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RESUMEN
La gamificacién implica el uso de mecdnicas, dindmicas y componentes de juegos
en contextos que no son juegos. Su utilizacién en la educacién superior ha ido
en aumento y, aunque la literatura cientifica que la estudia también ha crecido,
son pocos los estudios que analizan sus bases pedagdgicas. En este articulo se
exploran las definiciones conceptuales que sobre la gamificacion existen, asf como
las teorfas del aprendizaje y motivaciones que la respaldan como enfoque meto-
doldgico en el contexto de la educacion superior. Para esto, se plantearon cuatro
preguntas de investigacién. La primera intenta abordar los enfoques conceptuales
que han surgido sobre la gamificacién; la segunda analiza coémo se ha empleado
la gamificacién en la educacién; la tercera revisa las teorfas educativas sobre las
que se sustentan; y la tltima analiza los beneficios que la gamificacién tiene sobre
el aprendizaje. Se concluye que la gamificacién se basa en el constructivismo y
conectivismo, as{ como en la teorfa de la autodeterminacién y del flujo. Ademis,
sus efectos en la motivacién y el aprendizaje son positivos.

Palabras clave: gamificacién, teorfas del aprendizaje, teorfas motivacionales,
educacién superior

* Doctorando en Educacién Superior, magister en Educacién Superior, mdster en Andlisis

Econémico, especialista en la Ensefianza Universitaria de las Ciencias Econémicas, economista con
mencién en Gestion Empresarial, especializacién en teorfa y politica econémica. Correo electrénico:
anvillarmar@tecnologicoargos.edu.ec ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7890-1587

** Doctoren Ciencias Pedagdgicas, magister en Ensefianza de laMatemadtica, licenciado en Matemdtica.
Actualmente se desenvuelve como docente del Centro de Estudios para el Perfeccionamiento de la
Educacién Superior en la Universidad de La Habana, Cuba. Correo electrénico: ricardo.sanchez.uh@

gmail.com ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5354-6873

Educacién XXXIII (65), septiembre 2024, pp. 166-188 / e-ISSN 2304-4322
EY https://doi.org/10.18800/educacion.202402.E001

olvsusy


mailto:anvillarmar@tecnologicoargos.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-7890-1587
mailto:ricardo.sanchez.uh@gmail.com
mailto:ricardo.sanchez.uh@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-5354-6873
https://doi.org/10.18800/educacion.202402.E001

Explorando las bases pedagdgicas de la gamificacién como enfoque metodoldgico...

Exploring the pedagogical basis of gamification as a methodological approach

in higher education

ABSTRACT
Gamification involves the application of game mechanics, dynamics, and compo-
nents in non-game contexts. Its use in higher education has been increasingly pre-
valent. Despite the growing scientific literature on gamification, there is limited
analysis of its pedagogical foundations. This article explores the conceptual defi-
nitions of gamification, along with the learning theories and motivations that
underpin its use as a methodological approach in higher education. To achieve
this, four research questions were formulated. The first examines the emerging
conceptual frameworks of gamification, the second assesses its applications in
educational settings, the third reviews the educational theories that support it,
and the final question analyzes the benefits of gamification on learning outcomes.
The findings indicate that gamification draws upon constructivism, connectivism,
as well as the theories of self-determination and flow. Furthermore, its impact on
motivation and learning is positively affirmed.

Keywords: gamification, learning theories, motivational theories, higher
education

Explorando as bases pedagégicas da gamificacio como abordagem metodolé-
gica no ensino superior

Resumo
A gamificagdo envolve o uso de mecénicas, dindmicas e componentes de jogos em
contextos nio relacionados a jogos. Sua utiliza¢io no ensino superior tem aumen-
tado, e apesar do crescimento na literatura cientifica que a estuda, hd poucos
estudos que analisam suas bases pedagdgicas. Este artigo explora as definigoes
conceituais da gamificacdo, assim como as teorias e motivagoes de aprendizagem
que a sustentam como abordagem metodoldgica no contexto do ensino supe-
rior. Para isso, foram formuladas quatro questdes de pesquisa. A primeira busca
abordar as abordagens conceituais que surgiram sobre a gamificacdo, a segunda
analisa como a gamificacdo tem sido utilizada na educacdo, a terceira revisa as
teorias educacionais em que se baseia, e a tiltima analisa os beneficios que a gami-
ficagdo traz para a aprendizagem. Conclui-se que a gamificacio se fundamenta no
construtivismo e no conectivismo, assim como nas teorias da autodeterminacio e
do fluxo. Além disso, seus efeitos na motivacdo e na aprendizagem sio positivos.
Palavras-chave: gamificacdo, teorias de aprendizagem, teorias motivacionais,
ensino superior
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1. INTRODUCCION

En el dltimo siglo se han desarrollado numerosas propuestas educativas para
mejorar la calidad de la ensefianza superior. Una de estas propuestas es la
gamificacion, también conocida como ludificacidn, que consiste en utilizar
elementos de juegos y pensamiento de disefio de juegos en situaciones que no
son juegos con el fin de motivar, generar compromisos y resolver problemas
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012a; Zichermann & Cunningham, 2011).

La gamificacién se presenta como una alternativa diddctica que emplea
mecdnicas, dindmicas y elementos de juegos para motivar a los estudiantes,
haciéndoles participar de forma activa en el desarrollo de actividades educa-
tivas que, en otras circunstancias, podrian no ser de su interés (Kapp, 2012b;
Perdomo Vargas & Rojas Silva, 2019).

La génesis de la gamificacién se ubica en el dmbito empresarial, pero ha
sido en la educacién donde ha logrado un amplio desarrollo como propuesta
diddctica. Su uso en la educacién superior es también bastante frecuente, siendo
empleada en la ensefianza de diversas disciplinas (Buenano-Barrero et al.,
2021; Lozada Avila & Betancur Gémez, 2017; Pegalajar Palomino, 2021).

Gamificar no es jugar, es usar los ingredientes de los juegos para desarro-
llar experiencias de aprendizaje, generar aventuras y despertar emociones en
los estudiantes (ConCiencia, 2023). Esta es la principal diferencia entre la
gamificacién y los juegos tradicionales que han estado presentes a lo largo de
la historia de la educacién. En este sentido, la gamificacién se presenta como
una innovacién diddctica que supone un cambio significativo en la forma en
que se aborda el proceso de ensenanza y aprendizaje en la educacién superior
(Arruzza & Chau, 2021; Diaz-Sainz et al., 2021).

Diversas investigaciones reconocen los beneficios que la aplicacién de la
gamificacidn genera en el proceso educativo (Bouza Ferndndez, 2020; Delgado
Rodriguez et al., 2019; Diaz Espitia et al., 2021; Malmierca & Infante, 2023;
Vides & Alvarez-Diaz, 2023); no obstante, muy pocos estudios dan énfasis a
las bases pedagdgicas en las que se sostiene (Arruzza & Chau, 2021; Seaborn
& Fels, 2015).

Este ensayo tiene como objetivo explorar los diversos enfoques pedagé-
gicos que dan respaldo a la gamificacién como un enfoque pedagégico en el
contexto de la educacién superior. Con este fin, se llevd a cabo un estado de la
cuestién para abordar las siguientes preguntas de investigacion:

— ;Qué significado conceptual se le otorga a la gamificacién en el dmbito
educativo?
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— ¢Cémo se estd implementando la gamificacién en el proceso de ense-
fanza y aprendizaje?

— ;Sobre qué teorfas de aprendizaje y motivacionales se respalda la imple-
mentacién de la gamificacién como enfoque diddctico en la educacién
superior?

— ¢Qué dice la evidencia empirica sobre los efectos de la gamificacién
como propuesta diddctica en la educacién superior?

Con el fin de dar respuestas a estas preguntas, el presente trabajo discurre a
través de tres epigrafes, orientados a (1) otorgar un significado conceptual a la
gamificacién desde el dmbito educativo; (2) explicar cémo se estd implemen-
tando la gamificacién en el proceso de ensenanza y aprendizaje; (3) identificar
las teorfas de aprendizaje y motivacionales que sustentan a la gamificacién
como enfoque metodoldgico en la educacion superior; y (4) examinar la evi-
dencia empirica sobre los efectos de la gamificacién como propuesta diddctica
en la educacién superior.

2. DESARROLLO

2.1. Andlisis conceptual de la gamificacién en el contexto de la
educacién superior

Una de las definiciones mds extendidas acerca de la gamificacién es la que
propone Deterding et al. (2011), para quienes la gamificacién consiste en “el
uso de elementos del disefio de juegos en contextos que no son de juego”
(p. 10). Algo similar es sostenido por Werbach y Hunter (2012), quienes la
definen como “el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juego en
contextos que no son de juegos” (p. 20).

Otra definicién, también muy popular, pero con claro enfoque de marke-
ting, es la propuesta por Zichermann y Cunningham (2011), para quienes la
gamificacion es “el proceso de pensamiento y mecdnicas de juegos para invo-
lucrar al usuario y resolver problemas” (p. xiv).

Estas definiciones, que se encuentran entre las mds referenciadas, sefialan
un aspecto importante: la gamificacién implica usar elementos de juegos en
entornos no ladicos, mayoritariamente empresariales. Entonces, en el campo
educativo jen qué medida el uso de elementos de juegos implicard gamifica-
cidn?, sacaso existe una linea clara que define cudndo una propuesta ludificada
debe considerarse gamificacién?
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Las definiciones antes mencionadas llevan a mds cuestionamientos que res-
puestas, pues, al ser conceptos muy amplios, no delimitan lo que realmente es
la gamificacién en el dmbito educativo, “lo que da lugar a que muchas opciones
ladicas se consideren gamificacién sin serlo” (Pérez-Lépez & Navarro-Mateos,
2022, p. 3).

Esta es la razén de que muchos estudios sobre gamificacién lleguen a con-
clusiones imprecisas sobre su efectividad en el aprendizaje, pues tienden a
medir los efectos de propuestas educativas aparentemente gamificadas, sin que
realmente sean gamificacion (Pérez Lépez et al., 2023).

En este contexto nacen propuestas conceptuales mds interesantes y con
mayor cardcter pedagégico, como la de Kapp et al. (2014), para quienes la
gamificacién es “el uso de mecdnicas basadas en juegos, estéticas y pensa-
miento de juegos para comprometer a la gente, motivar a la accién, promover
aprendizajes y resolver problemas” (p. 54).

Sin embargo, es Pérez Lépez (2020) quien mds se acerca a conceptualizar
a la gamificaciéon desde un aspecto mds pedagégico, al decir que se trata de

cautivar al alumnado para sumergirlo en una aventura que le permita alcanzar
una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia, a partir de
un propdsito apasionante y donde los retos y recursos que plantee el docente
(guia, pero no protagonista) deberdn estar coherentemente integrados en la
narrativa que haya construido. (p. 39)

Este concepto refiere el rol que estudiantes, docentes y recursos asumen en
la gamificacién. El docente es el generador y dinamizador de la experiencia,
es quien orienta al estudiante mientras este va progresando y aprendiendo.
El estudiante es el protagonista del juego, es quien asume voluntariamente el
compromiso de aprender y se hace responsable de su aprendizaje. Los recursos
estdn pensados para enriquecer la experiencia, enganchar a los estudiantes y
promover su participacién activa y constante en el proceso de aprendizaje.

Pérez Lépez (2020) también da orientaciones con respecto a reconocer
las sutiles diferencias entre la gamificacién y otras propuestas ludificadas que
se emplean en la educacidn, como los juegos serios, el aprendizaje basado en
juego (ABJ) y el uso de puntos, insignias y tablas de clasificacién (PBL por sus
siglas en inglés).

El autor refiere que, mientras que en los juegos serios se usan los juegos
para aprender un determinado contenido o habilidad, en el AB]J se va apren-
diendo mientras se juega. En la gamificacién se trata de crear verdaderas expe-
riencias de aprendizaje e involucramiento de los estudiantes para motivarlos
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intrinsecamente a aprender por ellos mismos (Pérez Lépez, 2020), lo cual
constituye todo un reto para los actores educativos.

Un aspecto para tener en cuenta en la delgada linea que separa a la gami-
ficacién de otras pricticas educativas ludificadas es su relacién con los PBL.
Si bien es cierto, la gamificacién puede hacer uso efectivo de los PBL, su
verdadero énfasis supera el alcance de estos componentes. Asi, mientras el uso
de los PBL se centra en incrementar la motivacidn extrinseca (orientada por
la consecucién de recompensas), la gamificacién se caracteriza por motivar
intrinsecamente a los estudiantes, generando en ellos verdaderos compro-
misos personales hacia una actitud de cambio responsable (Kapp, 2012a; Pérez
Lépez, 2020; Pérez-Lépez & Navarro-Mateos, 2022).

Reconocer las diferencias entre la gamificacién y otras practicas ludificadas
es preponderante, sobre todo si se tiene en consideracién que su utilizacién en
la educacién superior es cada vez mds frecuente. La idea detrds de su concep-
tualizacién es delimitar su interpretacion, brindando claridad sobre su disefio
¢ implementacién en la educacién superior.

En este sentido, el andlisis critico efectuado lleva a los autores de este
trabajo a considerar a la gamificacién como un enfoque metodolégico que
emplea los elementos del juego (como narrativas, retos, misiones y feedback)
para motivar y comprometer al estudiantado a alcanzar determinadas finali-
dades educativas.

Como enfoque metodoldgico, la gamificacién reorganiza los espacios y
tiempos de aprendizaje; establece los modos en los que se suministrard la
informacidn a los estudiantes; reorienta y gestiona las actividades de aprendi-
zaje; y equilibra la gestién de poder entre el docente y el estudiante (Zabalza
Beraza, 2011).

Ademis, utiliza los elementos de los juegos (como las narrativas, las
misiones o retos y el feedback) para generar experiencias inmersivas de apren-
dizaje (Pérez Lépez et al., 2023). La idea fundamental detrds del uso de los
elementos del juego es que estos sean capaces de estimular y desarrollar moti-
vacién intrinseca, el compromiso y la colaboracién; es decir, todo aquello que
permite que el estudiante se enganche al aprendizaje.

En consecuencia, la gamificacién debe emplearse para alcanzar finalidades
educativas trascendentales para la vida. No se trata de aprender un concepto,
sino de desarrollar actitudes y posturas ante los problemas de la profesion y de
la vida en sociedad. Por lo tanto, la gamificacién funcionard en la medida que
el docente genere las condiciones para inmergir a sus estudiantes en una ver-
dadera experiencia de aprendizaje a través del uso de los elementos del juego.
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2.2. Maneras de implementar la gamificacién en el proceso de ensefianza
y aprendizaje

La gamificacién se ha implementado de diversas maneras en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. En este ensayo, se abordardn tres tipicos usos que se
le da a la gamificacién en la educacién superior: herramienta motivacional,
estrategia de aprendizaje y como instrumento de evaluacién formativa.

2.2.1. Gamificacién como herramienta motivacional

Diferentes autores, como Deterding et al. (2011); Rodriguez y Campién
(2015), Kapp (2012), Barata et al. (2013), Burke (2012), Lee y Hammer
(2011), Li et al. (2013), Zichermann y Cunningham (2011), Shamsuddin
et al. (2018), entre otros, coinciden en definir a la gamificacién como el
proceso de aplicacién de mecdnicas y elementos de disefio de juegos en el
aprendizaje, orientados a incrementar la motivacién, el compromiso y la par-
ticipacién activa en los estudiantes.

La gamificacién suele utilizarse para disefiar diversas herramientas moti-
vacionales que se aplican con la finalidad de enganchar a los estudiantes al
proceso de ensehanza y aprendizaje. En este sentido, los elementos del juego
pueden combinarse de tal manera que se generen experiencias educativas con
fuerte impacto motivador.

Los proyectos de Salamanca Magafa et al. (2020) y Barreal Pernas y Segura
Maroto (2022) explican sus experiencias en cuanto al disefio ¢ implementa-
cién de herramientas motivacionales basadas en la gamificacién. Estas pro-
puestas educativas buscaban motivar a los estudiantes a cambiar actitudes
frente al desarrollo de una actividad, haciéndola mds divertida y apasionante
para los estudiantes.

Los proyectos propuestos usaron la gamificacién para crear narrativas inte-
resantes y desafios que estimularon a los estudiantes a realizar actividades y
estudiar contenidos que, bajo otras circunstancias, les resultarian poco atrac-
tivos. En este sentido, una combinacién estratégica de estos elementos puede
constituirse en “un elemento muy motivador orientado a la consecucién de
metas educativas, constituyendo igualmente un elemento motivador a nivel
afectivo” (Ortiz-Colén et al., 2018, p. 9).

La mayor parte de los estudios reportados suelen argumentar que la moti-
vacién generada por la gamificacién aumenta el tiempo y el esfuerzo dedicado
al estudio, fomenta el compromiso a participar activamente en la ejecucién
de ciertas tareas de aprendizaje, mejora la retencién de la informacién, reduce
el estrés y la ansiedad, y fomenta habilidades para la resolucién de problemas
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y la toma de decisiones efectiva (Barata et al., 2013; Cebridn Martinez
etal., 2019).

No obstante, hay ciertos estudios que sostienen que la gamificacion,
basada en incentivos externos, no estimula a todos los estudiantes por igual,
afectando incluso la ejecucién de aquellas actividades que no son recompen-
sadas (Dominguez et al., 2013; Vivas Urias, 2017). Sin embargo, es necesario
aclarar que estos estudios confunden a la gamificacién con el sistema PBL que
estd basado en el uso de recompensas.

En conclusién, para que la gamificacién sea una verdadera herramienta
motivacional efectiva, es fundamental que su disefio combine adecuadamente
aquellos elementos que mayor motivacién generan en los estudiantes, como las
narrativas, los retos y misiones, y el feedback (Navarro Mateos & Pérez Lépez,
2024); ademds de valorar el esfuerzo y los logros de aprendizaje de los estu-
diantes (Parra-Gonzdlez & Segura-Robles, 2019), mientras va desarrollando
el sentido de involucramiento y autonomifa en ellos (Kulkarni et al., 2022).

2.2.2. Gamificacion como estrategia de aprendizaje

La gamificacidn es muy usada para el disefio de estrategias de aprendizaje
(Dichev & Dicheva, 2017; Metwally et al., 2021). Su cardcter activo y expe-
riencial facilita el desarrollo de estrategias enfocadas en crear las condiciones
necesarias para que los estudiantes exploren y descubran el conocimiento a
través del uso de elementos de juegos, el trabajo colaborativo y la autonomia
(Vélez-Osorio, 2016).

Para crear estas estrategias, la gamificacién combina las dindmicas, mecd-
nicas y componentes de los juegos con los contenidos y los métodos de apren-
dizaje mds efectivos, transformando el aula de clase tradicional en el escenario
de ficcién que promueve la aventura y el involucramiento de los estudiantes.

En la gamificacién, el rol del estudiante adquiere un nuevo significado.
Es protagonista de la narrativa, el elemento crucial para que la aventura tenga
un desenlace. Es quien toma las decisiones, asume los desafios, colabora con
su equipo, evaltia su progreso y acepta sus limitaciones. Asimismo, el docente
se transforma en quien disefia la aventura y orienta a los estudiantes durante
el trayecto de aprendizaje (Garcia-Casaus et al., 2020; Llorens-Largo et al.,
2016; Vélez-Osorio, 2016).

En resumen, la gamificacién como estrategia de aprendizaje transforma el
aula, el rol de los actores educativos y el uso que se le da a los recursos para
construir verdaderos escenarios de aprendizaje a partir del buen uso de los
elementos del juego.
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2.2.3. Gamificacién como instrumento de evaluacién formativa

Aunque el uso de la gamificacién como instrumento de evaluacién formativa
no estd tan extendido como los otros dos enfoques, en la prictica es cada vez
mds comun que los docentes utilicen evaluaciones gamificadas en sus clases.

La aplicacién de la gamificacién en el proceso de evaluacién puede aportar
numerosos beneficios en el aprendizaje. En primer lugar, se obtiene informa-
cidn detallada sobre los avances y dificultades que presentan los estudiantes, lo
que permite a los docentes adaptar su ensefianza y disefiar estrategias de apoyo
y refuerzo para aquellos estudiantes que lo necesiten (Defas Ayala et al., 2023).

En segundo lugar, la gamificacién facilita la retroalimentacién del apren-
dizaje de forma rdpida y en tiempo real. De esta manera, los estudiantes reco-
nocen sus fortalezas y debilidades, lo que les permite enfocar sus esfuerzos en
mejorar aquellas dreas donde tienen dificultades, y potenciar su rendimiento
en aquellas en las que destacan (Garcia Vdsquez & Ladino, 2022; Poma-Japén
etal., 2022).

Por dltimo, la evaluacién con base en la gamificacién produce un efecto
positivo en la motivacién de los estudiantes, pues rompen el estrés y la ansiedad
propios de los exdmenes tradicionales al reemplazarlos por evaluaciones con
un formato diferente, mds divertido y desafiante, capaz de adaprarse a las nece-
sidades y preferencias de los estudiantes.

2.3. Teorias de aprendizaje y motivacionales que sustentan a la
gamificacién como enfoque metodolégico

Gracias a la estrecha relacién que mantiene con la motivacién, la gamificacién
como enfoque metodoldgico se sostiene sobre las bases de las siguientes teorias
de aprendizaje y motivacionales:

2.3.1. Constructivismo

La gamificacién se presenta como un enfoque constructivista (Bird, 2014;
Moral-Sinchez et al., 2022; Ramos Huenteo & Mufoz, 2019). Esta conside-
racién se debe al hecho de que la gamificacién ofrece la posibilidad de disenar
una amplia variedad de experiencias educativas centradas en las actitudes y
habilidades de los estudiantes. De esta manera, la gamificacién se convierte en
un enfoque flexible que se adapta ficilmente a las caracteristicas individuales
de los estudiantes, permitiendo diversificar las vias de aprendizaje (Biré, 2014).

La gamificacién, ademds, fomenta la participacidon activa de los estu-
diantes en su proceso de aprendizaje, convirtiéndolos en protagonistas de la

Educacion XXXIII (65), septiembre 2024 / e-ISSN 2304-4322



Explorando las bases pedagdgicas de la gamificacién como enfoque metodoldgico...

accién educativa (Gaviria, 2021; Navarro Mateos et al., 2021). Esta idea es
concordante con el principio constructivista que sostiene que toda actividad
de aprendizaje debe favorecer la implicacién activa de los estudiantes (Ortiz
Granja, 2015). En este sentido, se plantea que “la ensenanza debe pretender
involucrar al méximo al alumno y hacerle participar en ese proceso” (Olmedo
Torre & Farrerons Vidal, 2017, p. 7).

La gamificacién brinda, ademds, un feedback continuo durante la expe-
riencia de aprendizaje, elemento que es clave dentro del constructivismo
(Ortiz Granja, 2015). La retroalimentacién permite evidenciar el progreso de
los estudiantes y senalar tanto sus aciertos como sus errores. En la gamifi-
cacién, la retroalimentacién es inmediata y permanente, adoptando diversas
formas tales como superacién de niveles, obtencién de puntos o insignias,
tablas de clasificaciones, entre otras.

2.3.2. Conectivismo

El conectivismo destaca el papel de la comunidad educativa en el aprendi-
zaje, haciendo evidente que las personas aprenden en la interaccién critica
y reflexiva con los otros miembros de su comunidad (Bir6, 2014). En este
sentido, la gamificacién se alinea al principio conectivista que sostiene que el
aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones que se
generan en el contexto de una comunidad de aprendizaje (Bartolomé, 2011;
Siemens, 2005).

En este contexto, las redes sociales y las plataformas virtuales adquieren
un nuevo significado al brindar espacios para la interaccion social, la colabo-
racién y la retroalimentacién. La gamificacién, como enfoque metodolégico
innovador, presenta posibilidades infinitas de usar la interaccién en red para
desarrollar experiencias de aprendizaje enriquecedoras y capaces de motivar y
enganchar a los estudiantes.

Asimismo, la gamificacién puede hacer uso intensivo de los recursos tec-
noldgicos con el fin de desarrollar actividades atractivas e interesantes para los
estudiantes. Hoy en dia, los docentes cuentan con una amplia variedad de pla-
taformas virtuales que facilitan el disefio de practicas gamificadas como, por
ejemplo: Kahoot, Genially, Mentimeter, Quizziz o Educaplay. Por otro lado, la
ensefianza también se puede respaldar en el uso de aplicaciones o videojuegos,
lo que hace que una clase se vuelva mds divertida.
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2.3.3. La teoria del flujo

La teorfa del flujo también tiene implicaciones conceptuales de utilidad para
entender como la gamificacién puede influir en el aprendizaje. Esta teoria,
propuesta por el hingaro Mihaly Csikszentmihalyi, sostiene que una persona
alcanza un estado de flujo cuando estd plenamente concentrada en la realiza-
cién de una tarea (Alejaldre Biel & Garcfa Jiménez, 2015).

De acuerdo con Alejaldre Biel y Garcia Jiménez (2015), cada persona
alcanza su estado de flujo de diferentes maneras, algunos lo hacen motivados
por la actividad, otros por su sentido de competencia y algunos por poner en
préctica habilidades que tienen desarrolladas o quieren desarrollar.

En este sentido, la gamificacién puede desarrollar un entorno generador
del estado de flujo. Para esto, es necesario:

— Tener claros los objetivos de la actividad y darlos a conocer a los
estudiantes

— Disefar actividades que equilibren los desafios: ni tan dificiles, ni
tan faciles

— Hacer del juego una instancia de entretenimiento, no una actividad
obligatoria a realizar

— Los retos deben ser alcanzables, por lo que deben disefiarse en funcién
de las habilidades y conocimientos previos de los estudiantes.

— Las mecdnicas deben pensarse en funcién de hacer accesible el juego a
los jugadores.

— Deben crearse momentos para la retroalimentacién y permitir que los
estudiantes corrijan los errores en casos de haberlos

Comprender como usar la teoria del flujo permitird a los docentes cons-
truir prdcticas efectivas basadas en la gamificacién, que permitan enganchar a
los estudiantes y mantenerlos activos mientras aprenden.

2.3.4. Teoria de la autodeterminacion

La teorfa de la autodeterminacidn es una teorfa motivacional que sostiene que
“el grado mds alto de motivacién autodeterminada es la motivacién intrinseca”
(Real-Pérez et al., 2021, p. 568). La motivacién intrinseca es aquella que se
genera al interior del individuo y que lo orienta a la accién con el fin de satis-
facer una necesidad.

Se dice que una persona tiene motivacién intrinseca cuando se involucra
de forma auténoma en la realizacién de una tarea por el simple hecho de que
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le interesa o siente placer al hacerla. En este sentido, la motivacién intrinseca
se convierte en un instrumento conductual poderoso y il para el aprendizaje.

La teorfa de la autodeterminacién postula la existencia de tres necesidades
que estdn presentes en los individuos y que los mueve a la accidn: la nece-
sidad de competencia, de autonomia y de relacionarse con los demds (Botella
Nicolds & Ramos Ramos, 2019; Garcia Iruela & Hijén Neira, 2017; Stover
etal., 2017).

En este sentido, Borrds Gené (2015) propone ciertas pautas a tener en
cuenta para disefiar experiencias de aprendizaje basadas en gamificacién. Segtin
el autor, la experiencia debe satisfacer la necesidad de autonomia. La gamifi-
cacién debe establecer objetivos claros, capaces de posibilitar diversas rutas de
aprendizaje tanto individuales como colaborativas. Ademds, debe brindar una
retroalimentacién inmediata para evidenciar errores y aciertos.

También debe satisfacer la necesidad de competir (contigo mismo).
La gamificacion debe ser progresiva, sorprendente y capaz de brindar la posibi-
lidad de explorar diferentes caminos de aprendizaje. Debe facilitar el apropia-
miento del aprendizaje, permitiendo que los estudiantes avancen a su propio
ritmo y desafidndose a ellos mismos, mientras colaboran con sus companeros.

Por tltimo, debe satisfacer la necesidad de relacién. La gamificacién debe
ofrecer oportunidades de convivencia, intercambio y colaboracién en comu-
nidades de aprendizaje. Esto se logra mediante el uso de diversas herramientas
interactivas, de colaboracién y de discusidn. En este sentido, las redes sociales
presentan un potencial importante para formar comunidades de aprendizaje.
Estas pautas pueden ayudar a construir experiencias de aprendizaje enrique-
cedoras y perdurables, capaces de motivar intrinsecamente a los estudiantes
para que interactiien de forma 6ptima con el contenido y los recursos de
aprendizaje.

2.4. Los efectos de la gamificacién en el aprendizaje en el contexto de la
educacién superior

En la literatura cientifica se reporta afio a afo una gran cantidad de estudios
que dan cuenta de los beneficios de la gamificacidn en el aprendizaje. Por su
capacidad de incidir en la motivacién intrinseca, tiende a generar cambios
profundos en el comportamiento de los estudiantes hacia el proceso educa-
tivo, lo que redunda en un mayor compromiso, una mayor participacién en
clases y un mejoramiento en el rendimiento académico.

Por ejemplo, Navarro Mateos y Pérez Lépez (2024) narran una experiencia
de aprendizaje que combiné el aprendizaje basado en retos con la gamifica-
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cién. La experiencia, denominada el Proyecto Vitruvio: descubriendo docentes de
ficcion, fue disefiada e implementada en la asignatura Aprendizaje y Ensefianza
de la Educacidén Fisica en el méster de profesorado de una universidad espa-
fiola. La finalidad del proyecto era lograr encender las 15 caracteristicas que
rodeaban al docente de Vitruvio, descubriendo en el proceso si los estudiantes
posefan estas caracteristicas ideales. Los hallazgos del estudio mostraron que la
combinacién de la gamificacién y el aprendizaje basado en retos estimularon
la curiosidad de los estudiantes y la expectacién a las siguientes sesiones de
clases, siendo las emociones despertadas un elemento clave de la experiencia.

A suvez, Delgado Rodriguez etal. (2019) aplicaron una estrategia diddctica
gamificada en la cdtedra de Régimen Fiscal de la Empresa del grado ADE de la
Universidad Rey Juan Carlos. El juego, llamado Fiscal Re-Game, se basaba en
una serie de desafios y retos orientados por una narrativa acerca de las obliga-
ciones tributarias en Espafia. Conforme los estudiantes avanzaban en el juego,
eran premiados con recompensas ¢ insignias de reconocimiento. Los autores
concluyeron que la experiencia supuso un cambio en la manera como se
ensefia la asignatura y tuvo una amplia aceptacién entre los estudiantes.

Diaz Espitia et al. (2021) disenaron e implementaron una estrategia gami-
ficada para ensefiar contaduria publica en una institucién de educacién supe-
rior (IES) colombiana. La estrategia, llamada Rentatén, consisti6 en un juego
de roles en los que los estudiantes asumfan el papel de contribuyentes y en
el que, a través de un tablero de mando y varias fichas, analizaban casos de
diversas situaciones tributarias reales. El estudio concluy6 que la actividad fue
del agrado de todos los estudiantes y les permitié evidenciar sus aprendizajes al
buscar soluciones a problemas fiscales de la realidad colombiana.

Ortells y Bayona (2019), por su parte, disefaron una estrategia de
enseflanza gamificada para la asignatura de Politica Econdmica del Grado
Universitario Ciencias Politicas y Administracién Piblica de la Universidad de
Valencia. La estrategia consisti6 en un juego de roles, denominado “espionaje
econdmico y politico en Bandung”, en donde los estudiantes debfan recoger,
completar y organizar informacién dispersa y retornarla a la clase con un
mensaje reconstruido y con sentido sobre la politica econémica. Los autores
observaron un mejoramiento en el rendimiento académico de los estudiantes.

Malmierca e Infante (2023) aplicaron gamificacién en un juego de roles
para ensefiar Politica Econdémica a estudiantes del grado de ADE en la
Universidad Villanueva. El juego consistié en asignar roles a los equipos de
trabajo para resolver un problema econémico. Sus soluciones eran presen-
tadas en debate y colocadas en una tabla de clasificacién de acuerdo con su
innovacién. Se concluyé que la experiencia mejoré el involucramiento de los
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estudiantes en el aprendizaje, reforzé sus habilidades comunicativas y facilité
la reflexidn critica sobre temas de politica econémica.

Vides y Alvarez-Diaz (2023) combinaron gamificacién con un escape
room para ensefiar Economia de la Regulacién en el Grado en Economia de
la Universidad Complutense de Madrid. En la narrativa propuesta, los estu-
diantes asumian el rol de técnicos y economistas del Banco Central Europeo y
tenfan la misién de analizar una serie de politicas econdmicas. Los resultados
del estudio mostraron una predisposicién hacia la gamificacién y un mayor
involucramiento del estudiantado hacia las actividades desarrolladas.

Barruso Castillo y Mingorance Arndiz (2020) aplicaron una evaluacién
de aprendizajes gamificada para las asignaturas de Sistema Fiscal Espanol y
Comparado I y Sistema Fiscal Espafiol y Comparado II que se imparten en
el Grado de ADE de la Universidad San Pablo CEU. Si bien es cierto, la
experiencia de aprendizaje se centr6 en usar otras estrategias diddcticas innova-
doras, los autores usaron la gamificacién como un instrumento de evaluacién
poco tradicional. El recurso empleado fue Kahoot, un sitio web que facilita la
construccién de pequefas actividades con base en la gamificacién.

Cebridn Martinez et al. (2019) evaluaron el rendimiento de un grupo de
estudiantes de la Facultad de Educacién de Albacete de la Universidad de
Castilla-La Mancha usando dos mecanismos distintos: un instrumento de
evaluacién basado en gamificacién y uno tradicional. Los resultados revelaron
que los estudiantes expuestos a la gamificacién aumentaron la motivacién y
mejoraron su rendimiento académico en comparacién con el grupo que fue
evaluado con los métodos tradicionales.

Morales et al. (2021) llevaron a cabo un estudio cuasiexperimental con
una muestra de 295 estudiantes del curso de Programacién I de la Universidad
Central del Ecuador, en los periodos 2015 y 2019. Mediante el andlisis de
las calificaciones finales y la aplicacién de las pruebas de hipétesis correspon-
diente, se puedo observar que los estudiantes desarrollaron un mayor interés
hacia los contenidos de la asignatura después de aplicada la gamificacién. Esto
provocé un aumento de la motivacién intrinseca hacia la asignatura y las acti-
vidades, ademds de una mejora significativa en el rendimiento académico de
los estudiantes.

La gamificacién también puede combinarse con otras metodologias inno-
vadoras para potenciar el aprendizaje en las ciencias empresariales. Un ejemplo
de esto lo presentan Terdn Bustamante y Mendieta Jiménez (2019), quienes
disearon un curso MOOC (Massive Open Online Course) para la asigna-
tura Emprendimiento, que combiné el aprendizaje activo y la gamificacién.
Los puntos fuertes alcanzados en la experiencia se centran en la calidad del
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contenido, el uso de juegos para el aprendizaje, la interaccién con expertos
mediante un foro activo y la oportunidad de formar comunidades de
aprendizaje.

En esta misma linea, Cdzares et al. (2016) combinaron las metodologias
de aula invertida y la gamificacién en un curso de Fisica de la Universidad
Auténoma de Nuevo Ledn. Durante la primera mitad del curso, los estudiantes
participaron en actividades de aula invertida, mientras que en la segunda se
implement6 una estrategia basada en gamificacién que incluia el uso de juegos
en simuladores. El estudio revelé que la incorporacién de elementos de gami-
ficacién tuvo un impacto positivo en el rendimiento de los estudiantes.

Qiao et al. (2022) aplicaron un ensayo controlado aleatorio a una muestra
de 104 estudiantes que fueron divididos aleatoriamente en tres programas:
gamificado autorregulado, gamificado y no gamificado. En cada programa, los
estudiantes recibieron un total de 16 sesiones de aprendizaje, para luego ser
evaluados en habilidad lectora. Los resultados muestran mejoras en los grupos
gamificados, aunque existe una mayor ganancia en el aprendizaje del grupo
gamificado autorregulado.

Estas experiencias ejemplifican la transformacién diddctica que la educa-
cién superior estd experimentado a través de la gamificacién. Su potencial para
transformar el saldn de clases y hacer vivencial el aprendizaje ha marcado un
antes y un después en la educacién superior.

3. CONCLUSION

La gamificacién en la educacion superior se visualiza como un enfoque meto-
dolégico que busca cautivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, a través
del disefio de experiencias de aprendizaje que empleen eficientemente los ele-
mentos del juego para motivarlos y comprometerlos a alcanzar determinadas
finalidades educativas.

La gamificacién sirve para disefiar herramientas motivacionales que
valoren el esfuerzo y los logros de los estudiantes, mientras facilita su auto-
nomia. Asimismo, ayuda a planificar y concretar estrategias de aprendizaje
que facilitan la exploracién y el descubrimiento del conocimiento. Por dltimo,
puede usarse como instrumento de evaluacién formativa, puesto que facilita
un feedback permanente, valora el esfuerzo y el compromiso del estudiante, y
reduce el estrés y la ansiedad que provoca la evaluacién educativa.

En cuanto a las teorias de aprendizaje, la gamificacién se fundamenta en
el constructivismo y el conectivismo. Es un enfoque constructivista porque
ofrece la posibilidad de disefar experiencias de aprendizaje centradas en los
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estudiantes, fomentando su participacion activa y convirtiéndolos en prota-
gonistas de su proceso de aprendizaje. Es conectivista porque trabaja desde
una visién de comunidad basada en la red, mientras aprovecha los recursos
tecnoldgicos a su favor.

Respecto de las teorfas motivacionales, la gamificacién se enmarca en la
teorfa de la autodeterminacion y la teorfa del flujo. Como enfoque autodeter-
minante, privilegia el desarrollo de la motivacién intrinseca. Como enfoque
centrado en el flujo, ofrece posibilidades para maximizar la concentracién y el
involucramiento de los estudiantes en el aprendizaje.

Son muchos los estudios realizados en los que se demuestra el gran impacto
que la gamificacién tiene en variables educacionales como la motivacidn, el
compromiso estudiantil, la participacién y el rendimiento académico. Estos
estudios aportan a una concepcion favorable de la gamificacién como enfoque
metodolégico que puede usarse de forma flexible en el proceso de ensefianza
y aprendizaje.

La gamificacién es un enfoque de reciente surgimiento; su falta de delimi-
tacién conceptual y el poco interés cientifico en su fundamentacién pedagé-
gica han provocado que existan confusiones sobre lo que debe ser llamado o
no gamificacién. Por ejemplo, muchos estudios que sopesan sus beneficios en
el aprendizaje la confunden con el sistema PBL, llegando a conclusiones err6-
neas sobre su efectividad, pues este sistema, a diferencia de la gamificacién,
centra sus esfuerzos en la motivacién extrinseca y en la competencia acadé-
mica, factores que poco aportan al verdadero aprendizaje. En este sentido, se
sugiere a los interesados en este tema que tengan cuidado con respecto a lo que
comprenden como gamificacidn, pues gamificar no es jugar.

Por dltimo, este estudio no pretende ser completo ni acabado. Por el con-
trario, las limitaciones enfrentadas han sido muchas. La falta de estudios al res-
pecto de las bases pedagdgicas que sustentan a la gamificacién como enfoque
metodolégico y las dificultades que implican su definicién (siempre arraigada
a la de Deterding y otros) restringié las posibilidades de contrastar la infor-
macién para alcanzar una postura critica. No obstante, desde la experiencia
previa de los autores de este ensayo, se llega a la conclusién de que la gamifi-
cacién presentard verdaderos beneficios al aprendizaje en la medida en que el
docente sepa aprovecharla para motivar, generar compromisos y actitudes de
autonomia y colaboracién entre sus estudiantes.
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