinculo con la gamificacion, los juegos serios vienen a ser una
concrecion de ella debido a que fueron los primeros en explotar las mecdnicas, estrategias y
elementos de juegos para contextos que no son de juego (Contreras & Eguia, 2018).

El segundo término, Game Based Learning, sus siglas GBL provienen de su denominacién
inglesa. En castellano se utilizan las siglas ABJ que corresponden a Aprendizaje Basado en el Juego.
Se trata de un juego que conduce a un aprendizaje determinado, en el cual, el docente valora su
implementaciéon para relacionar los contenidos de acuerdo con la manera como se quiera trabajar
(Cornella et al., 2020). Para este fin, se pueden utilizar juegos tradicionales o juegos de video
contemporaneos a través de los cuales, en un contexto educativo disefiado por el docente se busca
inferir en el aprendizaje al adaptar las mecdnicas ya existentes en esos juegos como: serpientes y
escaleras, loterias, monopolio, minecraft, entre otros. Un ejemplo de esta estrategia es “Adivina
quién”, un juego que los profesores han adaptado en las aulas para que los alumnos aprendan sobre
los personajes contemplados en algin pasaje de la historia de México o alguna época
conmemorativa. En esta metodologia, los juegos no requieren ser digitales, aunque es muy comun
que la incorporacién de este enfoque aproveche el desarrollo tecnolégico.

El aprendizaje basado en juegos, juegos educativos serios y gamificacion comparten un
enfoque comun que es disefiar estrategias pedagdgicas que estimulan el interés de los alumnos en el
proceso de ensefianza. Estas metodologias pueden ser implementadas y beneficiadas mediante
recursos educativos y herramientas tecnoldgicas que les permitan a los alumnos experimentar el
aprendizaje de manera placentera al permitirles equivocarse (ensayo y error) como parte de su
formacién (Delgado & Solano, 2009 citado por Apolo & Jadéan, 2021).

Respecto a las diferencias en su implementacidn, éstas se consideran leves:

e Distinta metodologia.
e Disefio e Implementacion.
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e Obijetivos particulares.
e Tecnologia.

Clasificacion de Gamificacion

La escuela actual afronta retos desafiantes que se resumen en poder adaptarse a las nuevas
circunstancias. La educacién se ha visto afectada por la situacién emergente a causa de la pandemia
por lo que se ha buscado alternativas para cubrir las necesidades educativas que surgen a raiz de esta
contingencia utilizando metodologias innovadoras que permita mantener activa la comunidad
escolar para motivarlos y evitar asi, el abandono. Una manera en que los profesores han adecuado
su ensefianza es manteniendo contacto con sus estudiantes a través de la incorporacion de medios
de comunicacidn y diversas herramientas que hacen atractivo el proceso de aprendizaje a través de
la gamificacion debido a que puede ser implementada de acuerdo con el entorno social y necesidades
de los estudiantes, ya sea adaptdndose a la presencialidad, escenarios virtuales o modelos hibridos.
Generalmente, suele asociarse gamificar con la tecnologia, sin embargo, al disefiar las actividades
incorporando los elementos de juego, se puede prescindir de ellas muy a pesar de sus bondades
(Cornelld et al., 2020). Esta pedagogia emergente también permite ser implementada de manera
asincrénica o en linea (Zambrano-Cuadras & Marcillo-Garcia, 2021) rompiendo barreras fisicas de
espacio y tiempo.

El concepto de gamificacion se puede clasificar en funcidén del contexto educativo. En la Tabla
4 se puede ver los tipos de gamificacion de acuerdo con los entornos que se desarrollan.

Tabla 4. Tipos de gamificacién
Table 4. Types of gamification

Tipos de gamificacidn
Clasificacion Descripcidn Ejemplo
Actividades de juego Herramientas tipo Kahoot
Gamificacién desarrolladas en entornos con moviles o tabletas,
Plugged virtuales o con soporte Play Brighter, Classscraft,
tecnoldgico. etc.
Actividades desarrolladas en Se pueden utilizar tarjetas
Gamificacién entornos sin soporte o cartas (tipo escape
Unplugged tecnoldgico. room), juegos de mesa,
juegos de acertijos, etc.

Fuente: Elaboracion propia basado en Gonzalez (2019).

Sea en escenario presencial, virtual o mixto, es claro que la gamificacién viene a resaltar las
opciones atendiendo a las caracteristicas de los alumnos y las necesidades del contexto educativo;
incluso, pueden ser combinadas para ofrecer experiencias distintas y potenciar ain mas un
aprendizaje atractivo, motivador y encaminado a una autonomia para lograr aprendizajes realmente
efectivos. La tabla 5 muestra las herramientas y recursos mas utilizadas en la gamificacion plugged
para entornos virtuales y/o hibridos.

Tabla 5. Herramientas para gamificar el aula
Table 5. Tools to gamify the classroom
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Recurso Descripcion Direccion web

EducaPlay Creacion de actividades educativas interactivas. https://es.educaplay.com/

Juego de preguntas y respuestas. Util para repasar contenidos,

Kahoot motivar a los estudiantes realizando competiciones. https://kahoot.com/
Socrative Creacion de evaluaciones internas grupales. Permite saber los

resultados de forma online o descargarse en una hoja de calculo. https://www.socrative.com
Quizziz Creacidn de evaluaciones internas individuales. https://quizizz.com/
ClassCraft Plataforma para crear actividades de gamificacion para jovenes. https://www.classcraft.com/
Wordwall Creacién de actividades personalizadas para el saléon de clases. https://wordwall.net/es

Cuestionarios, busqueda de pares, juegos de palabras, etc.

MineCraft Edu Plataforma para creacion de mundos virtuales 3D. https://education.minecraft.net/

Genially Creacion de contenidos interactivos (presentaciones, infografias, https://genial.ly/es/
etc.) juegos interactivos y gamificacion.

Fuente: Elaboracién personal
Vinculacién de Gamificacién

La gamificacidn es una alternativa para el disefo de experiencias de aprendizaje, la cual se
puede vincular con otros modelos y estrategias educativas innovadoras, entre ellas se encuentran:
1) los videojuegos y 2) Flipped Classroom o Aula invertida. A continuacion, se explica cada uno de
estos procesos de vinculacién y las contribuciones que hacen al concepto objeto del presente
estudio:

1. Videojuego. El término esta compuesto por las palabras "video" y "juego". En el
Diccionario de la Real Academia Espafiola la palabra se define como juego electrénico
que se visualiza en una pantalla. También lo define como dispositivo electrénico que
permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor,
una computadora u otro dispositivo electrénico. En el campo educativo, los juegos de
video pueden ser utilizados con éxito, en cualquier area del conocimiento (Kangas et al.,
2017). Estos sitdan a los participantes en escenarios imaginarios mediante desafios con
los cuales pueden poner en juego diversas habilidades para lograr un aprendizaje mas
profundo a través de los dispositivos (Cornella et al., 2020). Para Marin & Garcia (2005),
los videojuegos pueden ser utilizados con una finalidad didactica y formativa debido a
gue contemplan una nueva visidn de acceder al conocimiento a través de la diversion,
adicionalmente, mejoran la atencidn y concentracién, asi como habilidades
psicomotrices necesarias en la infancia y adolescencia (Marin & Garcia, 2005).

2. Flipped Classroom, Aula Invertida o Aula al revés. Es una modalidad de aprendizaje
semipresencial o mixto. Es la técnica entendida por sus creadores Bermann y Sams como
un cambio en el trabajo del aula que se define trasladar a casa las actividades de clase y
complementar en clase aquello que cominmente se conoce como tarea, pudiendo ser
aplicable en cualquier materia y nivel educativo (Bergmann & Sams, 2012). “El aula
invertida o flipped classroom es un método de ensefianza cuyo principal objetivo es que
el alumno asuma un rol mucho mas activo en su proceso de aprendizaje que el que venia
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ocupando tradicionalmente” (Berenguer, 2016, p. 1466). Los roles del alumno y del
profesor en esta metodologia es que éste ultimo funge como facilitador durante la clase
y si es necesario pueden mantener comunicacién en linea. El papel del estudiante es
realizar la actividad “tarea” en casa que consiste en analizar a su ritmo conceptos a través
de un recurso multimedia, mismo que serd abordado en la siguiente sesion a través de
distintos procesos cognitivos (Tourdn & Santiago, 2014).

Metodologia de aplicacién de la gamificacidn en entornos virtuales de aprendizaje

Para gamificar el aprendizaje, existen diversas metodologias y es importante aclarar que no
se refiere a crear juegos divertidos solamente, sino que “la gamificacidn consiste en disefiar
experiencias de aprendizaje que puedan ser vividas como un juego” (Cornella & Estebanell, 2018, p.
13), su finalidad es lograr cambios en el comportamiento, y para su disefio se involucra conocimiento
de distintas areas como: psicologia, pedagogia y, a menudo ingenieria de software lo que conlleva un
trabajo colaborativo (Huotari & Hamari, 2017). Liberio (2019) menciona al respecto que es necesario
situar al estudiante en un escenario, especificar las reglas, utilizar un sistema de recompensas y
devolver la valoracién de los resultados obtenidos. Estos pueden ser organizados en aulas
metafdricas basadas en realidad o fantasia para lograr mayor claridad y alcance del tema al situarlos
en la practica (Jadan, 2018). A continuacion (Tabla 6) se presenta los ejes minimos (seguir el orden)
para el disefio didactico en la gamificacién (Aula planeta, 2015):

Tabla 6. Ejes metodoldgicos de disefio didactico para gamificar.
Table 6. Methodological axes of didactic design to gamify.

juego

No.| Pasos a seguir en orden Descripcion de las acciones en el disefio
Definir el objetivo antes de comenzar a disefiar. Establecer los conocimientos que han
1 Definir un objetivo claro | de adquirir o practicar en una asignatura o tema concreto en el que presentan
dificultad o se requiera potenciar comportamientos, destrezas o competencias.
Transformar el Plasmar el proceso de aprendizaje tradicional en una propuesta ludica y divertida.
2 aprendizaje en juego Empezar por una opcion sencilla inspirdndose en algun juego tradicional conocido por
estudiante y profesor.
Tener claro el objetivo diddctico y centrarse en un reto concreto y motivador. Tenerlo
Proponer un reto presente antes, durante y tras el desarrollo del juego, para analizar cémo ha sido la
3 especifico experiencia, detectar aciertos y errores y aprender para la préxima sesion.
Las reglas sirven para reforzar el objetivo del juego, pero también evitan que el caos se
4 Establecer las normas del | apodere del desarrollo de este, delimitan comportamientos, promueven una

competicion limpia o facilitan ciertos acontecimientos o encrucijadas. Deben ser claras.

Crear un sistema de
recompensas (badges)

La recompensa es parte fundamental del juego. Se basan en establecer puntuaciones
o premios que se aplican en el desarrollo tradicional de la clase y que sirven para valorar
la adquisicion de contenidos y los comportamientos, la participacion en el aula, etc. El

5 sistema de puntuacion debe ser claro y estar accesible.
Una sana competencia es parte indispensable del juego. No es necesario el
Proponer una enfrentamiento directo e individual, se puede optar por juegos cooperativos para
6 competicion motivante | lograr la recompensa final. Pueden ayudarse unos a otros, resolver el siguiente paso,

alcanzar el logro antes que el resto de los compafieros o0 mejorar sus puntuaciones.
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Mantener el equilibrio entre la dificultad de un reto y la satisfaccién que se obtiene al
Establecer niveles de superarlo. Conforme el alumno avanza y practica, el nivel de dificultad debe ir
7 dificultad creciente aumentando para adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo.

Fuente: Elaboracidn propia basado en Aula planeta (2015).
Ejemplificacidon de Gamificacién en Entorno Virtual de Aprendizaje

Con el fin de ejemplificar el proceso presentado en la seccidn anterior, se explica cémo se
realizé la gamificacion en la ensenanza de las Ciencias Naturales para el desarrollo de habilidades
cognitivas y el logro de un aprendizaje significativo contemplando los ejes metodolégicos en un
escenario virtual en Educacién Primaria. En la tabla 7 se muestra el proceso que la planificacién de la
gamificacion sigue con una estructura conformada por siete pasos. Se da a conocer la siguiente
opcidn como ejemplo de su disefio.

Tabla 7. Disefio diddctico de gamificacion en entorno virtual de aprendizaje
Table 7. Didactic design of gamification in a virtual learning environment

1.Datos generales

Nombre de la asignatura Ciencias Naturales
Duracién del monitoreo 1 semana
Titulo La vida en el mar
Habilidades para la vida Conocimiento basico sobre reproduccidn de plantas y animales.
Tema abordado La reproduccién en animales marinos.
Valores Comunicacién, confianza, colaboracién, responsabilidad.
Transversalidad Media

Construccion del aprendizaje explorando y reconociendo que la
reproduccion es un proceso bioldgico que permite la creacién de nuevos

Descripcidn del constructo (s) organismos, siendo una propiedad comun de todas las formas de vida
conocidas. Reproduccién sexual y asexual.

2.Estructura

General

Que el alumno explique la diversidad de reproducciéon de plantas y

animales marinos y su interaccion con el medio natural.

Especificos:

Objetivos 1. Reconoce la importancia y la diversidad de la reproduccién de los

animales marinos: vivipara y ovipara.

2. Reflexién acerca de que todas las plantas se reproducen y lo hacen de
distintas formas.

3. Emplealos diversos recursos tecnoldgicos para conocer la reproduccion
de plantas y animales.
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Misiones

Intervalos de tiempo por actividad

Publico

Reglas

Narrativa

Dinamicas y retos

Libre eleccién
Escenario
Avatares

Elemento sorpresa
Puntos

Recompensas
Medallas
Ranking

Progreso

Cooperacién o competencia

1. Explorar el Fondo del mar (Observacién).

2. Tomar muestras de la vida marina, investigar especies y protegerlas.

3. Registros y hallazgos submarinos.
4. Construir un laboratorio para analizar las muestras.

1 semana

Crear grupos de 4 estudiantes “Submarinos”.
Nombres de los equipos:

Submarino clase Typhoon

Submarino clase Ohio

Submarino clase Delta

Submarino clase Vanguard

Submarino clase Akula

Conformacién de equipos.

AN

Dirigirse al sites donde encontraras el link de la misidn bajo el mar.
Realizar las actividades por numeracion tal cual se indica en el juego.
Todos los retos a realizar se encuentran parpadeando, al terminar cada
uno de los retos tomar capturas de pantalla para el portafolio.

En trabajo de equipo se tendrd que mantener comunicacion constante
con tus compafieros buzos para que todos participen.

Al concluir el juego mandar las capturas de pantalla a tu profesor.

La vida de especies marinas.
3.Caracteristicas y elementos del juego

Reto 1: Arrastra los animales viviparos al submarino.
Reto 2: Abre la caja y responde

Reto 3: Pares animales ovoviviparos

Reto 4: Cuadro caracteristicas de reproduccion (wiki)
Reto 5: Ronda de preguntas opcion multiple

Reto 6: Foro

Animales marinos

El fondo del mar

Buzos, submarinos

Tiburdn blanco

10

Estrellas de mar

Al cumplir cada nivel se otorgara una ostra con perla.
Tabla de condecorados

Cada semana

Bitacora

4 .Evaluaciéon
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Formativa Foros, Portafolio de evidencias digital

Sumativa Productos representativos de la misién marina.
Feedback Por instrumentos de coevaluacion
Instrumentos Kahoot, Quizizz, Wordwall
5.Recursos
Materiales Office 365
TIC's Genially

Fuente: Elaboracion propia.
4. DISCUSION

A partir del andlisis documental llevado a cabo, se pudo determinar que la gamificacion es
una estrategia flexible que permite ser abordada desde distintos enfoques y modalidades. Se enfatiza
como una pedagogia activa que innova la ensefanza atrayendo a los estudiantes para conducirlos
hacia un aprendizaje auténomo. Puede ser disefiada e implementada con apoyo de recursos y
soportes tecnoldgicos o sin éste, aplicarse en diversos escenarios, ya sean presenciales, virtuales o
en un modelo hibrido, antes, durante y posterior a la clase, es decir, dentro y fuera del aula. Su
adaptabilidad depende del profesor, contexto educativo y claro, del objetivo (exploratoria,
evaluativa, refuerzo) que se persigue a través de dichas dinamicas gamificadas. Esto nos lleva a hacer
una relacién directa con otra de las metodologias activas e innovadoras que ahora mismo estan muy
en tendencia como lo es la clase invertida y el uso de juegos de videos, misma que al ser combinadas
debido a su facil incorporacién, se convierten en una excelente estrategia. Al contemplar el
dinamismo de las estrategias ludicas, los participantes de la clase pueden interactuar de forma
asincrdnica y auténoma previos a ésta potenciando alin mas el aprendizaje (Gonzalez, 2019).

El aprendizaje en un contexto virtual ha revolucionado el proceso educativo. Los EVA
cumplen un rol innovador en la ensefianza. Es un reto para los educadores asumir el disefio de
ambientes de aprendizaje en ambientes virtuales para dar respuesta a los cambios vertiginosos de
las generaciones estudiantiles actuales y venideras. Es importante al momento de disefiar un sistema
gamificado tener la vision tanto desde el punto de vista del jugador como del propio disefiador (Pepa,
2017). Es de considerar que el disefio de una estrategia de esta naturaleza a través de la
incorporacién de recursos y herramientas tecnoldgicas implica mayor dedicacidn, conocimiento,
dominio de ciertas habilidades digitales y un detallado especial de los elementos que se integran a
esta metodologia pero que bien valen la pena al ver ese trabajo materializado en aprendizajes
efectivos en los estudiantes al brindarles la experiencia de aprendizaje como una sensacidn de haber
estado jugando.

5. CONCLUSION

Tras la realizacién de este estudio se puede llegar a concluir que la gamificacién se esta
insertando con gran rapidez en la educacidn y han surgido nuevos retos e interrogantes sobre las
experiencias escolares, los casos de éxito, la metodologia de trabajo, los inconvenientes que se han
presentado en su abordaje, los ajustes que se han tenido que realizar, entre otros temas (Guzman
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et al., 2020). Los profesores deben permitir revolucionar su manera de ensefiar basados en
metodologias innovadoras y creativas para generar en los estudiantes experiencias y aprendizajes
de impacto (Arias-Flores et al., 2019). Con esta investigacion, se pretende contribuir a mejorar las
practicas de enseilanza y despertar en otros profesores el interés y la curiosidad por implementar la
gamificacion.

Finalmente, se enmarcan los principales beneficios de la gamificacién en entornos virtuales
de aprendizaje son: 1) La adquisicién de habilidades digitales y mayor compromiso al satisfacer sus
intereses, logrando asi potenciar los aprendizajes (Seixas et al., 2016, citados por Guzman et al.,
2020); 2) la gamificacidn es considerada como una estrategia diddctica motivacional que promueve
el trabajo activo y la participacion de los educandos; 3) comunicacidn que permite adaptarse a las
situaciones del contexto educativo, esta sincrénica y asincrénica en modalidades diversas como
virtual e hibrida; 4) la gamificaciéon puede influir tanto en la motivacidon extrinseca como en la
intrinseca de los alumnos.
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