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Abstract. Recognizing the need for teacher literacy, highly supported by educational
research, this work aims to carry out a reflective exercise on the educational poten-
tial of gamification mediated by Information and Communication Technologies (ICT)
and its inclusion in the educational curriculum, offering all those aspects that a teacher
who wishes to start in the gamification of their subject should know. To do this, fol-
lowing the methodological parameters of the state of the art, the concepts related to
the term, such as learning through games or gamification, among others, are reviewed,
as well as the features and characteristics of this active methodology and the educa-
tional impact it has in students, considering the perspective of different authors and
the results of various investigations. Finally, some ICT tools and psychopedagogical
guidelines are exposed that facilitate the implementation of gamification in the class-
room by teachers. Every literacy process implies reaching the teaching competence
level that contributes to the experiential transfer of knowledge to the classroom. With
this intention this article has been constructed, wishing that it was inspiring and that it
promoted the teaching methodological change.

Keyword: gamification, ICT, learning, teacher training.

Resumen. Reconocida la necesidad de alfabetizaciéon docente, altamente avalada por la
investigacion educativa, en este trabajo se pretende realizar un ejercicio reflexivo sobre
el potencial educativo de la gamificacion mediada por las Tecnologias de la Informa-
cion y Comunicacion (TIC) y su inclusion en el curriculo educativo, ofreciendo todos
aquellos aspectos que debe conocer un docente que desee iniciarse en la gamificacion
de su asignatura. Para ello se revisan, siguiendo los pardmetros metodoldgicos del esta-
do del arte, los conceptos afines al término, como el aprendizaje a través del juego o
la ludificacion entre otros, asi como los rasgos y caracteristicas propias de esta meto-
dologia activa y el impacto educativo que tiene en el alumnado, considerando la pers-
pectiva de distintos autores y los resultados de diversas investigaciones. Finalmente, se
exponen algunas herramientas TIC y orientaciones psicopedagodgicas que faciliten la
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implementacion de la gamificacién en el aula por parte de los docentes. Todo proceso de alfabetizacion implica alcanzar el nivel
competencial docente que contribuya a que el conocimiento se transfiera experiencialmente al aula. Con esta pretension se ha cons-
truido este articulo, deseando que sea inspirador y que promueva el cambio metodoldgico docente.

Palabras clave: alfabetizacion docente, aprendizaje, gamificacion, TIC.

1. INTRODUCCION

La diversidad de aspectos educativos que penetran
en el aula con la llegada del educando, son tantos que la
tarea de educar lejos de ser una funcion sencilla y trivial,
se ha convertido en una labor cada vez mds compleja
que demanda nuevas competencias y una mayor cualifi-
cacién docente. Educar hoy dia no es solamente transmi-
tir a los alumnos los contenidos curriculares marcados
legislativamente para cada etapa educativa, implica tam-
bién atender e integrar en las aulas los recursos digita-
les emergentes. Algunos de ellos, como los blogs, wikis,
flashmobs, cazas del tesoro, infografias, etc. pueden ser
utilizados de forma dindmica por los docentes (Molina
et al., 2015), despertando el interés de los estudiantes.

Vivir en una sociedad tecnologizada en la que el
cambio es una sefia de identidad de las instituciones y de
la propia ciudadania, tampoco ha facilitado la praxis edu-
cativa, demandando un perfil docente renovado, adapta-
tivo, en constante cambio, en definitiva, un docente 3.0
acorde a la sociedad presente, que no tardara en cambiar
y marcar nuevas tendencias y requisitos. El desafio actual
radica por un lado, en favorecer la integraciéon del edu-
cando en la sociedad del siglo XXI, lo que implica ser
capaz de “localizar, analizar, seleccionar y utilizar los
datos para la consecucidon de objetivos personales y socia-
les a fin de contribuir al desarrollo de mejores socieda-
des” (Guillén-Rascén et al., 2016, p.2); y por otro, cémo
conseguir motivar en los aprendizajes escolares a las
nuevas generaciones nacidas en una ciudadania hiper-
conectada, hipertextual e hipercomunicada. A modo de
respuesta, la gamificacion unida a la tecnologia, donde
esta ultima serd el elemento vehicular para desarrollar
y poner en practica los sistemas gamificados, constituye
una posibilidad de mejorar la motivacién del alumnado,
aunque no la dnica (Gil & Prieto, 2019).

En este sentido, la formacién profesionalizadora que
posibilite el ajuste de las funciones a las demandas es
esencial para el desempefio de cualquier puesto laboral,
pero en el caso de los docentes se vuelve atin mas indis-
pensable. De ahi que la tradicional alfabetizacién convi-
ve con otras formas de alfabetizacién digital, mediatica
e informacional, lo que se conoce como alfabetizacién
multiple. De todas las formas de alfabetizacion, la digi-
tal es la que mas estrechamente esta relacionada con la

gamificacién, e implica la habilidad “para entender las
funciones de los medios, evaluar como se desempenan
aquellas funciones y comprometerse racionalmente con
los medios para la auto-expresiéon” (UNESCO, 2011,
p.185). Se trata, segin Levis (2006), de la “capacidad para
difundir, comprender y utilizar informacion en formatos
multiples a partir de fuentes de diverso origen generada,
tratada y recibida por medio de computadoras” (p.79).

La importancia de la alfabetizacion digital ha sido
puesta de manifiesto por diferentes autores. Si en la
modernidad la alfabetizacion lingiiistica era considera-
da el motor impulsor de la integracién social de la ciu-
dadania, en la sociedad actual, la alfabetizacion digital
desempena este mismo rol (Aparici & Osuna-Acedo,
2010). Acaso no es esencial la capacitacion tecnologica
en las nuevas generaciones para favorecer su inclusion,
especialmente cuando la informacién y el conocimiento
son la sefia de identidad de la sociedad y el motor de la
economia. También se considera relevante para reducir
la brecha generacional que se produce en la ciudada-
nia, especialmente en los espacios educativos en los que
las interacciones son de diversas generaciones: docen-
te-alumno o padres-hijos. Al respecto, Garcia-Avila
(2017) senala que la alfabetizacién no se asocia a la pose-
sién del recurso tecnoldgico, ni es un aspecto exclusiva-
mente econdmico, mas bien es educativo, ya que se aso-
cia a las limitaciones o capacidades del sujeto para poder
hacer un uso con criterio critico-reflexivo de la informa-
cién, herramientas y posibilidades que las tecnologias
brindan al sujeto.

Esta alfabetizacion lejos de ser meramente contem-
plativa, acumulativa de saberes, se entiende como un
aprendizaje instrumental que posibilita la capacitacion
del sujeto para crear y construir en una sociedad cada
vez mas digitalizada. En este sentido, el docente asume
necesariamente un papel activo, hasta tal punto, que
solamente se demuestra estar alfabetizado digitalmen-
te cuando se muestran en la tarea educativa, de forma
experiencial, las competencias adquiridas. Este papel
activo de la alfabetizacion adquiere mayor protagonismo
en el caso que nos ocupa: la gamificacioén, pues impli-
ca una transformacién sustanciosa de los contenidos
y competencias que se trabajan en las disciplinas para
otorgarle un componente altamente motivador, el carac-
ter de satisfaccion y diversion que brinda el juego.
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Atendiendo a lo expuesto, la intencion de este arti-
culo es realizar una revision del estado del conocimiento
acerca de la alfabetizacion del docente en la gamifica-
ciéon mediada por las TIC, “que abra didlogos y diluci-
de sendas de accién” (Elias & Gonzalez, 2019, p.75), que
permita retomar diversas conceptualizaciones, revisar
los enfoques metodolégicos y conocer enfoques inno-
vadores, entre otros aspectos, a pesar de que no existe
un consenso metodoldgico que distinga cuales son las
estrategias o bien las etapas ineludibles para elaborar un
estado del arte (Reyes, 2019). Segtin Gomez-Vargas et al.
(2015), se inscribe en el marco de la investigacion cua-
litativa documental, y adquiere tres modalidades: recu-
perar para describir, comprender y recuperar para tras-
cender reflexivamente. El presente estudio se centra en la
segunda, pues no busca balances e inventarios del cono-
cimiento acumulado, al contrario, revisa la literatura con
una finalidad hermenéutica, reflexiva, critica y compren-
siva. Se escogen unidades de informacién de las fuentes
documentales y son sometidos a un proceso de revision,
resefia y descripcion (Londofio et al., 2014). Se requiere
una consulta amplia de documentos que permita estable-
cer comparaciones, compresion del problema tratado, y
ofrezca mas de una alternativa de estudio (Molina-Mon-
toya, 2005), en nuestro caso diversas posibilidades de
transferencia al aula. Esta modalidad se encuentra pre-
sente en muchos otros estudios del arte que nos prece-
den, en el ambito educativo de tematicas afines a la tra-
tada, y que no han sido realizados desde los parametros
de revision sistematica de las fuentes (Elias & Gonzalez,
2019; Guzman & Garcia-Garduiio, 2016; Molina-Rios et
al., 2017).

Siguiendo las indicaciones metodoldgicas, el pre-
sente trabajo tomar en consideracion en primer lugar, la
necesidad de seguir reflexionando sobre el concepto de
gamificacién, ya que si en el lenguaje comun se siguen
utilizando como sindénimos términos que no lo son, es
sefial de que es un aspecto a tratar en la alfabetizacion
digital de la ciudadania. Se aborda la red nomolégica
compuesta por los siguientes términos relacionados entre
si: ludificacion, gamificacién y aprendizaje basado en el
juego. En segundo lugar, se realiza un recorrido por las
ventajas y dificultades que se han asociado a la gamifica-
cién en los estudios previos, con la finalidad de promo-
ver la reflexion critica hacia la misma y motivar actua-
ciones educativas coherentes. Para ello, se hace necesario
que los docentes conozcan los aspectos metodoldgicos,
asi como las diferentes herramientas digitales que pue-
den facilitar el tratamiento de los contenidos curricula-
res de forma gamificada para conseguir un aumento de
la motivacién e implicacién de los alumnos en el proce-
so de ensefanza y aprendizaje. Finalmente, a modo de

conclusion, se destacan los beneficios de la gamificacién
mediada por las TIC, pero sin olvidar que se requiere un
cambio de perspectiva para el éxito de esta metodologia.

2. APROXIMACION CONCEPTUAL SOBRE
GAMIFICACION

La gamificacién no es una cuestién de modas pasa-
jeras, mas bien ha venido para quedarse. De hecho, ya se
ha hecho hueco en nuestro lenguaje, en nuestras vidas,
en los centros educativos, del mismo modo que hicieron
otras tecnologias y metodologias precedentes. Su aten-
cién e importancia como metodologia docente resurge
actualmente a partir de la necesidad, en las instituciones
educativas, de promover la motivacidn e interés de los
estudiantes por el aprendizaje que compense la falta de
compromiso educativo, el riesgo de fracaso y abandono
escolar. Pero esta nocién no ha estado exenta de ciertas
contradicciones y confusién terminoldgica. Hablar hoy
de “gamificaciéon educativa”, supone, por ejemplo, pensar
en la interrelacion del concepto de ludificacién y apren-
dizaje. En el observatorio de palabras que La Real Aca-
demia Espanola (2019) tienen en estudio para su incor-
poracién se contempla el término ludificacion, cuya raiz
latina significa juego (ludus), frente a la popularizacién
del concepto de gamificacion, que aunque nace asocia-
do al término “game” de videojuego, una vez adaptado
al ambito educativo presenta una serie de diferencias ya
que se encuentra mas vinculado a la practica educativa y
al curriculum.

A pesar de la tendencia existente por parte de los
docentes, de aceptar estos dos conceptos como sind-
nimos, la gamificacién busca relacionar los elementos
curriculares con un proceso educativo mds acorde a los
aspectos formativos que los sujetos desarrollan vitalmen-
te (Sanchez, 2015), mientras que la ludificacion se refiere
a la introduccién de dinamicas que fomenten el aspecto
ludico en las aulas, pero sin utilizar contenidos curricu-
lares ni fomentar el aprendizaje, es considerada como un
proceso de “diversion” dentro de las aulas.

La finalidad educativa en el juego y la gamificacion
constituye otro elemento de diferenciacién, mientras el
objetivo principal del primero es divertirse o adquirir
y mejorar una habilidad que se estd practicando como
sucede en los juegos de simulacién, en el segundo, los
elementos ludicos son una alternativa de realizacién
de la tarea, no son parte de las habilidades a mejorar
(Deterding et al., 2011). Su objetivo principal es motivar
ciertas acciones, para dotar de mayor comprension los
aprendizajes curriculares. Segin Deterding et al. (2011),
la gamificacién se diferencia del juego, principalmen-
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te por cuatro elementos caracteristicos: el concepto de
game no es equiparable al de play; no se gamifica a par-
tir del juego en su totalidad, si no en partes (element);
un buen diseflo aumenta la motivacién de los alumnos,
y como consecuencia se incrementa la implicacion, y por
ultimo, non-game-context, referido a que no se trabaja
desde el juego, sino que estan inmersos en el contexto
educativo. Es importante diferenciar también los modos
de gamificacién que pueden implementar los docentes en
el aula: la superficial o de contenido, caracterizada por
ser una accion corta y puntual; y la estructural o profun-
da, presente en la programacién completa de un curso
(Garone & Nesteriuk, 2019).

La gamificacién implica la aplicacién de recursos,
dindmicas, mecanicas y/o elementos tipicos del juego
en contextos que en principio son ajenos al juego y se
categorizan de no ludicos, como puede ser el aula (Rive-
ro, 2017; Teixes, 2014), o en sus diferentes aplicaciones.
Puede ser considerada como una demostracion practica
de que el proceso educativo puede combinarse con una
parte ludica y motivadora de tal forma que se consigue
aumentar los niveles de participacion e interacciéon entre
los alumnos, asi como la satisfaccion hacia los procesos
de ensefianza-aprendizaje, lo que acaba influyendo en
sus resultados académicos y sociales.

En este sentido, captar el interés y despertar la moti-
vacion estudiantil es un reto docente que puede verse
favorecido gracias a los juegos, porque el propio disefio
del juego genera el engagement (Hamari et al., 2016).
Los juegos cautivan y divierten, principalmente a los
jovenes quienes invierten gran parte de su tiempo libre
jugando. Valiéndonos de ese interés, se deberian utilizar
sus dinamicas en el proceso de enseflanza-aprendizaje
con la intencién de transformarla en algo mas divertido,
animado y atractivo para que seduzca y conquiste a los
alumnos (Quintanal, 2016). Ademas, contribuye a que el
alumno disfrute de un aprendizaje experiencial e inmer-
sivo, basado en la motivacién y el trabajo colaborativo,
consiguiendo que el proceso de ensefianza aprendizaje
resulte mas efectivo para estos alumnos (Bonilla del Rio
et al., 2018).

Relacionado con el término gamificacién, una de las
metodologias que estdn tomando mas importancia en las
aulas es el aprendizaje basado en el juego (AB]), actual-
mente esta forma de trabajo estd incluida dentro de las
denominadas pedagogias emergentes. Al respecto, Qian
y Clark (2016), afirman que la utilizacién del ABJ en las
aulas no solo promueve el aprendizaje, sino que ademas
potencia el desarrollo del pensamiento critico y la reso-
lucién de problemas que se incluyen en las denomina-
das “destrezas del siglo XXI”. La diferencia fundamental
entre las dos metodologias activas se basa en que en el
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AB]J se utilizan como herramientas de apoyo juegos, ya
existentes, con fines educativos en los que el resultado,
ademas del aprendizaje, sera el ganar o perder ese juego
en la sesiéon en que se haya introducido, mientras en la
gamificacion se incluyen elementos de juegos en el con-
texto educativo a lo largo de todo el proceso de aprendi-
zaje (Chaves-Yuste, 2019).

3. EL POTENCIAL EDUCATIVO DE LA
GAMIFICACION

En la actualidad, la implementaciéon de las TIC a
través de la gamificacion en el ambito educativo, se ha
convertido en una tarea compleja, a la vez que necesa-
ria, puesto que cuenta con una serie de ventajas, que los
docentes deben conocer para poder aplicarla correcta-
mente en las aulas, pero sin olvidar, que a su vez tam-
bién cuenta con una serie de inconvenientes que deben
minimizarse gracias al buen uso de la metodologia. De
ahi que los docentes se encuentren en la obligacion de
proponer e instaurar una correcta utilizacién de las nue-
vas tecnologias en las aulas con métodos educativos tales
como el de la gamificacion, que sirvan de modelo de un
uso responsable y educativo de las TIC.

A la hora de aplicarla en las aulas se debe tener en
cuenta que el principal objetivo es lograr una accion for-
mativa provechosa superando barreras como la falta de
concentracién o motivacion, nivel insuficiente de conoci-
mientos y habilidades o el aprendizaje en solitario. Gra-
cias a una adecuada sistematizacién en su aplicacion se
pueden superar dichas dificultades potenciando el apren-
dizaje colaborativo, facilitando las multiples oportunida-
des que fomentan el aprendizaje por ensayo-error, visi-
bilizando los avances obtenidos y adaptando los ritmos
individuales, aspectos que desembocan en la disminu-
cién del sentimiento de fracaso y el aumento de la moti-
vacion y concentracion del estudiante (Teixes, 2015).

La gamificacién, por lo tanto, enriquece el proceso
de enseflanza - aprendizaje y facilita la consecucion de
sus objetivos (Bunchball, 2010). Desde un punto de vista
psicopedagogico, la literatura nos muestra diversos estu-
dios acerca de las posibilidades que puede ofrecer. Por
un lado, Contreras y Eguia (2016) afirman que el uso de
esta metodologia favorece el desarrollo de competencias
tan importantes para los alumnos como las habilidades
sociales, habilidades cognitivas, toma de decisiones o
las funciones ejecutivas, entre otras. Otros autores como
Llorens-Largo et al. (2016) sostienen que, ademds de
estos beneficios en las habilidades de los alumnos, no se
debe olvidar que su uso en las aulas al tener un fuerte
componente ladico fomenta la motivaciéon e implicacion
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de los alumnos. En esta linea, Apostol et al. (2013) acla-
ran que la gamificacién tiene un efecto en la motivacion
tanto extrinseca como intrinseca. El campo de la neu-
rodiddctica aporta evidencias de que genera los efectos
mencionados al demostrar que esta metodologia activa el
sistema de recompensa cerebral implicado en el aprendi-
zaje (Rackwitz, 2012; Miller, 2013).

Por todo ello, su uso puede ser considerado una
alternativa factible para solucionar algunos de los pro-
blemas mas comunes que presentan los alumnos en las
aulas al poder adaptarse a los distintos niveles educati-
vos y diversidad del alumnado, ademds de proporcio-
nar una mejora del aprendizaje significativo gracias a la
implicacién emotiva del alumno al aumentar su motiva-
cién y disminuir la percepcion de fracaso (Hammer &
Lee, 2011); una mejora de los procesos cognitivos de los
alumnos mediante la organizacion de la dificultad de los
contenidos por niveles, desarrollando asi las funciones
ejecutivas, la atencidn, resolucion de conflictos, reflexion
y toma de decisiones (Llorens-Largo et al., 2016); una
mejora del componente social al requerir de un trabajo
colaborativo y una participacion activa (Fernandez-Arias
et al., 2020); asi como el desarrollo de competencias fun-
damentales de aprendizaje tales como aprender a apren-
der, trabajo auténomo y competencias trasversales.

Si bien la gamificacién se puede llevar a cabo al
margen de las Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacion, no se puede perder de vista que la labor educa-
dora se debe adecuar a la sociedad en la que se encuen-
tra inmersa el estudiante, y en la sociedad del siglo XXI
las TIC “conforman una parte significativa del mundo
transmedia de los jovenes y forman parte de su cultura”
(Prieto-Andreu, 2020, p.75), asi se han venido a denomi-
nar sabios digitales (Prensky, 2009) dada la cotidianei-
dad con la que emplean la tecnologia desde la infancia.
Por tanto, sera necesario para una correcta gamificacion
del aprendizaje crear materiales educativos acordes a las
nuevas experiencias y formas de expresarse en la socie-
dad digital.

A partir de la revision realizada por Prieto-An-
dreu (2020) se observa que son muchos los estudios
que demuestran los efectos positivos de la gamificacién
basada en el uso de las TIC en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en distintos niveles de educacion afectan-
do desde la motivacién de los estudiantes (Cozar & De
Moya, 2013) hasta el rendimiento académico (Momind
& Singalés, 2016). En este sentido, la revision sistemati-
ca llevada a cabo por Torres-Toukoumidis et al. (2016)
remarca la mejora en el proceso de aprendizaje de la lec-
tura a través del uso de videojuegos como herramienta
pedagoégica. Un estudio llevado a cabo por Naismith et
al. (2004) puso de manifiesto los beneficios en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de utilizar dispositivos movi-
les al permitir la construccién del conocimiento par-
tiendo de aprendizajes previos, el disefio de actividades
en contextos mas reales y significativos, el aprendizaje
basado en la confluencia de educacién formal e informal
y el servir como herramienta para ampliar y proporcio-
nar recursos y materiales al alumnado. Por su parte, los
resultados de la experiencia en educaciéon primaria desa-
rrollada por Villena et al. (2018) sobre narrativa dindmi-
ca en grupos interactivos con soporte web, muestran una
mejora tanto en el aprendizaje de contenidos y habilida-
des de busqueda y seleccién de informacion esenciales
en el trabajo grupal, como en el interés, la motivaciéon y
la participacion de los estudiantes. Igualmente, Pertegal
y Lorenzo (2019) corroboran la mejora de la motivacion,
la atencion y el aumento del tiempo de asistencia a clase
del alumnado universitario a través de la incorporacion
del juego on-line mediante Kahoot a la asignatura.

Por tanto, los estudios muestran que son muchas las
ventajas de introducir la gamificacién a partir de las TIC
en el ambito educativo, pero ello no debe desviar nues-
tra atencion de las desventajas que la utilizaciéon de esta
metodologia lleva aparejadas con el objetivo de desa-
rrollar sistemas gamificados que las eviten y sean efec-
tivos para la construccion del conocimiento. Para ello
los docentes deben partir de la programacién y disefo
de la experiencia gamificada. En primer lugar, hay que
recordar que se usan elementos de juego en una situa-
cién de aprendizaje, por lo que el juego no debe distraer
del objetivo educativo. Otro aspecto a tener en cuenta se
relaciona con las caracteristicas del alumnado al que va
dirigido, asi por ejemplo, podria desembocar en com-
portamientos altamente competitivos (Furdu et al, 2017),
que podrian producir efectos adversos en estudiantes
poco competitivos como ansiedad y falta de implicacion
en el proceso de aprendizaje. Del mismo modo, cuando
los premios recibidos en el sistema gamificado promue-
ven exclusivamente los niveles de estatus, nos podriamos
encontrar con estudiantado que se desinterese dado que
no siente la necesidad de obtener reconocimiento para
avanzar en su aprendizaje, o al contrario si la respues-
ta dada se basa en una rutina hedonista, en el momen-
to que no se reciba la recompensa se producira la des-
motivaciéon (Gil & Prieto, 2019), ya que como apuntan
estudios como el de Dicheva et al. (2015) la motivacion
intrinseca no se logra en todo tipo de sistema gami-
ficado. Un modo para solventar estos problemas pasa
por recompensar los esfuerzos y no los resultados (Kir-
yakova et al., 2014), asi como por involucrar a los des-
tinatarios en todo el proceso y no utilizar la gamifica-
cién como practica obligada o dinamicas autoritarias,
si no que “deberfan generarse las reglas de todo juego
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social: de forma democratica, entre todos y desde abajo
hacia arriba” (Escribano, 2013, p. 67). Todo ello creara
un clima de cooperacién para lograr la meta propuesta.
Es importante también tener en cuenta los efectos que
pueda tener en la educacion en valores, mas alla de la
competitividad y el placer heddénico ya comentados, los
entornos donde se lleva a cabo la experiencia pueden
reforzar determinados estereotipos si no se cuidan los
roles, lenguaje e informacién que se presentan (Fernan-
dez-Arias et al., 2020).

Una vez plasmados los puntos fuertes y débiles de la
utilizacion de la gamificacion a través de las TIC en las
aulas, se observa que el empleo de esta metodologia se
ha convertido en un instrumento util para conseguir que
el proceso de ensenanza-aprendizaje del alumnado se
adapte a la realidad educativa y social en la que estamos
inmersos, consiguiendo aumentar la motivacién de estos
alumnos mediante una metodologia no tradicional pero
efectiva.

4. ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA
GAMIFICACION

Partiendo de la identificacién de las necesidades de
aprendizaje que se derivan de la sociedad actual, y de la
forma en la que aprenden las nuevas generaciones, los
docentes deben disefiar los ambientes educativos que
favorezcan procesos de ensefianza-aprendizaje. Para Llo-
rens-Largo et al. (2016) la estrategia metodoldgica que
propicia la motivacion, implicacién y diversion del estu-
diante, mientras consigue los objetivos propios del pro-
ceso de aprendizaje, requiere disefiar ambientes lidicos
en los que se sienta involucrado, pueda tomar decisiones,
aprenda a asumir nuevos retos, y a ser reconocido por
sus logros. Por tanto, no cabe duda de que uno de los
rasgos mas seflalados de la gamificacion es el hecho de
que se trata de una metodologia activa que pone el pro-
tagonismo en el educando. Por ello, los docentes deben
promover actuaciones en las que el estudiante goce de
libertad y autonomia sobre su propio aprendizaje. Al
respecto, Diaz-Cruzado y Troyano (2013) afirman que
la utilizacién de videojuegos a través de internet, como
modalidad gamificada, emplea técnicas provenientes de
la educacion y la psicologia que fomentan de forma posi-
tiva el aprendizaje autéonomo del alumno. Se debe acla-
rar que la autonomia como aspecto mas intrapersonal
e individualizado no esta reflida con el trabajo colabo-
rativo que acompana a la gamificaciéon. Como podemos
comprobar en el estudio de Lamoneda et al. (2020), el
trabajo en grupo por parte de los alumnos mediante el
uso de la gamificacion es una de sus sefas de identidad,
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puesto que esta metodologia de aprendizaje no obtiene
los mismos resultados si es el alumno quien lo realiza de
forma auténoma si no que debe trabajar con sus compa-
neros.

Para disenar estos ambientes gamificados, el docente
debe tener en cuenta los siguientes elementos: medio fisi-
co (aula de clase, patio, parques), la dotacién de recursos
(el tiempo y medios necesarios), su distribuciéon en un
espacio determinado, asi como otros componentes tem-
porales referidos a la planificacion, funcionales donde lo
lidico debe establecerse como pauta de conducta, y rela-
cionales centrados en los ajustes de roles del maestro y
estudiante y las conductas a desempenar (Acevedo et al.,
2019; Iglesias-Forneiro, 2008).

El docente debe partir de las caracteristicas del
alumnado que tomara parte en el sistema gamificado
para que esta metodologia obtenga un resultado exito-
so. Para ello debe conocer qué motiva a sus estudian-
tes en el ambiente ludico, o lo que es lo mismo qué tipo
de jugadores son, ya que de ello dependeran la planifi-
cacion, ambiente y elementos de juego. En palabras de
Marczewski (2015), podemos identificar 6 tipos de juga-
dores: socializadores, motivados por la relacién y vin-
culacién social con los otros; espiritus libres, que bus-
can la autonomia y expresion personal por medio de la
creacion y la exploracion; triunfadores, motivados por el
dominio de competencias, les mueven los retos y supe-
rarse a ellos mismos con el objetivo de obtener cierto
estatus; filaintropos, pretenden ayudar desinteresadamen-
te a los demas; jugadores tradicionales, cuya motivacion
es totalmente extrinseca guiada por los premios obte-
nidos; por ultimo, estan los disruptores, con un desem-
pefo orientado al cambio del sistema tanto en positivo
(modders) como en negativo (trolls). Evidentemente, no
estamos hablando de estilos puros, sino de tendencias
por lo que habra rasgos muy marcados de un tipo y
menos marcados del resto de jugadores en cada alumno.

Un modo de conocer el tipo de jugadores que con-
forma nuestro alumnado es mediante la aplicacion de
la Escala Gamification User Type Hexad Scale' validada
para poblacién espanola (Tondello et al., 2019) o bien
creando un sistema que tenga en cuenta las caracteristi-
cas de los jugadores mas comunes (filantropos, socializa-
dores, espiritus libres y triunfadores), es decir, los tipos
basados en la motivacion intrinseca (Tondello et al.,
2016). Concretamente, deberia primar el trabajo colabo-
rativo orientado a un fin, la vinculacién social, la auto-
nomia, la creatividad y el desarrollo de competencias.

Pero ;como se desarrollan esos sistemas gamifica-
dos, qué elementos se deben tener en cuenta? Antes de

! https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test.php?q=1&lan-
g=es# X9INMS8rxNO
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sugerir qué elementos de juego se podrian asociar a cada
tipo de jugador, para asi motivar la conducta deseada y
mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje, es necesa-
rio detenerse en la presentacion y agrupacion de dichos
elementos en componentes, mecanicas, dindmicas y esté-
tica (Fernandez-Arias et al., 2020; Rodriguez-Garcia &
Santiago-Campi6n, 2015; Teixes, 2015). Las mecdnicas
se relacionan con el modo de jugar y permiten visibili-
zar el progreso en el juego, las mas comunes son puntos,
medallas, monedas, clasificaciones, reglas, retos o misio-
nes. Las dindmicas surgen de la puesta en practica de
las mecanicas y su objetivo es involucrar al jugador en
el sistema, basdndose, como apuntan Werbach y Hunter
(2012) en el reconocimiento, consecucion de objetivos,
autosatisfaccion, entre otros deseos bdsicos de las per-
sonas. Se englobarian aqui recompensas, competicion,
socializacion, aprendizaje, identidad, estatus, diversion
o altruismo. Los componentes se refieren a las imple-
mentaciones concretas a la hora de poner en marcha las
mecanicas y dinamicas, se incluyen es este tipo de ele-
mentos los logros, colecciones, combates, niveles o avata-
res. Por dltimo, la estética se refiere al disefio del sistema
gamificado e influye directamente en las emociones, sen-
saciones y experiencias que emergen en el jugador, segun
Hunicke et al. (2004) se clasificarian en narrativa, reto,
sensacion, fantasia, camaraderia, descubrimiento, expre-
sién y sumision.

Cada uno de estos elementos, asi como sus combina-
ciones, deben adaptarse al grupo-clase en el que se vaya
a gamificar el aprendizaje, ya que en funcion del dise-
fo concreto serd mdas importante la presencia de unos
u otros elementos (Deterding et al., 2011). Valga como
ejemplo el caso de los juegos de rol, donde componentes
como los avatares son indispensables. Hecho que ensal-
za la importancia de adecuar al contexto y poblacién los
elementos de juego que se van a implementar (Strmecki
et al., 2015). Asi por ejemplo, los socializadores se invo-
lucraran en sistemas con dinamicas basadas en la socia-
lizacién y con mecanicas que impliquen rankings de cla-
sificacion; por su parte los filantropos se motivaran ante
componentes como las colecciones; o los triunfadores
preferiran sistemas en los que predominen componentes
como niveles o combates y dindmicas de aprendizaje de
habilidades (Tondello et al., 2016).

De lo expuesto anteriormente se deriva el énfasis
que se debe poner en la metodologia al trabajar con
herramientas como los sistemas gamificados, ya que su
incorrecta planificacidn y ejecucion puede llevar al fra-
caso de la propuesta (Teixes, 2014). Se destacan algunos
aspectos a tener en cuenta planteados por Chavez-Yus-
te (2019) como la importancia de que los elementos
de juego comulguen con el alumnado, la necesidad de

encontrar un equilibrio entre la motivacién intrinseca
y extrinseca, asi como entre la cooperacion y la com-
peticidn, promoviendo la sana competicién donde se
fomente el aprendizaje por medio de la utilizaciéon
de recompensas insustanciales (Cantador-Guitiérrez,
2016), el disefio de mecanicas que superen el nivel del
que parte el estudiante, para motivarlo a superarse pero
sin desanimarlo con tareas inasequibles, e ir mante-
niendo dicha motivacion por medio de recompensas al
progreso, o lo que es lo mismo componentes que pro-
porcionen feedback a corto plazo que le permitan llegar
al objetivo final.

A modo de resumen destacar que para poner en
funcionamiento un sistema gamificado es necesario en
primer lugar realizar una evaluacién inicial que identifi-
que las caracteristicas de nuestro alumnado (Garcia-Ca-
saus et al., 2020) y definir nuestros objetivos de aprendi-
zaje. En funcién de dichos resultados y de forma consen-
suada con el alumnado definir componentes, mecdnicas
y dinamicas del sistema, asi como una estética a utilizar
acorde al contenido (Chaves-Yuste, 2019). Por ultimo,
una vez implementado el sistema es necesario mantener
una evaluacién continua del proceso para poder mejo-
rarlo, reestructurarlo y actualizarlo (Rughinis, 2013).

5. HERRAMIENTAS TIC PARA GAMIFICAR LA
DOCENCIA

Una vez abordada la conceptualizacién de gami-
ficacidn, sus beneficios y como llevarla a cabo, es nece-
sario conocer algunas herramientas TIC que favorecen
su integracion en el aula. Si utilizamos un modelo de
gamificacion estructurado en nuestras aulas, el alum-
nado controlara los estimulos del contenido, serd capaz
de decidir qué puntos/premios desea obtener, o contra
qué-quienes quiere competir, ademas la interactividad
con los contenidos contribuye a disminuir la desmotiva-
cién y generar nuevas oportunidades de reflexién (Kapp
et al., 2014).

A continuacién, presentamos las principales apli-
caciones TIC que pueden utilizarse para gamificar las
aulas de forma ludica, motivadora y pedagogica (edu-
cacién 3.0, 2020). No se trata de un listado exhaustivo,
mas bien actia como una guia ejemplo de la que partir,
que puede verse incrementada posteriormente por los
propios docentes, pues existen mds recursos sobre gami-
ficacion en la propia red. Ademas de proporcionar infor-
macion, estas aplicaciones son analizadas y clasificadas
atendiendo a tres categorias, con la finalidad de favore-
cer la toma de decisiones docentes en la selecciéon de qué
dindmica emplear en clase.
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Tabla 1. Clasificacion de herramientas que facilitan los procesos de gamificacion.

Plataformas con
juegos y recursos
educativos

Cerebrity. Plataforma en la que aparece un catdlogo de juegos educativos y ademas se ofrece la posibilidad de que los
alumnos creen sus propios juegos.

icuadernos. Aplicacion en la que aparecen disponibles cuadernos online con los que trabajar los contenidos de las
materias instrumentales.

Elever. Promueve el habito diario para que el aprendizaje de los alumnos se consiga con ejercicios breves pero de forma
continua.

MyClassGame. Permite importar cursos de Google Classroom en los que pueden participar todos los alumnos del aula.
Edmodo Gamificacion. Aplicacion en la que el docente plantea actividades y retos, es muy motivadora, ya que no solo

premia al mejor, sino que valora otros aspectos.

Monster Kit. Es una aplicacién con un formato parecido al de los juegos de mesa, orientado para que los alumnos
trabajen lenguaje, matematicas y creatividad de forma ludica.

Arcademics. Pagina web en la que se recogen juegos online interactivos donde pueden jugar varios compafieros a la

VEZ.

Plataformas
de videojuegos
educativos

Ta-tum. Aplicacion en la que participan detectives, cuya misién es guiar a los alumnos para que se conviertan en
detectives literarios, para ello, pueden acceder a una biblioteca en la que hay muchos titulos.

Knowre. Videojuego que promueve el trabajo con contenidos matematicos, incluye retos sobre algebra y geometria, y

busca ser un complemento para la clase presencial més estatica.

Minecraft, EducationEdition. Es una de las aplicaciones favoritas de docentes y alumnos, su versatilidad hace que sea

una herramienta apropiada.

Classcraft. El conocido juego ‘World of Warcraft’ para educacién en clase, muy motivador.

ChemCaper. Videojuego en el que a través de experimentos se trabaja la asignatura de quimica.

Plataformas
basadas en ABJ
reales

colaborativo.

Toovari. Aplicacion en la que se trabajan con problemas de distintas materias, fomenta la participacion y el aprendizaje

ClassDojo. Combina gamificacién y recursos y resulta muy motivador para los alumnos.

Kahoot! Es una herramienta que sirve para crear retos de preguntas y respuestas.

Play Brighter. Aplicacion para gamificar el aula donde el docente plantea las caracteristicas del juego a seguir.

Quizizz. Permite crear preguntas tipo test que se hacen en clase en tiempo real.

Trivinet. El conocido trivial en version digital.

Genially. Una multiherramienta con diversos contenidos pensados para gamificar el aula.

En la primera categoria se contemplan las platafor-
mas que recopilan varios juegos y recursos educativos
ampliamente utilizados por los docentes, con un elevado
potencial motivador constatado por los usuarios y faci-
les de utilizar. En segundo lugar, se han aglutinado los
videojuegos educativos que pueden ser empleados con
fines didacticos dentro del aula, a pesar de que inicial-
mente, la mayoria de estos recursos no fueron disenados
con esa finalidad. No obstante, el paso a una red cada
vez mads activa en la creacién digital, que permite inclu-
so customizar lo creado por otros, favorece el diseno de
juegos simples que se ajusten a los contenidos curricula-
res. Al respecto, Flores (2019) realiza un estudio donde
trabaja los contenidos curriculares de la asignatura de
educacion fisica mediante la aplicaciéon del juego Super
Mario Bros. Asimismo, la vinculacién de los jovenes con
este tipo de recursos que forman parte de su vida coti-
diana constituye una fortaleza educativa que debe ser
aprovechada por los docentes, pues como sefiala Trejo
(2019), permiten fomentar su implicacion y participacion

activa en la dindmica del aula. En este sentido, son una
herramienta con mucho potencial a nivel de motivacién
para los alumnos, los niveles de implicacién en este sen-
tido son amplios y el aprendizaje que se produce tam-
bién. Por dltimo, las plataformas basadas en ABJ reales
tienen el componente ludico y el formato atractivo que
“engancha” a los alumnos para aprender cada vez mas y
mejor.

El listado de herramientas expuestas no desempena
un papel meramente contemplativo en la alfabetizacion
del docente, consistente en conocer la utilidad de multi-
ples formas de gamificar, por el contrario, su funciona-
lidad radica en operativizar actuaciones. Esto es posible
si los docentes son capaces de superar la visiéon negativa
que en muchas ocasiones se genera cuando se mencio-
nan este tipo de aplicaciones, buscando nuevas practicas
educativas para responder a las exigencias de la sociedad
actual, particularmente de nuestro alumnado y lograr
nuevos disefios que promuevan la consecucién de apren-
dizajes significativos y se conviertan en herramientas
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potenciadoras del cambio educativo (Parra-Gonzalez et
al., 2020).

La tendencia educativa actual, nos muestra que el
problema no esta en la utilizacién de tecnologia y en
particular de los videojuegos, sino en el uso que se les
asigna en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto
formal como informal. Las potencialidades de los juegos
digitales para el aprendizaje son numerosas, y las inves-
tigaciones realizadas constatan mejoras importantes en
la implicacién de los alumnos siendo utilizado para el
entrenamiento y comprension de situaciones complejas.
Ademas, se ha evidenciado que facilitan el aprendizaje
y, usados adecuadamente, fortalecen valores y actitu-
des muy necesarios para la socializacion de los alumnos
(Kapp, 2012).

6. CONCLUSIONES

Como se ha puesto de manifiesto a lo largo de este
articulo, la gamificacion a través del uso de las TIC se ha
convertido en un recurso educativo que ha demostrado
ser util y por el que se estd tomando cada vez mas inte-
rés (Reyes-Cabrera & Quifiones, 2020). La actual evolu-
ci6én que han experimentado los videojuegos y las aplica-
ciones digitales ha demostrado tener un gran potencial
didactico en las aulas, razon por la que los docentes cada
vez mas emplean esta metodologia (Basten, 2018).

Con la utilizacién de las herramientas digitales
como eje central de la gamificacion, se consigue que los
alumnos no vean el proceso educativo como una obli-
gacion, puesto que, gracias al componente ludico y al
protagonismo de medios que el alumnado domina, la
experiencia de aprendizaje se convierte en algo divertido
y motivador. Concretamente, segtin Torres-Toukoumidis
et al. (2018), esta modalidad metodoldgica se ajusta a las
siguientes necesidades educativas: concebir al alumno
como protagonista de la accién educativa; promover un
aprendizaje activo que contribuye a aumentar los niveles
de motivacion; aprender por inmersion al introducirse el
alumno en el contexto de juego, llegando incluso a asu-
mir el rol de otra persona; aprender colaborativamente
integrando y normalizando la utilizaciéon de las TIC en
todos los contextos educativos; favorecer el desarrollo
de la imaginacién y la creatividad; finalmente, permitir
evaluar los contenidos tedrico-practicos del alumno, por
lo que constituyen una alternativa didactica que tam-
bién favorece una evaluacion integral de los aprendiza-
jes. Otros estudios, afirman que las dimensiones tedricas
propuestas desde la gamificacion se adaptan a la valora-
cién que hacen los profesionales de la ensefianza sobre
las necesidades de la enseilanza E-learning, entre los que

destacan una serie de indicadores: contrastar las habili-
dades que segun la pedagogia tradicional deben traba-
jarse con las propuestas por la pedagogia moderna, com-
probar el rol que desempeiia el docente en la metodolo-
gia didactica y estimar la presencia de otros actores en
el proceso de ensenanza, valorar la interaccion del alum-
no y el docente con los recursos empleados, extraer los
componentes ludicos de la estrategia pedagégica y final-
mente, facilitar la autonomia del alumnado en la toma
de decisiones (Torres-Toukoumidis et al., 2017).

Son muchos los estudios que destacan los benefi-
cios de esta metodologia, asi la Universidad de Mon-
treal realizé un analisis de la literatura y concluy6 que
varios aspectos ponen de manifiesto su efectividad, des-
de mejoras cognitivas -mejoras en retencién del conoci-
miento y habilidades de pensamiento-, comportamenta-
les -aumento de la asistencia y participacion en el aula-,
emocionales -aumento de la motivacién, disminuciéon
de ansiedad ante el error-, hasta sociales -aumento de la
colaboracién, disminucién de las diferencias entre alum-
nos con distintas capacidades- (Rabah et al., 2018).

La consecucion de dptimos resultados con la apli-
cacién de esta metodologia responde a un esfuerzo por
parte del docente, de abandonar la didactica tradicio-
nal y pasar a acompanar al alumno en un proceso de
creaciéon de conocimiento, que deja de ser meramente
memoristico y pasa a basarse en la solucién de proble-
mas (Garcia-Casaus et al., 2020). Para ello es funda-
mental partir de las necesidades del alumnado y adaptar
adecuadamente las mécanicas, dindmicas y elementos de
juego al proceso educativo concreto, en palabras de Cha-
vez-Yuste “debe haber un equilibrio entre actividad ladi-
ca, destrezas personales, conocimientos previos, adquisi-
cién de nuevos contenidos y desafios” (2019, p.429).

Independientemente de la procedencia del juego que
se utilice en el aula, la inclusiéon de dindmicas gamifica-
das en las aulas para facilitar el proceso de aprendizaje
del alumnado debe ser una premisa en todos los centros
educativos, tanto publicos como privados, puesto que los
juegos han demostrado ser una opcién didactica cerca-
na, efectiva y motivadora para el aumento del interés y la
motivacién (Torres-Toukoumidis et al., 2021).

Como conclusion se destaca que cada vez es mas evi-
dente la necesidad de vincular las practicas educativas a la
sociedad digital: no se puede seguir aprendiendo con las
mismas reglas del pasado y negando o volviendo la espal-
da a la sociedad cambiante y trasformadora. Los docentes
tienen el compromiso moral de formarse y contar con las
estrategias y recursos mas adecuados a las motivaciones
e intereses del alumnado. El cambio del rol del docente y
del alumnado en una sociedad que demanda el acceso a
la tecnologia es un hecho consumado. La autonomia del
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alumno y el protagonismo de su propio aprendizaje guia-
do por un profesor, que es orientador, consultor y tutor,
mas que transmisor de conocimientos teéricos, es una
realidad asentada por estudiosos e investigadores en edu-
cacion. Este cambio debe ser acompaiiado de procesos y
entornos formativos gamificados, en los que el aprendiza-
je de los contenidos disciplinares y transversales (valores,
emociones, ciudadania, ...) se vuelvan atractivos al alum-
nado. La combinacién de la gamificacion y las TIC permi-
te al estudiante una experiencia de aprendizaje significa-
tivo, basado en la autonomia de la construccion del cono-
cimiento conectado con la realidad a través de la relacion
con los contenidos y materiales de forma personal en un
entorno digitalizado. Todo ello con el objetivo de avan-
zar en el cambio del proceso de ensefianza-aprendizaje de
estudiantes que son nativos digitales.
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