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Resumen

La gamificacion o, lo que es lo mismo, la idea de usar elementos de
disenos de juegos (como niveles, insignias y otros) en contextos que no son
de juegos, ha ganado terreno rapidamente en el campo educativo. En los
altimos anos, se ha generado un intenso debate en torno a este concepto,
al mismo tiempo que han crecido las investigaciones sobre su practica.
La mayoria de los estudios, sefalan que puede mejorar la motivacion, el
interés y el rendimiento académico de los estudiantes, asi como favorecer
la adquisicion de habilidades cognitivas y estrategias de aprendizaje. Sin
embargo, poco se cuestiona la influencia y el impacto que pueden tener las
decisiones tomadas por el profesorado a la hora de seleccionar los elementos
de la gamificacion para disefiar actividades educativas. A este respecto, el
presente articulo se enfoca en analizar la gamificacién como elemento central
en el ambito educativo, identificando los hallazgos contradictorios entre las
acciones pedagdgicas promovidas por esta practica y las bases tedricas que
las respaldan. Por otro lado, pretende proporcionar a los docentes, un marco
y una perspectiva que les permita tener en cuenta los aspectos relevantes de
la gamificacién para implementarla en su practica educativa. En este contexto,
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la formacion del profesorado se plantea fundamental para aprovechar al
maximo las ventajas que ofrece esta estrategia metodologica en el contexto
educativo actual. Asimismo, este trabajo también aboga por la necesidad de
promover una transformacion significativa en la forma de ver, pensar y actuar
del profesorado. Esto implica un cambio no solo en la forma de concebir la
educacion y el aprendizaje, sino también en la adopcion de nuevas habilidades
y competencias digitales para el diseno de actividades educativas gamificadas.
Finalmente, se espera que esta perspectiva pueda favorecer tanto a docentes
como a estudiantes, brindando oportunidades de aprendizaje y motivacién en
un entorno educativo cambiante.

Palabras clave: gamificacion, formacion de profesores, estrategia de aprendi-
zaje, planificacion educativa, innovacion pedagoégica.

Abstract

Gamification, or the idea of using game design elements (such as levels,
badges, and others) in non-game contexts, has rapidly gained ground in the
field of education. In recent years, an intense debate has emerged around
this concept, while research on this practice has grown. Most studies indicate
that gamification can enhance students’ motivation, interest, and academic
performance, as well as facilitate the acquisition of cognitive skills and learning
strategies. However, little attention has been given to the influence and impact
that teachers’ decisions can have when selecting gamification elements to design
educational activities. In this regard, this article aims to analyze gamification as a
central element in the educational context, identifying the contradictory findings
between the pedagogical actions promoted by this practice and the theoretical
foundations that support them. On the other hand, it seeks to provide teachers
with a framework and perspective that allows them to consider the relevant
aspects of gamification for its implementation in their educational practice. In
this context, teacher training is considered fundamental to fully leverage the
advantages offered by this methodological strategy in the current educational
context. Additionally, this work advocates for the need to promote a significant
transformation in teachers’ way of seeing, thinking, and acting. This implies a
change not only in the conception of education and learning but also in the
adoption of new digital skills and competencies for the design of gamified
educational activities. Finally, it is expected that this perspective can benefit both
teachers and students by providing opportunities for learning and motivation in
a changing educational environment.

Keywords: gamification, teacher education, learning strategy, educational
planning, educational innovation.
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Introduccion

En los ultimos afios, ha surgido una poderosa corriente de disefio y
estrategia educativa influenciada, en gran medida, por la tecnologia del
entretenimiento: la gamificaciéon. Aunque, parte de la literatura actual
todavia la aborda como una herramienta innovadora que debe ser
explorada, los nuevos interrogantes y enfoques, apoyados por estudios
previos, apuntan a que la gamificaciéon estd emergiendo como una
técnica de elevado potencial educativo que merece la pena analizar mas
alla de ese componente novedoso que todavia la caracteriza (Gonzalez-
Fernandez et al., 2022; Parra-Gonzalez y Segura-Robles, 2020).

El analisis, reflexion y debate en torno a su uso desde el punto de
vista pedagogico, la sittian en el eje de la transformacion sobre la forma
en que se concibe el proceso de ensefianza y aprendizaje. De este modo,
observamos coémo investigaciones recientes (Boller y Kapp, 2017; Pozo-
Sanchez et al., 2022; Mattera et al., 2021) describen su capacidad para
facilitar el proceso educativo, hacer la tarea mas atractiva al alumnado,
aumentar la participaciéon y lograr mejores resultados escolares. Sus
conclusiones demuestran que los participantes experimentaron cambios
en su comportamiento, actitud y estado psicologico, lo que se traduce en
una mejora del rendimiento académico. Estudios como el de De-Marcos
et al. (2014) apoyan estos resultados, concluyendo que la inclusiéon de
elementos de juego en el contexto educativo beneficia la adquisicion
de conocimiento y promueve un mayor aprendizaje. Hernandez-Horta
et al., (2018) resaltan la importancia de considerar los principios de
gamificacion en el diseno de actividades educativas por su capacidad
para aumentar el interés en la materia. Ademas, Ortiz-Colon et al. (2018),
indican que reduce la tasa de abandono y mejora el compromiso en el
proceso de ensefianza, favoreciendo el desarrollo de competencias.

Sin embargo, a pesar de la percepcion generalizada de que la
gamificacion ha transformado las practicas educativas, algunas
investigaciones argumentan que no las han mejorado significativamente
y que, en ocasiones, se convierten en una mera réplica superficial de
las actividades ya existentes (Sailer et al., 2017; Zhang et al., 2020).
Asimismo, dado que sus efectos varian entre los individuos, su impacto
en los resultados de rendimiento académico contintia siendo objeto de
debate, lo que ha llevado a cuestionar sus beneficios y la necesidad de
seguir indagando en este aspecto en investigaciones futuras.
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Una de las principales criticas a la gamificaciéon es el abuso de las
recompensas extrinsecas en el aprendizaje a largo plazo, llegando
a desvirtuar y limitar el interés real del estudiante. Koivisto y Hamari
(2014) apuntan que el atractivo de un sistema gamificado puede deberse
a un efecto de novedad, y que los efectos positivos como el compromiso
y el interés disminuyen con el tiempo. Por lo tanto, en el contexto actual,
donde la rapidez y la sobrecarga de informacién, asi como la constante
presencia de tecnologias, son caracteristicas dominantes, se convierte
en un reto cada vez mas importante para el profesorado favorecer en
el alumnado el desarrollo de habilidades cognitivas y estrategias de
aprendizaje con mas calado educativo. Situar al estudiante en el centro
del proceso de ensefanza y aprendizaje, mejorando sus competencias,
supone también emplear nuevos enfoques educativos que les ayuden a
enfrentar los cambios en la motivacion y el interés que pueden surgir con
el tiempo en un entorno gamificado.

Si tenemos en cuenta la transformacion holistica que esta asumiendo
la educacién en las ultimas décadas, tanto en el plano social, como
cultural, y tecnolégico, se hace mas urgente que nunca ese imperativo de
promover el cambio docente y aprovechar las ventajas que ofrecen estas
herramientas para mejorar la calidad de la educacion (Adell, 2020).

De acuerdo con Pérez Gomez (2019), la formacion de los docentes
requiere una transformacién sustancial de la mirada, de la cultura y de
las practicas que se desarrollan actualmente. Los requisitos educativos
han evolucionado drasticamente y su enfoque sobre qué constituye
un aprendizaje de calidad también. Ahora se promueven experiencias
de aprendizaje mas personalizadas y contextualizadas para desarrollar
competencias relevantes en la vida cotidiana y profesional del estudiante
(Bolivar, 2008). La gamificacion ofrece una oportunidad excelente para
ayudar a reflexionar sobre este controvertido cambio en la cultura
pedagdgica del profesorado.

Cabe preguntarse, en consecuencia, qué elementos de la gamificacion
podrian ser apropiados para favorecer el aprendizaje relevante (Pérez Gomez,
2012), aquel que proporciona al alumnado oportunidades para construirse
de forma auténoma, el que facilita la reconstruccion reflexiva de sus
conocimientos, formas de sentir y modos de actuar, sin perpetuar enfoques
tecnicistas de ensenanza. Este articulo examina la gamificacion como eje
central del contexto educativo, identificando su potencial pedagoégico en el
disefio didactico, las posibles disonancias entre las acciones pedagogicas
que promueve y las logicas que las sustentan y justifican.

Revista de Educacion, 405. Julio-septiembre 2024, pp. 249-274
Recibido: 22/05/2023  Aceptado: 06/10/2024



Pérez Granados, L., Mufioz Gonzdlez, L. D. L. C. LA GAMIFICACION EN EL AMBITO EDUCATIVO: DESAFIOS, POTENCIALIDADES Y PERSPECTIVAS PARA SU IMPLEMENTACION

La Gamificacion y el aprendizaje en entornos educativos

Los rapidos avances tecnologicos han contribuido al campo
interdisciplinario de la tecnologia educativa que, sin duda, ha impactado
en los procesos, métodos y enfoques de enseiianza al integrar
aplicaciones tecnolégicas al proceso educativo. En particular, los juegos
y las tecnologias trascienden cada vez mas las fronteras tradicionales
de sus ambitos, como lo demuestra el crecimiento de juegos serios y
generalizados como industria y campo de investigacion (De Gloria et al.,
2014). El fenomeno mas reciente de esta trayectoria es, COmo avanzamos
anteriormente: la gamificacion, una estrategia que permite incorporar
a la ensefianza elementos del juego para mejorar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje del alumnado (Mohamed-Rosly y Khalid,
2017) y que en educacion puede denominarse aprendizaje gamificado
(Sailer y Homer, 2020).

No obstante, es importante distinguir la gamificacion de otros términos
relacionados con los juegos. Uno con el que se genera mayor confusion
es el de juegos serios, definido como “juegos con un proposito educativo
explicito y cuidadosamente planeado y no concebidos para ser jugados
solo como distraccion o mero entretenimiento” (Abt, 1987, p. 9). Aunque
estos términos pueden parecer semejantes, existen diferencias técnicas
en su relacion con el contexto educativo (Seaborn et al., 2015). Asi,
Landers (2014) destaca que su principal diferencia radica en la cualidad
del propio proceso de aprendizaje. Mientras que en los juegos serios,
el aprendizaje se produce directamente a través del contenido de la
actividad ludica, en la gamificacion, el aprendizaje se produce de manera
indirecta, ya que su propésito principal es aumentar el compromiso y la
motivacién en el alumnado a la vez que realiza actividades cotidianas.

Otro aspecto a destacar en una situacion gamificada, es que los
objetivos de aprendizaje son siempre visibles a los estudiantes y
el contexto representa situaciones o problemas del mundo real, en
contraste, los juegos serios mantienen ocultos sus objetivos y se centran
en desarrollar habilidades a través de simulaciones (Hu, 2020).

También es preciso diferenciar la gamificacion del Aprendizaje
Basado en Juegos (AB)), siendo esta ultima una estrategia que utiliza
en el aula juegos ya existentes para facilitar el aprendizaje (Ona, 2022).
Estos juegos pueden estar tanto en formato fisico como digital (juegos de
mesa, videojuegos, aplicaciones...).
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Precisamente, uno de los mayores atractivos que ha llevado al empleo
de la gamificacion en las aulas es su capacidad para ayudar a aprender
al alumnado a tomar decisiones informadas y a aplicar el conocimiento
sobre situaciones practicas. Mitchell y Savill-Smith (2004) indican que
los juegos pueden ser un medio efectivo para promover el aprendizaje
y la adquisicién de habilidades porque desafian a los jugadores y les
ayudan a superar problemas. Griffiths (2002) también subraya que
son “particularmente utiles cuando estan disefiados para abordar un
problema especifico o para ensefiar una determinada habilidad” (p. 42).

A este respecto, recientemente, los enfoques de gamificacion centrados
en el aprendizaje basado en problemas (ABP) han ganado popularidad
entre el profesorado gracias a las ventajas educativas que presentan. Sus
principios descansan sobre la base de que aprender va mas alld de lo
académico; aprender no se trata de reducir los fines educativos a los
contenidos (Gimeno, 2010) sino que supone desarrollar habilidades y
construir conocimientos relevantes para la vida diaria (Pérez Gomez,
2012). Cuando los estudiantes pueden ver que lo que estan aprendiendo,
tiene valor de uso (Santos Guerra, 2005), se sienten mas motivados
y comprometidos con el proceso de aprendizaje. El estudio de Kapp
(2012) sobre como comprender e influir en el comportamiento de las
personas a través de las estrategias de juegos, demuestra que el cerebro
funciona en armonia con la gamificacién y que desencadena la liberacion
de dopamina, brindando a los participantes una mayor sensacion de
motivacion y disfrute.

Cualidades de la Gamificacion

En esta relaciéon simbidtica entre la pedagogia y la gamificacion, es
importante comprender los rasgos mas relevantes que pueden facilitar el
aprendizaje. Algunas de estas cualidades serian las siguientes:

B Estimula la conexion emocional en el aprendizaje. Las
emociones tienen el poder de facilitar la codificacion y
recuperacion de informacion de manera efectiva, haciendo que
el proceso de aprendizaje sea mucho mas profundo y duradero.
Aprender implica sentir, emocionarse y establecer relaciones entre
los contenidos y la experiencia vivida, por tanto, las emociones
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son parte inseparable del proceso educativo (Bisquerra, 2015).
La gamificacion puede ayudar a crear una conexién emocional
entre el contenido y los participantes, influyendo fuertemente en
la atencién hacia las actividades propuestas.

B Favorece el aprendizaje a largo plazo. Autores como Richter
(2010) plantean que la capacidad de atenciéon en personas ha
disminuido de 12 a 8 segundos, cambios que se atribuyen a la
revolucion digital, uso excesivo de la tecnologia y exposicion
constante a la informacion en linea. La gamificacion ofrece una
forma interactiva de aprender que puede ayudar a mejorar esta
capacidad y el procesamiento de informacion. Esto tiene que
ver con la manera en que nuestro cerebro procesa y almacena
la nueva informacion, lo que esti estrechamente relacionado
con la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (2002). La
manera de presentar el contenido, la informaciéon esquematizada
en fragmentos y los lapsus cortos de tiempo son aspectos de la
gamificacién que pueden ayudar a optimizar y a recordar mejor lo
que el alumnado ha trabajado durante la clase, contrarrestando la
falta de atencion.

B Despierta la motivacion a través de las historias narradas.
Los juegos, a menudo, incorporan elementos narrativos, como
personajes y tramas, que enriquecen la experiencia de aprendizaje.
Este enfoque, es lo que hace que aumente el interés y la motivacion
de los estudiantes, ya que las historias son mas atractivas para
el cerebro que los hechos, como sugiere Postigo-Fuentes (2021).
En un buen diseno gamificado, los eventos narrativos sitian
la actividad, definiendo objetivos, restringiendo acciones y
estimulando respuestas emocionales mientras los estudiantes
luchan por resolver problemas complejos y auténticos (Squire
et al., 2003). En consecuencia, la forma mas exitosa de incorporar
la gamificacion a la educacién es establecer un marco y una
narrativa envolvente que proporcione al alumnado un contexto
rico en aprendizaje y experiencias.

B Mejora la liberacion de endorfinas y mantiene el cerebro
saludable. Las estrategias de ludificacion mejoran la liberacion
de endorfinas, poderosas por su capacidad para producir
bienestar, calma y concentraciéon. A través de la gamificacion,
podremos crear experiencias en las que los estudiantes sientan
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que han alcanzado un logro. Debemos aprovechar esta vision del
aprendizaje que va mas alla de la adquisiciéon de conocimiento
o de habilidades concretas, y focalizarnos en ese estado de
excitacion de los participantes para generar interés y estimular los
circuitos neuronales, lo que a su vez puede impulsar una mayor
plasticidad cerebral. Asi, la gamificacién no solo genera interés
por el aprendizaje, sino que también impacta positivamente en el
desarrollo cognitivo (Gee, 2003).

B Facilita la interaccion social. Cabe mencionar que la gamificacién
ilustra la teoria sociocultural del desarrollo cognitivo de Vygotsky
por el vinculo entre el aprendizaje y el contexto social. La
gamificacién crea oportunidades para la difusion social de las
ideas y comportamientos, lo que hace visible a compaifieros y
colegas, acciones y decisiones que son intrinsecamente privadas
(Aguiar-Castillo et al., 2019). Rohman y Fauziati (2022) explican
que, durante la experiencia gamificada, el alumnado interactia
entre si, lo cual crea contextos interactivos en el proceso de
construccion de sus conocimientos, fomentando la colaboracion
y el trabajo en equipo y el aprendizaje partiendo de la zona de
desarrollo préoximo (ZDP). Si en la gamificacién tenemos en cuenta
la ZDP (Vygotsky, 2012), se pueden ofrecer desafios y tareas que
aprovechen las habilidades y competencias individuales de los
participantes, asignando roles y responsabilidades adecuadas.

B La retroalimentacion como aliada. La retroalimentacion,
segun Castaneda-Cantillo (2013), es esencial para el proceso de
aprendizaje, proporcionando a los estudiantes una comprension
de su progreso. Uno de los aspectos mas importantes de la
mayoria de los juegos es que existe una interaccion sistémica que
proporciona una retroalimentacién instantinea, lo que, segun
Prensky (2001), impulsa la motivacion y el compromiso del
estudiante, ayudandolo a identificar sus fortalezas y debilidades,
asi como mejorar su compromiso con el aprendizaje.

Enlas cualidades de la gamificacion, se puede apreciar que los principios
que subyacen en las practicas pedagogicas emergentes se encuentran
arraigados en teorias pedagogicas clasicas, como el constructivismo social
y el aprendizaje basado en proyectos. Comprender sus mecanismos es la
Unica manera de elaborar un disefio didactico atractivo y motivador que
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integre convenientemente los elementos del juego al contexto de centro
y aula. Adell y Castafieda (2012) reconocen que estas estrategias ofrecen
tantas posibilidades como limitaciones y que es responsabilidad de los
docentes ser conscientes de ellas. Aunque se promociona como una
herramienta innovadora, srealmente favorece la innovacién educativa? Del
Rio-Fernandez (2023) enfatiza que la innovacién educativa es un proceso
constante y no debe concebirse como la realizacién de un acto aislado.
También Sola (2016) considera que hay un discurso muchas veces vacio
que reclama tecnologia y creatividad como fuente de innovacién, pero
que suele derivarse en el “activismo por el activismo” sin que estas nuevas
actividades tengan una base psicopedagégica ni un sentido claro para el
alumnado. Como veremos mas adelante, la clave esta en el docente, en
su rol centrado en ayudar a aprender, y que requiere, evidentemente, del
conocimiento y las competencias adecuadas para entender los beneficios
de esta herramienta e incorporarlos de manera adecuada en su practica
profesional.

V4

La motivacion intrinseca en la planificacion de entornos
gamificados

El concepto “motivacion” puede variar segin el contexto, pero en
términos generales, se refiere a los procesos internos y externos que
explican la razoén por la que hacemos cualquier cosa, tanto en el pasado
como para prever acciones futuras. Segin Ainley y Ainley (2011), la
motivacién es la razén que subyace al comportamiento, la que define e/
qué y el porqué hacemos algo. Carecer de ella es uno de los obstaculos
mas frustrantes para el aprendizaje que debe enfrentar el profesorado.
A pesar de su aparente simplicidad, su estudio ha sido objeto de
una extensa investigacion a medida que se ha intentado definir y
comprender su complejidad. La motivacion ha demostrado ser un factor
crucial en el aprendizaje y en la consecucién de objetivos, lo que ha
llevado a un interés continuo por profundizar en sus cualidades desde
diferentes campos de conocimiento, incluido el educativo. Becta (2001)
plantea en la Tabla I algunas caracteristicas influyentes en la motivacion
relacionadas con las cualidades o principios de procedimiento de
actividades gamificadas:
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TABLA |. Caracteristicas que influyen en la motivacion

:{Qué indica motivacion?

Trabajo auténomo

Planteamiento de problemas autodirigido
Persistencia

Placer en aprender

{Qué genera la
motivacion?

Participacion activa

Retroalimentacién intrinseca y rapida
Metas desafiantes pero alcanzables

Una mezcla de incertidumbre y apertura

{Qué puede ayudar a la
motivacion de manera
util?

Interaccion colaborativa

Andamiaje de aprendizaje entre pares
Competencia creativa o cooperacion
Igualdad de oportunidades

({De qué depende la
motivacién sostenida?

Vinculo con la realidad
Relevancia para el usuario

Roles reconocibles y deseables para los jugadores

La motivacion puede llevar a la obsesion
La motivacién puede causar la transferencia de la fantasia a la realidad.
La motivacién puede inducir el egoismo

{Cuales son los
problemas con la
motivacion?

Fuente: Becta, 2001, p.2.

Como podemos observar, algunos de los rasgos que favorecen
la motivacion estan vinculados a los principios pedagdgicos que se
plantearon en el punto anterior y que enfatizan un aprendizaje activo,
significativo y relevante, donde el estudiante construye su propio
conocimiento mediante la experiencia y de la interaccion con el medio. Si
hablamos de aprendizaje gamificado, se buscan dos objetivos principales:
identificar las motivaciones de los estudiantes que le hacen participar
en la tarea y gestionar esa informacion para mejorar las actividades y
predecir su idoneidad al contexto. En el terreno educativo, centrarse en el
primer objetivo es fundamental para adaptar elementos de gamificacion
a los intereses y necesidades de los estudiantes, comprometiéndolos en
su proceso de aprendizaje. No obstante, la planificacion de un entorno
gamificado es complejo debido a que las personas se motivan por
diferentes razones, ya sea por recompensas o simplemente por el placer
de participar.

Es preciso identificar que los enfoques actuales se refieren a dos
rasgos diferenciadores que juegan un papel importante en la motivacion
del jugador: motivacion intrinseca y extrinseca (Deci et al., 2001). En la
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primera, un comportamiento o una accion se realiza porque esta asociado
a un valor interno, a un disfrute personal; en la segunda, se otorgan
recompensas externas o castigos a cambio de un compromiso continuo o
comportamiento determinado. Por sus numerosas ventajas educativas, la
motivacion intrinseca ha demostrado ser especialmente significativa en el
aprendizaje. Aguilar (2016) la identifica como el interés y la satisfaccion
que se obtiene al ejecutar una actividad por si misma, evidenciandose
un efecto de poder, eficacia y autonomia inherentes al valor de la propia
tarea. Esto se traduce en una mayor predisposicion hacia el aprendizaje,
mayor retencion de la informacién y mayor capacidad de aplicar lo
aprendido en situaciones relevantes (Pérez Gomez, 2012). Sin embargo,
un diseno gamificado desequilibrado y poco coherente, que abusa de
premios y recompensas, puede incentivar principalmente la motivacion
extrinseca y el compromiso a corto plazo. Zichermann (2011) argumenta
que este enfoque omite el potencial positivo de la gamificacion mas
alla de otorgar premios. Los incentivos extrinsecos, cuando se utilizan
correctamente, pueden enviar el mensaje de que se recompensa la
habilidad en lugar del simple esfuerzo. Como apunta Kalat (2011), en un
entorno gamificado, la recompensa seria el hecho de utilizar las propias
habilidades. No obstante, la motivacion extrinseca debe emplearse para
mejorar la intrinseca al recompensar a los estudiantes por buscar nuevos
desafios, demostrar curiosidad en el aprendizaje o completar tareas por
el placer de aprender (Lepper et al., 2005). Los docentes pueden cultivar
esta motivacion para mejorar el proceso de aprendizaje, equilibrando los
elementos internos y externos que constituyen el deseo de aprender por
el placer de hacerlo.

En relacion con la eficacia de la gamificacion, las investigaciones, a
menudo, han utilizado la teoria de la autodeterminacién (SDT) de Ryan y
Deci (2017) como un marco para analizar la motivacién y el compromiso
de aprendizaje de los estudiantes. Esta teoria abarca motivaciones
intrinsecas y extrinsecas y considera tres necesidades psicosociales
esenciales en estas motivaciones humanas: la atribucion personal,
que se satisface con la libre eleccion y las alternativas para resolver la
tarea, aumentando la autonomia percibida y, por lo tanto, la motivacion
intrinseca (Ryan y Deci, 2000); la competencia, que se fomenta a través
de la retroalimentacioén en tareas y desafios atractivos, promoviendo la
motivacién para completar la tarea; y la relacion, satisfecha al sentirnos
conectados con otros y formar parte de una comunidad con intereses y
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objetivos comunes. Estudios de SDT y educacién han demostrado que
apoyar estas necesidades intrinsecas facilita un aprendizaje mas profundo
e interiorizado (Rigby y Przybylski, 2009).

Por su parte, Sherry et al. (2006), ademas de la competencia y la
relacion, senalan cuatro factores motivacionales que hacen que los
jovenes quieran jugar a videojuegos: la excitacion, el desafio, la diversion,
y la fantasia. La excitacion, proviene de la accion rapida y los graficos de
alta calidad. El desafio, supone impulsarse a si mismos a un mayor nivel
de habilidad o realizacion personal. La diversion, se utiliza con frecuencia
para evitar el estrés o las responsabilidades, pasar el tiempo y relajarse.
La fantasia, permite a los participantes hacer cosas inalcanzables en la
vida real.

Conocer estos aspectos sera crucial para comprender el qué (contenido)
y el porqué (proceso) de la busqueda de objetivos y para proporcionar
explicaciones para el comportamiento motivacional. Estas razones que
conducen a los jovenes a jugar a videojuegos pueden predecir cuales son
los elementos de la gamificacion que podemos considerar en el disefio
de actividades (Keller, 2009). La motivacion intrinseca se considera el
tipo de motivaciéon mas beneficiosa, con un alto nivel de cumplimiento
de las tres necesidades psicolégicas de la SDT y un aprendizaje de alta
calidad mas prolongado (Ryan y Deci, 2017; Deci y Ryan, 2000). La
gamificacion combina estas dos motivaciones; por un lado, utilizando
recompensas extrinsecas como niveles, puntos, insignias para mejorar
el compromiso mientras se fortalece la autonomia y el sentimiento de
pertenencia (Muntean, 2011).

Posibilidades educativas de la gamificacion: componentes clave para
su implementacion

Como se sefal6é anteriormente, la gamificacion aprovecha elementos
del juego para mejorar la ensefanza y el aprendizaje, promoviendo el
interés y la atencion del alumnado. Su objetivo es crear una experiencia
educativa ludica e inmersiva que favorezca el deseo de aprender y motive
la transformacion positiva de la conducta, tanto a nivel individual como
grupal (Ibarra, 2022). Autorias como Lopez-Mari et al., (2022) hablan de
“gamificacion civica”, dada la capacidad de esta estrategia para promover
la cooperaciéon y compromiso de los participantes. Asimismo, se asocia
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con la creaciéon de un “flow experience”, “estado de flujo” o “estado
de flow” (Oliveira et al., 2020), donde los estudiantes se sumergen
plenamente en la tarea y sintonizan objetivos y emociones, “sosteniendo
el esfuerzo y rendimiento mediante una sensaciéon de agrado derivada
del equilibrio entre reto y diversiéon” (Ona, 2022, p. 25).

La Figura I presenta una propuesta basica en el disefio de gamificacién. A
pesar de que laimplementacion de la gamificacion en el aula podria parecer
una tarea sencilla, en realidad es un proceso complejo. A diferencia de
las sesiones educativas lineales, esta metodologia puede requerir guiones
graficos, diagramas de flujo, prototipos, cédigo de computadora y un
ciclo de experimentacion, evaluacion, retroalimentacion y modificacion
continuado. De esta manera, plantear y perfilar los elementos del juego
tiene cierta complejidad.

Con objeto de facilitar la comprension de la gamificacion y
favorecer la aplicacion de buenas practicas educativas, se presentan los
componentes principales que debe incluir una experiencia gamificada en
su implementacion en el aula. Aunque algunos de estos elementos han
sido mencionados en apartados anteriores, en esta seccion se conectan
y enfocan con el disefio de actividades didacticas y su adecuaciéon al
contexto:

FIGURA 1. Propuesta basica en el disefio de gamificacion

Clarificar Identificar el Disefiar un Crear roles y
propositos contenido marco ficcional avatares
E_stablecer Crear un sistema Disefiar la experiencia
niveles de Establecer reglas curricular: jqué
3 transparente de 5 ROk
dificultad y normativas aventura viviran los/as
crecientes LEEDIINENEaS estudiantes?
Evaluar la
Lo Ofrecer
experiencia de g 2@
retroalimentacion
manera constante g
continua

para su mejora

Fuente: elaboracion propia.
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B Marco ficcional: implica desarrollar una historia amplia y

consistente (Raftopoulos, 2014) con una narrativa bien desarrollada
que involucre activamente al estudiante y lo sumerja en una
aventura atractiva: “Piratas de la sustraccion”, “Trotamundos
cronolégicos: la aventura de viajar en el tiempo”, son sélo algunos
titulos sugerentes que pueden enmarcar la trama y encumbrar un
proyecto de gamificacion. Esto ayudara a generar un ambiente
inmersivo y estimulante para el aprendizaje, promoviendo la
sensacion de pertenencia y conexion emocional, asi como la
participaciéon y compromiso.

Roles y avatares: la experiencia gamificada se enriquece cuando
los participantes encarnan roles personalizados representados a
través avatares. Esto logra dar identidad al alumnado y lo convierte
en el protagonista de su propia aventura de aprendizaje. Este rol
debe ir en consonancia al tipo de jugador con el que se identifica.
En este sentido, se podria tener en cuenta la categorizacion de
Bartle (1996) sobre los cuatro tipos de perfiles de jugadores:

- Triunfadores (achievers): estos jugadores estin enfocados en
lograr los objetivos del juego de manera limpia y efectiva.
Aunque no buscan necesariamente ganar a otros jugadores,
se esfuerzan en superarse a si mismos y completar las tareas
de manera adecuada. Su actitud puede convertirlos en buenos
lideres que motivan al equipo en la persecucién de sus metas.

- Exploradores (explorers): a los exploradores les apasiona
descubrir cosas nuevas y sondear todas las posibilidades que se
ofrecen en el juego. Su principal motivacion reside en enfrentar
la incertidumbre y la sorpresa, asi como resolver los retos
que se les presentan. Estan dispuestos a asumir riesgos y no
se preocupan tanto por el control o la dominacién del juego.
Comparten con entusiasmo sus hallazgos y conocimientos,
buscando que todos se beneficien de sus exploraciones. Este
tipo de jugador puede aportar un enfoque creativo e innovador
al equipo, encontrando soluciones novedosas.

= Sociables (socialisers): este tipo de jugador disfruta de las
interacciones sociales que el juego proporciona, buscando
establecer relaciones con otros jugadores a través de la
participacion. Para ellos, el juego es una oportunidad de
compartir experiencias, emociones, ideas y, en definitiva, hacer
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nuevos amigos. Les atrae, sobre todo, el juego en equipo, donde
puedan colaborar con los demas y desarrollar habilidades
sociales. Su labor puede ser muy util en la creacion de un buen
ambiente de trabajo y fomento de la cooperaciéon. Ademas,
pueden favorecer la mediaciéon de conflictos y la creacion de
relaciones positivas dentro del equipo.

- Adversarios (killers): son jugadores a los que les gusta demostrar
su control, superioridad y dominio. Su principal objetivo
es ganar y no tendran reparo en hacerlo a expensas de los
demas jugadores. La competicién y reconocimiento es lo mas
importante para ellos y disfrutan presumiendo de sus victorias.
Este tipo de jugador puede aportar una perspectiva competitiva
y desafiante, estimulando al equipo a mejorar y superarse a
si mismos. Sin embargo, es importante asegurarse de que su
enfoque no sea demasiado agresivo o perjudicial para el equipo
en su conjunto (Monzon-Honrubia, 2021).

Cada tipo de jugador puede aportar habilidades y perspectivas valiosas
a un equipo en una experiencia de aula gamificada, por lo que merece
la pena identificarlos y meditar su distribucion para formar agrupaciones
equilibradas.

B Desafios, retos o misiones: son tareas que debe llevar a cabo
el alumnado para desarrollar las competencias y alcanzar los
objetivos. Implica enfrentar algun tipo de problema o dificultad
hasta llegar a su resolucion, teniendo en cuenta las normas relativas
al tipo de actividad, los niveles de dificultad, asi como, también, en
determinadas circunstancias, los elementos azarosos que puedan
beneficiar o perjudicar a los jugadores durante su aventura. La
elaboracion de desafios, retos o misiones requiere una cuidadosa
preparacion que equilibre la capacidad de los participantes y el
nivel de desafio presentado por el juego. Asegurarse de que las
tareas no sean ni demasiado dificiles ni demasiado faciles reducira
la frustracion de los participantes y permitira que el alumnado
confie en si mismo (Hammond, 2001). Este balance es esencial para
mantener la motivacién y lograr captar la atencién a largo plazo.
En este sentido, ya mencionabamos anteriormente, el vinculo con
la ZPD y la importancia de conocer el nivel de desarrollo cognitivo
del estudiante.
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B Patron de medicion de progreso: a fin de que la sensacién

de superacion y las experiencias de éxito motiven al alumnado,
pueden utilizarse ribricas, puntuacion acumulativa de experiencia
a través de logros alcanzados, registros de actividades (Lee y
Hammer, 2011) o cualquier otro sistema gamificado que permita
establecer e identificar el camino recorrido y momento en que
el equipo o participante se encuentra (similar a un sistema de
evaluacion continuo). También es posible que la trama del marco
ficcional avance en funcién del éxito obtenido en diferentes
actividades. En este sentido, sera fundamental el componente ético
y pedagoégico, Monzon-Honrubia (2021) enfatiza la importancia de
que la experiencia gamificada resulte de un trabajo en equipo y
reconocimiento de progreso conjunto, de manera que el alumnado
colabore para lograr las metas, fomentandose actitudes como el
altruismo y la comunicacion positiva.

Feedback continuado a través de insignias y recompensas
simbolicas: Segun Ortiz-Colén et al., (2018) y Foncubierta y
Rodriguez (2016), la retroalimentacion constante es una de las
grandes ventajas de la gamificacion y se relaciona directamente
con el fomento de la tolerancia al fracaso, la libertad para cometer
errores, la toma de conciencia del proceso de aprendizaje y
la sensacion de progreso. Se pueden emplear sistemas que
incluyan puntos de experiencia, insignias, logros y narrativas
para proporcionar este feedback. Sin embargo, su valor educativo
dependera en gran medida del tipo de actividad en cuestion, como
resolucion de problemas, pruebas de conocimiento, preguntas
abiertas, escritura u oralidad, y su pertinencia para los objetivos
pedagdbgicos. Se trata del elemento mas controvertido, ya que su
aplicacion puede influir en la motivacién de manera intrinseca o
extrinseca; siendo la primera, como se traté con anterioridad, la
que posee un verdadero calado pedagoégico.

Consideraciones clave para docentes

El equipo docente que busca implementar la gamificacién en el aula
tiene una gran responsabilidad. El éxito de esta estrategia dependera,
en gran medida, del diseno y planificacion del proyecto. Sin embargo,
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lo mas relevante no sera qué ensefiar (sin que por ello deje de ser
significativo), sino, muy especialmente, como hacerlo, a través de qué
procesos, modelos y técnicas, pues sera “de la calidad educativa de esas
actividades, de la que dependeri, en gran medida, las posibilidades de
aprendizaje del alumnado” (Alcaraz et al., 2019, p. 125).

A continuacién, destacamos cinco puntos clave que todo docente
debe tener en consideracion al llevar a cabo una experiencia gamificada:

B Conocer los riesgos de la gamificacion. Aunque son bien
conocidas las experiencias de éxito, ha de tenerse en cuenta que la
implementacion y diseno inadecuado de la gamificacion también
es bastante habitual (Navarro et al., 2021). El uso excesivo de las
recompensas extrinsecas, por ejemplo, puede desvirtuar y limitar
el interés real hacia el aprendizaje. Asimismo, si la competencia en
el grupo es fomentada en exceso, el alumnado puede enfocarse en
superar a sus companeros, en lugar de a si mismo, implicando una
disminucién en su autoestima y motivacion.

B Una minima formacién en gamificacion: disefiar una experiencia
educativa gamificada implica conocer sus caracteristicas especificas
a fin de maximizar sus beneficios y reducir sus inconvenientes.
Como se destaco antes, debemos diferenciar la gamificacion de otras
estrategias con las que tiende a confundirse, tales como los juegos
serios o el ABJ. Ona (2022) también distingue entre gamificacion
superficial y gamificaciéon profunda. La gamificacién profunda es de
la que venimos hablando a lo largo del articulo e implica crear una
experiencia inmersiva con una narrativa compleja que se desarrolla
en el aula. La superficial, en cambio, utiliza herramientas en linea
para actividades simples con elementos de juego (Quizizz, Genially,
Kahoot!, Socrative, Poll, Everywhere, Plickers, Quizlet, Super
Teacher, etc.). A menudo, hay confusion entre estos enfoques, como
manifestaron Navarro et al., (2021) en una investigacion donde se
analizaron 118 experiencias gamificadas, de las cuales, 62 fueron
descartadas por no ajustase a la verdadera metodologia.

B Contar con el apoyo de los descubrimientos en neuroeducacion:
la neurociencia y, muy especialmente, la neuroeducacion,
ha descubierto que el aprendizaje significativo se encuentra
vinculado con las emociones. Como ya se hizo mencién, las
emociones positivas —mas que las negativas— favorecen las
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sinapsis neuronales encargadas del aprendizaje. Sin emocioén, no
hay motivacion; sin motivacion, dificilmente se puede aprender
algo (Monzon-Honrubia, 2021). En este sentido, la gamificacién
no puede entenderse sin hablar de las emociones, sin hablar de la
motivacién, pues he aqui donde se encuentra su mayor potencial.

B Conocer a nuestro alumnado: Un elemento fundamental en el
diseno de todo proyecto gamificado es conocer el contexto de
centro y aula. El curso en el que se llevara a cabo la experiencia,
las habilidades previas de los participantes, sus intereses, su perfil
c6mo jugadores. Anteriormente hablabamos de los cuatro tipos de
jugadores; conocer con cudl se identifica nuestro alumnado puede
facilitar la conformacion de los equipos, mejorando la implicacion
y, con ello, el éxito de la gamificacion.

B Establecer unos objetivos y principios de procedimientos
consistentes: una experiencia gamificada debe partir de actividades
sustentadas en el curriculo que se encuentren alineadas con
competenciasy procesos pedagogicos facilitadores del aprendizaje,
pues, como sefiala Garcia-Tuleda (2019) “la gamificacion es el
elemento que provee de motivacion e interactividad, pero no de
formacion” (p. 3).

En este sentido, serd preciso establecer unos objetivos y principios
de procedimiento claros que operen como orientaciones para pensar,
modificar o desarrollar las actividades: ;deseamos que el alumnado sea
protagonista?, ;que la propuesta sea inclusiva?, ;que fomente la reflexion,
los vinculos cognitivos y la metacognicion?, ;que la evaluacion sea
formativa y continua?

Cada docente tiene su propia concepcion acerca de lo que es valioso
y posible dentro del ambito educativo, fruto de su experiencia personal,
formacion, entorno e interacciéon con otros profesionales del sector. En
consecuencia, la forma en que cada docente enfoca su labor educativa se
ve influenciada por su propia vision acerca del sentido y funcion de la
escuela y de su papel en ella.

Por lo tanto, al embarcarnos en el disefio y desarrollo de una experiencia
gamificada deberemos determinar cuiles son nuestros principios de
procedimiento, a fin de que las acciones sobre la practica sean deliberadas
e intencionadas, cumpliendo con los valores pedagoégicos que deseamos
promover.
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Conclusiones

En los ultimos afos, la gamificaciéon ha emergido como una tendencia
educativa de creciente influencia gracias a su enorme potencial para
incorporar elementos ludicos que impulsan la motivacion, el compromiso
y el proceso de aprendizaje del alumnado. Aunque algunos estudios
sugieren que esta estrategia no ha mejorado significativamente las
actuaciones educativas, destacando el abuso de recompensas extrinsecas a
largo plazo, otras investigaciones reconocen su capacidad transformadora
en los procesos de ensenanza-aprendizaje, asi como su capacidad para
estimular la participacion e interés del alumnado.

En este sentido, la motivacion se erige como el factor central que
subyace en el comportamiento estudiantil, pudiendo manifestarse de
manera intrinseca o extrinseca. Asi, las dos dimensiones de la motivacion
estan estrechamente vinculadas a los elementos caracteristicos de la
gamificacion, pero si insistimos en el valor educativo de las actividades,
se debe buscar sobre todo, promover aquellos procesos que favorecen la
motivacion intrinseca, tales como la autonomia en la toma de decisiones,
la conexiéon emocional a través de las interrelaciones sociales o la
aplicacion del conocimiento sobre situaciones practicas, ya que como se
ha visto, son elementos cruciales para el proceso cognitivo.

No obstante, a la hora de valorar la implementacion de la gamificacién
en el aula, debemos partir de la premisa de que se trata de una estrategia
de aprendizaje mas, solo que definida por un diseno particular que
debe regirse siempre por una finalidad pedagogica, mas alla de la mera
funcion motivadora. Asimismo, se debe tener en cuenta la adecuacién al
contexto y tipo de alumnado, tanto por sus caracteristicas personales y
cognitivas, como por su edad y estado de desarrollo.

Una adecuada formacion en los componentes y particularidades
de la gamificacion (marco ficcional; roles y avatares; desafios, retos o
misiones; patron de medicion de progreso; feedback continuado a través
de insignias y recompensas simbodlicas), nos permitira no confundirla
con otras estrategias educativas que guardan algun tipo de relacion, tales
como los juegos serios o el ABJ.

No debemos olvidar que la responsabilidad sobre el buen o mal
funcionamiento del aprendizaje gamificado no recae, exclusivamente, en
los recursos utilizados, sino principalmente, en el disefio, planificacion
y significatividad de la experiencia. Estudiantes muy motivados pueden
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acabar cansados de dinamicas mal estructuradas, actividades sin sentido
o desafios mal calibrados (Foncubierta y Rodriguez, 2016). De esta
manera, la formacion del docente en gamificacion es fundamental para
garantizar el éxito de su aplicacion en el aula, a fin de que puedan disenar
experiencias significativas que favorezcan la motivacién y el aprendizaje
de los estudiantes.
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