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RESUMEN. La gamificacién es una estrategia que surgi6 en la milicia y que fue aplicada poste-
riormente en el drea comercial con el propdsito de fortalecer la fidelidad de los consumidores.
En los ultimos anos ha sido adoptada por los educadores de diversas partes del mundo con el
propésito de enganchar y motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, tanto en la
educacién a distancia como en los cursos presenciales. La gamificacién toma elementos del
juego en contextos que no son del juego, por ello resulta un recurso valioso que permite inte-
grar aspectos cognitivos, sociales y emotivos, los cuales favorecen el aprendizaje. El propdsito
del presente trabajo es mostrar cdmo estos elementos son percibidos por los estudiantes y
cémo son capitalizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje cuando se aplican actividades
que incluyen gamificacion basadas en retos.

PALABRAS CLAVE: gamificacién basada en retos, innovacién educativa

Gamification in Higher Education

ABSTRACT. Gamification is a strategy that emerged from armed forces and was developed
later in business for strengthening consumer’s loyalty. In recent years, it has been adopted
worldwide by educators to engage and motivate students during their learning process through
both distance education and face-to-face courses. Gamification uses gaming elements in non-
gaming contexts. Therefore, it is a valuable resource that allows the integration of cognitive,
social and emotional aspects which favor learning. The purpose of this paper is to show how
these elements are perceived by students and how they are capitalized on the teaching-learning
process when activities that include challenge-based gamification are carried out.
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1. INTRODUCCION

1.1 Innovacién educativa para mejorar el proceso ensenanza-aprendizaje

La innovacién educativa ha tomado fuerza en las tltimas décadas y a la vez ha dado lugar
a opiniones encontradas (Fidalgo-Blanco, 2014). Pues no se trata de cambiar por cambiar,
es decir, introducir una tecnologfa novedosa o alguna estrategia didactica al proceso de
ensefianza-aprendizaje no siempre resultard en una innovacién educativa (Fidalgo-Blanco y
Sein-Echaluce, 2014; Garcfa-Pefialvo, 2015). Para que dicha innovacién se dé, los cambios
deben estar sustentados en la ensenanza, que el propésito sea mejorar el aprendizaje y que,
ademds, esa innovacién sea evaluada con el propdsito de verificar que se mejord el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Garcfa-Penalvo, Garcia de Figuerola y Merlo, 2010; Rincén-Flores,
Gallardo y de la Fuente, 2018).

Con el propésito de evaluar las innovaciones en la educacién superior, Borrego, Froyd
y Hall (2010) establecieron cuatro criterios: a) existen investigaciones en torno a la innova-
cién que se adopta; b) las innovaciones han sido adoptadas universalmente en la institucién;
c) existe evidencia de su efecto en el aprendizaje o retencién de alumnos; y d) la innovacién
se distingue de otras innovaciones. Por su parte, Zabalza Beraza y Zabalza Cerdeirifia (2012)
sostienen que existen tres elementos esenciales en el desarrollo de una innovacion: la apertura,
la actualizacién y la mejora de la calidad. La apertura es la capacidad de adaptacién, asi como el
desarrollo o mejora de actitudes, conocimientos, destrezas y recursos. La actualizacion consiste
en estar al corriente de los tltimos avances relacionados a la innovacién implementada, mien-
tras que la mejora de la calidad consiste en evaluar en qué medida la innovacién mejora el
proceso. Estos criterios son interesantes y pueden ser ttiles para evaluar diversas innovaciones
educativas de cualquier drea del conocimiento.

En la ensefanza de las matematicas se han hecho esfuerzos para incluir estrategias didéc-
ticas innovadoras con el objetivo de mejorar el aprendizaje de los alumnos y, més adn, las
actitudes hacia esta disciplina (Gémez Chacén, 2000; Rincén-Flores, Cienfuegos y Carrillo,
2015; Tobias y Weissbrod, 1980). Algunas estrategias did4cticas que se han aplicado de manera
exitosa en la ensefianza de las matematicas a nivel superior son: aprendizaje activo a través
de la técnica de la pregunta (Rincdén-Flores, Cienfuegos, Galvan y Fabela, 2014), modelacion
matemdtica (Blum y Borromeo, 2009; Rincén-Flores, Illanes y Gallardo, 2015), aprendizaje
ladico (Kebritchi, Hirumi y Bai, 2010; Muiiz-Rodriguez, Alonso y Rodriguez-Muiiz, 2014;
Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez, 2004) y gamificacién (Rojas-Lépez, Rincén-
Flores, Mena, Garcia-Pefialvo y Ramirez-Montoya, 2019; Caponetto, Earp y Ott, 2014;
Villalustre y del Moral, 2015; Hamari ez al., 2016; Rincén-Flores e Illanes, 2015), entre otros.

Con respecto a la innovacién, Brousseau (1990), reconocido investigador francés en
matemadtica educativa, sostiene que es un mecanismo didéactico que propone estrategias que
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funcionany que son fécilmente comunicables alos demds, pues innovar no solo implica mejorar
las técnicas de ensefianza sino generar cambios auténticos que favorezcan el aprendizaje. En el
caso de la ensenanza de las mateméticas es de suma importancia implementar un cambio en los
procesos formativos que mejoren las actitudes de los estudiantes hacia las matemdticas y que
con ello se produzcan condiciones para un aprendizaje més significativo.

1.2 Gamificacién en la ensefianza de las matematicas en la educacién superior

En los tltimos anos la estrategia de gamificacion ha ido tomando mds fuerza gracias al elemento
ladico que la caracteriza, pues el juego es una actividad universal presente en la historia de la
humanidad en diversas 4reas y disciplinas (Chamoso ez 4., 2004). Huizinga (1938), filésofo e
historiador holandés, quien fue el primero en estudiar el fendémeno de la ludica en la vida del
hombre en los afios cincuenta, sostuvo que el juego es mas antiguo que la cultura misma, pues el
ser humano, al igual que los animales, ha jugado desde siempre y se percibe como una actividad
util que no sdlo ofrece diversidn, relajacién o entretenimiento, sino aprendizajes valiosos.

A lo largo de la historia, las mateméticas han tenido un componente ladico. Por ejemplo,
Pascal, Fermat y Gauss participaban en duelos matematicos, lo que podria traducirse como una
insipiente gamificacién basada en retos. Chamoso ez al. (2004) establecieron un conjunto de
caracterfsticas fundamentales del juego de las cuales se destacan: el cardcter ludico, las reglas
propias y el cardcter competitivo. La gamificacion en la educacién surge como un derivado del
aprendizaje ladico. La definicién mas generalizada de gamificacién es que usa los elementos
del juego en contextos que no son de juego (Deterding, Khaled, Nacke y Dixon, 2011). El
término fue acuiado por Nick Pelling en el 2002, aunque tomé popularidad hasta el 2010,
gracias a los sistemas de recompensa en entornos digitales que ofrece el sector empresarial y
comercial a sus consumidores (Rodriguez y Santiago, 2015).

Afios miés tarde, la gamificaciéon comenzé a incorporarse en el entorno educativo alre-
dedor del mundo, lo que ha generado mayor interés a las comunidades académicas. En la
educacién se utiliza con el propdsito de colocar al estudiante en escenarios que impliquen el
desarrollo de retos y misiones atractivas que aumenten su nivel de compromiso y competiti-
vidad (Hanus y Fox, 2015), ya sea como recurso digital disefiado para un propésito did4ctico o
bien para tomar sus elementos e integrarlos en actividades educativas a través de simulaciones
(Marin Dfaz, 2015). En este sentido, el aprendizaje basado en retos puede ser un elemento que
complemente a la gamificacién y viceversa. Un reto es un desafio que los alumnos resuelven a
través de la aplicacion de lo que han aprendido (Hamari ez a/., 2016). Asi, ambas estrategias
pueden converger en lo que se ha denominado gamificacion basada en retos, pues la gami-
ficacién motivarfa el compromiso del estudiante (Rojas-Lépez y Rincén-Flores, 2018). El
aprendizaje basado en retos motiva su creatividad en la resolucién de problemas determinando
el nivel de aprendizaje alcanzado (Martin, Rivale y Diller, 2007).
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Diversas publicaciones muestran los beneficios de la gamificacién en la educacion. Por
cjemplo, Kebritchi ez al. (2010) se dieron a la tarea de buscar estudios empiricos en donde se
utilizaba la gamificacién como estrategia de aprendizaje de las matemdticas, encontrando al
menos dieciséis investigaciones, del 2003 al 2007, de las cuales once tuvieron resultados posi-
tivos y cinco tuvieron tanto resultados positivos como negativos. Para Hanus y Fox (2015), la
gamificacién es un importante aliado ya que puede ser aplicado en la educacién como medio
para motivar y utilizar nuevos caminos para disfrutar de actividades que suelen ser tediosas, lo
que resulta conveniente cuando se abordan contenidos mateméticos complejos.

La gamificacién posee elementos de gran valor en la formacién integral de los estudiantes.
Dominguez ez al. (2013) y Nisbet y Williams (2009) coinciden en que el juego constituye una
oportunidad tnica para integrar los aspectos cognitivos, afectivos y sociales. Sin duda estos
aspectos deben ser considerados en el diseno de toda actividad gamificada. El aspecto cognitivo
se da cuando el alumno obtiene retroalimentacion inmediata y se le dan varios intentos de tal
manera que se le conduce a un proceso metacognitivo o bien cuando se le enfrenta a un reto
(Rojas-Lépez, Rincén-Flores, Mena, Garcfa-Pefialvo y Ramirez-Montoya, 2019). El aspecto
emotivo se da cuando el estudiante obtiene un reconocimiento por su logro (Mekler, Brithlmann,
Tuch y Opwis, 2017) y el aspecto social sucede cuando los logros son socializados a través de un
tablero de liderazgo o bien cuando los estudiantes trabajan colaborativamente para lograr un reto
o misién (Dominguez ez a/., 2013; Hanus y Fox, 2015).

El propésito del presente trabajo es mostrar la experiencia didactica de gamificacion
basada en retos en un curso de calculo en el nivel superior, asi como sus ventajas desde la pers-
pectiva del estudiante y del profesor, a partir de las tres dimensiones que toda experiencia
gamificada debe integrar: cognitiva, social y emotiva.

2. METODOLOGIA

Es una investigacion cuantitativa y exploratoria, en la que se aplicé un cuestionario con escala
de Likert para conocer la relacion de la gamificacion y las tres dimensiones: cognitiva, social y
emotiva. Se trabajé con dos grupos, cada uno con treinta estudiantes, del curso Matematicas I1
para Ingenieria.

Lainvestigacion se llevo a cabo alo largo del semestre, de enero a mayo del 2018, en cuatro
etapas principales:

Primera etapa: los estudiantes conformados en binas seleccionan un avatar y es pegado en
un tablero de liderazgo. El propdsito del uso del avatar es que los estudiantes puedan estar
en anonimato y que no se sientan expuestos o ansiosos al ver los avances de los otros equipos
(véase la figura 1).
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Figura 1. Tablero de liderazgo cuando la actividad gamificada basada

en retos concluyd

Segunda etapa: previamente se prepararon tres retos con nivel de dificultad progresivo. El
equipo no puede pasar al siguiente nivel si no ha terminado el anterior. En esta etapa a los estu-
diantes se les proporciona retroalimentacién inmediata, si no ha respondido correctamente
puede volver a intentar, lo interesante es que en este momento se detona un proceso metacog-
nitivo en el que el estudiante reflexiona sobre sus aciertos y errores.

En la figura 2 se muestra el primer reto de la sesion gamificada basada en retos, el cual
consisti6 en que encontraran la integral general para obtener el volumen de un sélido de revo-
lucién que gira en torno al eje de las x, utilizando la estrategia de la toma de un diferencial
(Alanis y Salinas, 2010; Rincén-Flores ¢ Illanes, 2015) asocidndolo al calculo geométrico del
volumen de un cilindro. El reto consistié en obtener el volumen de una copa.

Figura 2. Ejemplo del nivel 1 de la actividad gamificada basada en retos
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Tercera etapa: una vez que la actividad termina, en la misma clase, si el tiempo lo permite, o en
la siguiente, se discuten todos los retos para reforzar la actividad.

Cuarta etapa: se aplicé el cuestionario sobre dimensiones de la gamificacion.

3. RESULTADOS

Se presentan los resultados cuantitativos del instrumento con escala de Likert. El cuestionario
fue respondido por 52 estudiantes de manera voluntaria, 26 de cada grupo. El cuestionario
estuvo conformado por doce preguntas, cuatro asignadas a cada dimensién. A continuacién,

se muestran los resultados.

La dimension cognitiva trata de evaluar como percibe el estudiante la relacion de la gami-
ficacién con respecto a los procesos cognitivos. Se presentan los resultados de dos preguntas

(véase la figura 3).

1. La retroalimentacion inmediata por parte del profesor en la actividad
gamificada me dio oportunidad de analizar mejor mi respuesta.

52 responses

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

4. El nivel de dificultad de los retos me pareci6é adecuado a mis
conocimientos previos sobre el tema.

52 responses

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Figura 3. Resultados parciales de la dimensién cognitiva

(resultados recabados por el autor)
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Los resultados muestran que los estudiantes percibieron que la gamificacién basada en
retos favorecio su aprendizaje, ya que al recibir una retroalimentacién inmediata y al tener
oportunidad de volver a intentar el reto, les dio la oportunidad de repensar y reflexionar sobre
su respuesta, dando lugar a un proceso metacognitivo, esto coincide con lo encontrado por
Rojas-Lépez et al. (2019). Por otro lado, también percibieron que el reto era adecuado a su
nivel de conocimientos, lo cual es un factor importante ya que si fuese elevado provocaria que
la motivacién disminuyera, caso contrario si fuese fécil, se perderia la sensacion de logro.

9. Creo que mi desempefio en el reto gamificado fue mejor a que si lo
hubiera hecho individualmente.

52 responses

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

10. El intercambio de opiniciones con mi compafiero de equipo en la
actividad gamificada se dio de manera respetuosa (ej. yo escuchaba
con atencion la opinion de mi companiero y viceversa)

52 responses

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Figura 4. Resultados parciales de la dimensién social (resultados recabados por el autor)

En cuanto a la dimensién social, se puede ver que este componente le da un matiz
importarte a la actividad gamificada basada en retos, pues los estudiantes percibieron que su
desempenio fue mejor gracias al intercambio de ideas con sus companeros de equipo (véase la
figura 4). Al mismo tiempo, al llevarse a cabo la actividad en un contexto de respeto también
promueve valores y actitudes, los cuales también son importantes en la formacién del futuro
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profesional. Esto coincide con lo sefialado por Caponetto ez al. (2014), Dominguez ez al.
(2013), y Lee y Hammer (2011).

7. Cada vez que mi equipo lograba resolver un reto me sentia contento
y motivado.

52 responses

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

8. Ver el avance de mi equipo en el tablero me producia una emocion
positiva.

52 responses

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Figura S. Resultados parciales de la dimensién emotiva (resultados recabados por el autor)

La tercera dimension, la emotiva, se refiere a las emociones que toda actividad relacionada
al juego puede provocar en las personas, lo cual también constituye un elemento importante
y es inherente a las actividades gamificadas, incluso neurocientificos como Bueno i Torrens
(2019) y Mora (2014) sostienen que las emociones favorecen el aprendizaje. Los resultados de
la figura 5 muestran que los estudiantes se percibian contentos cada vez que su equipo termi-
naba un reto y emocionados cuando vefan su avance en el tablero de liderazgo. El componente
emocional tiene una influencia positiva en los aspectos motivacionales (Rojas-Lépez ez al.,
2019) y contribuye a que los estudiantes estén en un estado de flow (Hamari ez al., 2016).

Finalmente, a partir de los resultados obtenidos, se puede afirmar que la gamificacién es
una estrategia diddctica innovadora porque cumple con los criterios senalados por Borrego ez
al. (2010); Zabalza Beraza y Zabalza Cerdeirifia (2012).



Gamificacion en la educacion superior / Rincon-Flores

4. CONCLUSIONES

La gamificacién en la educacién puede ser una herramienta didéctica valiosa que permite
conjugar diversos aspectos que son importantes en la formacién del estudiante, lo cognitivo,
lo social y lo emotivo. Lo cognitivo porque tiene que ver directamente con su aprendizaje,
mds atin, con un aprendizaje significativo; lo social porque representa una oportunidad para
la discusién e intercambio de aprendizaje, al tiempo que se promueven actitudes y valores;
lo emotivo porque este componente influye en la motivacién, es decir, mantiene la atencién
del estudiante en un plazo mayor. No obstante, es importante que el disefio de las actividades
gamificadas basadas en retos sean creativas y de interés para los estudiantes, ademds de que sean
alcanzables por ellos, pues un disefio equivocado puede afectar significativamente el propésito
de la actividad.
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