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Resumen

Este trabajo describe mediante un estudio de investigacion documental la singularidad de la
gamificacion, analizando los documentos mediante la técnica de la cartografia conceptual
destacando que utiliza la tecnologia como principal recurso y por ende, la implementacién de sus
herramientas para poder desarrollar en los alumnos las competencias que se necesitan en cada uno
de los contenidos con el fin de alcanzar los aprendizajes esperados, tras el andlisis se rescata que se
tiene un avance significativo en la transformacién de la ensefianza y aprendizaje y su desarrollo
porque se atienden distintos estilos de aprendizaje, se favorece la autonomia pero también el trabajo
colaborativo, porque el uso de estos recursos da paso al empleo de distintas herramientas como las
plataformas y aplicaciones para la construccién del conocimiento, dejando a un lado lo tradicional, y
también sefialando ciertos puntos que son necesarios conocer al momento de planificar una clase
con una metodologia tan poco comprendida.

Se describié como resultado que es necesario que los docentes estén familiarizados y actualizados
con las tecnologias del manejo de la informacién y proponiendo el uso de esta metodologia de
ensefianza innovadora pues crea ambientes de aprendizaje propicios para el desarrollo de nuevos
conocimientos, al utilizar |la estrategia del juego digital para llamar la atencién de los alumnos dando
paso a la inclusién y adaptacion curricular.

Palabras clave: gamificacion, tecnologia, ambientes de aprendizaje, estrategias, aprendizaje.

Abstract

This work describes through a documentary research study the uniqueness of gamification, analyzing
the documents through the technique of conceptual cartography highlighting that it uses technology
as the main resource and therefore the implementation of its tools to be able to develop in the
students the competences that are needed in each of the contents in order to achieve the expected
learning, after the analysis it is rescued that there is a significant advance in the transformation of
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teaching and learning and its development because different learning styles are attended, autonomy
is favored but also collaborative work, because the use of these resources gives way to the use of
different tools such as platforms and applications for the construction of knowledge leaving aside the
traditional, and also pointing out certain points that are necessary to know when planning a class
with such a little understood methodology.

It was described as a result that it is necessary for teachers to be familiar and updated with
information management technologies and proposing the use of this innovative teaching
methodology as it creates learning environments conducive to the development of new knowledge,
by using the digital game strategy to attract the attention of students giving way to inclusion and
curricular adaptation.

Keywords: gamification, technology, learning environments, strategies, learning.
1. INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha hablado de cambiar el modelo estandarizado de memorizacion a la que
comunmente se le llama ensenanza tradicionalista por una que este mds apegada a las caracteristicas
y necesidades de los alumnos, que tengan resultados favorecedores en su aprendizaje y que puedan
desarrollar otros aspectos como el desenvolmiento oral, la colaboracién, el uso de las tecnologias y
un ambiente de confianza, divertido y atractivo, por ello, el juego se ha convertido en la estrategia
mencionada un sinfin de ocasiones en las planeaciones de los docentes (Herrera-Linarez, 2016), pues
de esta manera se genera una respuesta positiva entre los alumnos.

En el presente trabajo se reflexiona sobre la manera en la que el docente se ve comprometido con la
adopcidn y adaptacién de la Gamificacidon en su labor dentro del aula utilizando las mecénicas y
elementos del juego como mediadoras del proceso de ensefianza y aprendizaje, se toman en cuenta
aspectos relevantes de la practica docente sobre el uso de la gamificacién en el dmbito de la
educacion con la finalidad de combatir la desercidn escolar y el papel que desempefia en la sociedad
a causa de la evolucién que ha tenido la educacién al implementar la tecnologia, pues se ha cambiado
lo ladico por la gamificacion.

Se entiende por gamificacién como una manera de persuadir a los alumnos mediante el juego para
resolver problemas dando recompensas como: insignias, puntos y escalar niveles para incrementar
la dificultad y generar estimulo y participacién (Renobell & Garcia, 2011), en donde al superar retos
surge la competitividad y la motivacién en querer mejorar habilidades y destrezas en donde sin darse
cuenta, los educandos se van apropiando de contenidos; esta metodologia resalta el trabajo con los
educandos y lo que se propone para llevar a cabo una educacién de calidad cuya finalidad es que
estén preparados para la vida poniendo en practica los saberes adquiridos y la importancia de las
tecnologias en esta nueva era donde la sociedad del conocimiento presenta un cambio muy acelerado
(Goémez, 2017).

Jugar en el aula no es algo vanguardista, ni quiere decir que al siempre jugar los alumnos aprenderan,
se requiere un buen disefio de estrategias didacticas, una intencidn, creatividad y actualizacién
profesional para utilizar diferentes herramientas, plataformas y aplicaciones con el fin de promover
experiencias que puedan potencializar el aprendizaje (Torres & Romero, 2018).
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La tecnologia involucra a los docentes a mantenerse actualizados y por otro lado a estudiantes en la
construccion de sus propios conocimientos mediante la utilizaciéon de estrategias innovadoras, en
donde se van generando nuevos cambios en su aprendizaje mediante la utilizacién de recursos
tecnoldgicos, obteniendo como beneficio una mejora en la ensefianza-aprendizaje a futuro (Jadan &
Ramos, 2018). Estos recursos tecnoldgicos apuntan a la aplicacion de la gamificacion en las clases con
la finalidad de motivar al alumnado y generar un clima que favorezca el logro de los aprendizajes
esperados con la ayuda del juego adaptando la ensefianza tradicional a la aplicacidn de estrategias
digitales creando algo significativo.

Con este trabajo se busca identificar y tener claras las caracteristicas de la gamificacidon que causan
interés en los educandos, pues por parte de los profesores es una extensa labor el crear e
implementar los juegos (Valero & Juarez 2020), dando respuesta mediante el analisis documental y
la cartografia para diferenciar los conceptos de juegos serios y aprendizaje basado en el juego porque
en ocasiones se les confunde con la gamificacidn, todo esto para fortalecer su aplicacién orientando
y sirviendo de referencia a futuras investigaciones en el area.

2. METODOLOGIA
Tipo de estudio

Para la creacion de este documento se utilizd el estudio de investigacion documental, (Reyes, &
Carmona, 2020) la cual es una técnica que ayuda a seleccionar datos de documentos como revistas,
libros, peliculas, articulos de investigaciones, grabaciones, periddicos, entre otros; dicha informacién
ayudara a analizar un objeto de estudio pues servird como sustento en caso sostener o negar una
vision tomando como punto de partida dichos referentes tedricos.

De acuerdo con (Quiroz, y otros, 2016), son cuatro fases las que comprende este método: a)
recopilacion; b) organizacién; c) valoracidn; y, d) critica; las cuales son las fases que se emplearon en
este caso.

Técnica de analisis

Para realizar el analisis de los documentos seleccionados se utilizé la técnica cartografia conceptual,
esta consiste en la organizacién de algin tema con palabras clave, el cual sirve como herramienta de
estudio con la finalidad de comprender y analizar mejor el contenido, esta técnica sirve para
estructurar el contenido para estudiarlo mejor basandose en la teoria del pensamiento complejo
pues ayuda a adentrarnos mads en el tema para describirlo mejor.

La cartografia conceptual consta de ocho ejes seglin (Tobdn, 2012), las cuales son: a) eje de
ejemplificacién, b) eje nocional, c) eje categorial, d) eje de caracterizacion, e) eje de diferenciacion,
f) eje de subdivisidn, g) eje de vinculacion, h) eje de metodologia.

En la tabla 1 se muestra cémo se organizé la informacién considerando los ejes ya mencionados con
el tema abordado el cual es la gamificacion como potencializador del aprendizaje.

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




Nocién

¢Cudl es el concepto central y el origen la
gamificaciéon?

Origen de gamificacién
Significado

Categorizacién

¢A qué campo pertenece la gamificacion?

Estrategia didactica

Caracterizacion

¢Cudles son los pilares la gamificacion?

Mecanicas
Dindmicas
Componentes

Diferenciacién

¢Con qué otros confunde la

gamificacién?

conceptos se

Juegos serios
Aprendizaje basado en juegos

Division ¢Qué tipos de gamificacién existen? Gamificacién superficial
Gamificacién profunda
Vinculacién ¢Con qué se relaciona la gamificaciéon? Pedagogias emergentes
Metodologia ¢Cudles son los elementos clave de la gamificacion? Tecnologia
Motivacion

Ambientes de aprendizaje

Ejemplificacion ¢Cual es un ejemplo clave de la gamificacion? Woky y kahoot

Nota. Adaptado de “Manual de Cartografia Conceptual”, por S. Tobdn, 2012, CIFE, p. 7
Criterios de seleccién de documentos

Para elegir correctamente los documentos que aportaran informacién a este trabajo se establecio lo
siguiente:

1.- Pueden ser revistas, libros, articulos digitales que tengan completa la editorial, universidad, afo
de publicacion, nimero de pdaginas y sin falta de ortografia.

2.- Los documentos deben ser de fuentes confiables como: Google académico, la plataforma Scielo,
Dialnet, repositorios o cualquier otra plataforma reconocida.

3.- Los articulos deben ser recientes, por lo tanto, su publicacién no debe ser mayor a cinco afios.
4.- Deben aportar informacion relevante para dar respuesta a los ejes de la cartografia conceptual.
5.- Algunos documentos se consideraron a pesar de tener mas de 5 afios en base a su publicacién por
la relevancia que tenia en el significado de conceptos.

Para la elaboracidn de este trabajo se seleccionaron 20 documentos de los cuales fueron 1 libro digital,
una pagina web y 18 articulos de revista donde todos cumplieron con las caracteristicas antes
sefialadas, aportando un avance para esta investigacién documental.

3. RESULTADOS
Nocién de la gamificacién

Rodriguez y Santiago (2015) mencionan que el origen de la palabra gamificacion fue concebida por un
creador de juegos llamado Nick Pelling en el afio 2002, sin embargo, fue hasta el 2010 cuando este
concepto comenzd a ganar aceptacion en el area de recompensas en entornos digitales lo cual dio
paso a lo que hoy conocemos en el ambito de educacion.

La gamificacién, también conocida como ludificacién, mezcla tecnologia, juego y estrategia para crear
un entorno motivador y generar interés a través de juegos y concursos—(Hernandez, 2017), esto
ocasiona que los usuarios se involucren y quieran dar solucién a problemas que se les establecen
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logrando que desarrollen habilidades y destrezas; va enfocada al establecimiento de retos en donde
al superarlos se otorgan medallas o puntos generando la competitividad en donde sin darse cuenta,
los educandos se van apropiando de contenidos.

Categorizacion de la gamificacion

La gamificacién ha sido utilizada como una estrategia didactica pues tiene mucho potencial para
incrementar la motivacion en el alumnado y crear ambientes propicios para el aprendizaje, pero iqué
es una estrategia didactica?, son acciones que guian en el proceso de aprendizaje para desarrollar las
competencias, las estrategias llevan una estructura: los involucrados en el proceso de aprendizaje
(alumno-maestro), el contenido que se ensefiard, espacio o ambiente de aprendizaje, actitudes,
tiempo, conocimientos previos, modalidad de trabajo (individual, grupal, binas, etc.) y el tipo de
evaluacién (Revelo, Collazos, & Jimenez, 2018).

De acuerdo con (Revelo, Collazos, & Jimenez, 2018), la inclusién de elementos del juego en el dmbito
académico ha generado que se le tome como estrategia didactica por la estructura mencionada
anteriormente, pues todos los puntos son considerados al momento de planificar mediante la
gamificacion.

Caracterizacién de la gamificacidn

Es necesario identificar los elementos que conforman la gamificacién para al momento de disefiar una
propuesta, tener claros los aspectos y asi obtener resultados positivos; las dindmicas, mecanicas y
componentes, son los que ayudaran a tener los resultados deseados mencionados por (Garcia, Cara,
Martinez, & Cara, 2020).

Dindmica se refiere a la manera en la que se ejecuta lo descrito en la mecanica por
ejemplo debe haber una narracion en donde se crea una historia por lo tanto van implicitas
las emociones porque se desarrolla la curiosidad por saber lo que pasara lo cual hard que sea
mas atractiva para los alumnos, cabe aclarar que un mismo elemento combinado entre las
mecanicas pueden crear diferentes dinamicas entre los jugadores.

Mecdnicas son las reglas, la descripcion de la manera en la que se trabajard ya sea
por colaboracion o de forma individual o por turnos y los beneficios como medallas, dinero
0 puntos que se obtendran al subir de nivel o capitulo.

Componentes es la manera en la que se llevaran a cabo las actividades, la
implementacion de las herramientas y recursos para el disefio de la practica de la
gamificacion, las cuales deben estar acorde a los objetivos, son los elementos de juegos
implementados en la gamificacion para poder motivar a los educandos su implementacion
mediante avatares, niveles, misiones, etc. Véase la tabla 2 para tener un mejor panorama de
lo antes descrito.

Tabla 2. Ejemplos de dinamicas, mecanicas y componentes
Table 2. Examples of dynamics, mechanics and components

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracién, felicidad

Narracién Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje
Dindmicas Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno

Relaciones Interacciones sociales, compafierismo, estatus, altruismo
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Restricciones

Limitaciones o componentes forzosos

Colaboracién

Trabajar juntos para conseguir un objetivo

Competicion Unos ganan y otros pierden, también contra uno mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
recompensas Beneficios por logros

Mecanicas Retroalimentacion Cémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios
Turnos Participacidn secuencial, equitativa y alternativa
Avatar Representacién visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida
Desbloqueo de contenidos Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun
Graficas sociales Representan la red social del jugador dentro de la actividad
Huevos de pascua Elementos escondidos que deben buscarse
Insignias Representacién visual de los logros

Componentes Lfm'!tes de tiempo Comp,etir contra el Fiempo y con gnq mismo
Misiones Desafios predeterminados con objetivos y recompensas
Niveles Diferentes estadios de progresién u/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones y barras de progreso Representacidn grafica de la progresion y logros
Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y estrategias

Nota: adaptado de “gamificar: el uso de los elementos del juego en la ensefianza de espafiol” por Werbach y Hunter
2012 citados por (Alejaldre & Garcia, 2018) p.76

Diferenciacion de la gamificaciéon

La Gamificacion normalmente se confunde con los juegos serios y con el aprendizaje basado en juegos,
de acuerdo con (Chipia 2014), los juegos serios son una gama de juegos electrénicos que ayudan a los
educandos a entrenar y adquirir destrezas sin la necesidad de poner su vida en riesgo, un ejemplo de
los campos en donde se pueden utilizar es para defensa militar, aviacion basandose en situaciones
reales con el fin de adquirir un aprendizaje, también se le llaman simuladores. Aprendizaje basado en
juegos, utiliza el juego como medio para alcanzar el aprendizaje utilizando herramientas como los
naipes, dados, el juego de adivina quién, loteria e incluso videojuegos que sirven como
entretenimiento pero que se les da un uso con fin educativo los cuales se adaptan para facilitar el
alcance de los aprendizajes esperados (Cornella, Estebanel, & Brusi, 2020).

Si bien es cierto que estos dos conceptos también utilizan el juego como la gamificacién son muy
diferentes, dentro de la gamificacién el profesor es el que disefia las actividades acorde a los objetivos
y aprendizajes esperados, en cambio dentro de los juegos serios estdn mas enfocados a simulaciones
en 3D que ayuden a crear conciencia y en el aprendizaje basado en juegos se utilizan herramientas
gue ya existen, como juegos de mesa que se pueden adaptar para la facilitacion del aprendizaje, por
otro lado, la gamificacion es creada desde cero por el profesor considerando las caracteristicas y gustos
de sus alumnos con direccién a alcanzar los aprendizajes esperados utilizando dispositivos vy
herramientas digitales.

Divisién de la gamificacion
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Alcaraz y Gonzalez (2019), hacen mencién en que dentro de la gamificacién superficial solamente se
utilizan insignias, puntos y tablas de posicionamiento, por ello son utilizadas en un lapso corto de
tiempo, estos componentes son los que normalmente se utilizan en las actividades, en cambio la
gamificacién profunda es donde se utilizan un mayor nimero de componentes, por lo tanto es mas
extenso y lleva un mayor tiempo de dedicacion para su funcionalidad pues se utilizan avatares.

Vinculacién de la gamificacidn

El uso de la tecnologia en estos tiempos es importante, ya que los resultados obtenidos al considerarla
ayudan a que el docente reflexione sobre su papel y los procesos metodoldgicos que desempefia para
poder mejorar sus estrategias con la finalidad de obtener buenos resultados en sus educandos.

Por esta razén es esencial hablar de pedagogias emergentes, las cuales existen en contextos donde se
incluyen las tecnologias digitales; (Mora & Salazar, 2019), estas pedagogias no son muy claras pues
son metodologias innovadoras de las cuales no existe un nimero considerable de documentos de
investigacion las cuales surgen alrededor del uso de las Tics con la finalidad de aprovechar todo su
potencial comunicativo, informacional, colaborativo, creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje, esto se manifiesta en los cambios de los escenarios sociales que afectan a los
contextos educativos.

Las pedagogias emergentes modifican el rol del docente y del alumno, los contenidos deben ser
contextualizados apoyados por el uso de las TIC para que el educando pueda relacionar y utilizar lo
aprendido en su vida diaria (Garcia, Cara, Martinez, & Cara, 2020).

Metodologia de la gamificacién

A pesar de que la Gamificacién es una pedagogia emergente de la cual se tienen pocos estudios, se
rescata que la tecnologia, motivacion, objetivos y los elementos de la Gamificacién son esenciales al
momento de llevar a cabo la planificacion de las actividades.

La tecnologia es el principal recurso utilizado en la Gamificacién, pues es una gran oportunidad para
aprovechar las herramientas que ésta proporciona al personal educativo ofreciendo un aprendizaje de
calidad para poder potencializar en los educandos los conocimientos y competencias, mediante el uso
de recursos moéviles se despierta el interés de los alumnos generando en ellos motivacién por
aprender, pero hay que tener claro que es necesario tener un objetivo al crear la Gamificacion, pues
si no tiene una direccion se estard muy lejos de los resultados deseados; también es indispensable
mencionar los tres elementos de la tabla 2.

Ejemplificacion de la gamificacién

De acuerdo con Valero (2018), woky es una herramienta que permite al alumno disefiar su avatar,
se le pueden poner accesorios como lentes, ropa, e incluso modificar facciones, para hacerlo mas
atractivo también se le puede poner voz; por otro lado, kahoot es un cuestionario elaborado por el
profesor, las cuales pueden responderse mediante opciones o preguntas abiertas, durante la clase
los alumnos tienen un determinado tiempo y conforme vayan contestando acertadamente y rapido



van ganando puntos, al final arroja una tabla de posiciones para ver los lugares en los que quedaron,
esto ayuda a que los alumnos estén mds atentos durante las clases.

4. DISCUSION

Si bien es cierto que se establecio el uso de las TICs dentro de la gamificacidn, es importante que los
profesores tengan una adecuada capacitacién para poder utilizar las herramientas que esta
proporciona con la finalidad de sacar el mayor de los beneficios a favor de los estudiantes, el uso de
las TICs propicia que los educandos aprendan a su ritmo logrando la inclusidn tanto de alumnos
destacados como rezagados fomentando el trabajo colaborativo y la motivacidn por participar en las
actividades ludicas establecidas, generando que los alumnos aprendan sin darse cuenta, pues al estar
buscando estrategias para la resolucién de los problemas en cada uno de los niveles analizan y crean
escenarios posibles para subir de nivel.

La tecnologia es la que involucra a los docentes y estudiantes en la construccién de sus propios
conocimientos mediante la utilizacién de estrategias innovadoras, en la cual vaya generando nuevos
cambios de aprendizaje mediante la utilizacién de recursos tecnoldgicos para el beneficio de la
ensefianza aprendizaje de los estudiantes a futuro (Jadan & Ramos, 2018).

Estos recursos tecnoldgicos apuntan a la aplicacidn de la gamificacidn en las clases con la finalidad de
motivar al alumnado y generar un clima que favorezca el maximo logro de los aprendizajes esperados
con la ayuda del juego adaptando la ensefianza tradicional a la aplicacién de estrategias digitales
creando algo significativo.

Al ser una metodologia tan poco comprendida, la gamificacién Navarro (2010) citado por (Jadan &
Ramos, 2018), menciona que no necesariamente la tecnologia de punta favorecera a la educacion,
sino que la verdadera evolucidn se localiza en las formas de concebir, planear, implementar y evaluar
las acciones educativas dotadas de tecnologia, que estan bajo la condicién de usarse para cumplir la
finalidad de educar.”

El papel real transformador del aula estd en manos del maestro, de la toma de decisiones y de la
apertura y coherencia entre su discurso democratico y sus actuaciones, y de la problematizaciéon y
reflexion critica que él realice de su practica y de su lugar frente a los otros, en tanto representante
de la culturay de la norma (Claros, Millan, & Gallego, 2020).

Se trata de propiciar un ambiente que posibilite la comunicacidn y el encuentro con las personas, dar
lugar a materiales y actividades que estimulen la curiosidad, la capacidad creadora y el didlogo, y
donde se permita la expresién libre de las ideas, intereses, necesidades y estados de animo de todos
y sin excepcion.

5. CONCLUSIONES

Actualmente la educacidn sin la presencia de las tecnologias es algo impensable, las herramientas
tecnoldgicas ayudan al docente a mejorar su practica logrando dejar atras lo tradicional, obteniendo
que el docente realice actividades variadas tomando en cuenta las caracteristicas y el estilo de
aprendizaje de todos los alumnos facilitando sus procesos de aprendizaje.
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El uso de la tecnologia en estos tiempos es importante, ya que los resultados obtenidos al
considerarla ayuda a que el docente reflexione sobre su papel y los procesos metodoldgicos que
desempena para poder mejorar sus estrategias con la finalidad de obtener buenos resultados en sus
educandos.

La gamificacion va mas alla de solamente utilizar un videojuego para que los alumnos aprendan, es
cambiar la manera de ensefiar y aprender, salir de la rutina por lo tanto es una ardua tarea por parte
de los profesores, pues deben dedicar mds tiempo para su diseiio y tener claro que a pesar de existir
una infinidad de herramientas en internet, es recomendable elegir las que estén mas apegadas a las
caracteristicas de los alumnos, los profesores deben utilizar distintas herramientas digitales para no
caer en la monotonia y perder el interés de los alumnos.

Las tecnologias son aquellas herramientas que se toman como apoyo para tener un mejor resultado
en la adquisicion de los aprendizajes esperados de los alumnos logrando tener un mejor panorama
de contenidos donde los alumnos puedan aprender a su ritmo, alcanzando poner en practica diversos
estilos de aprendizaje lo cual favorece a las caracteristicas de cada alumno.

En la gamificacién, la posicién del alumno cambia a ser activo porque tiene la responsabilidad de
asumir sus propios procesos de aprendizaje, igual la del profesor porque de él depende el clima que
se vaya a obtener tanto en las clases presenciales como a distancia, no solamente es una fuente de
informacidn, sino que él transformard el clima del aula generando un ambiente de aprendizaje
positivo para que éste sea un estimulante para los educandos, los desafios fortalecen un proceso de
autonomia en el grupo y propician el desarrollo de los valores, habilidades y destrezas.

Al generar un ambiente educativo, se refiere a propiciar un ambiente que posibilite la comunicacién
y el encuentro con las personas virtualmente, dar lugar a materiales y actividades que estimulen la
curiosidad, la capacidad creadora y el didlogo, y donde se permita la expresién libre de las ideas,
intereses, necesidades y estados de animo de todos y sin excepcién. La gamificacion combina
tecnologia, juego educativo y estrategia de refuerzo positivo para crear un entorno motivador y
generar interés a través de juegos y concursos (Hernandez, 2017).
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