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Resumen

Este ensayo tiene como objetivo general: reconocer epistemoldgicamente a través de aportes la
necesidad de aplicar la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos como estrategias para la
ensefianza en el contexto universitario. Estas significativas funciones van a ser consonas a
necesidades reales de la poblacidn, viabilizando la obtencidn de conocimientos significativos y ver
la educacion desde perspectivas que pudieran considerarse satisfactorias en el quehacer educativo.
Se fundamenta legalmente en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela, (CRBV,
1999), la cual llama a la cohesion de la humanidad vinculando ejes sociales, en funcion de corregir
actitudes en el docente al momento de cumplir sus funciones, reforzando de esta manera criterios
tecnolodgicos, filoséficos, ontolégicos, entre otros, los cuales deben estar presente en la
transferencia y construccion de conocimientos y hechos sociales. En este estudio se analizaron las
mecanicas, objetivos y motivacion desde el punto de vista de los juegos para ser puesta a prueba
en un entorno de aprendizaje universitario, planificando una solucién que permita utilizar estas
mecanicas asociadas a un entorno de aprendizaje con el objetivo de mejorar y chequear los
conocimientos de los estudiantes por medio de plataformas webs y herramientas ladicas.
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Abstract

This work has as general objective: epistemologically recognize through contributions the need to
apply gamification and game-based learning as strategies for teaching in the university context.
These significant functions will be consistent with the real needs of the population, making it
possible to obtain significant knowledge and view education from perspectives that could be
considered satisfactory in educational work. It is legally based on the Constitution of the Bolivarian
Republic of Venezuela, (CRBV, 1999), which calls for the cohesion of humanity linking social
axes, in order to correct attitudes in the teacher at the time of fulfilling their functions, thus
reinforcing technological, philosophical, ontological criteria, among others, which must be present
in the transfer and construction of knowledge and social facts. In this work, the mechanics,
objectives and motivation were analyzed from the point of view of the games to be applied in a
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university learning environment, planning a solution that allows applying these associated
mechanics to a learning environment with the aim of improving and checking the knowledge of
the students through web platforms and recreational applications.

Key words: Gamification; learning; games; strategies; teaching.

Planteamiento introductorio

Actualmente hay una clara necesidad de mantener a nuestros estudiantes lo
suficientemente motivados para continuar con su proceso educativo, sin embargo son muchos los
factores que contribuyen con la disminucion del interés académico de nuestros jovenes, tales como,
el psicolégico, socioldgico, fisioldgico y pedagdgico (Durdn y Oropeza, 1999) A pesar de €so
cabe destacar que a raiz de la pandemia de la COVID-19 hubo un marcado interés por continuar
con la formacién profesional mediante plataformas virtuales, resaltando el protagonismo de la
tecnologia y facilitando el acceso a la educacion para todo publico, esto a su vez contribuyd al
mejoramiento de las plataformas virtuales para la educacion. Se pueden destacar los grandes
cambios, logrados con las aplicaciones de e-learning en los procesos de ensefianza - aprendizaje,
que sin duda colaboran a satisfacer necesidades sociales actuales donde los traslados y tiempos
personales disponibles, son causa de abandono y falta de disponibilidad por parte de los interesados
y con deseos de estudiar.

En la actualidad, siempre con el afan de mejorar lo hecho hasta el momento, se comienza
a implementar nuevas maneras de llegar y atrapar la atencién de los estudiantes. Se conoce la
importancia de las aplicaciones informaticas aplicadas en la educacion, pero méas conocida es la
adiccion de los jovenes, y en algunos casos no tan jovenes, por los videojuegos, la facilidad con
que interactuan, dedicando sin darse cuenta muchas horas frente a estos desafios, que poseen
niveles y premios a medida que uno adquiere mejor manejo del producto. La iniciativa de este
trabajo pretende vincular y utilizar esta atraccion marcada en los usuarios de la red, para aprender
de manera agradable, amena, dedicandole tiempo y disposicion. Esta nueva herramienta, la
gamificacion y el aprendizaje basado en juego posibilita un nuevo marco de ensefianza -
aprendizaje en el cual se estd comenzando a implementar con resultados satisfactorios.

La masificacion del uso de los videojuegos se completé a fines de los afios noventa y desde
entonces ha mantenido un lugar relevante entre los usuarios de internet, esta tendencia inspiro a
un buen numero de empresas a implementar diferentes estrategias usando gamificacion y

aprendizaje basado en juegos. Segun varios autores definen como: “La gamificacion es la
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aplicacion de mecanicas y dindmicas de juego en contextos que tradicionalmente no son ludicos
(Deterdin, 2011:9-15). Mediante la gamificacion, es posible involucrar, motivar, concentrar y
comprometer a las personas en actividades que antes podrian considerarse aburridas,
transformandolas en experiencias creativas e innovadoras. Aunque el término “gamificacion” es
relativamente reciente, su origen data del afio 2008 pero no fue hasta dos afios después, en el 2010
que se viene intensificando este concepto.

La gamificacion se define como el uso de las mecanicas de juego en ambientes o entornos
ajenos al mismo” (Deterdin, 2011:9-15). Una herramienta que, aplicada por empresas comerciales
en sus politicas de marketing, les permite aumentar la fidelidad de los usuarios, convertir tareas
aburridas en desafios atractivos, diferenciarse de la competencia y acreditar puntos con beneficios
atractivos para los clientes.

De esta forma, la tendencia para mejorar lo hecho a través de e-learning, donde se cuenta
con aplicaciones estaticas y poco atractivas, se comienza a tratar de implementar la gamificacion
y el aprendizaje basado en juegos en los contenidos, a través de aplicaciones didacticas y
curriculares. Con estas aplicaciones nuevas, se lograra una mayor flexibilidad en la propuesta. Este
cambio es representado como aprendizaje mixto o b-learning, un ambiente que mejora el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Se combina las clases presenciales con material que asigna puntaje y
premios a través de la Red.

Otros Autores opinan que la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos puede acabar
siendo un sistema practico que proporcione soluciones réapidas con las que usuarios aprendan
constantemente de una manera agradable, “la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos
pueden ser unas estrategias de gran alcance que promueva la educacion entre las personas y un
cambio de comportamiento” (Lee, 2013). Sin duda esto presenta un desafio interesante y que
conlleva mucho desarrollo y trabajo, ya que es un nuevo paradigma que comienza a mostrar una
nueva alternativa de aprendizaje.

Al considerar la anterior perspectiva, es ineludible comprender la nueva vision del rol
docente pues en la actualidad esta formacion superior, enfrenta una serie de desafios producto tal
vez, asi lo sefiala (Jeres, 2015:43), de la poca importancia de poner en el centro de la labor
didactica, “Enfoques pertinentes que permiten progresar en la construccion del conocimiento”
asumiendo la gamificacion y el aprendizaje basado en juego como un aporte apreciable por la

manera en como se construye el andamiaje cognitivo del estudiante, sobre todo cuando se
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consideran hechos que le conciernen en su propio contexto, generando perspectivas donde se
potencia la capacidad del trabajo grupal ademas de valores sociales y armonia con los entornos
originales, beneficiando su saber al revelar el paso de una posicion estatica en la cual se sumergen
algunos docentes, a una dinamica, donde se motiva hacia la creacion de una estrategia diferente
que interese al estudiante.

Gamificacion

La gamificacion constituye una herramienta que surge de los videojuegos. Sus bases
tedricas tienen como limitacion el tratarse de una tematica reciente, cuya situacion proviene de los
acelerados avances tecnoldgicos caracteristicos de los tiempos actuales en la sociedad red. Este
movimiento de reciente creacion consiste en utilizar estructuras de jugabilidad de los videojuegos
para aplicarlas al mundo real (Cortizo, 2011:1-8). La finalidad de su aplicacion es lograr la
implicacion voluntaria de las personas en las actividades propuestas, creando estructuras de
refuerzos y la visualizacion de los procesos sumergidos, fomentando la actitud ludica que
favorezca conductas colaborativas y competitivas entre usuarios.

Por otro lado, Kapp (2012), dice que:

Gamificacion consiste en integrar las dindmicas y mecénicas de los juegos con los distintos

procesos organizacionales para comprometer a las personas y motivarlas a la accion,

promoviendo el conocimiento efectivo y la resolucién de problemas. Por tal razén, es
importante que el docente conozca y apliquen esta estrategia educativa para logra un mejor
proceso de ensefianza aprendizaje.

Kevin Werbach, (2012) define a las dindmicas como la estructura implicita del juego. Las
mecanicas, como procesos que provocan el desarrollo del juego y pueden ser de distintos tipos,
tales como:

1. Mecanicas sobre el comportamiento (centrado en el comportamiento y la psique humanos).

2. Mecanicas de retroalimentacion (en relacion con el ciclo de retroalimentacion en la
mecanica de juego).

3. Mecanicas de progresion (acumulacion de habilidades significativas).

De acuerdo con Gonzélez Tardon (Tardon, 2014), en el desarrollo de su tesis presenta una
clasificacion de los proyectos de gamificacion, dividiendo su topologia en tres dimensiones:

e Dimension objetivo: indica sobre qué aspectos o sobre qué personas se focaliza, con la

finalidad de producir un cambio en los mismos.
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e Dimension forma: esta dimension se subdivide en tres categorias. La primera hace
referencia a proyectos que se desarrollan en medios virtuales; la segunda categoria, son
proyectos que se desarrollan en medios fisicos, y la tercera categoria se denomina hibrida
por desarrollarse en medios virtuales y fisicos.

e Dimension fonda: tomando las clasificatorias de los videojuegos, se divide en gamificacion
para el entretenimiento y gamificacion seria. Esta ultima categoria se subdivide en
proyectos educativos, de entrenamiento, de noticias y vinculada al marketing.

La gamificacion consta de tres elementos esenciales (McGonigal, 2011):

1. Reglas de la gamificacion: Constituye el conjunto de normas, limites y opciones
presentados al usuario para que desarrolle su actividad en el juego. Se centra en el control
de la informacién, el flujo del juego y creacién de un conjunto minimo de relaciones
causales aplicables a situaciones dentro del juego. Las reglas al tener efectos sobre los
jugadores son consideradas como un factor educador y motor de la actividad memética.
Las situacionales solo se aplican en algunos momentos del juego. Los distintos tipos de

reglas se consideran indicadores del grado de complejidad del aprendizaje, y guian el flujo de
accion. Gonzélez Tardon (Tardon, 2014) define otro tipo de reglas a las que llama “estructurales”
del juego, entre las que se puede enumerar: numero de jugadores, tipo de interaccion de los
jugadores y estructuracién en grupos o equipos.

Estas reglas tienen relacion directa con los objetivos de la gamificacion, con efectos
sociales sobre los usuarios o0 grupos que participen. La regla que define el nimero de jugadores
puede causar los siguientes efectos sociales: facilitacion, presion o angustia. La facilitacion hace
referencia al componente motivacional y al aumento del rendimiento neto cuando se encuentra en
grupo. Pero se remarca haciendo mencion al pensamiento freudiano sobre el comportamiento
humano dentro de una masa social, cierta “tendencia hacia la aceptacion del criterio de la mayoria,
lo que inhibe los procesos creativos y bloguea parte del potencial de los juegos como laboratorio,
ya que el grupo restringe la accién individual, limitandola, entrando en conflicto la libertad del
individuo con la eficiencia del grupo” (Tardon, 2014).

2. Retos en la gamificacion: Estan constituidos por los desafios en forma de actividades.
Remarcando la carga subjetiva que contienen los retos, Gonzalez Tardon (Tardon, 2014)

distingue la percepcion del usuario sobre los mismos.
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3. Refuerzosy castigos: Actualmente, los modelos gamificados requieren de esta estructura
fundamental. Representan estimulos dentro del programa frente a acciones deseables o no
del participante de acuerdo con los objetivos y reglas de juego. Este concepto surge de la
psicologia, a través de los aportes de Thorndike (Huaquin, 2007), el cual establece la
relacion entre estimulo y respuesta. Las respuestas apropiadas eran reforzadas
positivamente. Las respuestas inapropiadas eran reforzadas negativamente; luego presento
una modificacion, al refuerzo negativo. Skiner, desde el enfoque conductista, presenta su
aporte. El castigo tiene dos definiciones: el retiro del refuerzo positivo es castigo, y también
es castigo la presentacion del reforzador negativo. Pero estos conceptos estan definidos
como consecuencias respecto del reforzamiento negativo dice que es un estimulo aversivo,
que produce aversion, pero su retiro es definido de la misma forma.

Retomando, se considera que la estructura de refuerzos y castigos es el conjunto de
estimulos que el programa provee al jugador cuando realiza una accién deseable o0 no, dentro de
los objetivos y reglas del juego. Esta relacion causal se establece con el fin de moldear el
comportamiento del usuario. En las situaciones gamificadas los refuerzos suelen consistir en una
serie de premios, para indicarle al usuario que lo ha realizado correctamente y fomentar que siga
jugando, a la vez que mejora su autoestima y la implicacion con la actividad respecto de los
castigos, constituyen una serie de sanciones que marcan al jugador los limites y las reglas,
permitiéndole conocer el espacio de juego y lo que se espera de él.

La gamificacion es capaz de hacer que aumenten los niveles de dopamina del usuario,
neurotransmisor que determina la motivacion y dirige a la actuacion. El usuario es dirigido por
relaciones emocionales orientadas hacia la realizacion de una tarea o accion determinada, al tiempo
que genera un mayor compromiso. En cuanto a su razon de ser, los videojuegos buscan entretener;
la gamificacion, animar al usuario para que adopte un comportamiento deseado que nos ayude a
resolver un problema concreto.

En los proyectos de gamificacion la motivacion intrinseca se identifica con el
reconocimiento social, con el sentirse parte de un grupo mientras que en los juegos, la actividad se
caracteriza por ser libre y no obligatoria, las actividades gamificadas educativas consisten en
actividades que deben realizar los participantes. Por esta razon la necesidad de que se vuelva una
experiencia 6ptima, en la que ademas del deber, el participante quiera hacerlo. Los videojuegos

tienen siempre un final, mientras que la gamificacion requiere de una constante evolucion. La
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gamificacion no estd pensada para tener un final, debe contener una buena estrategia de
gamificacion capaz de mantener al usuario permanentemente motivado.

Considerando el ocio, se diferencia el ocio autotélico de los videojuegos del exotélico de
la actividad gamificada que consiste en un ocio con una finalidad concreta. Busca enriquecer la
vida real y no escapar de ella como lo presentan los videojuegos. La gamificacion constituye una
herramienta de mayor incidencia en habitos y rutinas, cambiando la memética de las personas y
grupos que participan.

Vargas (2013) plantea que existe una diferencia entre la gamificacion y videojuegos
conllevan unos procesos de los que la gamificacion solo absorbe sus mecanicas. Ademas,
la gamificacién nunca puede ser usada como un simple factor de entretenimiento para el
usuario. No puede darse por ejemplo un sistema gamificado en el que manejemos a un
personaje virtual y tengamos que ir pasando diferentes misiones por el bien del objetivo
altimo de tal personaje. En gamificacién los personajes somos nosotros mismos, siendo los
gue debemos conseguir pasar unas fases, unos niveles, para conseguir unos fines concretos.

A continuacion, vamos a desgranar las ventajas de la gamificacion aplicada a la docencia
superior segin Vargas (2013).

Ventajas de cara a cara con el alumno.

e Premia el esfuerzo.

e Auvisay penaliza la falta de interés.

e Indica el momento exacto en que un alumno entra en una zona de “peligro”. Es decir, se
acerca al suspenso.

e Premia el trabajo extra.

e Aporta una medida clara del desempefio de cada alumno.

e Propone vias para mejorar su nota en la asignatura, y para mejorar su curriculum de
aprendizaje.
Ventaja de cara al profesor.

e Supone una forma de fomentar el trabajo en el aula.

e Facilita premiar a los que en realidad se lo merecen.

e  Permite un control automatico del estado de los alumnos, descargando de tareas de gestion.
Ventajas para la institucion.

e Puede ofrecer una medida del desempefio del alumno a sus padres.
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e Esun sistema novedoso y efectivo.
Aprendizaje basado en juegos

El avance de las tecnologias en materia de juegos no solo ha impactado en términos de
mercado, sino que su relevancia se manifiesta en una transformacion social que viene siendo
investigada en el campo educativo. De acuerdo con investigaciones se define a los juegos serios
(Gros, 2009) como:

Herramientas de aprendizaje muy poderosas que permiten que los participantes

experimenten, aprendan de sus errores y adquieran experiencia, de forma segura, en

entornos peligrosos o de alto riesgo. El objetivo fundamental de los juegos serios es crear
entornos de aprendizaje que permitan experimentar con problemas reales a través de
videojuegos.

De acuerdo al Informe de Perspectivas Tecnoldgicas (2012-2017 (Durall, 2012), este tipo
de aprendizaje se refiere a la integracion de juegos digitales y al uso de estrategias de aprendizaje
basadas en el juego en las experiencias educativas ,los juegos fueron demostrando ser herramientas
de aprendizaje eficaces, beneficiosas para el desarrollo cognitivo y el fomento de aptitudes entre
los estudiantes. EI mismo informe brinda una serie de caracteristicas generales determinando
aspectos positivos en cuanto estan orientados a objetivos, tienen fuertes componentes sociales y
simulan algun tipo de experiencia del mundo real que los estudiantes encuentran relevante para
sus vidas, permitiendo un aprendizaje inmersivo y experiencial.

Otras cualidades de este tipo de ensefianza estan enmarcadas en los aspectos de
participacién y colaboracion:

La mayoria de los juegos incorporan la posibilidad de jugar con multiples participantes, lo

que facilita también la resolucién de problemas en grupo, la colaboracion, y el desarrollo

de habilidades de negociacion. Se aprende del juego y también de las acciones, ideas y

decisiones de los demas participantes. Este tipo de juegos se estan desarrollando bajo

multiples plataformas de manera que proporcionan acceso y dan sentido y valor educativo

al uso de los teléfonos moviles, consolas de videojuegos, los reproductores multimedia y

otros dispositivos que forman parte de nuestra vida cotidiana. (Gros, 2007:23).

Se puede examinar a través de Ben Sawyer y Peter Smith (Sawyer, 2008), una taxonomia

de juegos serios para distintos sectores, poniendo en relevancia el creciente enfoque y sus
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potencialidades. Dentro de las teorias que sostienen el fundamento pedagogico del aprendizaje
basado en juegos, (Pretelin, 2014) pueden nombrarse:

1- Teoria de la instruccion directa.

2- Teoria del aprendizaje vivencial.

3- Teoria del aprendizaje por descubrimiento.

4- Teoria de la cognicion situada.

5- Teoria constructivista del aprendizaje.

El aprendizaje en los videojuegos (Prensky, 2006) puede definirse en cinco niveles: como,
qué, por qué, donde y cuando. Los mismos describen la forma en que una persona puede enfrentar
situaciones problematicas en el mundo real. De manera clara el informe de Perspectivas
Tecnoldgicas (2012-2017) (Durall, 2012) pone en relieve las principales ventajas de aplicar el
aprendizaje basado en juegos:

1.  Son entornos altamente inmersivos e interactivos en los que los estudiantes se sienten
motivados a experimentar y aprender.

2.  La pérdida del miedo al error favorece el desarrollo de competencias basadas en el
analisis, el pensamiento estratégico, la resolucién de problemas y la colaboracion.

3. La estrategia de aprendizaje basado en juegos puede utilizarse en distintos entornos
educativos y de formacion para promover el aprendizaje centrado en el usuario,
contextualizado y significativo.

Reflexiones Finales

Si bien la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos ya se esta aplicando con éxito en
algunas areas tan diversas como el marketing, los recursos humanos, la gestion de relaciones con
los clientes, y en la formacion de altos directivos, apenas se han planteado experiencias de trasladar
lo positivo de las mecanicas de juego a la docencia universitaria. Algunas de las pocas experiencias
de gamificacion y aprendizaje basado en juego en educacién se pueden encontrar en las
contribuciones de Smith y Lee (2011). Sin embargo, existe un creciente interés de la comunidad
cientifica en la aplicacion de gamificacion y aprendizaje basado en juego a varias areas de
conocimiento, por lo que muchas de las experiencias existentes pueden tratar de ser exportadas al
dominio de la docencia.

Teniendo en cuenta que el perfil del “consumidor” de la docencia universitaria tiene una

gran interseccion con el perfil medio de los video jugadores, es de esperar que la aplicacion de
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técnicas de gamificacion y aprendizaje basado en juegos a la docencia universitaria sea mas
productiva que su aplicacion a otros campos. Nuestros estudiantes dedican gran parte de su tiempo
libre a los videojuegos, u otras actividades ludicas similares, por lo que ser capaces de acercar su
formacion a las dindmicas que se encuentran detras de los videojuegos, puede motivarles a sus

estudios, fomentar sana competitividad entre ellos y guiarles en los procesos de aprendizaje.
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