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Resumen

El término gamificacion apenas comienza a popularizarse, sin embargo, la
estrategia ya ha sido implementada en un sinfin de contextos con gran éxi-
to. Las estrategias gamificadas se utilizan hoy para mejorar la productividad
laboral, alentar a los clientes potenciales a comprar y motivar a las personas
a hacer practicas ecoldgicas. En el campo educativo su implementacion es
muy reciente y ha aumentado con gran rapidez.

El objetivo de este articulo es presentar un analisis de la implementacién
de la gamificacién como estrategia en el aprendizaje de la asignatura de tecno-
logia para estudiantes de secundaria, esto con el fin de mejorar su desempefio
académico demostrando que esta estrategia es un elemento clave en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la disciplina. Por otra parte, también se pretende
llevar a cabo una revisién sistematica de experiencias e investigaciones sobre
el uso de elementos del juego en diferentes contextos del campo educativo.
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Abstract

The term gamification is just beginning to become popular, however, the stra-
tegy has already been implemented in a myriad of contexts with great suc-
cess. Gamification strategies are used today to improve labor productivity,
encourage potential customers to buy and motivate people to do ecological
practices. In the educational field its implementation is very recent and has
increased very quickly.

The objective of this article is to present an analysis of the implementa-
tion of the gamification as a strategy in the learning of the subject of techno-
logy, this in order to improve the academic performance of the students de-
monstrating that this strategy is a key element in the process of teaching and
learning the discipline. On the other hand, it is also intended to undertake a
systematic review of experiences and research on the use of game elements
in different contexts of the educational field.

Keywords: Gamification, technology, secondary education, videogames,
academic performance.

zaje son esenciales para mejorar el nivel de aprovechamiento de

los alumnos, hoy en dia es necesario presentar nuevos meétodos
que impliquen al estudiante en su propio proceso de aprendizaje.

Los estudiantes del actual sistema educativo han cambiado,
como afirma Prensky (2001) “Los estudiantes de hoy son hablantes
nativos del lenguaje digital de los computadores, los videojuegos vy la
Internet” (p. 1). Pertenecen a una generacién que ha evolucionado con
la tecnologia y han desarrollado nuevas habilidades y percepciones del
mundo que los rodea.

En este sentido, los nativos digitales que menciona Prensky (2001)
se caracterizan por poseer habilidades de enfrentar nuevos retos, plan-
tearse objetivos y cumplir metas, sin embargo, cuando se encuentran
en el contexto aulico no reconocen la presencia de ninguna de estas

EI disefo y la implementacién de diversas estrategias de aprendi-
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caracteristicas ya que las clases de tipo tradicionales no lo permiten, el
alumno simplemente desempefia un rol pasivo receptor de informacion y
aprende a base de repeticion del procedimiento realizado por el profesor.

Por ello, con el uso de métodos de aprendizaje tradicionales en
la educacion, se estan desaprovechando las habilidades con las que
cuenta el estudiante moderno. Ademas, al no percatarse de estos
cambios en el perfil del alumno, el docente utiliza técnicas que lejos
de aprovechar las capacidades del estudiante, afectan su rendimiento
al no sentirse motivado y, por lo tanto, no desarrolla todo su potencial.

Por tanto, con la implementacién de la gamificacién como es-
trategia en el aprendizaje de la tecnologia, se pretende potenciar el
rendimiento académico de los estudiantes demostrando asi, que dicha
estrategia es un elemento clave en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje de la asignatura.

La gamificacion

El término gamificacion fue definido en un principio por Deterding,
Dixon, Khaled y Nacke (2011) quienes en el articulo Gamification:
Toward a definition, recurren al concepto para referirse al “Uso de ele-
mentos de disefo de juegos en contextos que no son de juego” (p. 2).
Esto significa que al recurrir a cualquier elemento caracteristico del
juego ya sean recompensas, insignias, retos o misiones y utilizarlos en
entornos distintos del juego ya se esta creando una practica gamifica-
da independientemente del alcance que tenga.

Al mismo tiempo y con una percepcion enfocada mas a la gami-
ficacién como un proceso, Zichermann y Cunningham (2011) lo defi-
nen como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11).
Por lo tanto, la resolucién del problema planteado en la estrategia ga-
mificada se convertiria en el “gancho” para atraer al usuario y que este
se implique en el juego.

Contreras y Eguia (2016) definen la gamificacion como: “El po-
der utilizar elementos del juego y el disefo de juegos, para mejorar el
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compromiso y la motivacidon de los participantes” (p. 7). Desde este
punto de vista se concibe que la utilizacién de elementos del juego y el
disefio de juegos, no solo sirve de apoyo para mejorar el compromiso
y la motivacién de los participantes en el proceso de aprendizaje, tam-
bién favorece la asimilacién de contenidos, el desarrollo y adquisicion
de habilidades y el compromiso e implicacién de los estudiantes en el
proceso de ensenanza-aprendizaje.

Cabe destacar que la gamificacion no es sindnimo de juego, y se
limita a utilizar videojuegos en las aulas. Contreras y Eguia (2016) afir-
man que mas bien, “Se trata de utilizar mecanicas asociadas al video-
juego, para presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que
cuando el alumno lo haya cumplido, generar una recompensa a corto
plazo dimensionada a la complejidad del reto” (p. 18). Esto quiere decir
que en la aplicacion de estrategias de gamificacién no necesariamente
tiene por qué haber un videojuego de por medio.

Es importante también, hacer una distincién entre la gamifica-
ciéon y los videojuegos, Foncubierta y Rodriguez (2014) sostienen
que un juego es un producto acabado, que se puede reconocer
como algo concreto. La gamificacion parte de un contenido didac-
tico y es lo que ellos definen como “una actividad aderezada con
elementos o pensamientos del juego”, es decir, “con el espiritu del
juego”.

Por su parte Hamari y Koivisto (2013) en su estudio Social
Motivations to Use Gamification: An Empirical Study of Gamifying
Exercise resaltan como principal objetivo de la gamificacién “El in-
fluir en el comportamiento de las personas, independientemente
de otros objetivos secundarios como el disfrute de éstas durante
la realizacion de la actividad del juego” (p. 2). De esta manera, se
entiende la gamificacion como un medio para producir y crear ex-
periencias, sentimientos de dominio y autonomia en las personas
dando lugar a un considerable cambio del comportamiento en és-
tas, en cambio los videojuegos tan solo crean experiencias satis-
factorias por el medio audiovisual sin influir en el comportamiento
de los jugadores.
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Por otra parte, aludiendo también a la diferenciacion de los térmi-
nos gamificacion y videojuegos, Foncubierta y Rodriguez (2014) plan-
tean gamificar como una actividad que no solo significa jugar y puede
que en muchos casos no represente ni tan siquiera diversion. Para
ellos, la actividad gamificada contintia siendo una actividad de apren-
dizaje mas, solo que con ciertas particularidades de disefio de acuerdo
con unas pautas que se rigen siempre por una finalidad pedagdgica
que va mas alla de la mera accion de motivar.

Por lo tanto, se entiende el término gamificacion como un proce-
so en el cual se hace uso de elementos de juego en entornos no ludi-
cos donde el objetivo es distinto de la diversién o recreacién, sino el de
influir en el pensamiento y comportamiento del participante por medio
de estimulos en forma de retos y recompensas.

2.1 Factores estimulantes de la actividad gamificada

Existen innumerables contextos potenciales donde se puede gami-
ficar, se podria decir que el comun denominador en todos los con-
textos donde se aplica la gamificacion, el propdsito es motivar o in-
centivar y no el de jugar, también se puede considerar a la estrategia
como una técnica de motivaciéon basada en elementos del juego
para estimular el comportamiento de los participantes de manera
favorable.

Una parte fundamental del juego es la estimulacion del parti-
cipante para que se involucre cada vez mas en éste. Foncubierta y
Rodriguez (2014) consideran 6 factores como los como estimulantes
de la actividad gamificada (Figura 1) (Foncubierta y Rodriguez, 2014).
El primer factor es la interdependencia positiva, ésta se refiere a la
socializacion dentro del juego y ya que en las actividades gamifi-
cadas se suele dar gran relevancia al trabajo en equipo, este factor
juega un papel importante porque el avance que se lleve a cabo en el
equipo depende de todos los integrantes del mismo lo que favorece
la comunicacion entre ellos y les genera un sentimiento de pertene-
cer a algo.
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Figura 1. Factores estimulantes de la actividad gamificada.
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Fuente. (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

El segundo factor considerado por Foncubierta y Rodriguez (2014)
es la curiosidad y el aprendizaje experiencial, este se podria considerar
uno de los mas importantes ya que es la curiosidad por aprender algo,
la emocién de descubrir y explorar es lo que potencia el hecho de ga-
mificar una actividad se podria decir que es el corazon de la estrategia.

Respecto a la proteccion de la autoimagen y motivacion se propi-
cian con la seleccién o elaboracién de un avatar por parte de los partici-
pantes (Foncubierta y Rodriguez, 2014). con ello proyecta una imagen de
si mismos que bien podria tratarse del alter-ego del alumno lo cual ge-
nera un sentido de identidad que puede ayudar a reforzar su autoestima.

En cuanto al sentido de competencia, al ser un elemento esti-
mulante es un factor determinante que bien puede potenciar la impli-
cacion del participante al querer ganar o ser mejor que los demas, sin
embargo, también es un factor que puede resultar contraproducente
ya que, si el alumno se siente rezagado o desmotivado por no estar
en un nivel de desempefio alto, en lugar de aumentar su motivacion
podria disminuirla.

Revista
educ@rnos 32



La autonomia es un factor importante de la gamificacidon ya que
dentro de la estrategia se permite al alumno tomar decisiones de su
propio aprendizaje ya sea en cuanto a decidir las actividades que de-
sea llevar a cabo o dandole opciones de tiempos para la realizacion de
las mismas, al sentirse responsable de su propio progreso el alumno
desarrolla el sentido de autonomia y responsabilidad lo que le ayuda a
implicarse mas en el proceso de aprendizaje.

El dltimo factor seria la tolerancia al error, la importancia de este
elemento recae en darle al alumno oportunidades de repetir los retos
o darle alguna opcién en caso de no obtener un resultado favorable
(Foncubierta y Rodriguez, 2014). Esto es muy importante ya que cuan-
do estas en juego y pierdes esto suele ser desmotivante y al tener una
tolerancia al error con retroalimentacion inmediata se evita la desercidon
del alumno por la actividad y lo mas importante lo ensefia a aprender
del error.

Elementos de la gamificacién

A diferencia de muchas estrategias de aprendizaje, la implementacion
de gamificacién no tiene una estructura definida de aplicacion, existen
diferentes elementos que se pueden integrar al proceso del juego. En
general la mayoria de las técnicas gamificadas se basan en los ele-
mentos de un juego en especifico, por ello, los elementos que se uti-
lizan en cada intervencion con gamificacién son diferentes ya que se
adaptan al juego del cual estas tomando referencia.

Existen elementos que suelen ser generales y son caracteristicos
de cualquier estrategia gamificada Werbach y Hunter (2012) clasifican
estos elementos en tres categorias: dinamicas, mecanicas y compo-
nentes. Las dindmicas pueden englobar diferentes elementos como
la narracién, la progresion de las actividades emociones vy relaciones
(Figura 2) (Werbach y Hunter, 2012). En cuanto a las mecanicas, se
refieren a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y
su funcionamiento (Alejaldre y Garcia, 2015). Estos pueden ser retos,
competencias, retroalimentacion recompensas, etcétera.
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Figura 2. Piramide de los Elementos de Gamificacion.
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Fuente. (Werbach y Hunter, 2012).

Por otro lado, los componentes se pueden definir como los recur-
sos y las herramientas que se utilizan para disenar una actividad en la
practica de la gamificacion (Alejaldre y Garcia, 2015). Estos hacen refe-
rencia a los logros, avatares, niveles, rankings y puntos que se utilizan
en los videojuegos.

Independientemente de la cantidad de elementos incorporados
en la estrategia, una parte importante del proceso es el método de
aplicacion, al no existir una formula general que seguir al momento
de gamificar, suele ser ésta una estrategia con grado de dificultad
alto que necesita de mucho tiempo de planeacién detras del pro-
ceso. Los elementos que se utilizan en cada intervencién deben
ser cuidadosamente seleccionados y adaptados de manera que se
mantenga la motivacién del jugador o participante sin perder el inte-
rés del mismo.

De lo anterior se concluye, la gamificacion es una estrategia que
no delimita su aplicacion a una serie de reglas que seguir, sino que se
abre a un sinfin de posibilidades que dependen mas de la creatividad
del disefiador, de la técnica que de un algoritmo a seguir.
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Desempefio académico

El desempefio académico es un concepto bastante ambiguo y puede
hacer referencia a diferentes indicadores de logro. Por una parte, men-
ciona Palacios (2007), puede ser expresado por medio de la califica-
cion asignada por el profesor o el promedio obtenido por el alumno,
también se considera que el promedio resume el rendimiento escolar.

Considerando que el término “Desempefio académico” es sub-
jetivo, se puede entender de diferentes maneras dependiendo del
contexto y del nivel al que se hace referencia. Desde una perspectiva
general Jiménez (2000) postula es un “nivel de conocimientos demos-
trado en un area o materia comparado con la norma de edad y nivel
académico” (p. 23). Este nivel demostrado, puede ser medido de dife-
rentes maneras y tomando en cuenta diversos indicadores, se puede
considerar las notas obtenidas como un indicador que certifica el logro
alcanzado, son un indicador preciso y accesible para valorar el rendi-
miento académico (Vargas, 2017).

Por su parte Montes (2011) define el desempefio académico como
“el nivel demostrado de conocimientos en un area o materia, evidencia-
do a través de indicadores cuantitativos, usualmente expresados me-
diante calificacion ponderada en el sistema vigesimal” (p. 32). Bajo el
modelo educativo actual el desempefio académico se genera basan-
dose desde este punto de vista tomando en cuenta solo la perspecti-
va cuantitativa y midiendo los indicadores del desempefio a través de
una rubrica o lista de cotejo propuesta por el docente y avalada por
la autoridad escolar. La manera de medir estos indicadores puede ser
diversa y usando diferentes estructuras, como sistema de medicién
del desempefio y desde la perspectiva de Hernandez (2016) “Se pue-
de medir observando los resultados en calificaciones que se obtienen
en examenes y son notas que a lo largo del tiempo definen un numero
que de acuerdo con su escala obtenida puede ser positiva, regular o
negativa” (p. 1370).

Sin embargo, el rendimiento o desempefio académico va mas
alla de solo niumero obtenido con base a examenes estandarizados,
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Vargas (2017) infiere en conocer los diferentes factores que inciden en
el rendimiento académico en el campo de la educacion de una mane-
ra mas integral, lo cual permita obtener resultados tanto cualitativos
como cuantitativos para propiciar un enfoque mas completo en la toma
decisiones para mejorar los niveles de pertinencia, equidad y calidad
educativa y no centrarnos simplemente en la habilidad de memoriza-
cién de conceptos por parte de los alumnos.

Es por ello que es importante tener en cuenta todos los factores
implicados en el proceso de aprendizaje los alumnos, Montes (2011)
considera que el desempefio académico debe concebirse tanto cuan-
titativamente, cuando mide lo que arrojan las pruebas, como en for-
ma cualitativa, cuando se aprecian subjetivamente los resultados de la
educacion.

Estado del arte

Existe una considerable cantidad de contextos y niveles esco-
lares donde se han llevado a cabo experiencias con estrategias
gamificadas, a continuacién, se nombran algunas consideradas
relevantes por los resultados obtenidos y por la metodologia im-
plementada.

Contreras (2016) presenta un estudio que se llevd a cabo en la
asignatura Gaming de la Universidad de Vic-Universidad Central de
Catalufia para estudiantes del grado de Comunicacién audiovisual. En
el curso se establecieron reglas para gestionar el comportamiento de
los estudiantes. También se plantearon retos a superar en forma de
actividades, otros elementos del juego utilizados fueron: el uso de me-
tas especificas, puntos, retroalimentacién en un tiempo breve, y el uso
de Avatares. Respecto a las experiencias positivas, Contreras (2016)
resalta que el uso de dichos elementos del juego arrojo resultados po-
sitivos tanto en el desempefo de los alumnos durante el curso como
en su actitud y motivacion.

Por otro lado, Diez, Baneres y Sierra (2017) hicieron uso de estra-
tegias gamificadas en nivel bachillerato en asignaturas de tecnologia.
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En su experiencia implementaron la presencia de elementos comunes
en las soluciones gamificadas como son los puntos de experiencia,
los niveles, los rankings, las insignias y los retos de dificultad cre-
ciente. Respecto a la opinion de los alumnos se menciona: “mientras
jugaban, segun sus palabras, se han sentido animados, contentos,
tranquilos y optimistas”. Los sentimientos relacionados con haberse
cansado y sentirse hartos no tienen una valoracién muy alta (Diez,
Barieres y Sierra, 2017).

Por su parte, Quintanal (2016) dentro del contexto de las asigna-
turas de Fisica y Quimica en secundaria, implemento diversas estra-
tegias de gamificacion en ambas asignaturas de donde detecté una
mejora al variar el nimero de aprobados en la asignatura desde un
84% inicial hasta un 97% final.

De igual manera, Pérez-Lopez (2017) hizo uso de estrategias
gamificadas en el contexto de la facultad de ciencias de la actividad
fisica, para su intervencion, implementé estrategias de gamificacién
haciendo uso de elementos tales como: ambientacidén con narrativa,
desafios y retos, puntos y niveles.

Conclusiones

El uso de estrategias gamificadas en el ambito educativo permite una
potencial mejora en el aprendizaje de los estudiantes debido a la uti-
lizacién de distintos elementos que implican una manipulacién en el
comportamiento de los estudiantes a manera de potenciar su impli-
cacion en el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en participantes
activos y no limitarse a ser espectadores solamente.

Es importante considerar que la implementacion de la estrategia
debe estar correctamente fundamentada en elementos basicos que se
adapten al contexto como lo son; insignias, avatares, ranking, metas,
retos, recompensas etcétera. Esto, ya que una mala planeacion de la
estrategia, supondria un resultado contraproducente que desmotive al
alumno de la clase si se siente presionado por la estrategia o si no
considera estimulante la manera en que la técnica que se lleve a cabo.

Revista

37 educ@rnos



En la asignatura de tecnologia, resulta factible la utilizacion de ga-
mificacion ya que el enfoque de la asignatura lo permite al utilizar una
metodologia de taller, donde la mayor parte del tiempo el alumno toma
un rol activo realizando actividades que delega el docente.

Por lo tanto, hacer uso de estrategias gamificadas mas que se-
guir una formula o una secuencia de pasos, se trata de todo un arte
que esta directamente relacionado con la creatividad, planificacion y
empeno que el disenador de la estrategia ponga en ella.
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