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Resumen

El presente articulo de revisién describe apreciaciones tedri-
cas sobre la implementacién de la gamificacién en la educa-
cion superior. El documento se concentra en la construccion
de un anélisis del discurso de documentos académicos sobre
las categorias videojuegos y gamificacion. El manuscrito des-
cribe como punto de encuentro de estas categorias las me-
canicas de juego y como factor diferenciador, su finalidad;
los videojuegos para la diversion, la gamificacion para la fi-
delizacion y el compromiso. En la gamificacién, el docente se
convierte en un disefador de actividades lGdicas promotoras
del aprendizaje, mientras que el estudiante se convierte en un
usuario-jugador.
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Abstract

This article describes some theoretical contentions on the im-
plementation of gamification in the higher education. This
paper focuses on developing a discourse analysis of academic
documents dealing with the categories 'Video Games’ and
‘Gamification’. Themeeting point for these categories are the
game playing dynamics and the differential factor is their pur-
pose: Video games are for fun; gamification is for earning
loyalty and commitment. In the gamification the teacher be-
comes a designer of playful activities to encourage the learn-
ing while the student becomes a user-player.
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Descripcion del articulo |

Article description

Este articulo corresponde a una revisién
tedrica de la investigacion Limites y al-
cances de la gamificacién en la relacién
ensenanza-aprendizaje de la Licenciatura
en Informética y Tecnologia de la Univer-
sidad Pedagdgica y Tecnolégica de Colom-
bia, UPTC. El texto refleja los resultados
de un proceso interpretativo basado en el
analisis del discurso, en que se definen las
bases tedricas que delinean el concepto y
las caracteristicas de la gamificacion. Esta
estrategia se considera potencialmente util
en la relacién ensefianza-aprendizaje de la
licenciatura. Finalmente, Jimmy Yordany Ar-
dila Mufoz es coautor del proyecto, el cual
esta registrado en la Direccion de Investiga-
ciones de la UPTC.

Introduccion

Jacques Delors (1996) asignd a la educacion superior la tarea de
crear, apropiar y transferir conocimiento con el fin de aportar al bienestar
de la sociedad y al desarrollo sostenible de las comunidades que estan en
la zona de influencia de las instituciones de educacién superior (IES). Esta
empresa esta ligada a la investigacion, la innovacién y la creatividad; estos
pilares rememoran la idea de Alexander von Humboldt, en el siglo XIX,
sobre erigir un modelo de educacién superior basado en un proceso de
realimentacién continua entre investigacion y docencia (Ruiz-Duran, 1997).

En los Ultimos afios, las tecnologias de la informacién y la comunica-
cion (TIC) emergieron como un instrumento para mejorar la relacién ense-
fianza-aprendizaje de la educacion superior. Entre las experiencias basadas
en tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) empleadas en las
IES estan los objetos virtuales de aprendizaje (Chan, Galeana & Ramirez,
2006; Gutiérrez y Restrepo, Benavidez & Gutiérrez, 2012); los sistemas para
la administracion del aprendizaje (Ardila-Mufioz & Ruiz-Canadulce, 2015;
Laflen & Smith, 2017); la realidad aumentada (Martin-Gutiérrez, Fabiani-
Bendicho, Benesova, Meneses-Fernandez & Mora Luis, 2015; Prendes Espi-
nosa, 2015); y los juegos serios (Riemer & Schrader, 2015; Westera, 2017).

El presente articulo de revision desarrolla en sus lineas una estrategia
didactica innovadora denominada gamificacion. La revisién realizada fue
descriptiva, definida por Bruce P. Squires (1989) como aquella que ofrece
a los lectores conceptos actualizados en un campo del conocimiento cam-
biante. El objetivo general trazado con el proceso de revisidon consistio en
identificar los planteamientos teoricos de la gamificacién y su implementa-
cion en la educacién superior como instrumento innovador en la relacion
ensefanza-aprendizaje.

El articulo fue dividido en tres secciones, a saber: la primera presenta
los aspectos metodoldgicos que fueron tenidos en cuenta para realizar la
revisiéon bibliografica; la sequnda, los resultados obtenidos de la revision
que establecié un didlogo de autores; y la tercera, las conclusiones obte-
nidas del proceso de revisién. No obstante, antes de enunciar las diferen-
tes apreciaciones sobre la gamificacién en la educaciéon superior, resulta
pertinente establecer de manera introductoria una descripcién sobre in-
novacion educativa y los intereses de la educacion superior, con el fin de
reconocer los aspectos que debe cumplir la gamificacion para considerarse
una estrategia innovadora que puede aportar a la educacion superior.

La innovacion educativa en la educacion superior

La innovacion educativa se da cuando en la cotidianidad de la re-
lacién ensefanza-aprendizaje emergen necesidades formativas (Barraza-
Macias, 2005). Estas necesidades pueden estar relacionadas con el estudio
de un tema, la evaluaciéon, la motivacién de los estudiantes, las carencias
asociadas con la infraestructura, la ausencia de materiales educativos e,
incluso, con la influencia de agentes externos sobre la educacion.

En este sentido, la innovacion esté sustentada en el deseo de los do-
centes por mejorar la manera en que la relacion ensefianza-aprendizaje es
desarrollada (Gros-Salvat & Lara-Navarra, 2009; Marcelo, 2013; Sanchez-
Ramon, 2005). No obstante, el docente requiere de una IES que posea un
modelo educativo flexible (Diaz-Barriga Arceo, 2009), que permita imple-
mentar/experimentar las propuestas del docente para mejorar su quehacer
(Dominguez, Medina & Sanchez, 2011).

En los Ultimos afos, la educacién superior encontré en las TIC un
potencial instrumento para mejorar los procesos formativos; esta situacion



llevo a la formulacion de multiples alternativas asocia-
das con su implementacion didactica. Aunque la inno-
vacion educativa no se limita a lo didéactico, involucra lo
pedagogico y lo curricular (Barraza-Macias, 2005). In-
novar se asocia con la incorporacién de elementos nue-
vos en la relacién ensefanza-aprendizaje, aun cuando
la innovacion puede involucrar el uso de practicas, ins-
trumentos o experiencias previas, que pueden resultar
enriquecedoras en la educacién superior (Gros-Salvat &
Lara-Navarra, 2009; Sanchez-Ramon, 2005).

De otro modo, la innovacién es un proceso ina-
cabado que puede caducar en cualquier momento
(Sdnchez-Ramon, 2005), puesto que la innovacién
educativa depende de la dindmica social (Diaz-Barriga
Arceo, 2009) que cambia sus necesidades con el paso
del tiempo; este aspecto influye directamente en lo
que la educacion superior debe ofrecer a su contexto,
de ahi que la innovacién educativa requiera de proce-
sos investigativos que la soporten y que les permitan a
las IES adaptarse a los cambios.

En este sentido, la innovacion indefectiblemente
cae en la incertidumbre (Morin, 1999); esta situaciéon
trae riesgos para la relacién ensefanza-aprendizaje,
puesto que la comunidad académica de las institucio-
nes se enfrenta a lo desconocido (Diaz-Barriga Arceo,
2009; Gros-Salvat & Lara-Navarra, 2009). Por esta ra-
z6n, se puede discurrir que la innovacion requiere de
cierto grado de valentia e imprudencia por parte de
directivas, docentes y estudiantes.

Ahora bien, la innovacién educativa basada en
TIC requiere de una vision sistémica (Gros-Salvat &
Lara-Navarra, 2009), que involucre lo institucional, lo
curricular y lo didactico (Barraza-Macias, 2005). Estos
aspectos deben procurar la implementaciéon de mo-
delos educativos activos que brinden al estudiante
escenarios formativos para que asuma un papel pro-
tagonico y reconozca en sus docentes personas que
poseen experiencia y conocimiento (Marcelo, 2013).

Finalmente, la evaluacion de la innovacion edu-
cativa es un proceso que requiere de un tiempo signi-
ficativo (Sdnchez-Ramdn, 2005) y que debe considerar
el contexto en que se desarrollaron las practicas for-
mativas (Diaz-Barriga Arceo, 2009). La evaluacion de
la innovacion educativa depende de las vivencias de
las personas frente a la interaccion con la estrategia
planteada por el docente; esta situacién pone la eva-
luacion en el escenario de la investigacion cualitativa
(Gros Salvat & Lara Navarra, 2009).

Pretensiones de la educacion superior

La Declaracion Mundial sobre la Educacion
Superior en el siglo XXI (UNESCO, 1998) percibié la
educacion superior como un nivel formativo que
debe aportar a la calidad educativa mediante la in-
vestigacion y la promocion de acciones que lleven a

su innovacién. Asimismo, a la educacién superior le
fue asignada la responsabilidad de aportar a la movili-
dad social de las personas, mediante la generacién de
conocimiento; este insumo es considerado necesario
para la competitividad de las naciones en un mundo
globalizado (Altbach, Reisberg & Rumbley, 2009).

Este afdn por aumentar la competitividad de los
paises se transformo en un espacio para la competiti-
vidad entre IES, en el cual la globalizacién se convirtio
en un tema sobre el que se busca poder identificar
las amenazas y las oportunidades que ofrece (Gua-
darrama-Gonzélez, 2006). En este sentido, las IES
conviven con la presion de vincularse a un mundo glo-
balizado por medio de la generacién de conocimiento;
este proceso integra la investigacion y la docencia para
incrementar los indicadores de calidad de los progra-
mas académicos (Artés, Pedraja-Chaparro & Salinas-
Jiménez, 2017).

Ahora bien, la formacién desde la perspectiva
de la Organizacion de Naciones Unidas (ONU) va
maés alla de los aspectos académicos y cientificos. La
Declaracién Universal de Derechos Humanos (ONU,
1948) planteé una educaciéon orientada a desarrollar
la personalidad, fomentar el respeto por los derechos
humanos y las libertades vy, la comprensién del otro.
Tales intereses de la ONU fueron enfocados hacia la
formacion de personas capaces de edificar sociedades
pacificas, enmarcadas en una comunidad imaginada
(Anderson, 1991), denominada familia humana.

Asimismo, otras vertientes sefalan que las IES
deben enfocarse en formar en las competencias que
demanda el mercado laboral y en el desarrollo del
pensamiento critico (Nicholls, 2001). La educacion
superior asume entonces el papel de mediador entre
las personas y el mercado laboral (Mungaray-Lagarda,
2001), a tal punto que la medicion de la calidad de
los procesos formativos en ocasiones es vinculada a
la penetracién de los graduados de una IES en el mer-
cado laboral.

En el plano nacional, estas dos posturas —edu-
cacién superior para la convivencia humana y educa-
cion superior para el mundo del trabajo— convergen
en la Ley 30 de 1992 (Colombia, 1992), que abogé por
el desarrollo de una formacién integral; entendida esta
como un proceso formativo cuyo objetivo es construir
una sociedad justa y en paz, a partir del desarrollo de
las dimensiones biopsicosociales de los seres humanos
(Nova-Herrera, 2016).

Aspectos metodologicos

Para el logro del objetivo general, se procedié a
realizar una revision descriptiva, una aproximacion con-
ceptual, a partir de un analisis interpretativo de docu-
mentos bibliogréficos, mediante un anélisis del discurso
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que tomd como base la propuesta metodoldgica de Teun van Dijk (1980),
Pedro Santander (2011) y Sebastian Sayago (2014). La finalidad de aplicar el
analisis del discurso correspondié a la obtencién de un grupo de macroes-
tructuras semanticas que acopiaran diversas apreciaciones sobre la gami-
ficacion. Las etapas abordadas en el analisis discursivo fueron: 1) seleccién
del material bibliogréfico; 2) supresién y generalizacion de enunciados, 3)
construccién de las macroestructuras semanticas y, 4) identificacion de
convergencias, divergencias y complementariedades.

En la primera etapa se seleccionaron documentos académicos que
contuvieran enunciados sobre la gamificacién; para tal fin se acudié a rea-
lizar busquedas en repositorios en las universidades de Helsinki, Sevilla,
Granada y el repositorio de produccién cientifica Abacus. Posteriormente,
para complementar los trabajos académicos hallados en los repositorios se
procedid a seleccionar documentos de reconocidas bases de datos, como
ScienceDirect, Redalyc e IEEE-RITA. Este trabajo fue complementado con el
buscador Scholar Google, las memorias de eventos internacionales y libros.
Como resultado se obtuvieron documentos provenientes de Alemania,
Australia, Canadd, Colombia, Costa Rica, Espafia, Estados Unidos, Finlan-
dia, Francia y Reino Unido.

El proceso de busqueda de los documentos se realizé entre abril de
2015y julio de 2016. Los criterios de seleccion de documentos tuvieron en
cuenta trabajos de grado, articulos y ponencias resultados de procesos de
investigacién y libros relacionados con la categoria gamificacion. Los do-
cumentos seleccionados debian contar con una fecha de publicaciéon que
fuese igual o superior al aflo 2007. El proceso se adelantd, en el caso de los
articulos y ponencias, mediante una lectura de los resimenes e introduc-
ciones para detectar la pertinencia del articulo con el objeto de la revision
documental; para el caso de los textos, se procedié a la lectura de las tablas
de contenidos e introducciones para identificar la afinidad del texto con
el objetivo trazado. Como herramientas para la gestién documental, se
acudio al uso de las aplicaciones TextCite y Mendeley. Los documentos se
dispusieron en carpetas tematicas en las que se incluyeron las subcarpetas
articulos_ponencias y libros_investigaciones.

La segunda etapa —conformada por dos fases: supresién y gene-
ralizacion— fue asumida mediante la bldsqueda de enunciados que res-
pondieran a preguntas sobre la gamificacion: {Qué es? (En qué se usa?
{Cudles son sus caracteristicas? {Cuales son sus beneficios? ¢éCémo imple-
mentarla en la educacion? ¢Qué etapas se deben seguir para su uso? La
supresion fue un proceso con el que se extrajeron los enunciados textua-
les sobre gamificacién contenidos en los documentos. La generalizacién
fue empleada para establecer el sentido de los enunciados selecciona-
dos. En esta fase se identificaron categorias y subcategorias, a partir de
la codificacién de los enunciados. Durante el proceso emergieron dos ca-
tegorias: aprendizaje y videojuegos. Tal hallazgo hizo que se recopilaran
nuevos textos vinculados con estas dos nuevas categorias para responder
a preguntas como: ¢Cémo influyen la gamificacion y los videojuegos en el
aprendizaje? {Qué problemas de aprendizaje pueden ser abordados con
la gamificacion y los videojuegos? ¢Qué hace atractivos los videojuegos?
{Qué etapas deben realizarse para elaborar videojuegos? (Qué efectos
tienen los videojuegos?

La tercera etapa abord¢ la construccion de macroestructuras para
cada una de las categorias y por cada uno de los documentos consulta-
dos. Cada macroestructura sintetizaba las ideas presentes en los enun-
ciados de los textos seleccionados entre la primera y la seqgunda etapa.
Posteriormente, la cuarta etapa establecié por categoria las convergencias



y divergencias presentes en las macroestructuras de la tercera etapa. A
partir de alli, se elaboré una nueva macroestructura que representé las
posturas académicas sobre cada una de las categorias: aprendizaje, gami-
ficacién y videojuegos.

Resultados y discusion

Como resultado de la seleccién de documentos de la primera y se-
gunda etapa, fueron incluidos cuarenta y dos (42) referentes bibliogréaficos.
Del proceso de supresion fueron seleccionados mil setenta y siete (1077)
enunciados, de los cuales se obtuvieron ciento veintiséis (126) cddigos.
Posteriormente, los codigos fueron agrupados en tres categorias y doce
subcategorias, como se expone en la tabla 1.

Tabla 1
Categorias y subcategorias producto de la revisién bibliografica y hemerografica

Categoria Subcategorias

Aprendizaje Motivaciones del aprendizaje
Problemas del aprendizaje

Gamificacion Concepto y caracteristicas de la gamificacién
Beneficios de la gamificacién

Etapas de la gamificacion

Usos de la gamificacion

Videojuegos Caracteristicas de los videojuegos
Mecanicas de juego

Disefo y desarrollo de los videojuegos
Efectos de los videojuegos

Usos de los juegos y videojuegos
Relacién jugador-juego

Fuente: elaboracién propia

Para este articulo, se exponen las macroestructuras obtenidas para
las categorias videojuegos y gamificacién. Para la primera se describen las
subcategorias: 1) caracteristicas de los videojuegos, 2) mecanicas de juego
y 3) usos de los juegos y videojuegos. Para la segunda, se presentan las
subcategorias: 1) concepto y caracteristicas de la gamificacién, 2) benefi-
cios de la gamificacién y 3) etapas de la gamificacion.

Macroestructuras de la categoria videojuegos

En la categoria videojuegos, en su subcategoria caracteristicas de los
videojuegos, presenta enunciados en los que se evidencié una tendencia
en el mercado del software orientada a la creacién de sistemas de infor-
macién hedonicos (Hamari, 2015); aplicaciones que buscan ser disfrutables
y motivantes para comprometer a los usuarios con su uso. Precisamente,
los videojuegos buscan entretener mediante el disfrute (Gémez, 2007). No
obstante, los videojuegos también reflejan situaciones sociales en las que
se entreteje un vinculo usuario-jugador (Morales-Corral, 2009), se cons-
truye la identidad personal y se desarrolla el aprendizaje emocional (Cejudo
& Latorre, 2015; Esnaola-Horacek & Levis, 2008).

Para atraer a los usuarios a los videojuegos, desde la perspectiva de
Karl Kapp (2012), los disefiadores se basan en: 1) retos, que hacen divertido
jugar; 2) reglas, que definen el flujo del juego; 3) interactividad, que per-
mite la interaccion entre jugadores; 4) realimentacion, que orienta y apoya
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al jugador; 5) resultados medibles, que determinan si se cumplié con una
mision, si se ganod o se perdid y, 6) reacciones emocionales, con las que se
logra estimular a los jugadores cuando juegan.

Los videojuegos pueden resultar tan atractivos para sus usuarios que
incluso pueden llegar a ser adictivos (Castellana, Sdnchez-Carbonell, Gra-
ner & Beranuy, 2007). El motivo, cinco caracteristicas que los hacen atrac-
tivos (Gértrudix-Barrio & Gértrudix-Barrio, 2013): 1) logran comprometer
al jugador; 2) crean alter egos que se identifican con los intereses de los
jugadores; 3) retan a los jugadores a través de situaciones problémicas; 4)
enganchan a los jugadores con las mecénicas de juego y, 5) otorgan inte-
racciéon con otros jugadores.

Por su parte, Jason VandenBerghe (2012) determiné que hay cinco
dominios en los videojuegos que resultan Utiles para motivar a los juga-
dores: 1) la novedad, relacionada con lo diferente que tiene el juego; 2) el
reto, asociado con las tareas que debe superar un jugador; 3) la estimula-
cion, que genera pasién al jugar; 4) la armonia, asociada con el compor-
tamiento del jugador; y 5) la amenaza, que corresponde a los potenciales
elementos negativos de los videojuegos.

Estas tres propuestas (Gértrudix-Barrio & Gértrudix-Barrio, 2013;
Kapp, 2012; VandenBerghe, 2012) coincidieron en sefalar el reto y el ma-
nejo de las emociones como puntos claves en el desarrollo de los video-
juegos. El reto es el que define el comportamiento que un jugador puede
llegar a tener mientras juega (Diaz-Cruzado & Troyano-Rodriguez, 2013). Si
el juego no trae retos a los jugadores, estos no se preocupan por mejorar,
incluso, el videojuego puede resultar aburrido (Aguilera-Castillo, FUquene-
Lozano & Rios-Pineda, 2014). Esto trae un dilema para los disefiadores de
videojuegos, ¢como hacer videojuegos faciles de usar pero que reten a sus
usuarios? (Ang, Zaphiris & Mahmood, 2007).

En lo referente al manejo de las emociones, los videojuegos exitosos
tienen siete caracteristicas (Padilla-Zea, Gonzéalez-Sanchez, Gutiérrez, Ca-
brera & Paderewski, 2009): 1) la jugabilidad, entendida como el conjunto
de elementos que divierten a los jugadores; 2) las mecénicas de juego; 3) la
calidad del juego; 4) la interactividad que el juego ofrece; 5) los elementos
artisticos del juego; 6) la percepcién del jugador acerca del juego; y 7) la
percepcién de los jugadores cuando juegan entre ellos.

Ahora bien, Catalina Ponce-Huertas (2007) consideré que la im-
plementacién de los videojuegos en la educacion viene dada por su uso
voluntario por parte de los estudiantes. Esta afirmacion subyuga la imple-
mentacién de los videojuegos en la educacién a las motivaciones intrin-
secas de los estudiantes (Abeysekera & Dawson, 2015). En este particular,
cabe destacar que en el escenario educativo hay dos tipos de motivacio-
nes: intrinsecas y extrinsecas (Kapp, 2012). Las primeras se relacionan
con la autorrealizacion de los estudiantes, mientras las segundas se aso-
cian con la consecucion de recompensas externas. Dentro del abanico
de alternativas de recompensas empleadas a lo largo de la historia, las
medallas (Antin & Churchill, 2011) son la recompensa mas reconocida.
Una medalla representa el reconocimiento que se otorga a una persona
o institucidn, para resaltar una(s) habilidad(es) o una(s) accion(es) que se
considera(n) significativa(s).

Las mecanicas de juego, segunda subcategoria de la categoria video-
Juegos, son entendidas como estrategias que plantean los disefiadores para
que los videojuegos resulten atractivos y divertidos (Cortizo, Carrero, Mon-
salve, Velasco, Diaz del Dedo & Pérez, 2011; Zichermann & Cunningham,
2011). La finalidad es atrapar al jugador con una mezcla de mecénicas
de juego. Esto involucra (Gonzalez & Mora-Carrefio, 2014; Zichermann &



Cunningham, 2011): retos, recompensas, realimenta-
cién, reconocimiento social, personalizacion, com-
peticion y cooperacién. Las mecanicas de juego que
se destacan en el mercado son el uso de avatares,
la definicién de logros, las tablas de posiciones, los
niveles de dificultad, las colecciones, la conforma-
cién de equipos, la realimentacién, la competencia,
la colaboracién, la comparacién y la asignacién de
puntos grupales/individuales (Cortizo, Carrero, Mon-
salve, Velasco, Diaz del Dedo & Pérez, 2011; Gonzélez
& Mora Carrefno, 2014).

La tercera subcategoria de la categoria videojue-
gos que se incluyé correspondié al uso de los juegos
y los videojuegos. El uso méas reconocido de los video-
juegos es el asociado con la diversion y el ocio (Melo
& Herndndez, 2016), aunque para el presente estudio
se consultd sobre el uso de los juegos y videojuegos
en ambientes educativos. En este sentido, los video-
juegos pueden ser empleados para desarrollar nueve
capacidades en los estudiantes (Ang, Zaphiris & Ma-
hmood, 2007; Etxeberria, 2008; Labrador-Piquer &
Morote-Magan, 2008; Padilla-Zea, Gonzalez-Sanchez,
Gutiérrez, Cabrera & Paderewski, 2009; Ponce-Huer-
tas, 2007): 1) trabajar en equipo; 2) saber comuni-
carse; 3) saber relacionarse; 4) concentrarse; 5) usar
la memoria; 6) intercambiar conocimientos; 7) tomar
decisiones; 8) perseverar; y 9) dar lo mejor de si para
alcanzar metas. Todo ello en un marco de diversion
y baja tension en la relacién ensefianza-aprendizaje
(Labrador-Piquer & Morote-Magan, 2008).

Ahora bien, los videojuegos también poseen ca-
racteristicas que los acercan a los modelos pedagé-
gicos (Etxeberria, 2008): conductistas, cognitivistas y
constructivistas. En los primeros, hay un fomento por
la practica repetitiva que se soporta en la realimenta-
cion. En los dos ultimos modelos pedagdgicos, pre-
valecen las libertades a los usuarios para que hagan
uso de las ayudas o pistas que el videojuego ofrece. A
partir de los intereses de los docentes y las particulari-
dades de los modelos pedagdgicos hay diferentes op-
ciones para la implementaciéon de los videojuegos en
educacién (Gértrudix-Barrio & Gértrudix-Barrio, 2013):
1) acondicionar videojuegos comerciales al curriculo;
2) desarrollar videojuegos a través de una modalidad
conocida como juegos serios; 3) fomentar en los estu-
diantes la creacion de videojuegos; y 4) gamificar las
actividades formativas.

Sea cual fuere la opcién seleccionada, la respon-
sabilidad al momento de implementar los videojuegos
en la educaciéon va por cuenta de los docentes; ellos
deben definir la intencién de su uso, las modalida-
des y el alcance (Gértrudix-Barrio & Gértrudix-Barrio,
2013). Sin embargo, la implementacién de los video-
juegos no es del todo sencilla, puesto que los do-
centes deben prepararse para darle un sentido y un

acondicionamiento al videojuego dentro del curriculo,
y para prever potenciales dificultades en su implemen-
tacién (Etxeberria, 2008). Por tal motivo, resulta reco-
mendable evaluar las capacidades y los intereses de
los estudiantes, los contenidos y el contexto donde se
desea implementar el videojuego (Labrador-Piquer &
Morote-Magan, 2008; Morales-Corral, 2009).

De igual forma, resulta oportuno reconocer que
los videojuegos son una zona de confort de los estu-
diantes; por tal motivo, ellos deben conocer la inten-
cionalidad educativa del uso de los videojuegos; si no,
puede generar en los estudiantes una percepcién de
pérdida de tiempo en actividades que poco tienen qué
ver con su aprendizaje (Labrador-Piquer & Morote-
Magan, 2008; Morales-Corral, 2009).

La revisién de la macroestructura sobre la cate-
goria videojuegos invita a reflexionar sobre la forma en
que se realiza la relacion ensefanza-aprendizaje en los
sistemas de educacién superior, que se debe dotar de
retos y de elementos lUdicos para aumentar la motiva-
cion del estudiante por aprender. No obstante, pensar
en la implementacion de videojuegos en las IES implica
una tarea acuciosa por parte de los docentes, quienes
deben revisar los productos que hay en el mercado,
conocerlos y definir la forma en que van a acompa-
fiar el desarrollo de las competencias y del curriculo
de las asignaturas. Esta es una tarea compleja, pues
el docente debe empalmar la tematica, la historia y la
interaccién del videojuego con un tema especifico que
requiere ser abordado. Finalmente, pensar en la cons-
truccion de videojuegos por parte de los estudiantes
y/o los docentes trae un nivel de complejidad técnica
que tal vez puede ser asumida por personas que perte-
necen al area de las TIC, pero que en otras areas puede
considerarse una intencién descabellada.

Macroestructuras de la categoria gamificacion

En la categoria gamificacion, se abord la subca-
tegoria concepto y caracteristicas de la gamificacion;
en los enunciados, la gamificacion se define como el
uso de elementos del disefio de juegos a situaciones
no jugables con la intencién de motivar a los usuarios
hacia un punto especifico de interés (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011). Asimismo, la gamificacién es
identificada como una estrategia Util para influenciar
el comportamiento o la actitud de las personas (Diaz-
Cruzado & Troyano-Rodriguez, 2013; Schrape, 2014).
En el &mbito educativo, la finalidad de la gamificacién
es promover el compromiso de los estudiantes con
su propio aprendizaje (Garcia, Carrascal & Renobell,
2016; Kapp, 2012) y hacerlos protagonistas de su pro-
ceso formativo mediante actividades jugables que fo-
menten el aprendizaje significativo (Marin-Diaz, 2015;
Villalustre-Martinez & Del Moral-Pérez, 2015). Al igual
que en los videojuegos, el uso y la interaccién de los
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estudiantes con las actividades gamificadas deben ser
voluntarios (Groh, 2012).

En este sentido, la gamificacion puede enmar-
carse como un modelo de gobernabilidad denomi-
nado paternalismo libertario (Richard H. Thaler & Cass
R. Sunstein, 2008, citados en Schrape, 2014), que pre-
tende modificar el comportamiento de las personas,
a través de procesos de regulacion (Robson, Plangger,
Kietzmann, McCarthy & Pitt, 2015), en los que el juga-
dor se cree libre, pero realmente esta sujeto a reglas y
a seguimiento; la realimentacién positiva ejerce un rol
protagdnico dentro de este proceso (Schrape, 2014).
Sin embargo, la intencién de cambiar el comporta-
miento de los usuarios implica al gamificador conocer
los factores psicolégicos que influyen en las personas;
de no ser asi, la intencion de gamificar puede estar
condenada a desmoronarse (Hamari, 2015).

El seguimiento a los usuarios tiene como finali-
dad identificar el nivel de fidelizacién de los usuarios
y registrar sus actividades en la aplicacion (Schrape,
2014); las recompensas y los grados de reputacion
son una practica comun para lograr una interaccion
permanente entre la aplicacion y los usuarios (Deter-
ding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). De este modo, la
gamificacion crea ambientes de competencia y cola-
boracion para que los usuarios cumplan objetivos o
logros predeterminados (Gonzalez & Mora-Carrefio,
2014; Kapp, 2012).

Sin embargo, es necesario indicar que la diferen-
cia entre los videojuegos y la gamificacion radica en
que los primeros se realizan con la intenciéon de en-
tretener, mientras los segundos, no (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011; Groh, 2012). La relacién entre la
gamificacion y los videojuegos se establece mediante
las mecanicas de juego que tienen como finalidad
comprometer y fidelizar a los usuarios (Gonzalez-Gon-
zélez & Mora-Carrefio, 2014; Schrape, 2014; Zicher-
mann & Cunningham, 2011).

El juego ha estado presente en la vida humana
desde tiempos inmemoriales, como constructor de
relaciones sociales y de cultura; este aspecto pone en
tela de juicio lo novedosa que puede resultar la gami-
ficacion (Ruffino, 2014). Incluso hay experiencias del
uso del juego en la educacion mediante mecanicas
de juego basadas en incentivos, como la nota y la
carita feliz.

De otro modo, la gamificacién puede ser em-
pleada para soportar la capacidad de toma de deci-
siones (Arias, Bustinza & Djundubaev, 2016; Hamari,
2015), por medio de un proceso divertido y motivante
(Hamari, 2015; Huotari & Hamari, 2012). Asimismo,
procura que las personas por medio de las mecani-
cas de juego puedan resolver problemas propuestos
por un gamificador (Gros-Salvat, 2014; Zichermann &
Cunningham, 2011). Aunada a estas dos intenciones

—Ila toma de decisiones y la resolucion de proble-
mas—, se espera que la gamificacion comprometa
a los estudiantes con aprender, sin que la relacion
ensefianza-aprendizaje se considere aburrida y obli-
gatoria (Kapp, 2012).

Por su parte, los enunciados de la subcategoria
beneficios de la gamificacién permitieron identificar
siete aspectos que la gamificacion ofrece a la relacion
ensefianza-aprendizaje (Cortizo, Carrero, Monsalve,
Velasco, Diaz del Dedo & Pérez, 2011; Koivisto & Ha-
mari, 2013; Romero-Sandi & Rojas-Ramirez, 2013):
1) herramientas para el seguimiento a estudiantes por
frecuencia de uso y puntos de interés; 2) recompensas
a estudiantes por esfuerzo para incrementar su interés
por interactuar con la actividad gamificada; 3) justicia
en la asignacién de reconocimientos, debido a que la
aplicacién los asigna en la medida en que cumplan una
meta o un logro; 4) alternativas de evaluacion que van
mas alla de lo punitivo; 5) dindmica de aula basada en
la competencia y colaboracién; 6) realimentacion in-
mediata a los estudiantes en la interaccion estudiante-
estudiante y docente-estudiante; y 7) un ambiente de
aprendizaje agradable y divertido.

Por ultimo, la subcategoria etapas de la gamifi-
cacion se construyd a partir de un grupo de enuncia-
dos con los que se identificaron doce puntos a tener
en cuenta al momento de gamificar una actividad
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Gonzalez-
Gonzalez & Mora-Carrefio, 2014; Groh, 2012): 1) ana-
lizar el contexto de los estudiantes para aumentar la
probabilidad de éxito de la actividad; 2) establecer ob-
jetivos de aprendizaje para darle sentido a la intencién
de gamificar; 3) plantear actividades educativas cortas
y simples acompanadas de las mecanicas de juego; 4)
elaborar una historia que sea llamativa y que se vincule
con los intereses de los estudiantes; 5) establecer las
metas individuales y colectivas; 6) disefiar las etapas y
las rutas por las que deben pasar los estudiantes para
alcanzar las metas; 7) definir la manera en que se va a
hacer el seguimiento a las actividades del estudiante y
la forma en que estos van a recibir realimentacion; 8)
disponer la forma en que se van a desarrollar las ac-
tividades colaborativas e individuales; 9) delimitar los
niveles por los cuales deben pasar los estudiantes, te-
niendo en cuenta que estos deben ser de complejidad
creciente; 10) instituir las recompensas y el reconoci-
miento social que van a obtener los estudiantes; 11)
considerar recompensas adicionales para las activida-
des grupales e individuales que motiven a los estudian-
tes; y 12) permitir que los estudiantes puedan repetir
las actividades.

La revisién de los enunciados de la gamificacién
evidencia que gamificar actividades resulta méas facil
que elaborar o ajustar un videojuego para el desarro-
llo de tematicas. Las caracteristicas de la gamificacién



muestran que su implementacién no requiere de una infraestructura tec-
nolégica sofisticada, aunque el uso de TIC la potencia. Para los docentes
de la educacién superior, la gamificacion trae como desafio el disefio de
actividades que aumenten las motivaciones intrinsecas de los estudiantes,
pero que favorezcan la apropiacion y aplicaciéon del conocimiento.

De otro modo, la gamificacién presenta matices que le dan un tinte
ecléctico, puesto que asume elementos de teorias de ensefanza basadas
en el conductismo al asumir que el docente ejerce el control sobre las ac-
tividades que se gamifican. Esta situacion puede modificarse si el docente
da cabida a los estudiantes para que opinen sobre lo que se va a gamificar
y cémo gamificarlo. Asimismo, la gamificaciéon promueve el aprendizaje
basado en problemas y el aprendizaje por descubrimiento, métodos que le
otorgan al estudiante un papel activo dentro del proceso formativo.

Como cierre de la presente seccion se incluyen dos matrices analiticas PAGINA
que sintetizan las macroestructuras que fueron construidas con el anélisis
discursivo para las categorias gamificacién y videojuegos.

magis

Tabla 2
Matriz analitica de las macroestructuras semanticas de la categoria videojuegos

Subcategorias Sintesis de las macroestructuras

Los videojuegos fueron creados para que las personas disfruten de sus momentos de
ocio. Estas herramientas ltdicas ponen a disposicion del usuario-jugador situaciones
sociales que construyen una identidad personal y un aprendizaje emocional.

Los videojuegos tienen como riesgo el desarrollo de comportamientos adictivos por parte
de los usuarios-jugadores. Esto ocurre porque los videojuegos se sincronizan con

los intereses de las personas, poseen mecénicas de juego atractivas, presentan retos
interesantes y brindan la posibilidad de interactuar con otros jugadores.

Caracteristicas de
los videojuegos

Supuestos tedricos para la gamificacion de la educacion superior

Las mecanicas de juego en los videojuegos tienen como principal finalidad atraer a los
usuarios-jugadores y ofrecerles diversion sin que la experiencia sea mondtona o compleja.
Mecanicas de juego Algunas mecénicas de juego empleadas con mayor frecuencia son los retos, las
recompensas, el reconocimiento social, la personalizacién del ambiente de juego, la
competencia y la cooperacion.

En los ambientes educativos, los videojuegos son empleados para construir una relacion
ensefianza-aprendizaje lUdica, caracterizada por el trabajo en equipo, el desarrollo de
competencias comunicativas, el uso de la memoria y la toma de decisiones.

Usos de los juegos
y videojuegos

Fuente: elaboracion propia

Tabla 3
Matriz analitica de las macroestructuras semanticas de la categoria gamificacion

Subcategorias Sintesis de las macroestructuras

La gamificacién adapta elementos del diseno de los juegos para ser implementados en
situaciones no jugables como la educacion. De esta manera, se procura crear ambientes
de aprendizaje divertidos y voluntarios.

La gamificacién se fundamenta en influenciar el comportamiento o la actitud de las
personas; en el caso de la educacién, busca aumentar el compromiso de los estudiantes
con su aprendizaje. Para lograrlo, acude a la definicién de reglas, tareas de seguimiento y
la realimentacion positiva.

Concepto y caracteristicas
de la gamificacién

La gamificacion en la educacion trae beneficios como un mayor control y sequimiento
a las acciones que adelantan los estudiantes; las actividades evaluativas pierden

su caracter punitivo; la relacion ensefanza-aprendizaje se caracteriza por la
competitividad y la cooperacién, y promueve el aprendizaje basado en problemas

y el aprendizaje por descubrimiento.

Beneficios de
la gamificacién

Las etapas para realizar ambientes de aprendizaje gamificados se caracterizan por
analizar el contexto de la poblacion objetivo; identificar los objetivos y rutas de
aprendizaje; establecer las tareas individuales y colectivas; definir las recompensas a
otorgar y brindar la posibilidad de repetir actividades.

Etapas de la gamificacion

Fuente: elaboracién propia
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Conclusiones

El anélisis discursivo permitio identificar que la gamificacion en la
educacion superior promueve el desarrollo de actividades que hagan
disfrutable la apropiacién de conocimiento; el conocimiento se presenta
como algo divertido con la finalidad de poder atrapar a los estudiantes
con su proceso formativo, la relacién ensefanza-aprendizaje se despoja
de su caracter punitivo cuando el estudiante se equivoca vy, el error se
convierte en una oportunidad de aprendizaje que se fortalece con la per-
severancia del estudiante-jugador y la realimentacién con la que las ac-
tividades gamificadas cuentan. La finalidad de tales planteamientos es
incrementar el compromiso del estudiante con su proceso formativo y
otorgarle a la educacién, mediante la gamificacién, el caracter de reto
divertido que confiere al estudiante un papel activo dentro de su vivencia
en la educacién superior.

En lo que respecta al papel que el docente y el estudiante ejercen
dentro de las actividades gamificadas se puede indicar que el primero,
pasa a ser un disefiador y un evaluador de las actividades gamificadas; co-
nocedor de las mecanicas de juego con el objetivo de atraer a sus estudian-
tes al conocimiento, el docente se convierte entonces en un ludificador de
la relacion enseflanza-aprendizaje que pretende incrementar el aprecio por
la educaciéon en sus estudiantes. El segundo se edifica como estudiante-
jugador que puede aportar al disefio y la evaluacion de las actividades
gamificadas. El estudiante queda inmerso en un escenario formativo que lo
reta y lo recompensa a partir de sus acciones en las actividades que disefa
el docente, en las cuales la promocién de una interaccién docente-estu-
diante y estudiante-estudiante se mantiene, pero en un ambiente lUdico,
horizontal y solidario.

Ahora bien, implementar la gamificaciéon en la educacién superior
trae dos retos: 1) crear un ambiente educativo en el que los estudiantes se
interesen por interactuar voluntariamente con las actividades gamificadas;
y 2) contar con una infraestructura tecnoldgica y un equipo de trabajo
que permitan la implementacion de las actividades gamificadas. El primer
reto trae la necesidad de contar con docentes creativos, capaces de asu-
mir la relacién ensefanza-aprendizaje de manera disfrutable y jugable. El
segundo reto plantea a las IES la compleja decision de invertir en una idea
innovadora, que trae riesgos y que no garantiza el éxito educativo, pues
lo que para un estudiante es atractivo e interesante, para otro, no. No
obstante, este sequndo reto puede ser asumido de manera creativa por
el docente, sin recurrir a soluciones informéticas muy elaboradas, al hacer
uso de las herramientas TIC existentes y de mecanicas de juego que resul-
ten atractivas a sus estudiantes; implementar retos, rankings y recompen-
sas con codigos QR, sistemas de administracion de aprendizaje (Learning
Management System, LMS) y redes sociales, entre otras herramientas TIC.

Finalmente, al considerar que la gamificacién ofrece a los procesos
formativos de la educacién superior un matiz de desafio, el docente debe
tener la capacidad de plantear actividades suficientemente atractivas que
promuevan el uso del juego para desarrollar en los estudiantes el pensa-
miento critico, el pensamiento cientifico, la busqueda de alternativas de so-
lucién, la perseverancia, el reconocimiento del otro, el autoconocimiento,
el autocontrol, la autonomia, las competencias laborales, el trabajo cola-
borativo y la toma de decisiones. Estas caracteristicas hacen de la gamifica-
cion en educacion superior un entramado complejo al que el docente debe
hacer frente mediante su creatividad y su conocimiento. Esta situacion
complementa el papel del docente como mediador entre el estudiante y el



conocimiento, para convertirlo en un docente intere-
sado en promover en sus estudiantes el conocimiento
del otro y el conocimiento de si mismos. El docente de
educacion superior es, entonces, para la gamificacion
un promotor de la formacion integral que se interesa
en generar ambientes educativos que usan la diversion
para promover el aprecio por el conocimiento.
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