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The importance of gamification as a technique

of teaching learning at a bachelor degree

RESUMEN

De entre una gran diversidad de técnicas para facilitar
el proceso de ensenanza aprendizaje, se encuentra la
gamificacion mediante la cual se emplean mecanicas
tradicionales de los juegos trasladadas al ambito educa-
tivo, considerando como su principal objetivo la adqui-
sicion de conocimientos a través del juego, convirtiendo
este procedimiento en una forma previamente plani-
ficada, que resulta divertida y amena, trayendo como
consecuencia una adecuada y significativa experiencia.
Es cierto que dentro de este tdpico es posible que
se generen polémicas, principalmente si se hace refe-
rencia a la aplicacion de esta técnica a nivel superior o
bien, a su empleo en adultos. Dando origen a constantes
preguntas tales como jAcaso no es el juego una activi-
dad que concierne Unicamente a los ninos? jInculcar la
gamificacion a nivel superior le podria quitar la forma-
lidad al proceso de ensenanza y aprendizaje? O bien,

afirmaciones como: jugar es una accion que Unicamente
sirve para perder el tiempo, emplear la gamificacion en
el aula puede fomentar la competencia y como conse-
cuencia un ambiente agresivo y que decir de generar
frustracion en el alumno. Sin embargo, estas preguntas y
afirmaciones son s6lo minimos ejemplos en torno a este
topico tan controversial e interesante.

Por ello es que el siguiente texto presenta argumen-
tos por los cuales la gamificacion funge su papel como
herramienta para potencializar el proceso de ensefanza
aprendizaje a nivel superior y porque inculcar el juego
desde temprana edad es un detonador sumamente
importante para facilitar la comprension del entorno y la
generacion de nuevos mapas mentales en los alumnos,
siendo estos algunos de los elementos necesarios para
una adecuada y efectiva adquisicion del conocimiento.
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ABSTRACT

Faced with a wide variety of techniques to facilitate the
teaching-learning process, is the gamification by which
traditional mechanics of the transferred games are
used in the educational field, considering as its main
objective the acquisition of knowledge through the
game, converting this in a previously planned proce-
dure, which is fun and entertaining way, bringing as a
consequence an adequate and meaningful experience.
However, it is true that within this topic it is possible that
polemics are generated, mainly if reference is made to
the application of this technique at a higher level or to
its use in adults. Giving rise to constant questions such
as whether the game is an activity that concerns only
children? Does applying gamification at a higher level
take away the formality of the teaching and learning
process? Or, statements such as: playing is an action
that can be used to waste time, using gamification in
the classroom can encourage competition and as a
result an aggressive environment and what to say to
generate frustration in the student. However, these
questions and statements are only minimal examples
around this controversial and interesting topic. That is
why the following text presents arguments by which
gamification plays its role as a tool to potentiate the
teaching-learning process at a higher level and because
instilling the game from an early age is an extreme-

ly important trigger to facilitate understanding of the
environment and generation of new mental maps in the
students, being these some of the necessary elements
for an adequate and effective acquisition of knowledge.
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INTRODUCCION

En la sociedad educativa actual existen diversas técnicas
de ensenanza aprendizaje que prometen la adquisicion
eficaz del conocimiento significativo, aquel conocimiento
que le permitira al estudiante a tomar mejores decisio-
nes y convertirse en un ser reflexivo, también es cierto
que cada una de ellas utilizada y aplicada en el aula de
manera unica y aislada no permitira obtener el mejor
resultado. Una de ellas es la gamificacion y el uso del
juego en el aula, y como esta a través del juego permite
adquirir conocimientos de una manera previamente pla-
nificada, que resulta divertida y amena, generando una
experiencia agradable al estudiante, cabe sefalar que
esta técnica no solo concierne a ninos, siendo esta una
afirmacion muy comun que resulta incorrecta, la gami-
ficacion es igual de eficaz tanto para adultos como para
ninos, sin embargo, para conocer mas acerca de esta,

es necesario primeramente entender sus antecedentes,
entender el juego.

ENTENDIENDO EL JUEGO

Dentro de este apartado se recalca la importancia que
el juego tiene, primeramente, es necesario reconocerlo
como una necesidad y un derecho, seguido de esto, en-
tenderlo como una actividad que permite potencializar
habilidades necesarias para el desarrollo integral del ser
humano.
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EL JUEGO COMO
NECESIDAD Y DERECHO
Eljuego es considerado como una de las necesidades
del ser humano desde que este nace, dicha actividad le
permite experimentar, imaginar, crear, expresar, Comu-
nicar, sonar, explorar, inventar, entre muchas otras acti-
vidades que le permiten adquirir habilidades que le ser-
viran a lo largo de su vida. (Marin, 200g). Ademas el juego
es un derecho, pero no fue hasta el 20 de noviembre
de 1959 que la Asamblea General de las Naciones Uni-
das aprobo la Declaracion de los Derechos del Nino, en
donde el articulo 31 confirma al juego como un derecho:
«Se reconoce el derecho del nifo al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas
propias de su edad y a participar libremente en la vida
culturaly en las artes. Se respetaran y promoveran el
derecho del nifo a participar plenamente en la vida
culturaly artistica y propiciaran oportunidades apropia-
das, en condiciones de igualdad de participar en la vida
cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento»
Eljuego como necesidad y derecho es considerado
una de las actividades mas placenteras, espontaneas,
libres y divertidas que puede experimentar cualquier
individuo, sin importar la edad de este, por lo que es
necesario recalcar que la actividad del juego no es
meramente una actividad de ocio y pérdida de tiempo,
siendo este un pensamiento atribuido por la corriente
del funcionalismo, en donde se asevera que el individuo
es una maquina que debe estar produciendo, por lo tan-
to, si este individuo desempena alguna otra actividad en
la cual el resultado inmediato no sea producir, entonces
se le considera una pérdida de tiempo.



INSIGNE VISUAL Al
Revista digital de disefo grafico

ano 8 « nUm. 24 * ISSN 2007-3151 52
julio-diciembre 2019

1. Friedrich Frobel es
considerado como

el pionero de la educa-
cion preescolary pre-
cursor de la ensenanza
activa.

Ahora bien, el juego consiste en una actividad en la
cual se desarrollan diversas habilidades que son nece-
sarias para el desarrollo y la formacion del ser integral.
De esta premisa es que surge la necesidad de inculcar
desde temprana edad, la apropiacion y practica activa
del juego, convirtiéndose en una actividad que deberia
mantenerse constante a lo largo de la vida del individuo.

ELJUEGO COMO POTENCIALIZADOR
DE HABILIDADES

Friedrich Frobel! fue quien comprendio la importancia

y utilidad del juego para el desarrollo de una educacion
integral, comenzando desde la nifez, sin embargo, no
por ello menos importante en la adultez. Ademas con-
siderd que el juego es el medio mas adecuado para intro-
ducir a los ninos al mundo de la creatividad, la cultura, la
sociedad y al servicio de los demas, sumados del aprecio
y el cultivo a un ambiente de amory libertad (Rodriguez,
2007). Por ello, es necesario estimular la actividad infantil
desde la mas temprana edad, con la finalidad de enri-
quecer el importante papel que desempena el juego en
la infancia o como trabajo cuando adulto.

Ademas el juego funge como estimulante de la
superacion personal, partiendo de la experimentacion
del éxito y la autoconfianza. Henri Wallon menciond
que el sentimiento de superacion que se consigue en el
juego es aquel que le proporciona al nino el gusto por el
trabajo. (Marin, 2009). Siendo esta una de las principales
problematicas de la sociedad contemporanea, la falta de
juego se ve reflejada directamente en el desinterés de la
formacion integral del ser humano.

Retomando lo anteriormente mencionado, una
sociedad que desde la infancia juega se ve reflejada
en el éxito profesional y personal de la sociedad adul-
ta, un claro ejemplo corresponde a Finlandia, quien se
encuentra en el tope de los estudiantes mas educados
del mundo. Su ministro de educacién Krista Kiuru (2016)
asevero que el codigo del éxito en la educacion es: el
juego. -Proporcionarles a los niflos mas tiempo para ser
ninos- y es a través del juego en donde realmente ellos
aprenden, descubren y son capaces de llegar a la crea-
cion. Por ello es que la practica del juego para ellos re-
sulta tan importante. Por ende es adecuado definir que
el jugar es una actividad que dota al individuo de deseos
de adquirir conocimientos, de sentir, de descubrir, de
aceptar retos y posteriormente llegar a la creacion.

DEFINIENDO LA GAMIFICACION
La importancia de utilizar las mecanicas del juego en el
aula se ha convertido en una técnica eficaz para la adqui-
sicion del conocimiento significativo en todos los niveles
de educacion. La gamificacion no es convertir todo en
un juego, esta permite desarrollar habilidades para me-
jorar la atencion, la motivacion y el esfuerzo, ademas de
que sirve para absorber conocimientos mediante el pro-
ceso de la accion; reforzando esto a través del cono del
aprendizaje de Edgar Dale (1969), en la cual él asevera
que: «aprendemos haciendo». Sumado a esto se en-
cuentra lo que decia el filosofo Aristoteles: «Lo que tene-
mos que aprender a hacer, lo aprendemos haciéndolo».
Cuando uno hace algo, sin importar la maneray la
forma en la que lo haga, se obtiene como resultado una



cierta satisfaccion en el hacer, y en el haberlo consegui-
do, y eso se traslada al estado de animo del que lo hace.
Por esta razon el método «aprender haciendo» sigue
siendo uno de los métodos mas eficaces y mas satisfac-
torios para el estudiante.

Ahora bien, para poder implementar de una mane-
ra adecuada la gamificacion es necesario retomar los
elementos que la componen, propuestos por los autores
Werbach y Hunter (2012):

-Dinamicas: Son aspectos globales a los que un sis-
tema gamificado debe orientarse, esta relacionado
con los efectos, motivaciones y deseos que se pre-
tenden generar en el participante (Herranz, 2013).

-Mecanicas: Son una serie de reglas que intentan
generar juegos que se puedan disfrutar, que gene-
ren una cierta «adiccion» y compromiso por parte
de los usuarios, al aportarles retos y un camino por
el que transitar (Martinez & del Moral, 2011).
Existen varios tipos de mecanicas de juego (He-
rranz, 2013):

1. Retos, saca a los usuarios de un ambiente de
confort para introducirlos en la mecanica del
juego (Werbach, 2013).

2. Reconocimiento, es importante que el par-
ticipante se sienta reconocido y para ello se
establecen recompensas, las cuales pueden ser

escalonadas en funcion al esfuerzo, nivel, riesgo,
entre otros participantes (Herranz, 2013).

3. Realimentacion o feedback, indica el hecho de
obtener premios por acciones bien realizadas o
completadas.

-Componentes: Elementos concretos o instancias
especificas asociadas a los dos puntos anteriores.
Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depen-
de de la creatividad en que se desarrolle el juego.
Algunos ejemplos acertados de componentes
corresponden al uso de: niveles, insignias, puntos,
avatares, retos, etc.

Es verdad que utilizar la gamificacion no es un juego,

es un proceso complicado y que debe estar bien funda-
mentado, detallado y disefado para que los resultados

sean satisfactorios; para ello existen algunas claves para

gamificar:

-Crear expectacion

- Debe existir progresion
-Secuencia logica

-Contener una narrativa
-Resolucién de problemas
-Fomentar la reflexion creativa
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LA GAMIFICACION A NIVEL SUPERIOR
En este apartado es necesario mencionar que existe
gran polémica en las formas, técnicas, maneras e inclu-
sive las teorias que se utilizan para llevar a cabo el
proceso de ensefanza aprendizaje en el nivel superior.
Es menester mencionar la importancia de considerar
las inteligencias multiples, teoria propuesta por Howard
Gardner (1995) en la década de los ochenta en la cual
asevera que no existe una sola manera de medir las ca-
pacidades y los canales en las que las personas adquie-
ren mas facilmente un conocimiento; por ello, es nece-
sario contemplar y aplicar en el proceso de ensefianza
aprendizaje diversas técnicas y herramientas que sean
capaces de alcanzar a toda la entidad, grupo o sector,
tomando en cuenta que cada uno de estos es diferente
porque esta conformado por una variedad de personas;
y bien, seria un error grave generalizary aplicar una sola
estrategia, técnica o teoria ya que seria imposibilitar la
difusion del conocimiento de una manera libre y eficaz.
Ahora bien, se ha argumentado la importancia de
inculcar el juego a temprana edad y de como la gamifi-
cacion funge como técnica en el proceso de ensefanza
aprendizaje, por lo que ahora es turno de mencionar
la importancia de incluir esta técnica a nivel superior y
borrar los prejuicios existentes ante esta.
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Uno de los grandes beneficios de implementar la
gamificacion a nivel superior es que le permite a los
alumnos realizar actividades que se convierten en
simulaciones del ambito profesional, lo mas proximas a
acciones de la vida real, lo que trae como consecuencia
el desarrollo del pensamiento reflexivo y creativo.

Un claro ejemplo de aplicar esto en mi papel como
docente de la Licenciatura en Disefio de la Comunica-
cion Grafica, corresponde a la implementacion de juegos
de rol dentro del aula, siendo una practica interesante
que he realizado en numerosas ocasiones, en donde
cada alumno del grupo debe fungir dos papeles a la

vez: cliente y disenador. Como cliente debe apropiar una

postura rigida, clara y precisa en las indicaciones que

solicite en el objeto de disefio; mientras que como dise-

nador es necesario mantener una postura responsable,

comprometida y profesional, en todo el proceso.

Como docente asigno un valor significativo dentro de

la ribrica del ejercicio a la satisfaccion del cliente, por-

que asi es como funciona en la vida laboral. La entrega

del objeto de diseno se hace en presencia de los demas

alumnos, el disenador debe venderle la idea al cliente,

de esta manera es como se evalla la satisfaccion del

cliente, ademas de que permite que los alumnos practi-

guen sus habilidades orales.
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La idea es preparar a los estudiantes para que
aprendan a hacer lo que van a tener que ha-
cer en la vida, tanto en la practica profesional

Como en su propia vida.

2. Roger Schank,
(EUA 1946) profesor
universitario,
teorico en inteligen-
cia artificial.

Esta practica es muy interesante, ya que que los
resultados siempre son distintos, porque la personalidad
de cada grupo influye en gran medida en los resultados,
sin embargo, he llegado a la conclusion de que esta
estrategia resulta provechosa, porque es una simulacion
de la practica profesional.

«La idea es preparar a los estudiantes para que
aprendan a hacer lo que van a tener que hacer en
la vida, tanto en la practica profesional como en su
propia vida.» (Roger Schank?, 2013)

Ademas, esta idea se fundamenta en J. Dewey,
autor experimental que indica que «lo importante es lo
que haga el estudiante, mas que lo que haga el profe-
sor». Afirmando entonces que este tipo de actividades
permiten suscitar el interés y estimular la curiosidad del
estudiante lo que a su vez le preparara para adquirir
destrezas y habilidades que le seran muy utiles en su
vida profesional.

ROGER SCHANK (2013)

Otro aspecto que es importante considerar en la
practica de la gamificacion, es que en alguna parte del
proceso el alumno puede incentivar la competencia y un
ambiente agresivo, asi como experimentar frustracion; la
frustracidn es un sentimiento tan vetado en la sociedad
contemporanea, sin embargo, es la frustracion la encar-
gada de generar angustia en el jugador la cual produce
un mayor esfuerzo lidico y una sensacion de responsa-
bilidad que permite acercarnos a la posibilidad de mejo-
rar, de observar mas los detalles y la profundidad de lo
que se esta jugando, la cual se traducira posteriormente
en placer, por lo que se podria aseverar que, a mayor
frustracién mayor satisfaccion. (Juul, 2016). Lo que deja
entrever que fomentar la frustracion en alumnos de nivel
superior en un grado moderado es ideal -a diferencia de
lo que actualmente se cree- para provocar el esfuerzo y
la perseverancia. Es en este punto en donde el docente
desempena un papel sumamente importante ya que este



debe convertirse en moderador entre los alumnos y me-
diador del entorno, para evitar malas actitudes y com-
portamientos no deseados, e inclusive fuera de control.

El aprendizaje basado en juegos, cuyo término en
inglés es Game-Based Learning (GBL), consiste en la
utilizacion de juegos como herramienta de apoyo al
aprendizaje, permitiéndole al alumno de nivel superior
ensefarle objetivos, reglas, adaptacion, resolucion de
problemas, interaccion, ademas de proporcionar diver-
sion, disfrute, estructura, motivacion, gratificacion del
ego, la creatividad, la interaccion social y la emocion,
siendo estas habilidades necesarias para los adultos que
se encuentran en formacion en la sociedad actual, por
ello la importancia de fomentar la implementacion de
la gamificacion y del juego como técnica de aprendizaje
ensenanza en el aula en el nivel superior.

Asi mismo la gamificacion esta totalmente relaciona-
da con la implementacion y el disefio de juegos serios
(serious game) en el aula, también conocidos como «jue-
gos formativos»; corresponden a juegos o actividades
disenados para un proposito educativo explicito y cuida-
dosamente planeado, distinto del de la pura diversion.
Por ello es que al momento de planificar la aplicacion
de la gamificacion el docente tendra que contestar las
siguientes preguntas:
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-iCual es el objetivo de realizar el juego?

- iExisten retos a vencer en el juego?

- iQué beneficios obtendra el alumno?

- ;Qué habilidades desarrollara el alumno
en la practica?

- i;Existe reconocimiento y retroalimentacion
por parte del docente?

Dichas cuestiones permiten corroborar que la gami-
ficacion es un proceso complejo y que para que resulte
eficiente debe estar correctamente fundamentada, de-
tallada y disenada, porque como se menciono anterior-
mente, la gamificacion es mucho mas que so6lo un juego.




CONCLUSIONES

A manera de conclusion es fundamental comprender el
importante papel del juego y de la gamificacion como
técnica de ensefanza aprendizaje y como potencializa-
dor de habilidades necesarias para el desarrollo perso-
nal, profesional e integral del ser humano y de fomentar
el juego desde temprana edad en la infanciay a lo largo
del desarrollo y crecimiento del ser humano. Si bien

es cierto que las necesidades de cada individuo son
diferentes, también es cierto que sin importar la edad
del ser humano, este requiere del juego, siendo una
necesidad y un derecho desde el momento en el que
nace, convirtiéndose en una herramienta para facilitar la
adquisicion del conocimiento significativo y la compren-
sion del entorno.

Como sociedad contemporanea y consiente de la si-
tuacion en la que nos encontramos inmersos, es necesa-
rio asumir que una sociedad que juega es una sociedad
con mejores capacidades para la resolucion de proble-
mas, por ello la implementacion de la gamificacion de
una manera correctamente fundamentada, detallada y

disenada a nivel superior permitira al alumno a través
del juego generar nuevos mapas mentales que le ser-
viran para resolver problemas en la vida real de mayor
complejidad, explotar y desarrollar habilidades, asi como
prepararlos para la vida profesional, sin darse cuenta
que a través de la diversion que le proporciond el juego,
este se encontraba aprendiendo. Por ello, valdria la pena
contestar la cuestion acerca de si jugar es considerado
como una pérdida de tiempo o bien, corresponde a una
inversion en la formacion del ser integral, la cual no
beneficiara Unicamente al alumno si no a la sociedad en
la cual este se encuentre inmerso.

Finalmente vale la pena reiterar que la gamificacion
debe ser complementada con otras técnicas, teorias y
herramientas educativas, con el objetivo de cubrir todos
los canales para llegar en medida de ser posible a todos
los integrantes de cada grupo o sector, asegurando de
tal manera la adquisicion del conocimiento significativo
en cada uno de ellos.
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