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Introduccién

Si bien se utilizan diferentes estrategias de ensefianza
y aprendizaje en el aula, combinados estratégicamente,
segln el momento y finalidad de las mismas, es impor-
tante incursionar en formas innovadoras que permitan
lograr los propdsitos de aprendizaje de manera mas
eficiente. En palabras de Alex Games (2014, citado en
Iltems, 2016: 5): “El juego es la primera forma en la que
aprendemos; experimentar para ver qué sucede, tratar,
tratar, tratar... |El juego es inherente al ser humano!”.

Es frecuente escuchar a los estudiantes decir que las
clases son aburridas y lentas, por ello se hace necesario
innovar los métodos de enseflanza y de aprendizaje en
aras de ofrecer ambientes de aprendizaje mas dindmi-
cos. Es asi que actualmente ha tomado fuerza el uso de
juegos o elementos del mismo para transformar el am-
biente de aprendizaje en una actividad lUdica. Se busca
asi que el aprendizaje y la retroalimentacién combinados
con el juego transformen la escuela en un ambiente mu-
cho mas emocionante (Dicheva, Dichev, Agre y Angelo-
va, 2015). Utilizar la gamificacién como estrategia didac-
tica ofrece una innovacién por parte de los docentes e
impactan en el proceso formativo de los estudiantes.

Marco tedrico

El término “Gamificacién” es bastante reciente, su pri-
mer uso documentado data de 2008 (Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke, 2011). Este concepto de origen anglosa-
jon —Gamification—, comenzd a utilizarse en los nego-
cios para referirse a la aplicacién de elementos del juego
con el fin de atraer, animar y persuadir a los usuarios
para realizar cierta accién. Por tanto, “es la aplicaciéon de
principios y elementos propios del juego en un ambiente
de aprendizaje con el propésito de influir en el compor-
tamiento, incrementar la motivacién y favorecer la parti-
cipacion de los estudiantes” (Itesm, 2016: 4).

Si bien el juego se ha considerado tradicionalmente
como un pasatiempo, cada vez se utilizan mas en proce-
sos de capacitacién y en entornos educativos, por resul-
tar motivadores y se convierten en experiencias ludicas
y agradables. “La Gamificacion en la educacién incorpo-
ra elementos del disefio del juego para aprovecharlos
en el contexto educativo. Esto quiere decir que no se
trata de utilizar juegos en si mismos, sino tomar algunos
de sus principios o mecanicas tales como los puntos o
incentivos, la narrativa, la retroalimentacién inmediata,
el reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc., para
enriquecer la experiencia de aprendizaje” (Deterding et
al., 2011; Kim, 2015, citado en Itesm, 2016: 7).

Es importante reconocer las caracteristicas de los jue-
gos, a fin de tenerlas en cuenta al momento de disefar
un juego con fines educativos, algunos elementos que
deben tener los juegos son: 1. Metas y objetivos, 2. Re-

glas, 3. Narrativa, 4. Libertad de elegir, 5. Libertad de
equivocarse, 6. Recompensas, 7. Retroalimentacién, 8.
Estatus visible, 9. Cooperaciéon y competencia, 10. Res-
triccion del tiempo, 11. Progreso y 12. Sorpresa. “El rol
del profesor en la implementacién de la Gamificacién no
consiste tan solo en hacer una actividad mas divertida,
sino debe conjuntar los elementos de juego con un buen
disefio instruccional que incorpore actividades atractivas
y retadoras, para que guien la experiencia del alumno
hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el
nivel indicado” (Itesm, 2016: 12).

Segun Valera Mariscal, en una estrategia de gamifi-
cacion, se seguirian los siguientes pasos: primero iden-
tificar el objetivo y fin que se persigue. La gamificacién
es el instrumento, no el fin. Asimismo, hay que estable-
cer unos contenidos que se adapten a la metodologia
gamificadora, identificar qué tipos de competencias se
persiguen y se espera que adquieran los estudiantes. La
siguiente fase se ha de centrar en disefiar el entorno,
escenario e historia en los que se va a contextualizar el
juego. Tras esto, se hace necesario definir las etapas que
habran de irse cumpliendo para alcanzar el objetivo pro-
puesto. Uno de los pasos mas importantes en el proce-
so gamificador consiste en seleccionar las mecanicas de
juego en funcién de las competencias que se pretenden
potenciar, la materia impartida y la situacidn docente.
Por otro lado, se han de disefiar desafios extras que per-
mitan que los diferentes perfiles de estudiantes se adap-
ten y participen. En relacién con esto, también se han de
disefiar o elegir las insignias, medallas o premios. Llega-
dos a este punto tiene lugar el reto final, que dependien-
do del programa de la materia, puede convertirse en el
recurso que permita evaluar los contenidos requeridos.
Por Ultimo, es necesario, como en cualquier metodologia
docente, una revisiéon de la experiencia para analizar los
resultados generales (Varela, 2013).

La evaluacién formativa como parte del proceso de
ensefanza-aprendizaje, esta intimamente ligada a la re-
troalimentacion frecuente en el juego ya que guia a los
estudiantes en su avance. En una actividad gamificada
los estudiantes producen naturalmente diversas accio-
nes, mientras desempefan tareas complejas como la so-
lucién de problemas, que son indicadoras del desarrollo
de habilidades o destrezas. La evidencia necesaria para
evaluar estas habilidades es proporcionada por las inte-
racciones de los jugadores en la actividad (Shute y Ke,
2012, en ltesm, 2016).

Es deseable que la evaluacion esté integrada al juego,
ya gue si se presenta de manera externa a este, el par-
ticipante se sentird interrumpido y posiblemente pierda
el interés. Al utilizar la evaluacién integrada a los juegos,
en primer lugar se deben definir las competencias que se
van a evaluar, de esta manera se elegiran de una mejor
manera los elementos del juego que haran evidentes di-
chas competencias:

Algunos de los elementos del juego que pueden apo-
yar el desarrollo y la evaluacidn de competencias son:



Tabla 1. Elementos del juego y desarrollo de competencias.

Semestre Porcentaje de reprobacién

Elementos del juego

Apoyan el desarrollo de competencias
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Retos, misiones, desafios

Evidencian la capacidad para aplicar conocimientos y realizar
tarcas especificas.

Narrativa

Favorece el aprendizaje de contenido declarativo, la asocia-
cién de dos 0 més conceptos, ideas o hechos

Reglas y restricciones del

juego

Permiten demostrar actitudes como respeto y honestidad

Elegir entre diferentes
rutas

Propicia la demostracién de habilidades como la toma de
decisiones, resolucién de problemas y creatividad.

Equipos, juego de roles,
batallas

Propician el trabajo colaborativo, la resolucién de proble-
mas, el liderazgo y la toma de decisiones.

Puntos de experiencia,
niveles, barras de progreso
y acceso a contenido
bloqueado

Ofrecen informacién sobre el progreso de los estudiantes
hacia el logro de los objetivos, la adquisicién del conoci-
miento o su aplicacién.

Insignias, niveles,
puntos, logros, resultados

Evidencian la adquisicién de habilidades y el dominio de
conocimientos.

obtenidos

Es util para evaluar la eficiencia de procesos, optimi-
zacién de recursos, toma de decisiones y solucién de

Cuenta regresiva

problemas

Fuente: Itesm, 2016: 13.

Existen varias aplicaciones, plataformas y herramientas
gue nos permiten disefiar actividades de aprendizaje y
evaluaciéon, con gamificacién, algunos de estos recursos
son: Lienzo de gamificaciéon (Utilizada por el tecnolégi-
co de Monterrey), Class Craft. Kahoot, JeopardylLabs,
Rezzly, BookWidgets, entre muchos otras.

Métodogia

El objetivo del presente trabajo es proponer un ejemplo
de estrategias de gamificacién que puede ser utilizada
en el aula para reforzar temas de la asignatura de Psico-
logia en estudiantes de Nivel Medio Superior en el Plantel
Nezahualcdyotl de la Escuela Preparatoria de la UAEM.

En esta oportunidad se propone utilizar JeopardyLabs
para disefiar una actividad de reforzamiento en la asig-
natura de Psicologia, misma que va presentando defini-
ciones de los diferentes procesos psicoldgicos a fin de
gue los ubiquen, asi como presentard informacién sobre
los diferentes temas de cada uno de los cuatro médulos
del curso, para que el estudiante pueda identificarlos, fi-
nalmente se presentardn ejercicios para la aplicacién de
la informacién adquirida. Estos planteamientos se haran
por orden de dificultad y va asignando puntos a cada
respuesta correcta dada por los estudiantes. Puede ju-
garse formando equipos o bien de manera individual.

La mecanica para utilizar en el juego es formar dos
equipos en el grupo y jugar el Jeopardi diseflado, pos-
teriormente se evaluara tanto el juego, como lo que este
permitié reforzar los aprendizajes de la asignatura. Se
aplicara a un grupo piloto de 45 alumnos, para posterior-

mente y en funcidn de los resultados, se hagan las ade-
cuaciones pertinentes para que cumpla con el propdsito
y se pueda aplicar a otros grupos.

Resultados y aportaciones

El resultado es un Jeopardi disefiado para reforzar con-
tenidos de la asignatura de psicologia. Los resultados
gue se esperan obtener al utilizar este juego es lograr
gue los estudiantes tengan una mejor comprensién de
los contenidos de la asignatura, de una manera amena,
relajada, divertida y motivante, siendo la aportacién de
esta propuesta el contar con un juego disefiado para
este fin, como una estrategia de aprendizaje.

Conclusiones

Después de haber diseflado el juego, es importante
mencionar la necesidad de capacitacidn que requieren
los docentes para utilizar este tipo de herramientas tec-
noldgicas, lo que implica una disposicidon para aprender
y tiempo para el disefio de las actividades con estas he-
rramientas. A continuacién se presenta el proceso de
elaboracion de este juego.

Figura 1. Plantilla de JeopardyLabs
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Figura 2. Jeopardy de psicologfa.
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