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Resumen

La ludificacion aplicada en educacion es una practica que se viene expandiendo
en el mundo a medida que crece tanto el interés por los juegos, en especial de
los videojuegos, como el nivel de integracion de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, esta practica no ha estado exenta de
polémica y resultados contradictorios, ademas, la mayoria de los resultados que
avalan como los que demeritan las practicas mas comunes de ludificacibn no se
identifican caracteristicas asociables a las concepciones que se tienen para la
educacion en Cuba.

En el presente trabajo se discute una de las causas por las cuales se considera
que puede fallar la ludificacion aplicada en la educacidon y se establecen un
conjunto de condiciones para su aplicacion tomando como punto de partida una
vision del proceso de ensefianza-aprendizaje con caracter formativo.
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Abstract

Gamification applied in education is a practice that is expanding in the world in
the same way that the interest in games, specially videogames, and the level of
integration of information and communication technologies in the teaching-
learning processes are also growing. However, this practice has not been exempt
of controversy and contradictory results, besides, most of both the results that
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endorse and those that demerit the more common practices of gamification are
not identifiable with the characteristics of the conceptions that are hold in Cuba
about education.

In the current work it is discussed one of the possible reasons why gamification
applied in education is considered that may fail. Also, a set of conditions for its
application are given, starting from a point of view of a teaching-learning
process with a formative character
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Introduccién

El desarrollo y masificacibn de las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion que viene teniendo lugar con especial fuerza desde principios del
siglo XXI, esta teniendo un profundo impacto en la practica docente en todos los
niveles educativos, ya que se considera que su integracion puede representar no
solamente un potenciador del aprendizaje de los estudiantes, sino también una
via para fomentar el desarrollo personal integral de los mismos.

Existe debate en la comunidad cientifica internacional acerca del impacto que
patrones culturales altamente informatizados estan teniendo sobre las formas de
buscar, consumir, analizar y procesar informacion adoptados por los estudiantes
presentes en las escuelas de hoy, y del reto que representa la integracion de
tecnologias de informacién y comunicacién (en lo adelante TIC) en los procesos
de ensefianza-aprendizaje de forma general.

Parte de este fendmeno lo constituye la masificacion de los videojuegos y de la
cultura del juego de manera en general. Desde sus inicios en consolas en
salones de juego, hasta el Internet y los dispositivos moviles, en la actualidad
los videojuegos estan presentes en todos los grupos etarios [1], por lo que estan
dejando de ser solamente considerados como medios de entretenimiento, para
pasar a tener una presencia cada vez mas grande en campos como los negocios,
el entrenamiento militar y, con particular fuerza, en la educacibn como una
herramienta de formacién y motivacion [2] no solamente en edades tempranas,
sino a lo largo de todo el proceso formativo.

Sin embargo, la aplicacibn de juegos y en particular de videojuegos en el
proceso de ensefanza-aprendizaje (en lo adelante PEA) presenta los
inconvenientes de tener un alto costo en recursos y tiempo para su desarrollo,
cierta incertidumbre en cuanto a su impacto intencionado a corto, mediano y
largo plazo, y limitaciones en cuanto a la cantidad de contenidos que se pueden
abarcar con cada juego.

Buscando superar estas limitaciones, en la actualidad existe otra tendencia
conocida como ludificacion (en inglés gamification) que, aplicada en el ambito
educativo, no persigue la implementacion de juegos como tal, sino que, con la
insercion de caracteristicas asociables a los juegos y a través de un soporte
tecnoldgico, persigue un incremento en la motivacion de los estudiantes y por
tanto una mejora en su aprendizaje.

Existe variedad de definiciones para el fendmeno de la ludificacion,
principalmente asociables a su ambito de aplicacién, pero de manera general
puede ser entendida como el “uso de elementos de juego y técnicas de disefio
de juegos en contextos no ludicos” [3].

Aungue asociados a la ludificacion aplicada en contextos educativos existen una
variedad de resultados positivos [4-8], también existen una serie de resultados y
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criticas que alertan sobre los posibles efectos negativos que disefios defectuosos
de actividades ludificadas pueden tener sobre los estudiantes [9-14].

Por tal motivo, se hace necesario establecer un conjunto de condiciones para
que la aplicaciéon de la ludificacion produzca no solamente un aumento en la
motivaciéon de los estudiantes por el estudio, sino que también genere un
proceso de ensefianza aprendizaje donde se den las caracteristicas para un
aprendizaje formativo.

Materiales y métodos

En la presente investigacion se emplearon diferentes métodos que en su
integracion permitieron obtener los resultados que se presentan, entre ellos
pueden subrayarse:

El Analitico-Sintético para, a partir de referentes en las esferas de la psicologia
motivacional y el disefio de juegos, identificar y analizar una de las causas por
las que se considera que algunas practicas de ludificacion aplicadas en contextos
educativos puede tener efectos contraproducentes.

El Enfoque sistémico estructural funcional, para la determinacion vy
estructuracion de las relaciones entre los elementos del juego como sistema con
los componentes didacticos, en una escala variable que puede ir desde una
actividad docente especifica hasta niveles mas amplios y abarcadores.

Finalmente, el Transito de lo abstracto a lo concreto para el andlisis reflexivo que
permita la constatacion practica de la visién alternativa que se propone acerca
del proceso de ludificacion y su aplicacion en el PEA, en pos de un aumento en la
motivacién y la participacion de los estudiantes en actividades docentes, asi
como para su crecimiento personal.

Desarrollo

De manera general, se puede afirmar que la ludificacién se diferencia de otras
aproximaciones del uso del juego en el PEA en tanto no produce como resultado
algo que necesariamente tenga que ser considerado un juego como tal, sino que
produce un nuevo producto o proceso que en teoria tiene incrementado su valor
de uso al insertarsele elementos asociables al juego, dejando a la propia
subjetividad del sujeto que este lo considere como un juego O no.

La principal diferencia radica en que si al resultado de un proceso de ludificacion
se le extraen todos los elementos de juego, aun asi este mantiene el sentido y
en cierta medida el funcionamiento, mientras que si a cualquier mecanismo que
utilice un juego determinado como centro de un proceso en pos de la
consecucion de un objetivo, educativo o0 no, se le retiran los elementos que lo
caracterizan como juego, dicho mecanismo pierde su significado o desaparece.

Retomando la definicibn aportada por Werbach y Hunter de entender la
ludificacion como el uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos

Referencia Pedagodgica. Afio 2020, Vol.8, No.1. enero-junio pp.1, ISSN: 2308-3042

49



Javier Rodriguez Ramirez, Lorenzo Pérez Martin

en contextos no ludicos [3], es pertinente tener en cuenta que en la actualidad
no existe una vision consensuada acerca de cuales son en concreto los
elementos de los juegos, ya que estos representan un ambito de infinitas
posibilidades que estan determinadas por factores culturales, sociales,
tecnoldgicos y de disefo.

En lugar de intentar realizar una lista global de lo que se pudiera llamar
“elementos de los juegos”, tanto disefiadores de juegos como partidarios de la
ludificacion se enfocan en elementos que son comunes a muchas formas de
juego, sin que necesariamente definan al juego como actividad

Entre estos elementos se pueden citar los “Diez Ingredientes de los Grandes
Juegos” [15]: auto representacibn a través de avatares, entornos
tridimensionales; contexto narrativo; sistemas de retroalimentacion, reputacion,
rankings y niveles; tiendas y economias; competicibn y reglas explicitas y
obligatorias; equipos; sistemas de comunicacion paralela facilmente
configurable; y tiempo restringido.

Como sefnalan Deterding y otros [16], es posible ver que cada uno de estos
elementos puede ser encontrado fuera de los juegos Yy, tomados
individualmente, no son inherentemente asociables a contextos lidicos, mucho
menos especificos de los juegos, por tanto, es necesario entender por elementos
de los juegos a patrones, objetos, principios, modelos y métodos directamente
inspirados o usados en juegos [17].

Por tal motivo, el término “elementos de los juegos” resulta vago ya que pudiera
estar haciendo referencia a casi cualquier cosa relacionada con el juego o la
practica del disefio de estos, desde elementos fisicos, como piezas, fichas,
computadoras, etc., hasta elementos tedricos o0 patrones de disefio; sin
embargo, de manera general en el ambito de la ludificacibn se hace referencia
con su uso a tres aspectos fundamentales que se integran entre si:

1- Aspecto estético: En cierta medida se trata de emular patrones de disefio
utilizados en las interfaces gréficas de usuario comunes en videojuegos,
especificamente en cuestiones como el uso de los colores y la tipografia, la
navegabilidad del sistema y la visualizacion de la informacion; siempre en aras
de lograr un entorno desenfadado y fécil de usar sin necesidad de mucho
entrenamiento.

2- Aspecto tecnolégico: Ya sea como basamento para el proceso o como via
para la lograr la estética del mismo, en la actualidad la ludificacion incluye la
integracion de TIC en casi la totalidad de los casos. Entre estas se pueden citar
a sitios web, multimedia, aplicaciones modviles, redes sociales y sistemas de
manejo del aprendizaje.

3- Mecanicas de juego: Son las reglas y procedimientos del juego, su
objetivo, como los jugadores pueden tratar de alcanzarlo y qué sucede cuando
tratan [18].

Referencia Pedagoégica. Afio 2020, Vol.8, No.1. enero-junio pp.1, ISSN: 2308-3042

50



Condiciones para la aplicaciéon de la ludificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje

con caracter formativo

En particular, se denomina mecéanicas de progreso al subconjunto de mecanicas
cuya funcién es brindar retroalimentacion a las acciones del jugador.

Una de las principales criticas que se le realiza a practicas comunes de
ludificacion aplicadas en la actualidad es que cuando se asume como elementos
de los juegos a solamente herramientas de visualizacion de informacidén unida a
un conjunto reducido de mecanicas de progreso, especificamente puntos,
medallas y rankings, pudiera estarse violando el caracter sistémico que todo
juego tiene [19], y por tanto seria incorrecto asumir que los niveles de interés
que pudieran generar juegos con la presencia de dichos elementos son
replicables en otro contexto solamente por la presencia de estos.

Segun Schell [18], todo juego est4d formado por mecanicas, tecnologias,
narrativa y estética, y solo la relacion sistémica entre dichos elementos es
precisamente lo que lo define como tal. Si se insertan solamente mecanicas de
progreso en el PEA, y estas no quedan integradas con los componentes
didacticos del mismo de forma tal que adquieran significacion dentro del él,
entonces dichas mecanicas se estarian convirtiendo en reguladores
motivacionales extrinsecos al propio PEA, los cuales, segun explican Deci y otros
[11], pueden tener un impacto negativo importante sobre la motivacion
intrinseca de los estudiantes y por tanto en su aprendizaje.

Teniendo en cuenta que en la mayoria de los casos, el accionar del estudiante y
sus resultados estan sujetos a calificaciones vinculadas al rendimiento y a la
correctitud, en lugar de a su progresion desde un estado inicial hasta un estado
final de mayor desarrollo, una mala utilizacién de las mecanicas de progreso ya
mencionadas acarrea una mayor presion sobre los estudiantes ya que, ademas
de tener que cumplir con ciertos estdndares educativos, deberan entonces
cumplir con los estandares reclamados por una especie de juego que, a
diferencia de los juegos reales, no es ni voluntario ni esta libre de repercusiones.

Se hace necesario entonces para la aplicacion de la ludificacién sobre el PEA, el
hacer menos énfasis en recompensar conductas deseables a través de puntos o
recompensas (tangibles o intangibles), o buscar fomentar el afan por la
competicion a través de escalafones asociados al rendimiento, y dedicar una
mayor atencion a la integracion de un sistema de juego con los componentes
didacticos del PEA en busca de que las actividades que se realicen en este
puedan ser interpretadas como ludicas y entonces obtener los beneficios del
juego como actividad.

Este proceso de integracion no queda ajeno al enfoque que se asuma del PEA y
por tanto, las caracteristicas de dicho enfoque deben quedar reflejadas en el
proceso de ludificacion.
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Partiendo de una concepcion Histérico-Cultural del aprendizaje, entendida como
la apropiacion de la experiencia historico-social, en la cual se produce la
socializacion del individuo en espacios de intersubjetividad mediante la
cooperacion con otro sujeto mas capaz [20], se asume entonces que el proceso
de ludificacion no solamente debe estar orientado a fomentar el desarrollo de
habitos y habilidades, sino que también debe inducir a la formacion integral del
estudiante y su crecimiento personal; dicho de otra manera, la ludificacion debe
perseguir articular un sistema donde se den las caracteristicas de un PEA
formativo, las que segun Bermudez [20], serian:

0 Personoldgico: La ludificacion debe orientarse a la creacion de un sistema
que le permita al estudiante insertar sus caracteristicas personales en el
PEA al involucrarse en él. Por tanto, se busca con la ludificacion
aprovechar dichas caracteristicas en favor del aprendizaje, que el
estudiante perciba el PEA como una experiencia significativa y positiva, y
que exprese motivacion por su participacion en él.

o Consciente: El proceso de ludificacion debe propiciar un escenario donde
el estudiante sea consciente de los objetivos de la tarea, asi como de los
sus objetivos individuales y los objetivos grupales en la misma, pero
ademds que sea consciente de sus conocimientos, habilidades, estilos de
aprendizaje y caracteristicas personales que estan influyendo en la
marcha y resultados de su proceso de aprendizaje de forma tal que este
sea capaz de autoevaluarse objetivamente.

o Transformador: ElI proceso de Iludificacibn debe apuntar a que el
estudiante no sea un mero reproductor de informacién, sino que a través
de sus propuestas, acciones, reflexiones y valoraciones, genere cambios
en el medio y en su propia persona a la vez que se muestra critico y
autocritico ante aspectos del PEA.

0 Responsable: El proceso de ludificacion debe apuntar a que el estudiante
participe activamente en la toma de decisiones respecto a los objetivos,
contenido, secuencia de acciones y evaluacion de su aprendizaje, a la vez
que se hace responsable de los resultados del mismo.

o Cooperativo: El proceso de ludificacion debe apuntar a la creacién de un
contexto de seguridad donde el estudiante coordine de forma auténoma
su accionar con otros estudiantes en aras de cumplir objetivos grupales,
aporte criterios que influyan en un accionar positivo del grupo, y donde
los criterios del grupo influyan positivamente en el accionar del
estudiante.

Tomando en cuenta los aspectos anteriores, se considera que el proceso de
ludificacion aplicada en el PEA con un caréacter formativo debe cumplir con las
siguientes condiciones:
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1. Relacion entre objetivos didacticos de la actividad docente con los
objetivos del juego: Se considera que a través de la ludificacion se debe
apuntar al disefio de actividades donde se cumpla que aquellas acciones y
operaciones a las que se apunta que el estudiante domine como objetivo
didactico coincidan con aquellas acciones y operaciones que este
realizaran en el juego o sistema ludificado. De esta manera se garantiza
que el aspecto ludico sea intrinseco al PEA, en lugar de un soporte
motivacional extrinseco, que pudiera resultar contraproducente [13, 21].

2. Interaccién de los estudiantes con el contenido: Se considera que la
ludificacion debe apuntar a la configuracion de un sistema que refuerce la
relacion entre el contenido y su aplicacion, preferentemente en el &mbito
del accionar profesional para la transformacion de la realidad préctica,
pero en su defecto, que permita la interaccion del estudiante con el objeto
de estudio de forma tal que sea capaz de explorar sus caracteristicas,
leyes, facetas y funcionamiento.

3. Interacciones de los estudiantes entre si y con el profesor: Este aspecto
resulta relevante ya que no solo es un factor motivacional importante
[22], asociado no solamente con el grado disfrute que un juego provee
[23-25], con el involucramiento creativo en tareas [26] y con una mayor
flexibilidad cognitiva [27]; sino que también se asocia con un mayor
entendimiento conceptual en actividades docentes [28, 29], y de manera
general, un mayor ajuste y calidad en el proceso de aprendizaje [28, 30].
Se asume entonces que, en aquellos contextos donde el estudiante
trabajara de forma individual, el proceso de ludificacion debe apuntar a la
configuracion de un sistema de juego que funja como individuo mas capaz
que ayude lo a transitar hacia etapas superiores de desarrollo; mientras
que en aquellos casos donde contextualmente sea posible el trabajo en
grupo, se considera que la ludificacion debe hacer énfasis en propiciar
dinamicas de juego orientadas al trabajo cooperativo de los estudiantes
entre si y con el profesor.

Para ello es recomendable la configuracién de mecanicas que conlleven a
dinamicas de juego del tipo cooperacién-competicién y de cooperacion-vs-
sistema, ya que ambas tienen un amplio arraigo cultural ya que la gran
mayoria de los deportes utilizan alguna de estas dos dinamicas, ademas
de en ambas se dan con mucha fuerza sensaciones de cooperacion y
competicion que pueden resultar muy motivadoras.

La cooperacion-competicion es la configuracidon béasica de los deportes
colectivos, donde los miembros de un equipo cooperan activamente para
derrotar al equipo

contrario y donde las acciones de individuales tienen un impacto en el
equipo propio y sobre el equipo rival. Por otro lado, la cooperacién-vs-
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sistema es aquella dindmica que se desarrolla en situaciones donde los
participantes se ven obligados a cooperar en aras de vencer los obstaculos
que impone el sistema de juego, cosa que no lograrian actuando solos. Se
diferencia de la dinamica anterior en que las acciones de un equipo no
afectan el estado de otros, sin embargo si puede haber una competiciéon
indirecta por obtener algun resultado o marca.

Relacion entre las tecnologias del juego con los objetivos didacticos de la
actividad: Se asume que la ludificacibn contempla implicitamente un
proceso de integracién de TIC que debe ser tenido en cuenta, como sefiala
Cabrera, como un “proceso contextualizado, sistémico, continuo vy
reflexivo, orientado a la transformacién de la préactica pedagdgica (...), con
la finalidad incorporar armonicamente las tecnologias de informaciéon y
comunicaciones apropiadas para satisfacer objetivos educativos” [31]. Se
observa la tendencia de que en sistemas ludificados el componente
tecnolégico se concentra en funciones estéticas, como fuente de
retroalimentacion a las acciones del estudiante, y como subsistemas que
ejercen una funcidbn motivacional extrinseca. Estos factores resultan de
mucha utilidad, sin embargo se considera que aquellas tecnologias que
integren al PEA como parte del proceso de ludificacion deben ademas
apuntar al soporte de vias de comunicacion méas amplias y al soporte de
aquellas acciones y operaciones a las que se apunta como objetivo
didactico.

Dicho proceso de integracion de las TIC, como parte inherente al proceso
de ludificacion, debe contemplar la integracion de tecnologias que, mas
que ser ladicas por si mismas, permitan interpretaciones ludicas y
funcionen como medio tanto para la experiencia lidica como para el PEA
en si mismo.

No se considera que existan especificaciones ni restricciones en cuanto a
qué tecnologias utilizar, sin embargo, para su seleccion deben ser tenidos
en cuenta la disponibilidad de medios, las caracteristicas culturales e
individuales de los sujetos, asi como las preferencias tecnoldgicas tanto de
profesores como de estudiantes en un proceso contextualizado, ya que
dichas tecnologias deben responder en todo momento a objetivos
educativos y no a imperativos tecnolégicos [31].

Retroalimentacion a las acciones del estudiante: Soportdndose en el
elemento tecnoldgico, el sistema de retroalimentacion debe ser
cuidadosamente diseflado. Segun Schell, “la retroalimentacién que el
jugador obtiene del juego es muchas cosas: juicio, recompensa,
instruccion, aliento y desafio” [18]. Desde la perspectiva del disefio y
estudio del juego, Salen y Zimmerman consideran a la retroalimentacion
como fundamental, ya que a través de ella el jugador le da significado
a las acciones que realiza en el sistema de juego, y esta deberd ser
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transmitida de forma inmediata y perceptible [32]. Segun los propios
autores [32], uno de los aspectos fundamentales de un disefio de juegos
efectivo es que la relacién entre accion del jugador y retroalimentacion del
sistema esté integrada al contexto general del juego, por tanto, se asume
que la ludificacién debe apuntar a la configuracibn de un sistema que
asegure gue cada accidon que el estudiante realice no solamente tenga un
significado inmediato, sino que afecte al sistema de juego en momentos
posteriores, aspecto este relevante en aras del desarrollo de estrategias
de actuacion en pos de objetivos individuales y grupales. Por otro lado,
desde la disciplina de la psicologia motivacional, Ryan y Deci [22] realizan
un andlisis acerca de la naturaleza de la retroalimentacién y su impacto
sobre la motivacion de los estudiantes, sefialando la importancia de que,
sin importar el medio en que esta ocurra, ponga énfasis en brindar
informacion que el estudiante pueda utilizar para visualizar el impacto de
sus acciones, para comprender sus errores y para volverse méas efectivo
de cara al cumplimiento de objetivos, ya sea didacticos o de juego, y que
tenga menos énfasis en el aspecto controlador que toda retroalimentacion
tiene.

Dicho de otra manera, resulta muy importante que la retroalimentacion
que se le brinda al estudiante como resultado de sus acciones, en lugar de
ser una presion a un resultado o conducta determinado, esté orientada a
la satisfaccion de su necesidad de competencia, una de las necesidades
psicoldgicas basicas asociadas a la motivacion intrinseca segun la Teoria
de la Autodeterminacion [22].

6. Posibilidad para la toma decisiones: La necesidad de autonomia es, segun
la Teoria de la Autodeterminacion [22], es una de las necesidades
psicolégicas basicas que componen la motivaciéon intrinseca, de ahi la
importancia de buscar su satisfaccion en actividades docentes.

En este sentido, la ludificacién presenta un potencial excepcional ya que
una de las caracteristicas fundamentales del juego como actividad es que
el jugador es en todo momento el protagonista: el decide como, cuando y
donde actuar. Las acciones que realiza son producto directo de su
voluntad y los resultados de estas son asumidos como tal.

Por tal motivo, brindarle al estudiante un espacio de para la toma de
decisiones relativas a su propio PEA, qué actividades hacer, con quién
hacerlas, cuando y donde, puede resultar muy beneficioso. En este mismo
sentido, el brindar varias vias de solucién para un mismo problema estaria
contribuyendo también en este aspecto, ademas de que colabora también
a una mejor compresion de la actividad y del objeto de estudio, asi como
a la formacion de estrategias de actuacion ante situaciones problematicas.
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Por otro lado, las facilidades para la personalizacién del entorno personal
de aprendizaje y la integracion de todas aquellas tecnologias y habitos
que lo componen, también estaria orientado a la satisfaccion de la
necesidad de autonomia y por tanto a generar un impacto positivo sobre
el desempefio del estudiante en el PEA.

Conclusiones

Se identifica que de manera general, en el ambito del disefio de juego se
entiende por elementos de los juegos a patrones, objetos, principios, modelos y
meétodos directamente inspirados o usados en estos, a la vez que en el &mbito
de la ludificacién se refiere a aspectos estéticos, tecnoldgicos y mecénicas de
progreso inherentes a videojuegos.

Se identifica la necesidad de considerar a la ludificacion como una aplicaciéon del
disefio de juegos que, en contextos educativos, busca la integracién de un
sistema de juego, entendido como la interrelacibn entre mecanicas, narrativa,
estética y tecnologias, con los elementos del sistema didactico de actividades
docentes para lograr un incremento en la motivacion y en el aprendizaje de los
estudiantes.

Se identifica la necesidad de que la ludificacion haga énfasis en la facilitacion de
una motivacion intrinseca de los estudiantes, en lugar de enfocarse en
mecanismos motivacionales extrinsecos.

Se propone un conjunto de condiciones para la aplicacion de la ludificacién en el
PEA con un caréacter formativo.
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