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Resumen

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el
que los jovenes sienten inquietudes que la educacion no siempre ha sabido satisfacer.
Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los
profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para aumentar
la motivacion y el compromiso con sus alumnos. El objetivo de este trabajo es hacer una
revision teorica de los beneficios del uso de la gamificaciéon y conocer su aplicacion en
el contexto educativo. Para ello, se han examinado diversas publicaciones académicas
provenientes de bases de datos internacionales presentadas entre 2011 y 2016, relacionadas
con la aplicacidn de la gamificacion en educacidn, la motivaciéon e inmersion, analizando
en ellas los tres elementos intervinientes. La eleccion de este periodo de afios para la
realizacidon de la revision teodrica ha sido escogida para ofrecer una panoramica y un
recorrido sobre la evolucidon que ha ido teniendo el tema tratado a lo largo de esos cinco
anos. Para ello se estudian, segun Werbach y Hunter (2012), las dinamicas, las mecanicas
y los componentes siguiendo una metodologia cualitativa basada en el andlisis de
contenido. Los resultados indican que los procesos de gamificacion en educacion generan
en los alumnos importantes beneficios, no exentos de dificultades en algunos de los
trabajos del estudio. Tras esta argumentacion, el articulo concluye a favor de beneficios
de la gamificacion en educacion como la motivacion, la inmersion para posibilitar la
anticipacion y planificacion de situaciones; el compromiso y la socializacion a través de
la interactividad y la interaccion; asi como de la variedad de elementos que intervienen,
lo que hace la actividad educativa mas motivante y estimulante para los alumnos.
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Gamification in education: an overview on the
state of the art

ABSTRACT

The new society of knowledge and technology has created a new map in which young
people feel concerns which education has not always been able to satisfy. This new
scenario has changed the interests of students. Therefore, teachers need to explore new
strategies and resources to increase the motivation and engagement of the students. The
aim of this paper is to review the benefits of the use of gamification and its application
in education. Several academic publications between 2011 and 2016 regarding to the
use of gamification, motivation and immersion, have been examined. The choice of this
period of time has been made in order to offer a review of the evolution and development
of gamification during those five years. According to Werbach and Hunter (2012), it is
necessary to study the game dynamics, mechanics and components under a qualitative
methodology based on the analysis of the content. Results show that gamification
processes in education generate important benefits to the students, not without some
difficulties. The article concludes in support of the benefits of the use of gamification in
education, such as motivation, immersion in order to plan new situations and anticipate
them, the engagement and the sociability through interaction and interactivity, as well
as the great number of different elements involved in the process, which make education
more motivating and engaging for students.
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Introduccion

Las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mds una respuesta a las
generaciones de jovenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo
a sus expectaciones tecnologicas y necesidades mas inmediatas. Esto trae consigo la
responsabilidad de profesores e instituciones a la hora de innovar en metodologias
emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias que aumenten la
motivacion y el compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles
que favorezcan el aprendizaje autonomo y significativo de sus alumnos. Ademas,
ha quedado constancia de que los estudiantes alcanza un gran nivel de compromiso
cuando se encuentran motivados, incluso prefiriendo seguir con la actividad ludica
a dar por finalizada la clase (FERNANDEZ; OLMOS; ALEGRE, 2016). Dentro de estas
nuevas demandas surgen nuevas estrategias docentes. En este articulo nos centramos en
la gamificacion en la educacion o gamificacion educativa (MARIN, 2015).
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Esta tendencia, aparece recogida en el informe Horizon Report: 2014 K-12
(JOHNSON et al., 2014), cuyas recomendaciones se plantean en un plazo de dos a tres
afios en referencia al aprendizaje basado en juegos y la gamificacion como estrategia
didactica, integrando aspectos de la dinamica del juego en contextos no ludicos que
ayuden a potenciar la motivacion de los estudiantes, asi como otros valores positivos que
son usuales en la mayoria de los juegos que se utilizan actualmente para el aprendizaje.

En la mayor parte de las disciplinas los juegos estan orientados al objetivo de
aprendizaje teniendo fuertes componentes sociales y plantean simulaciones de algun
tipo de experiencia del mundo real que los estudiantes encuentran relevante para sus
vidas. Como se desprende del informe, la acogida del juego en el mundo académico esta
haciendo que los desarrolladores respondan con juegos expresamente disefiados para
apoyar el aprendizaje inmersivo y experiencial.

El objetivo de este trabajo es hacer una revision del impacto, los beneficios del
uso de la gamificacion y su aplicacién en el contexto educativo. Para ello, se realiza
una aproximacion a la gamificacion desde el juego en diferentes sectores (educacion,
empresas, recursos humanos, etc.), acercandonos a ambitos muy diferentes como
Nike, Volkswagen y su Fun Theory, Weight Watchers, Deloitte Touche Tohmatsu Ltda.,
entre otras. El centro de atencion lo constituye la gamificacion en educacion, dada
la importancia que estan adquiriendo los beneficios que aporta un disefio curricular
basado en los principios de la gamificaciéon, ayudando a mantener el interés de los
alumnos y evitando que el proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo
aburrido o sin interés para ellos, disminuyendo el numero de abandonos y la falta de
compromiso en el proceso de enseflanza, favoreciendo la adquisicion de competencias
(AREA; GONZALEZ, 2015).

Larevision de la literatura se completa con un analisis documental de determinadas
experiencias gamificadas, con el fin de estudiar los tres elementos intervinientes segun
Werbach y Hunter (2012), las dinamicas, las mecanicas y los componentes, aportando,
en base a los resultados, conclusiones relevantes que vienen a confirmar los resultados
planteados por los autores mencionados, y el uso que en las experiencias seleccionadas
se hace de ellos.

En base a los planteamientos expuestos, este trabajo estd guiado por las siguientes
preguntas de investigacion:

1. ¢Qué beneficios aporta el uso de la gamificacion en educacidon y su aplicacidon
en el contexto educativo?

2. ¢En qué medida se confirman los elementos intervientes en la gamificacidn
segun Werbach y Hunter (2012) en las investigaciones seleccionadas en el estudio?

Marco tedrico
Desde hace afios se han introducido aspectos ludicos en todos los espacios
de nuestra vida (ESCRIBANO, 2013). Asi, se han producido intentos de gamificar

actividades en sectores muy diferentes (educacion, empresas, recursos humanos, etc.).
En este sentido, encontramos ejemplos de gamificacion en muy diferentes ambitos:
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Nike y el ejercicio fisico, mediante su aplicacion Nike+, Volkswagen y su Fun Theory
para combatir la seguridad vial, el sedentarismo o el cambio climatico. En el mundo
de las dietas, el programa Weight Watchers busca hacer de la pérdida de peso una
actividad mas divertida y llevadera. En el dmbito de las empresas, la consultora
Deloitte Touche Tohmatsu Ltda. esta incorporando elementos de los videojuegos en sus
centros de trabajo. Estan implementando tacticas de recompensas y competicion que se
suelen encontrar en el mundo de los juegos para hacer que tareas como la formaciéon
de directivos, la introduccion de datos y las tormentas de ideas no parezcan tanto
un trabajo. En el mundo empresarial, las empresas buscan aumentar el compromiso
de los clientes y los trabajadores, de ahi la importancia de entender cudles son los
elementos que facilitan que un empleado se implique (ROBLEDO; NAVARRO; JIMENEZ,
2013). La gamificacion favorece ese compromiso y es una herramienta fundamental
para conseguir el llamado engagement.

La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en
contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
divertido, atractivo y motivador (DETERDING, 2011). Por su parte Zichermann (2012),
afiade que mediante la introduccion de mecanicas y planteamientos de los juegos, se
busca involucrar a los usuarios. Asi pues, Burke (2012) plantea la gamificacion como
el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin
de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo. En este contexto, nuestro
planteamiento de gamificacion hace referencia a la aplicacion de mecanicas de juego
a ambitos que no son propiamente de juego, con el fin de estimular y motivar tanto la
competencia como la cooperacion entre jugadores (KAPP, 2012, 2016).

De forma mayoritaria, los autores coinciden en sefialar la gamificaciéon como un
factor fundamental para aumentar la motivaciéon de los usuarios. Motivar es despertar
la pasion y el entusiasmo de las personas para contribuir con sus capacidades y
talentos a la mision colectiva (DETERDING, 2011, 2012). Asi pues, si se quieren utilizar
técnicas de gamificacion, se necesita conocer las claves de la motivacion para diseiiar
juegos que enganchen a los distintos tipos de jugadores como veremos mas adelante
(VALDERRAMA, 2015). De este modo, las técnicas de gamificacion estan irrumpiendo
con fuerza en las organizaciones con el fin de potenciar la motivacion y compromiso
de empleados y clientes. Los dambitos de uso van desde la innovacion, el marketing,
la gestion del talento y el aprendizaje, hasta el desarrollo de hdabitos saludables y
responsables (VALDERRAMA, 2015).

En este contexto, los fundamentos de la gamificacion segun Werbach (2012),
son las dindmicas, las mecanicas y los componentes. Las dindmicas son el concepto, la
estructura implicita del juego. Las mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo
del juego y los componentes son las implementaciones especificas de las dinamicas y
mecanicas: avatares, insignias, puntos colecciones, rankings, niveles, equipos, entre
otros. La interaccion de estos tres elementos es lo que genera la actividad gamificada
como se presenta en la figura 1.
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Figura 1- Piramide de los Elementos de gamificacion
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Fuente: Adaptado de Werbach (2012).

En el contexto educativo, la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una
herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo
de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autonomo (CAPONETTO;
EARP; OTT, 2014). De hecho, no debe verse tanto como un proceso institucional
sino directamente relacionado con un proyecto didactico contextualizado, con
significatividad y transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje (CAROLEI et al.,
2016). Son numerosas las investigaciones que llegan a plantear beneficios con el uso
de mecdanicas de gamificacion en el aula (GONZALEZ; BLANCO, 2008; FITZ-WALTER;
TJONDRONEGORO; WYETH, 2011; BARATA et al., 2013; LI et al., 2013; GONZALEZ;
MORA, 2014), llegando a plantear las propias actividades gamificadas como estrategias
didacticas (AREA; GONZALEZ, 2015). Sin embargo, hay que tener en cuenta que
desarrollar juegos especificos para los contextos educativos implica un elevado costo,
ya que se intenta luchar contra la sobreestimulacion a la que se enfrenta el alumnado
por la cantidad de videojuegos comerciales a los que acceden. Ademas, si el alumnado
no muestra interés alguno por su aprendizaje la gamificacién de una actividad puede
incluso llegar a contaminar el proceso de ensefianza-aprendizaje (TORI, 2016).

En relacion al alumnado, Prensky (2005) plantea como lo que desea el alumno de
hoy en dia es ver que sus opiniones tienen valor, seguir sus propias pasiones e intereses,
crear nuevas cosas utilizando todas las herramientas que les rodean, trabajar mediante
proyectos en grupo, tomar decisiones y compartir control, cooperar y competir. Los
alumnos necesitan sentir que la educacion que reciben es real, que tiene valor.

De este modo, la gamificacion puede favorecer todos estos deseos de los alumnos
mediante las distintas mecanicas y dindmicas del juego, pero como sefialan Castellon y
Jaramillo (2012), es muy importante que haya una relacion controlada entre los retos
que se muestran a los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si
un reto es demasiado facil, provocara aburrimiento en el alumno, mientras que un reto
inalcanzable supondra la frustracidon, concluyendo ambas opciones en una pérdida de
motivacion por el aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy importante de
la gamificacion. Durante mucho tiempo las unicas recompensas que los alumnos han
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adquirido han sido las calificaciones, la gamificacion hace mas frecuente la obtencion
de recompensas. Salen y Zimmerman (2004) destacan que los ejercicios que se realizan
mediante la gamificacion deben presentar tres niveles: la creacién del juego, la
modificacion del juego y el analisis de juego que deben estar impregnados de un disefio
interactivo. Por tanto, el profesorado tiene la importante tarea de realizar un analisis y
seleccion de aquellas actividades gamificadas que atiendan a los intereses y necesidades
del alumnado dentro de la labor docente.

Asi pues, un disefio curricular basado en los principios de la gamificaciéon ayuda a
mantener el interés de los alumnos evitando que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
convierta en algo aburrido o sin interés, en linea con Yunyongying (2014). La educacion es
un campo en el que la gamificacidon esta viendo crecer su importancia. Scott y Neustaedter
(2013) recogen cuatro conceptos fundamentales a la hora de entender la importancia y
los beneficios de la gamificacion: libertad para fallar, rapido feedback, progreso, historia.

Otro aspecto a considerar en la gamificacion es la motivacion: uno de los mayores
retos a los que se enfrenta un docente de cara al aprendizaje. La motivacion se demuestra
mediante la eleccidn personal de compromiso hacia una actividad y determina la
intensidad del esfuerzo y persistencia en esa actividad (GARRIS; AHLERS; DRISKELL,
2002). Para Soriano (2001), la motivacion es mas un proceso dinamico que un estado fijo,
los estados motivacionales de los seres humanos estan en continuo flujo, tanto creciente
como decreciente. Son dos los tipos de motivacion que vamos a considerar en nuestro
trabajo: la motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca. La motivacion extrinseca es
provocada desde fuera del organismo. Este tipo de motivacion es la que segun Soriano
(2001) se ha venido utilizando hace afios en la educacion: premiar a los alumnos mediante
sus notas, comportamientos, insignias digitales (PALAZON—HERRERA, 2015).

Por el contrario, la motivacion intrinseca es aquella que nace en el individuo y lo
activa hacia aquello que le apetece, le interesa y le atrae. En esta linea, Valderrama (2015)
sefiala el juego como una actividad intrinsecamente motivadora en la que nos implicamos
por puro placer. Defiende que el juego nos permite crear situaciones de aprendizaje y
experimentacion para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y social.

La escuela hoy en dia presenta grandes problemas relacionados con el compromiso
y la motivacion de los alumnos, por lo que Lee y Hammer (2011) ven en la gamificacion
una oportunidad para solucionar estos problemas, al aprovechar el poder motivacional
de los juegos en aspectos importantes del mundo real, favoreciendo la motivacion del
alumnado. La idea basica de la gamificacion es el uso del poder de los juegos para otros
propositos (SAILER et al., 2013). Para ello, se recogen una serie de elementos mediante los
cuales, la motivacion se puede conseguir (puntos, badges, leaderboards, barras de progreso
y avatares). Cada uno de estos elementos por separado intensifica algunos sentimientos
como la capacidad, autonomia y las relaciones sociales. Pero en gamificacion, todas estas
sensaciones tienen a darse al mismo tiempo a través de los diferentes elementos del juego.

Uno de los principios que recogen Perrotta y otros autores (2013) para defender
el uso del aprendizaje basado en el juego es el fomento de la motivacion intrinseca que
el juego posee, que llevada al campo de la educacion ayuda al profesor a trabajar en un
contexto de persuasion e invitaciéon en lugar de obligacidn.
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Otra cuestion, algo mas compleja, tiene que ver con el concepto de inmersion y
su influencia en el proceso de aprendizaje y como dicha inmersidon se puede favorecer
a través de la gamificacion (CASTELLON; JARAMILLO, 2012). Una experiencia se
considera inmersiva cuando se quiere profundizar en ella, saber mas y lograr un nivel de
conocimiento mas amplio. Un claro ejemplo son los videojuegos: en ellos el desbloqueo
de nuevos escenarios, poderes, habilidades, generan la sensacion de inmersion total.
Por otro lado, presentan cdmo en la educacion tradicional no es posible esa sensaciéon
de inmersion pues toda la informacion se muestra dada por el profesor. Es por ello que
Perrotta y otros autores (2013) recogen cdmo la gamificacion de la educacion puede
provocar dicha sensacion mediante el aprendizaje a través del disfrute y la diversion.

La gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una
actividad inmersiva. Perrotta y otros autores (2013) sefialan que el hecho de aprender
mediante disfrute y diversion puede ser un medio para introducir a los alumnos en un
estado de flow. Este estado, traducido al espaiiol como flujo, refiere a la sensacion de
inmersion completa en una tarea.

Esta nueva concepcion (CASTELLON; JARAMILLO, 2012) presenta una serie de
cambios y desafios: encontrar la pasidn del estudiante, profundizar a veces mas alla de los
planes de estudio y que el profesor no tenga miedo a perder el control de la clase. Destacan
que lo ideal es que el alumno supere al maestro. Csikszentmihalyi (1998) define el estado
de flujo como el motor para el aprendizaje. Por tanto, una gamificacion bien aplicada, en
nuestra opinion, provocara un aumento de la motivacion, el rendimiento y el aprendizaje
en los alumnos, que a través de los elementos y principios del juego, mostraran un mayor
compromiso e interés por el aprendizaje, estando en ese estado de flujo.

El proyecto de gamificacion Zombie-Based Learning (aprendizaje basado en zombies),
llevado a cabo por Hunter (2017), crea una historia narrativa en la que los alumnos sufren
una invasion de zombies de la que deben escapar. El profesor va guiando la historia,
presentando nuevos escenarios, nuevas situaciones a las que los alumnos deben responder.
La idea principal es que los alumnos sepan interpretar los datos y la simbologia de los
mapas y realizar relaciones espaciales entre lugares. El profesor guia el aprendizaje
mediante las preguntas y retos que lanza, busca que los alumnos cumplan con los objetivos
de conocimiento establecidos en el curriculum. El resultado final del proyecto es un mapa
elaborado por parte de los alumnos, en los que se recogen los datos y direcciones seguidas
para escapar de dicha invasion. No sélo se abarca la tematica de localizacion y distancias,
sino también otros contenidos de la asignatura como las corrientes migratorias que pueden
afectar a la expansion de los zombies, o las diferentes zonas climaticas. El curriculo educativo
esta disefiado para ser flexible y para favorecer la creatividad y compromiso de alumnos
y profesores. Con este proyecto, el objetivo fundamental del autor es ejercitar, entrenar y
desarrollar las habilidades superiores y elevadas del pensamiento, llegar a pensar como un
profesional de la geografia (BLANTON, 2012).

Como recogen Gallego et al. (2014) en la misma linea, la gamificacion abre una
nueva via hacia al aprendizaje basado en proyectos. Este tipo de aprendizaje involucra
al estudiante en un proyecto complejo y mas cercano a la realidad, en linea con las
necesidades que la sociedad demanda en la actualidad coincidiendo con las necesidades
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presentadas por Prensky (2005), en relacion al papel activo del estudiante y el aprendizaje
cooperativo.

Metodologia

En este trabajo se adopta una metodologia cualitativa basada en el andlisis de
contenido, seleccionando contenido relevante de publicaciones cientificas encontradas
en bases de datos y repositorios accesibles a la tematica como EBSCOHost, Proquest,
Web of Science, Scopus, ScienceDirect, Google Scholar, ACM Digital library, lo que nos
ha permitido revisar una serie de experiencias gamificadas que mediante busquedas
selectivas cruzadas de documentos a partir de determinadas palabras clave relevantes
(WERBACH; HUNTER, 2012) nos permitan revisar el estado de la cuestion sobre el tema.

Procedimiento

Los elementos que se han considerado en el analisis hacen referencia a la
gamificacion en educacion, la motivacion e inmersion. Dichos elementos se han cruzado
con otros considerados clave, como son: componentes, mecanicas, y dinamicas, que
facilitaran la creaciéon de la linea narrativa de los contenidos (WERBACH; HUNTER,
2012), encontrando en un total de 330 documentos durante los afios 2011-2016, de los
que se han seleccionado 37 que se ajustaban a las exigencias planteadas en el estudio,
con una seleccion final de cinco para posibilitar un analisis en profundidad de cada una
de esas experiencias educativas gamificadas.

Resultados

Se han analizado 37 experiencias de gamificacion llevadas a cabo en diferentes
contextos en los ultimos seis afios, cada una de ellas con diferentes caracteristicas,
cuyo eje comun es el beneficio de su aplicacion en educacion, la motivaciéon de los
alumnos en el aprendizaje y la incorporacion de elementos propios del juego en la
actividad educativa. Para ello se presenta por un lado, un catalogo de los cinco estudios
seleccionados, y por otro un andlisis de los mismos, siguiendo las tres categorias de
elementos de juego definidas por Werbach y Hunter (2012).

Catalogo de estudios gamificados

Los estudios seleccionados engloban experiencias en contextos escolares y universitarios
con el fin de conocer la existencia de elementos diferentes en cada uno de los estudios.

1. Minecraft Edu.

Saez y Dominguez (2014) aplican a un grupo de 41 alumnos una metodologia
basada en la aplicacion Minecraft Edu. El tema a tratar seran los edificios histdricos.
Este grupo de alumnos asistieron a varias sesiones dedicadas a esta temdatica usando
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dicha herramienta. Una vez finalizado el proceso, se compararon sus resultados con los
de otros alumnos de la misma edad, que habian recibido sesiones de la misma tematica
pero con una metodologia mas tradicional. Los resultados fueron mejores en aquellos
alumnos que usaron Minecraft Edu, si bien las diferencias no fueron significativas.
Segun sefialan los autores todos los alumnos del grupo de gamificacion expresaron
que las clases se convirtieron en mas dinamicas y divertidas y que se habian sentido
protagonistas activos del proceso. Los autores también recogen algunas valoraciones
negativas por parte de padres a la hora de usar esta herramienta, pues la veian como una
pérdida de tiempo. Pero en general, la mayor parte reconoce que este enfoque mejora
la creatividad, desarrolla el descubrimiento, es divertido y aporta ventajas interactivas.

2. Motivacion del alumnado de educacion secundaria a través del uso de insignias digitales.

Palazon-Herrera (2015) desarrolla un estudio cuantitativo no experimental con 54
alumnos, basado en insignias digitales como sistema de acreditacion de aprendizajes.
Esta centrado en el modelo socio-cognitivo propuesto por Pintrich (1998), en el que las
insignias pueden ser un elemento muy motivador orientado a la consecucion de metas
educativas, constituyendo igualmente un elemento motivador a nivel afectivo. Por otro
lado, la utilizacién de insignias ha provocado en el alumno un espiritu competitivo
en el desarrollo de los proyectos, siendo muy motivador las metas relacionadas con la
obtencidn de recompensas.

3. Estrategias para optimizar el aprendizaje y la adquisicion de competencias en contextos
universitarios.

Las autoras (VILLATUSTRE; DEL MORAL, 2015) plantean un juego de simulacion
social de caracter cuantitativo con 161 alumnos universitarios. Los estudiantes debian
elaborar colaborativamente un plan de intervencion capaz de promover el desarrollo
sostenible en un contexto rural. La utilizacion de mecanicas de juego (misidn, reglas,
puntos, desafios) al servicio del aprendizaje incrementdé su motivacion y nivel de
satisfaccidn con la realizacion del proyecto solicitado. La gamificacidon ha favorecido el
aprendizaje colaborativo en el desarrollo de la experiencia, independientemente de las
herramientas digitales utilizadas.

4. Resortes de gamificacidon en aplicaciones de TVE.

La autora (BARRIENTOS, 2016) analiza los mecanismos de juego presentes en
apps vinculadas a TVE que tienen diferentes usos de segunda pantalla. Emplea las tres
categorias de elementos de juego definidas por Werbach y Hunter (2012): dinamicas,
mecanicas y componentes. A partir de ellos, construye una matriz para el analisis con
nueve aplicaciones de segunda pantalla: Rtve.es | Movil, +TVE, +24, Clan, El tiempo en
Rtve.es, Cuéntame como paso, Master Chef, Saber y ganar y Los misterios de Laura. Los
resultados del estudio de caso permiten conocer elementos de gamificacion en todas las
aplicaciones como es la dindmica de las emociones independientemente de su género y
contenidos; relaciones de interaccion en redes sociales; emerge como rasgo habitual la
competicion, ligada a concursos y premios, como los elementos mas destacados.
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5. La competicién como mecanica de gamificacion en el aula: Una experiencia aplicando
aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo.

El estudio desarrollado por Cantador (2016) esta basado en lecciones aprendidas en
experiencias previas, utilizando la competiciéon como una de las principales mecanicas
de gamificacion. Pretende conocer a través del aprendizaje basado en problemas y del
aprendizaje cooperativo, los principios de competicion saludable y las mecanicas de
gamificacion, y en qué medida dicha metodologia incrementa la motivacion de los
estudiantes. La competicion se desarrolld con sesenta estudiantes del grado de Ingenieria
Quimica en la asignatura Informatica aplicada, distribuidos en diez equipos de seis
miembros. Los resultados obtenidos indican que un 75% obtuvo una motivacion alta
en la competicion asi como una alta satisfaccion en la utilidad de la actividad en su
proceso de aprendizaje. Finalmente destaca la valoracion positiva por parte de todos los
estudiantes, del espiritu competitivo y cooperativo de la actividad.

En la tabla adjunta se presentan las caracteristicas generales de los estudios
seleccionados, en base a los elementos implementados (Dindamicas, Mecanicas y
Componentes) segun Werbach y Hunter (2012) en los cinco documentos del estudio, asi
como la categoria motivacional, el tipo de estudio, método implementado y muestra de
estudio, siguiendo a Hamari, Koivisto y Sarsa, (2014).

Tabla 1- Caracteristicas generales del andlisis
CATEGORIA '

ESTUDIO; ACTIVIDAD MOTIVAGIONAL DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES TIPO ESTUDIO METODO N
e oo Actitudes- : Juegos Serios iy s Lasiexperimental i
1 éMmecraf Edu: Interaccion ©  Narrativas Creatividad : éCuas|e><per|mentalé Mixto : 41
2 Elnsigniasis. i P l\/I ducati | dI Cuantitati N i I 4
D digtales omo—cognl’[l\/oE roceso insignias : etas educativas :Insignias |g|taesE uantitativo 5 oexpenmentaE 5
3 : : Mision . : :
: Juegode : : T Videojuego : .
: simulacion :  Colaboracion éLogro compgthloné reglas © LosSims : Cuantitativo élmplemgntaqonf 161
D ol i expresion puntps : : : experiencia
: : desafios : : :
4 : : : . : Logros : :
: : ' : Narrativas  : et Concursos - ‘Eotudi L7
: APPsTV § Emociones trasmedia Objetivos premios Cualitativo éEstud|0 de casosé 7
5 gCompeticiéng : Proceso Competicion 4 : : :
gpor equipos§ Colaboracion socializacion Pug[;ﬁgﬁges EPrem|os sorpresa; Cualitativo ;Estud|o de caso; 60

* Numero de casos
Fuente: Adaptado de Hamari, Koivisto y Sarsa, (2014).

Las categorias del estudio se han concretado en ocho: objetivo de la actividad,
categoria motivacional, dinamicas, mecanicas, componentes, tipo de estudio, métodos
utilizados y numero de sujetos del estudio, aportando aspectos claves para el analisis de
las experiencias seleccionadas.
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Analisis de experiencias gamificadas
El andlisis de los elementos de gamificacion utilizados en las cinco experiencias
estudiadas dentro de las dinamicas, mecanicas y componentes, se presenta en la tabla

adjunta, seflalando los elementos de las mismas (BARRIENTOS, 2016).

Tabla 2- Matriz de andlisis de componentes de gamificacion

Narrativa X

Progresion X X X
Restricciones

Emaciones X X

Interaccion social X X
Desafios

Dindmica Elementos aleatorios
Competicion X X
Feedback
Recompensas X X
Obtencion recursos X
Transacciones
Turnos
Cooperacion jugadores X
Logros X X X X X
Avatares
Insignias X
Desafios X

Mecénica Colecc. logros insignias X X
Combate
Cont. desbloqueado

Regalos X X

Clasificaciones

Niveles

Puntos X
Busquedas/aventuras

Gréaficas sociales X
Equipos X X X
Regalos virtuales X

Componentes

Fuente: Elaboracion propia adaptado de Barrientos (2016).

La experiencia Minecraft Edu (SAEZ; DOMINGUEZ, 2014) utiliza como dinamicas
las narrativas y las relaciones de interaccion social, aplicando entre las mecanicas la
cooperacion entre los jugadores. Los componentes estan basados en los logros y la
formacion de equipos.
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En cuanto al articulo sobre Motivacion del alumnado de educacion secundaria a
través del uso de insignias digitales (PALAZON-HERRERA, 2015) incluye como dinamicas
las emociones y la progresion; las mecanicas implementadas son la competicion y las
recompensas, siendo los componentes los logros y las insignias.

El trabajo desarrollado por Villatustre y Del Moral (2015), Estrategias para optimizar
el aprendizaje y la adquisicion de competencias en contextos universitarios, utiliza como
componentes de las dindamicas la progresion y las relaciones de interaccion social. En
relacion a las mecanicas, utiliza la cooperacion entre jugadores, siendo los componentes
utilizados logros, desafios, puntos y trabajo por equipos.

El trabajo de Barrientos (2016), Resortes de gamificacion en aplicaciones de TVE,
incorpora como dinamicas la narrativa, las emociones y las relaciones de interaccidon
social. En cuanto a las mecdnicas incorpora la obtencidn de recursos, destacando los
regalos y logros, entre los componentes.

El estudio sobre La competicion como mecdnica de gamificacion en el aula: una
experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo, llevado a
cabo por Cantador (2016), establece la progresion entre las dinamicas. Los componentes de
las mecanicas son la competicion, la cooperacion entre jugadores y las recompensas. Los
componentes utilizados son logros, coleccion de logros e insignias, regalos, clasificaciones,
niveles, puntos, graficas sociales, equipos y regalos virtuales.

Los resultados en referencia a los beneficios del uso de la gamificacidon en educaciéon
y su aplicacion en el contexto educativo a efectos de motivacién e inmersion hacen
referencia a la mejora de la colaboracion en el aula, las emociones como elemento
favorecedor del proceso de ensefianza/aprendizaje, las actitudes e interaccion y la
cooperacion entre compafieros.

Los resultados obtenidos en cuanto a los elementos intervinientes en la gamificacion
seguin Werbach y Hunter (2012) indican la utilizacidn en distintos grados de los componentes
estudiados, encontrando en los cinco estudios resultados diferentes.

En cuanto a los componentes, los logros y el trabajo por equipos aparecen en tres
de ellos. En el caso de las dinamicas, tres de los estudios incorporan en sus dinamicas
la progresion y las relaciones de interaccion social; en cuanto a las mecanicas, tres de
los estudios incorporan la cooperacion entre jugadores. Por otro lado, las emociones son
incorporadas como dindmicas en dos de los estudios.

Discusion y conclusiones

En este trabajo hemos establecido los principios y beneficios que la gamificacion
presenta en diferentes dmbitos, asi como algunos de los riesgos y factores a tener en
cuenta a la hora de gamificar. Con respecto a la produccion cientifica de los ultimos cinco
anos (2011-2015) relacionada con la gamificacion, el analisis de los trabajos revisados ha
permitido conocer los resultados de investigaciones realizadas, aportando y contrastando
nuestro marco tedrico. Por otro lado, los resultados de la matriz del analisis vienen a
confirmar los elementos de la gamificacion planteados por Werbach y Hunter (2012), asi
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como los componentes incorporados en cada uno de ellos, en linea con los planteados por
Barrientos (2016).

Con caracter mas general, el estudio de la gamificaciéon en contextos educativos nos
acerca a conocer los beneficios de la gamificacion en cuanto al peso de la motivacion en
el desarrollo de los estudios analizados. Los resultados nos han acercado a conocer el tipo
de motivacion que se plantea en las diferentes propuestas gamificadas, lo que hace que
los alumnos perciban la experiencia como motivante en beneficio de su compromiso y
aprendizaje. Podemos concluir de este modo, la gran influencia que tiene la gamificacion
en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, en las emociones y en los procesos de
socializacion que se generan a lo largo del proceso.

La gamificacion puede hacer de la educacidon una actividad inmersiva, que provoque
en los alumnos una sensacion de dedicacion absoluta (PERROTA et al., 2013). Podemos
considerar que gamificar es una actividad mas compleja que aplicar un juego. Es necesaria
una profunda reflexidn sobre los objetivos que se quieren alcanzar: una vez determinados,
se estableceran las normas que regiran el proceso. Por lo que llevar a cabo un proyecto
de gamificacion requiere una profunda planificacion y puede encontrarse en ocasiones
con resistencias a su implantacion. Coincidiendo con Burke (2012), consideramos que la
gamificacion serd una herramienta fundamental en el futuro, ya que su papel de crear
compromiso facilitara la puesta en comun y desarrollo de ideas nuevas, favoreciendo
innovaciones en el aula, mas alla de experimentos novedosos.

Entre los hallazgos del estudio destacan los niveles de motivacion alcanzados, asi
como la implicacion del profesorado en el disefio de las actividades gamificadas, en las
diferentes publicaciones analizadas. Para finalizar, cabe sefialar la necesidad de ampliar
la muestra del analisis siendo cautos en los resultados obtenidos.
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