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Resumen

Esta investigacion se centra en la gamificacion y ludificacion como técnicas de ensefianza-
aprendizaje que fomentan la motivacion, el interés y el rendimiento académico en los estudiantes
universitarios, y en los docentes, como herramientas que permitan mejorar su metodologia y planificar
clases mas dindmicas y eficientes, en la creacion de ambientes y recursos efectivos que promuevan
la participacién y la sana competencia. El objetivo de este articulo es analizar aspectos tedricos
asociados a la importancia, procedencia, contextualizacién, fundamentos pedagdgicos y didacticos,
estrategias y limitantes de la gamificacion y ludificacion en estudiantes universitarios. Este estudio es
cualitativo, con disefio de revision sistematica. Se concluye que, la gamificacién y ludificacién bien
implementadas, poseen un gran potencial debido a su versatilidad y naturaleza entretenida, que
ambas técnicas ayudan significativamente en la educacién superior porque dinamizan y efectivizan
las clases, motivan y captan el interés de los estudiantes propiciando el aprendizaje auténomo y
significativo, promueven el desarrollo de competencias y habilidades tecnolégicas y sociales,
fomentan el trabajo colaborativo y cooperativo, y son en un alto grado aceptadas tanto por alumnos
como maestros, a pesar de las limitaciones asociados a la competitividad mal entendida, falta de
disefio instruccional, mala especificacion de procedimientos, o efectos opuestos a los esperados.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncion, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, agosto, 2024, Volumen V, Niumero 4 p 3665.



mailto:cbgudinom@utn.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-5235-0166
mailto:jybolanose@utn.edu.ec
https://orcid.org/0009-0004-5756-3135
mailto:vamelo@utn.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-8410-2343
mailto:aepazminoj@utn.edu.ec
https://orcid.org/0009-0000-1546-886X
mailto:lmroserom@utn.edu.ec
https://orcid.org/0009-0001-3108-8151

Redilat | 2 LATAM| REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

Palabras clave: gamificacién, ludificacidn, educacién superior, aula universitaria, técnicas de
ensefianza-aprendizaje, estrategias de ensefianza-aprendizaje

Abstract

This research focuses on gamification and ludification as teaching-learning techniques that foster
motivation, interest, and academic performance in university students, and in teachers, as tools to
improve their methodology and plan more dynamic and efficient classes, in the creation of effective
environments and resources that promote participation and healthy competition. The objective of this
article is to analyze theoretical aspects associated with the importance, origin, contextualization,
pedagogical and didactic foundations, strategies, and limitations of gamification and ludification in
university students. This is a qualitative study with a systematic review design. It is concluded that
well-implemented gamification and ludification have great potential due to their versatility and
entertaining nature, that both techniques significantly help in higher education because they energize
and make classes more effective, motivate and capture the interest of students promoting
autonomous and meaningful learning, promote the development of technological and social skills and
competencies, encourage collaborative and cooperative work, and are highly accepted by both
students and teachers, despite the limitations associated with misunderstood competitiveness, lack
of instructional design, poor specification of procedures, or effects opposite to those expected.

Keywords: gamification, ludification, higher education, university classroom, teaching-learning
techniques, teaching-learning strategies
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INTRODUCCION

La gamificacidon y la ludificacion son estrategias efectivas para aumentar la participacién en el aula 'y
desarrollar contenidos educativos. Reyes et al. (2020) destacan que estas herramientas ofrecen una
excelente oportunidad para abordar temas como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacién y la
cooperacion en el contexto escolar. Estas técnicas actian como un poderoso motivador tanto para los
estudiantes como para los docentes, ayudando a disminuir los conflictos, mejorar el ambiente de
aprendizaje y hacer que las clases sean mdas acogedoras, lo que impacta positivamente en los centros
educativos.

Ademas, ofrece la oportunidad de interactuar con una experiencia y experimentarla a través del juego,
lo que permite al usuario prestar atencién, motivar y reforzar lo aprendido en clases, ya que activa la
atencién y se presenta como una alternativa para mejorar los esquemas de ensefianza convencionales.
Se ha convertido en un proceso de alfabetizacién digital mediante el uso de recursos tecnolégicos para
el aprendizaje.

La gamificacion y la ludificacidn son recursos pedagdgicos que promueven la creatividad, la
espontaneidad, la diversion, la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Cascantes y Granados
(2018) sefialan que estas estrategias integran elementos del disefio de juegos en el proceso educativo.
No se trata de utilizar los juegos en su totalidad, sino de aplicar algunos de sus principios 0 mecanicas,
como puntos, incentivos, narrativas, retroalimentacion, reconocimiento o la libertad para cometer
errores, con el fin de generar un aprendizaje significativo.

La gamificacién en la educacién, segun Llopis y Balaquer (2016), implica llevar al aula los elementos y
caracteristicas principales de los juegos para implicar al estudiante y ofrecerle una forma de
aprendizaje mas cercana a su lenguaje y su forma de entender el mundo. Estos autores destacan que
el usuario debe ser el centro y el motivo del proceso, por lo que los estudiantes deben sentirse
completamente involucrados y felices mientras alcanzan los objetivos educativos.

Estos recursos educativos promueven una alta calidad académica en la educacién superior,
desarrollando competencias profesionales valiosas. Facilitan la adquisiciéon de conocimientos sélidos
y el desarrollo de habilidades y destrezas en el campo profesional, ademas de fomentar actitudes y
valores humanos. En entornos nuevos y complejos, estos profesionales participan en un proceso
continuo de capacitacion. Pourghaznein et al. (2015) subrayan la necesidad de modernizar e
intensificar los métodos de ensefianza y aprendizaje en estos contextos. Como resultado, las personas
pueden mantener un alto nivel de empleabilidad y desarrollar una formacién continua a lo largo de su
vida (Roig et al., 2011).

La gamificacién y la ludificacion pueden brindar a los estudiantes en la educacion superior mejores
oportunidades para desarrollar habilidades de compromiso, lo que los estimula y los hace mas
interesados en lo que estan aprendiendo. Por lo tanto, Topirceanu (2017), Molano (2019) y Calabor
(2018) coinciden en que los resultados del proceso formativo mejorardn mientras mds activo sea el
estudiante en su propio aprendizaje.

En el aprendizaje, la gamificacion y la ludificacion se refieren al uso de dindmicas de juego en entornos
no relacionados con el juego. Estas dindmicas permiten trabajar temas como la motivacion, el esfuerzo
y la cooperacidn en el saldn de clases, lo que estimula a los alumnos y conduce a una ampliacién de
sus conocimientos. Las estrategias pedagoégicas basadas en la gamificacion y la ludificaciéon son
herramientas pedagdgicas excelentes que tienen como objetivo desarrollar actitudes y habilidades en
los estudiantes que se asemejan a las que se espera de los modelos basados en competencia, pero
adquiridas dentro de una didactica basada en desafios y representaciones. Por lo tanto, se puede incluir
en los modelos educativos como un componente adicional que promueve la formacion.
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Segun algunos autores, la gamificacién es un enfoque en la aplicacion de herramientas ludicas para
alcanzar objetivos y utilizar el juego con otros propédsitos que el simple entretenimiento. La
gamificacién del aprendizaje es una forma en que los juegos influyen en la educacién de los
estudiantes en el ambito educativo. Gonzalez-Acosta (2020) es un ejemplo. Como resultado, es
fundamental permitir que los estudiantes participen mas en la construccion colectiva del conocimiento,
la proyeccion interactiva en el aula y el aumento de la motivacién para el aprendizaje, todo esto en
dependencia del alcance y el progreso de las lineas curriculares establecidas para su edad y nivel de
escolaridad.

Segun Sanchez-Pacheco (2020), la implementacion de ciertas estrategias en la educacion superior en
Ecuador, similar a otras areas, aun enfrenta controversias y no se ha generalizado. No obstante, se
utilizan para complementar otros enfoques con el fin de abordar los problemas de aprendizaje de los
estudiantes, incentivandolos a participar activamente y motivandolos dentro del entorno educativo.

La educacion debe adaptarse a los cambios, establecer nuevos principios, realizar nuevos hallazgos y
aceptar nuevas ideas para crear un entorno favorable para el aprendizaje, creando estilos significativos
y fomentando el desarrollo personal e intelectual de las personas.

Es esencial implementar nuevas estrategias que contribuyan a la ensefianza aplicada en las
instituciones educativas responsables de la difusién del conocimiento. Estas estrategias deben
considerar tanto los entornos de aprendizaje presenciales como virtuales, y centrarse en el uso de
medios alternativos como imdgenes, videos y audios. Estos recursos pueden facilitar la transmision,
absorcion, retencion y transformacion del conocimiento, promoviendo la exploraciéon y el
enriquecimiento de la experiencia educativa.

Los estudios de referencia sobre la intervencién psicopedagdgica, como los de Gonzélez et al. (2018)
y Ledn Diaz et al. (2019), permiten describir e interpretar la realidad educativa para comprender su
significado y posibles aplicaciones en el nivel escolar. Ademds, analizan cémo estas intervenciones
afectan el proceso de ensefianza-aprendizaje en la universidad.

La gamificacion y la ludificaciéon en la intervencién psicopedagdgica para la atencién a las NEE se
presentan como recursos motivadores e innovadores dentro de la materia. Se utilizan para adquirir
mejores conocimientos tedricos, mejorar habilidades y como recompensa por la actividad que se
realiza. El caracter innovador que tiene permite su préactica, ya que motiva a los alumnos a través de su
componente ladico, generando experiencias positivas. El objetivo del maestro es aumentar la
implicacién, responsabilidad y compromiso de los alumnos, motivandolos y motivandolos a superarse
a si mismos.

DESARROLLO
Ludificacion — Gamificacion

Este capitulo examina el origen del término y su aplicacion en las ciencias de la educacién y la
ensefianza. Después de esto, se discutirdn sus fundamentos pedagdgicos y didacticos, asi como sus
posibles ventajas y desventajas. Por Ultimo, pero no menos importante, este apartado también ofrece
pautas para la creacidn o ejecucion de actividades ludicas en el aula.

Estado de la cuestion

El concepto de gamificacién, surgido en la primera década del siglo XXI, se originé en los ambitos
empresarial y tecnoldégico, particularmente en relacidon con programas de fidelizacién o lealtad de
clientes. En un articulo publicado en 2010, Martinez Croswell (2014) define la gamificaciéon como la
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"aplicacion de mecdnicas que atraen a los jugadores, pero en situaciones que generen negocios".
Croswell recopila la historia y evolucién de este concepto.

Sin embargo, Burke (2014) sefiala que Nick Pelling, un consultor britanico, acufié el término
"gamificaciéon” en 2002, describiéndolo como la "aplicacion de interfaces de usuario con un disefio
similar al de los videojuegos para hacer las transacciones electronicas mas rapidas y entretenidas”. A
partir de 2010, el uso del término experimenté un aumento significativo a nivel mundial, manteniendo
su relevancia hasta la fecha.

Sebastian Deterding, un disefiador e investigador de tecnologia y videojuegos, junto con Khaled,
Lennart, Nackle y Dan Dixon, ofrecié en 2011 una definicién muy citada y reutilizada de gamificacion,
que se refiere a la aplicacién de elementos de disefio de videojuegos en contextos no ludicos. Su
trabajo abrié nuevas lineas de investigacion y establecié el fenémeno de la gamificacion como tema
de estudio.

Posteriormente, el término se especializé en técnicas de aplicacion relacionadas con la tecnologia,
convirtiéndose en una de las herramientas mas utilizadas en la actualidad. Esta especializacion se
atribuye a Burke, quien define la gamificacion y la ludificacion como "el uso de mecanicas de juego y
disefio de experiencias para comprometer y motivar digitalmente a las personas a alcanzar sus
objetivos", basado en la idea de Gartner. Sin embargo, Martinez Croswell (2014) advierte que, aunque
estamos rodeados de tecnologia y las formas de juego han evolucionado, no es necesario depender
de ella para crear una experiencia de usuario basada en principios ludicos.

Es fundamental observar que, aunque los términos "gamificacion" y "ludificacién” se usan en espafiol,
aun no han sido incorporados en los diccionarios mas reconocidos. La Fundacién del Espanol Urgente
sugiere emplear "ludificacion" en un sentido mas general para iniciativas que buscan estimular
mediante el entretenimiento en contextos poco convencionales, como en empresas, educacién o salud.
Esta propuesta contrasta con la "gamificacion”, que se considera un préstamo inapropiado del inglés
al sustituir la raiz latina ludus para describir aspectos vinculados con el juego.

En esta investigacion literaria, hemos optado por definir "ludificacién” como la incorporacién de
elementos y mecanicas caracteristicas de los juegos en contextos no relacionados con el juego. Por
otro lado, utilizamos "gamificacién" Unicamente para referirnos a su aplicacién en entornos digitales.

Durante la segunda década del siglo XXI, la gamificacién ha captado un creciente interés en la
sociedad, la ciencia y la educacion. Esto se puede comprobar facilmente con herramientas como
Google Trends, que mide el volumen de busquedas de un término. Ademas, la base de datos ERIC
revela que todas las publicaciones sobre gamificacién son posteriores a 2009, con un 90% de ellas
surgidas desde 2014, lo que también indica un incremento notable en su aplicacién en niveles
educativos superiores.

La gamificacién, que se ha dado en llamar, puede llevar siglos practicandose en las aulas. No obstante,
no es hasta las Ultimas décadas del siglo XX, coincidiendo con la aparicién y desarrollo de otras
metodologias activas, que los docentes empiezan a utilizar la gamificaciéon de manera consciente y, a
partir de las primeras décadas del siglo XXI, de manera sistematica y estudiada.

En el pasado, se consideraba apropiado hablar de ludificaciéon o gamificaciéon analdgica, ya que las
dinamicas no incluian dispositivos digitales. Sin embargo, gracias al avance de las TIC, es comun que
las propuestas gamificadas incluyan una combinaciéon tecnoldgica-digital. A pesar de que la
gamificacién no es una condicién necesaria para este tipo de metodologia, ya que permite una variedad
de aplicaciones (utilizar recursos analégicos o digitales, organizar actividades individuales o grupales,
etc.).
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Esta metodologia, al promover y facilitar la participacién y el aprendizaje de todos los estudiantes,
también impulsa la interaccion y el compromiso. Ademas, estimula un compromiso activo con el
proceso de transformacidn y prepara a los estudiantes para asumir un papel protagénico en su entorno.
La gamificacién responde a una de las demandas actuales del contexto sociocultural, al contribuir a la
eliminacion de barreras en el aprendizaje mediante el uso de tecnologias de la informacién y la
comunicacion, y al fomentar redes de aprendizaje virtuales que fortalecen las conexiones globales.

Fundamentos pedagdgicos y didacticos

En relacion con los principios pedagégicos y didacticos que respaldan la gamificacién y la ludificacion,
es crucial resaltar la importancia de la motivacion intrinseca, que suele ser mas efectiva que la
motivacién extrinseca. Esta motivacion proviene del deseo del jugador de participar activamente en el
juego. Tres elementos clave asociados a esta motivacion son la autonomia, la competencia y el
propdsito.

La autonomia estd vinculada a la capacidad del juego para promover la exploracion independiente,
alineando los intereses y preferencias personales con el entorno circundante, como habilidades
técnicas y artisticas (escritura, dibujo, musica), asi como el interés en temas diversos como la ciencia
o la historia. El propédsito o objetivo del juego actia como un fuerte estimulo psicolégico, motivando a
los usuarios a enfrentar desafios, ya sea impuestos por el sistema, por si mismos o por otros, con el
fin de alcanzar metas y mejorar aspectos como el tiempo y la puntuacién. Dependiendo de la propuesta
especifica, la competencia puede ser fomentada en mayor o menor grado, o incluso ser minimizada,
enfocando la actividad en objetivos colaborativos que buscan metas grupales o requiriendo interaccién
individual cooperativa.

Un principio fundamental de la gamificacién es el aprendizaje a través de la diversion. El juego induce
a los participantes a un estado de inmersion en el cual tienen control sobre sus acciones y estan
completamente enfocados en la tarea. A diferencia de las formas de ensefianza mas tradicionales y a
menudo descontextualizadas, la gamificacién puede ofrecer un nivel superior de autenticidad al
priorizar habilidades practicas en lugar de conceptos abstractos del aprendizaje formal. Esto fomenta
un aprendizaje experiencial y significativo. En el aula, el juego facilita situaciones donde el "aprender
haciendo" se convierte en una opcion tangible y manejable, percibida por los usuarios como Util y
relevante para su realidad personal. A continuacion, se presentan los elementos basicos que pueden
estar presentes en las propuestas de gamificacion y ludificacién.:

Los puntos sirven como una evaluacidon cuantitativa de los logros del estudiante. Se utilizan
generalmente como recompensas inmediatas por el esfuerzo del estudiante y como un medio
proactivo para ayudarlo a avanzar durante el juego.

Los niveles estan directamente relacionados con la dificultad en la gamificacién. Subir de nivel sirve
como una forma de recompensar a los estudiantes por completar tareas o misiones. Para mantener el
interés y la motivacién, es esencial ajustar el nivel de dificultad de manera adecuada durante la
transicién entre niveles, evitando que los estudiantes se sientan abrumados o pierdan el interés.

Insignias y medallas son representaciones visibles de los éxitos alcanzados. Su objetivo es mantener
al jugador motivado para completar las tareas. Son efectivos para concentrar la atencion del jugador
en los desafios futuros. Ademas, pueden existir tablas de clasificaciéon para motivar a los participantes
y evaluar su desempefio. Se muestran las calificaciones de los estudiantes y se actualizan con
frecuencia, motivando a los usuarios a mejorar su posicion.
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Los premios y recompensas son una fuerte motivacién para los jugadores. Para evitar la desmotivacion
y el cansancio, el calendario de premios debe ajustarse al contenido educativo, la dificultad de las
tareas y los niveles de juego.

La barra de progresién, también conocida como historial, indica el estado actual del juego, el nivel en
el que se encuentra el jugador, la cantidad de progreso realizado y la cantidad de tiempo restante para
completar el juego. Esto puede ayudar al usuario.

La trama del juego proporciona el marco narrativo que da sentido a la experiencia. Una trama bien
desarrollada incrementa el interés de los jugadores, mantiene su atencién a lo largo del juego y reduce
las tasas de abandono, ya que motiva a los jugadores a continuar hasta el final. Ademads, ofrece un
contexto valioso para el aprendizaje, la resoluciéon de problemas y la simulacién, facilitando Ila
ilustracién y practica de los conceptos de la materia.

El uso adecuado podria aumentar el interés de los estudiantes en el proceso de aprendizaje y mejorar
el desarrollo y adquisicion de habilidades y competencias. Ademas, segln Morrillas, Barrio, C. (2016) y
Carrién-Salinas, G.A. (2017), la gamificacion ayuda a dinamizar y hacer mas efectivas las clases,
aumentando la atencion y la participacion, y mejorando la motivacion, el compromiso y el rendimiento
escolar. Esto se debe a que motiva a los estudiantes y les da expectativas positivas. También puede
fomentar el aprendizaje colaborativo reforzado al crear redes de apoyo.

De acuerdo con Caparrés (2017) e inspiraTICs (2016), el juego puede mejorar la competencia social y
la capacidad de interaccion de los participantes al permitir la formacién de equipos. Al incrementar
gradualmente la dificultad, personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y proporcionar
informacion practica al docente, el juego facilita la reestructuracion de la organizacién de la materia
basada en los resultados obtenidos en el aula, lo que ayuda a prevenir la frustracion.

Por otro lado, Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) y Giménez (2016) destacan algunos inconvenientes de
la gamificacién. Entre estos, se incluye la promocién de la competitividad, que a veces puede ser
malinterpretada por los estudiantes, desviandose de los objetivos fundamentales de la propuesta.
Ademas, puede aumentar los gastos asociados con la adquisicidon y renovacion de materiales,
herramientas, software y formacién docente.

Pérdida de rendimiento: La pérdida de rendimiento de los estudiantes como resultado de la
incorporacion de esta metodologia en clase puede deberse a que los estudiantes no entienden las
reglas del juego, rechazan el juego porque no les gusta ser penalizados por sus errores, creen que las
actividades requeridas son demasiado complicadas para su nivel de conocimiento o se enfocan mas
en la mecanica del juego y la competitividad que en el objetivo principal, que es aprender jugando.

Comportamientos indeseados: estos comportamientos pueden surgir como resultado de una mala
planificacién del juego o por completo sin ella. Esto tiene un impacto negativo en algunos estudiantes,
como que creen que es una pérdida de tiempo, no es divertido y no estan aprendiendo nada. Ademas,
tienen un impacto en la excesiva competitividad que puede generar la gamificacién en el aprendizaje,
asi como en la desmotivacion que pueden experimentar algunos estudiantes al no poder completar los
niveles del juego debido a que son demasiado dificiles para ellos.

La indiferencia es el resultado de que el juego no tiene un impacto en el estudiante, ya sea de manera
positiva o negativa. A los estudiantes no les parece una actividad divertida ni aburrida; simplemente no
les importa.

Efectos decrecientes: durante el uso del juego en clase, puede haber una disminucién gradual de la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, lo que puede resultar en una disminucién del juego.
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La gamificacién como método de aprendizaje activo puede tener efectos negativos en el aula. Estos
efectos pueden derivarse de la falta de estrategias y/o marcos de referencia adecuados para presentar
y separar la gamificacién en el contexto del aprendizaje. Por otro lado, los estudiantes también se ven
afectados negativamente por la falta de teorias de disefio instruccional que respalden la
implementacion de este método, especialmente las que se enfocan en fomentar la motivacion. Estas
teorias de disefio instruccional son necesarias para crear estrategias de gamificacién y ludificacién
efectivas que beneficien a los estudiantes.

Ademas, se explorardn las perspectivas de estudiantes y docentes sobre esta metodologia,
basandonos en los estudios de Carrién-Salinas (2017) y Galbis, Cérdova (2017). Segun el estudio de
Galbis y Cérdova (2017), los profesores universitarios encuestados consideran que la gamificacion y
la ludificacion educativa pueden ser beneficiosas para el desarrollo de diversas competencias en los
estudiantes. Entre las habilidades que se destacan estan la autorregulacion, el trabajo en equipo, el
aprendizaje colaborativo, las habilidades comunicativas y sociales, y la capacidad de aprender a
aprender.

Los docentes universitarios del estudio, por otro lado, percibieron algunas limitaciones y riesgos en el
uso de la gamificacién como metodologia de desarrollo competencial. Uno de ellos es que las
dindmicas de competicién impulsadas por la gamificacién pueden generar conflicto entre los
estudiantes. Los maestros también creen que la gamificaciéon no puede ser usada para resolver
problemas complejos, ya que podria extrapolarse al desarrollo de competencias especificas.

La relevancia percibida es crucial para los estudiantes universitarios porque es necesaria y suficiente
para que los estudiantes adopten una actitud positiva hacia el uso de la gamificacién y la ludificacion
para desarrollar sus competencias. La falta de confianza en esta metodologia, la falta de afinidad con
el medio y la baja autoeficacia percibida son algunas de las percepciones negativas de los estudiantes
universitarios sobre la gamificacion.

Sin embargo, en ambos casos se habla de una falta de conocimiento en la comunidad universitaria
sobre la gamificacion en la educacion.

El estudio de Carrién-Salinas (2017) revela que tanto maestros como estudiantes tienen opiniones
mixtas sobre la gamificacidn en los niveles educativos inferiores. Otros estudios, como los de Hitchens
y Tulloch (2018) y Chmielarz y Pitura (2017), presentan resultados similares. Los maestros consideran
que la gamificacién y la ludificacion son técnicas Utiles, efectivas, modernas y faciles de implementar.
Sin embargo, también reconocen la necesidad de conocer bien esta metodologia y de contar con
formacién tecnoldgica adecuada. Ademas, destacan que la gamificacion puede apoyar objetivos como
el trabajo en equipo y el aprendizaje auténomo. No obstante, las actividades asociadas a esta
metodologia requieren una planificacién, estructuracién y desarrollo minuciosos, lo que puede
demandar considerable tiempo adicional por parte de los docentes fuera del aula.

La ludificacion se considera una estrategia mas motivadora, dinamica y entretenida en comparacién
con otras alternativas; sin embargo, también es mas complicada de implementar en funcion de las
caracteristicas y equipamiento de los centros educativos. Los estudiantes como los maestros ven
ventajosas las actividades gamificadas que tienen un alto componente practico en comparacién con
las explicaciones tedricas que no tienen ninguna aplicacion practica. Sin embargo, la gamificacién
ayuda a adquirir diversas habilidades, incluyendo la tecnoldgica, lo cual es apreciado tanto por los
maestros como por los estudiantes. Los estudiantes estan generalmente dispuestos a participar en
este tipo de dindmicas, que son diferentes a las habituales en el salén de clases, ya que piensan que
aumentaran su participacion, involucracion y motivacion hacia el contenido y el proceso de aprendizaje.
Sin embargo, también hay casos en los que los estudiantes no estan dispuestos a participar.
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Considerando la bibliografia citada, podemos concluir que la gamificaciéon y la ludificaciéon son
generalmente bien aceptadas por alumnos y profesores como herramientas complementarias al
desarrollo tradicional de la clase. Sin embargo, su efectividad depende de varios factores, incluyendo
la existencia de una motivacion intrinseca (como la necesidad de relacionarse, la autonomia y las
competencias), un disefio adecuado de las actividades y una preparacién adecuada por parte del
docente.

Pautas para las propuestas practicas

La base tedrica para este apartado del articulo, que detalla una serie de principios para el disefio de
una clase gamificada, se fundamenta en el trabajo de Hitchens y Tulloch (2018), quienes han
investigado el disefio y la implementacién de actividades gamificadas. No obstante, se recomienda
consultar articulos especializados adicionales para obtener informacion mas detallada sobre la
ejecucion de estas actividades.

En el juego, debe haber claridad sobre la ganancia y pérdida de puntos u otras formas de recompensa.
Desde el inicio de la clase gamificada, debe estar claro para los estudiantes cuantos puntos se obtienen
por cada actividad, cuantos puntos tiene cada alumno en cada momento y para qué pueden usarlos.

La gamificacion puede abarcar una variedad de tareas, como preguntas de respuesta multiple o
actividades en equipo, incluyendo debates, discusiones y juicios simulados. Estas actividades deben
estar basadas en el conocimiento previo para ser efectivas.

Ademas de las actividades mencionadas anteriormente, es importante valorar los buenos
comportamientos durante la gamificaciéon, como hacer preguntas inteligentes, ayudar a los demas,
participar en lecturas o explicaciones, etc. En la practica, no se enfrentan a desafios a pesar de que se
trata de evaluaciones personales del maestro.

A lo largo de este estudio, se ha llegado a la conclusién de que las propuestas de gamificacién deben
ser adaptables a un aula estdndar y cumplir con los tres elementos esenciales de la gamificacion y
ludificacion: autonomia, competencia y relacién. La autonomia se refiere a la capacidad de los
estudiantes para explorar de manera independiente segun sus intereses y circunstancias personales.
La competencia implica que el sistema o juego debe desafiar a los alumnos a alcanzar objetivos o
mejorar su rendimiento en aspectos como el tiempoy la calidad de la ejecucién. Finalmente, la relacién
debe estar alineada con los intereses y aspiraciones de los estudiantes, promoviendo la interaccién
entre ellos y fomentando la colaboracioén, la competencia saludable y la critica constructiva.

CONCLUSIONES

En primer lugar, queremos enfatizar la aclaracién terminolégica que proponemos en este trabajo, que
consiste en llamar ludificacion a "la aplicacion de elementos y mecdanicas tanto de disefio como de
funcionamiento propios de los juegos en contextos no ludicos" y reservar el término gamificacién para
casos en los que dicha aplicacion se produzca a través de medios digitales. Como resultado,
concluimos que la ludificacién no es una técnica educativa nueva porque ha estado presente en la
educacién tanto formal como informal a lo largo del tiempo. Sin embargo, es distintiva como enfoque
metodoldgico debido a que su aplicacién cuidadosa, reflexiva y enfocada en la consecucion de metas
educativas es bastante novedosa. Como resultado de su estrecha relacién con las nuevas tecnologias
y dispositivos digitales, la gamificaciéon se puede considerar una técnica y un método novedoso para
los docentes y estudiantes.

En segundo lugar, como se mencioné anteriormente, es importante tener en cuenta que, aunque esta
nueva técnica es muy popular, hay personas que estan a favor y en contra de su implementacién. En
otras palabras, existe una conciencia en el ambito educativo sobre la ludificacion y la gamificacion,
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tanto con sus fortalezas como con sus debilidades. Por lo tanto, compartimos la opinién de la mayoria
de los autores mencionados en la bibliografia de que este método es una técnica complementaria en
lugar de una sustitutiva de otras. Ademds, creemos que es apropiado retomar la idea de que la
gamificacién y la ludificacion tienen diferentes formas de aplicacion dependiendo del nivel académico
y que, como se ha observado, la tendencia es que, cuanto mas alto sea el nivel académico, la
gamificacién y la ludificacién tienen diferentes formas de aplicacion.

En cuanto a la utilidad practica de la gamificacién o la ludificacién como estrategias metodoldgicas
aplicadas a la ensefianza, creemos que son una herramienta con un gran potencial debido a su
versatilidad y su naturaleza entretenida (y a veces desafiante). La falta de atencion y motivacién de los
alumnos, entre otros, son problemas que pueden surgir en las aulas, como se ha demostrado en la
parte mas tedrica del trabajo.

Finalmente, debemos considerar las actividades. La experiencia ha demostrado que el éxito o fracaso
de una actividad no depende de su naturaleza Iidica, sino de un conjunto de factores mas complejos,
incluidos los contenidos de la actividad y el estado de animo de los alumnos el dia en que se propone.
Por lo tanto, las actividades lidicas no necesariamente son beneficiosas o apropiadas en si mismas;
en cambio, dependen de cuan adecuada es la actividad en ese momento, cudn dificil es, su tema y
otros factores que no podemos identificar. Por esta razén, sugerimos que la linea de investigacion para
trabajos futuros sea el andlisis de los resultados de las actividades ludicas o de gamificacion.

Para concluir, es crucial mencionar los obstaculos que se han encontrado durante el proceso de este
proyecto. Por un lado, debido a que estos métodos ludicos son novedosos, aun no hay suficiente
bibliografia que debe consolidarse cientifica y académicamente con el tiempo. Por otro lado, la mayoria
de las veces, la bibliografia mencionada no pertenece al ambito educativo especificamente deseado.
Ademas, es importante destacar la representatividad del conjunto de actividades, que solo tiene como
objetivo ilustrar la productividad de este tipo de actividades para los diversos contenidos de la materia
de lenguay literatura y mostrar cémo la gamificacion o la ludificaciéon pueden mejorar la calidad.
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