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GAMIFICACION EN EDUCACION

Término registrado en enero de
2009. Inicialmente se empleé en el
sector empresarial con el objetivo de
aumentar el rendimiento de los
trabajadores, extendiendo su uso y
aplicacion a otros muchos ambitos
como el del sector de la educacion
quien utilizo la versatilidad vy
potencialidad para su uso en las
aulas.'#

La innovacion en educacion es
fundamental y una de sus
herramientas es la gamificacion, cuya
importancia radica en mejorar las
competencias en la educacion,’
promoviendo la  motivacién, el
compromiso, el aprendizaje activo, la
retroalimentacion inmediata, la
colaboracion y la personalizacion,
ademas de desarrollar habilidades
emocionales, cognitivas y sociales,
alentando el cambio de
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comportamiento y fomentando la
productividad.?

DEFINICION

Gamificacion es el empleo de
elementos propios de los juegos tanto
como mecanicas, dinamicas, modelos
y estrategias, en un ambito que es
ajeno a estos componentes; y, que
se hace con la finalidad de cambiar un
comportamiento o de transmitir un
mensaje.?

Consiste en la utilizacion de
técnicas, elementos, mecanicas de
juego en un entorno no comun de
juego, para hacer participe al usuario
en la resolucion de problemas.?

El ser humano disfruta de jugar
y el juego hace que el cerebro
segregue una sustancia llamada
dopamina, la cual entre sus muchas
funciones modifica los habitos. Todo
esto con el firme propésito de alcanzar
determinados objetivos, éstos varian
de acuerdo con el contexto donde se
la pone en practica.?

La utilizacion de elementos
ludicos pretende que los jugadores
asimilen la informacion que reciben
gracias al estimulo que recibe el
cerebro al divertirse, se convertiran en
protagonistas del proceso en vez de
ser espectadores unicamente.
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La Organizacion de las
QNacioneS Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) ha
insistido en la importancia de utilizar
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para complementar,
enriquecer y transformar la
educacion.*

OBJETIVOS DE LA GAMIFICACION

- Transmitir informacién o modificar
un habito.

- Aplicacion de dinamicas y conceptos
que son propios del juego en ambitos
generalmente educativos, con el fin de
proporcionar una interaccion mas
atractiva y estimulante para el
estudiante en el proceso de
aprendizaje.

- Estrategia de motivacion y
estimulacién.

- Favorecer la participacion vy
motivacion del aprendiz a través de la
inclusion o creacion de actividades,
videojuegos, juegos ludicos, dentro
del aula o del espacio seleccionado.

ELEMENTOS DE DISENO DE
JUEGO

Los elementos de disefio de
juegos se agrupan en 3 categorias:

LAS DINAMICAS

Poseen el nivel de abstraccion
mas alto: permiten que el jugador
desarrolle sus habilidades
intelectuales tales como: la
comprensioén y la conceptualizacion.

Utiliza herramientas como la
narrativa o una interaccion social de
los aprendices (las emociones, las
progresiones o las relaciones).

LAS MECANICAS

Como segundo nivel
conceptual, contienen los elementos
basicos que hacen progresar la accion
en el juego, como reglas, desafios,
azar, recompensas, competencia,
cooperacion, retroalimentacién o
adquisicion de recursos. (como los
jugadores son recompensados,
avanzan y ganan).

Son las que llevan al jugador a
involucrarse e incorporar detalles
como la suerte, el turno o el premio. Se
refieren a los elementos basicos del
juego.

Regulan la conducta del jugador,
incrementa el nivel de motivacion.

LOS COMPONENTES

Se refieren al nivel conceptual
basico e incluyen elementos mas
especificos del marco, como avatares,
equipos, insignias, logros, niveles,
puntos, bienes o marcadores.

Son los recursos (elementos o
materiales) con los que se cuentan y
las herramientas que se utilizan para
disefar una actividad practica de la
gamificacién.®#

El éxito de la gamificacion
aumenta cuando el marco alimenta la
curiosidad y la incertidumbre de los
participantes dentro de un clima
emocional positivo (alegria,
diversion).*
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Los efectos positivos de la
gamificacion en la educacion van mas
alla de la mejora en la memoria,
también contribuyen a mejorar
habilidades sociales y practicas como
la resolucion de problemas, la
colaboracioén y la comunicacion.?3

Una gamificacion
implementada incorrectamente puede
conducir a una disminucién de los
beneficios e incluso efectos negativos.

Los docentes nos vemos en la
necesidad constante de buscar
métodos de ensefianza nuevos a fin
de que los educandos no se aburran
en clase y las clases se desarrollen
satisfactoriamente.3

La gamificacion es una de las
multiples alternativas para el déficit de
motivacion y compromiso por parte de
los estudiantes, ya que toma el interés
de los jugadores por ciertos elementos
del juego y los integra con actividades
que simulan la vida real, los elementos
por los que se puede estimular la
motivacion (puntos, badges,
leaderboards, barras de progreso y
avatares).3

El propdsito principal es el de
estimular al alumnado a involucrarse
en la competencia, colaboracion o
interaccién social segun el tipo de
actividad, aumentando de esta forma
su motivacion y participacion® (Figura

1).

La gamificacion es muy diversa,
en la educacibn se la puede
implementar haciendo uso de la
tecnologia o sin ella y en un medio
digital o fuera de este ya que utiliza los
procesos cognitivos influenciados por
actividades de juego.?

Figura 1. BENEFICIOS 1345

1.- Nivel elevado de motivacion en
los estudiantes.

2.- Mejora el compromiso.

3.- Aumenta el interés por el tema en
cuestion.

4.- Desarrolla
resolucion de
colaboracion,
toma de decisiones, sentimientos de
satisfaccion y disfrute.

5.- Mejora los conocimientos
adquiridos.

6.- Aumenta el
académico.

7.- Clima positivo de clase.

habilidades:
problemas,

rendimiento

El éxito de la gamificacién en la
educacion depende en gran medida
de como se implementa y se adapta a
las necesidades y objetivos
especificos de cada estudiante vy
situacion de ensefianza.’

La formacién docente debe
desempenar un papel central al
brindar experiencias de aprendizaje
transformadoras para los futuros
docentes que puedan liderar el cambio
para crear programas de alta calidad
en cada escuela.

La gamificacion podria
considerarse un marco que promueve
el aprendizaje transformador.

El aprendizaje transformativo
comienza cuando los individuos
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"miran las cosas viejas de maneras
nuevas" y termina cuando "hacen
cosas nuevas de maneras nuevas".

EJEMPLOS DE HERRAMIENTAS DE
GAMIFICACION

1. Kahoot https://kahoot.com

Permite crear sobre todo
«quizzes en segundos», preguntas
con imagenes, es gratuita. Permite
realizar test, evaluaciones,
actividades, etc., y manejar los datos
por el docente.

En el ambito de la medicina,
ayuda a gamificar los contenidos con
el fin de formar, capacitar y brindar
interactividad entre el profesor y el
alumno, con un material pedagdgico
variado, destacando especialmente
las imagenes. 56

herramienta de
gamificacion mas popular.
El usuario juega confacilidad y
el creador del game no necesita
grandes competencias digitales para
crear quizs. Los kahoots permiten
jugar a los estudiantes a su
propio ritmo, individualmente o en
grupo, en cualquier momento y en
cualquier lugar, en el aula o en casa.

Es la

2. Genially

Permite  crear  contenidos
ludicos en forma de trivials colgados
en la red.

3. Quizizz
https://quizizz.com/?Ing=es-ES

Sirve para la  creacidon
de concursos basados en
cuestionarios que suponen retos
individuales y grupales.

4. Socrative
https://www.socrative.com/

Permite usar ordenadores de
aula para gamificar un Space
Race (cuestionario con tiempo
limitado), un Exit Ticket (cuestionario
que mostrara un ranking de
resultados) y un simple Quiz. Los
estudiantes responderan en directo a
los cuestionarios en sus dispositivos.

5. Plickers plickers.com

Esta aplicacion de gamificacion
con realidad aumentada utiliza el
teléfono del profesor que escanea
las tarjetas con
codigos de Plickers que el alumnado
muestra levantando la mano para
participar mostrando el codigo
correcto.

6. Quizlet

Puede crear juegos basados en
cuestionarios adecuados a cada nivel
o utilizar los que ya hay creados por el
profesorado.

7. Brainscape

Es wuna de las mejores
plataformas de gamificacion con
tarjetas de aprendizaje.

8. Trivinet trivinet.com

Se puede gamificar con un
juego de trivial online educativo online
0 a través de App.
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