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Resumen

El juego es un proceso que fomenta las interacciones sociales. Mientras se descubren sus reglas, la
actividad ladica conduce al hombre a entender las caracteristicas de la sociedad, de sus integrantes
y a si mismo como ser pensante. En este contexto, la gamificaciéon ofrece una serie de técnicas,
mecanismos y elementos que llevan a valorar los juegos como instrumentos ttiles para la resolucion
de problemas complejos, lo que engloba la aplicaciéon del pensamiento logico-formal y la
comprension de las estructuras del pensamiento, convirtiéndose en un tema de interés para la
filosofia y la educaciéon. Como herramienta educativa, ha tenido un crecimiento y revitalizaciéon por
el auge de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, el uso del internet y la presencia de las
redes sociales, a la vez que ha hecho hincapié en el aprendizaje autbnomo, el pensamiento critico y
la adecuacion de las estrategias de ensefianza acordes a las demandas de la sociedad digital.
Gamificar las actividades académicas universitarias, conduce a la innovacion educativa, a hacer
esencial el uso de tecnologias para los procesos pedagogicos, con la finalidad de captar el interés del
estudiante, sin perder de vista el sentido esencial de la educacion, que es la formacion de los
individuos para su insercion en la sociedad, con un sistema de valores consonos con la solidaridad,
el respeto y la cooperacion.

Palabras clave: gamificacion, pensamiento logico-formal, educacion universitaria,
aprendizaje autbnomo, juegos.
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Abstract

Play is a process that encourages social interactions. While its rules are discovered,
playful activity leads man to understand the characteristics of society, its members and
himself as a thinking being. In this context, gamification offers a series of techniques,
mechanisms and elements that lead to valuing games as useful instruments for solving
complex problems, which encompasses the application of logical-formal thinking and the
understanding of the structures of thought, becoming a topic of interest for philosophy and
education. As an educational tool, it has had growth and revitalization due to the rise of
Information and Communication Technologies, the use of the Internet and the presence of
social networks, while at the same time emphasizing autonomous learning, critical thinking
and the adaptation of teaching strategies according to the demands of the digital society.
Gamifying university academic activities leads to educational innovation, making the use of
technologies essential for pedagogical processes, in order to capture the interest of the
student, without losing sight of the essential meaning of education, which is the formation
of individuals for their insertion in society, with a system of values consistent with solidarity,
respect and cooperation.

Keywords: Gamification, Logical-Formal Thinking, University Education, Autonomous
Learning, Games.

Introduccion: el juego como proceso social

Como proceso de socializacion humana, el juego tiene existencia desde tiempos
antiguos. Es una de las manifestaciones de la naturaleza humana, que se hace evidente desde
la nifiez, produciendo estados de bienestar interno. Son un componente esencial en la
naturaleza de los individuos, presente desde las sociedades primitivas; forma parte de los
elementos que definen la cultura, de factores competitivos que llevan a la actividad ladica,
de la vida, de la cultura, integrandose a la civilizaciéon y a los cambios surgidos desde su
surgimiento?.

Los juegos son actividades ladicas, practicables a cualquier edad; facilitan la
formacion en valores, el trabajo cooperativo, la solidaridad, pero también la competencia
como necesaria. En la primera infancia, los juegos, se caracterizan por la espontaneidad,
mas adelante, en etapa de adolescencia y madurez, se adecuaran a sistemas de reglas, que
determinaran las formas consensuadas de acercarse a estos. Visto asi, el juego colabora en
el desarrollo de las capacidades culturales, habilidades fisicas, tacticas, técnicas, que se
descubren por medio de la observacion, exploraciéon y comprension del entorno englobado
en el juego2.

1 Siez, Gema; Monroy, Antonio (2010). “Evolucion del juego a lo largo de la historia”. EF-Deportes, Revista
Digital, Aho 15, Nim. 143. Disponible en: https://efdeportes.com/efd143/evolucion-del-juego-a-lo-largo-de-
la-historia.htm

2 Gallardo, José (2018). “Teoria del juego como recurso educativo”. IV Congreso Virtual Internacional sobre
Innovacién Pedagégica y Praxis Educativa. Disponible en:
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-AlbertoGallardo-
VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)
https: //creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0,



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Castillo, J.; Rodriguez, R.; D Angelo, M. Revista de Filosofia Vol. 40, N°103, 2023-1, (Ene-Mar) pp. 390-402 392
Universidad del Zulia. Maracaibo-Venezuela. ISSN: 0798-1171 / e-ISSN: 2477-9598

Desde el ambito filosofico, educativo y social, el juego brinda un acercamiento a
experiencias de vida, como el triunfo, la derrota, el conocimiento de si mismo, de los otros,
de sus habilidades y limitaciones, de la reglamentaciéon existente en la vida social, de la
cohesion con otros individuos, de la cooperacién, integracion y autonomia, de formas de
expresar razonamientos deductivos, habilidades de pensamiento, entre otros aspectos. Lleva
a la interaccion social, al aprendizaje de reglas y normativas morales, éticas, juridicas y todo
lo que define la sociedad.

Como parte de este contexto, los videojuegos, aparecieron en la década de los setenta
del siglo XX, pudiéndose utilizar en televisores domésticos, pasando a formar parte de los
hogares estadounidenses desde entonces. Empero, no es hasta la década de los noventa
cuando se dio el crecimiento expansivo de los mismos, su internacionalizaciéon, modificando
para siempre las dinamicas sociales y las formas de definir los juegos. A partir de este
momento, se dio un periodo de innovacién tecnologica en lo referido a videojuegos, ademas
de la consolidaciéon de importantes franquicias, como Nintendo Entertainment System o
Super Nintendo Entertainment Systems.

Con este crecimiento acelerado del ambito tecnolégico, la gamificacién aspir6
interrelacionarse en el contexto estudiantil, haciendo uso de técnicas y estrategias de los
juegos tradicionales y videojuegos, para solventar problemas reales, aplicables a diversos
contextos. La finalidad implicita es influir en la conducta psicologica y desarrollar
capacidades de pensamiento l6gico-formal. Los elementos encontrados en el juego, como
niveles, puntuaciones, avatares, insignias, predisponen al estudiante a utilizar su capacidad
racional para avanzar en niveles, adecuando la educacién a nuevas dimensiones, tendiendo
a la construccion de un aprendizaje autobnomo, con fines definidos4.

Este tipo de aprendizaje, si bien es relativamente nuevo, gana espacios dentro de las
instancias educativas universitarias, en los circulos de reflexion filosofica, ya que es una
forma efectiva de poner en practica los principios de la légica formal, interiorizar el
conocimiento adquirido, reforzando aspectos positivos de la educacion, tan necesarios en un
ambiente donde los estudiantes pertenecientes a nuevas generaciones, han perdido el
interés en la formacion académica. Con esta investigacion se pretende brindar una
aproximacion a la gamificacion, su interrelacion con el pensamiento l6gico-formal que, con
la aplicacion de la ludificacién, lleve a mejorar las labores educativas, mediante la aplicacion
de dinamicas diferentes.

I. ¢Qué es la gamificacion?

3 Diaz, Jests; Troyano, Yolanda (2014). “El potencial de la gamificaciéon aplicado al ambito educativo”. III
Jornadas de Innovacién Docente. Innovacion Educativa: respuesta en tiempos de incertidumbre Sevilla,
Espafia: Universidad de Sevilla. Facultad de Ciencias de la Educacion. Disponible en:
https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/59067/EL%20POTENCIAL%20DE%20LA%20GAMIFICACION
%20APLICADO%20AL%20AMBITO0%20EDUCATIVO.pdf?sequence=1&isAllowed=y

4 Ibid.
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En términos generales, la gamificacion consiste en una serie de técnicas, mecanicas y
elementos que ponen en relieve los juegos, con la finalidad de afrontar problemas concretos.
Entendido asi, implica un sistema légico de reglas que conducen al usuario hacia el alcance
de metas concretas, teniendo una estructura codificada que ha de resolver. El juego se
interrelaciona con lo real, siendo el objetivo de la gamificacion introducir al individuo a ese
encuentro con posibilidades alternativas, ejerciendo un poder considerable y ttil para las
estrategias pedagogicas, académicas e intelectualess.

Es un proceso relacionado con la actividad intelectual del jugador, asi como las
técnicas de juegos aplicadas para atraer a otros usuarios. Utiliza mecanismos diversos, como
la estética, el pensamiento, incitando a la accion, el aprendizaje y la resolucion de problemas.
En virtud de esto, la gamificacion tiene como finalidad que toda actividad incorpore
mecanismos de juegos, influyendo en el ambito psicoldgico, social y conductual de los
jugadores, aplicando sistemas de premios y recompensas, para fomentar que el jugador
continde en inmerso en los juegos®. Puede considerarse como la aplicacién de elementos
propios de los juegos en contextos no relacionados con los juegos; es decir, tiene la finalidad
de hacer de los espacios académicos u de otro tipo, mas atrayentes para sus usuarios?’.

Expresado de otra manera, la gamificacion se basa en el uso de elementos
caracteristicos de los juegos y videojuegos; no es parte de un juego como tal, sino una
actividad divertida, motivacional y atrayente para el estudiante. Mediante estos
mecanismos, los educandos se involucran como usuarios en los procesos de aprendizaje,
usando diferentes técnicas y herramientas ludicas, con el fin de desarrollar competencias
para el desarrollo3.

La gamificacion suma elementos de los juegos, de sus mecanicas y dinamicas, de
marcos competitivos para lograr metas deseadas, donde la motivacién es fundamental para
alcanzar el aprendizaje. Es un proceso que puede servir de base para el desarrollo en tres
niveles: 1. Cognitivo, a través de la aplicacion del pensamiento logico-formal en la resoluciéon
de los problemas, en el alcance de objetivos. 2. Emocional, conectando las emociones como
una parte humana y no como una cualidad negativa que tiene que ser suprimida. 3. Social,
permitiendo la interaccion con los otros, asumir nuevas identidades, posiciones, teniendo
un rol activo y protagbénico con sus companeros9.

Se asocia con la teoria de los juegos'©, al conformar algoritmos, formulas y métodos
eficaces para la toma de decisiones, dado que los juegos, por norma general, conduce a esto,

5 Borras Genés, Oriol (2015). Fundamentos de la gamificaciéon. Universidad Politécnica de Madrid,
Vicerrectorado de Planificacion Académica y Doctorado. Disponible en:
https://oa.upm.es/35517/1/fundamentos%20de%20la%20gamificacion_vi1_1.pdf

6 Renobell, Victor; Garcia, Felipe (2016). “Gamificacion en la educacién: Reinventando la rueda”. Revista DIM:
Diddactica, Innovacién y Multimedia, NGm. 34.

7 Gomez, Ignacio (2015). “Gamificacion como recurso de la ingenieria en comunicacién social”. Razén y
Palabra, NGm. 9o0.

8 Ortiz, Ana; Jordan, Juan; Agredal, Miriam (2018). “Gamificaciéon en educacién: una panoramica sobre el
estado de la cuestion”. Educ. Pesqui., Vol. 44.

9 Lozada, Carolina; Betancur, Simén (2017). “La gamificaciéon en educaciéon superior: una revision sistemaética”.
Revista Ingenierias, Vol. 16, Nam.31. DOI: 10.22395/rium.v16n31as5

1o Es una teoria logico-matematica que estudia las caracteristicas abstractas de diversas situaciones y
contextos. Fomenta la toma de decisiones racionales, donde dos individuos se enfrentan en conflictos de
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a elegir libre y racionalmente, denotando control sobre las acciones. Esto puede verse
ejemplificado en el contexto actual, donde la virtualidad, las experiencias de los videojuegos,
se ve expandida por el uso del internet, por la creaciéon de avatares, mundos alternos, niveles,
retroalimentacion, roles, entre otros aspectos. No se trata de convertir la actividad
intelectual y académica en juegos, sino en hacer de estas herramientas para la resolucion de
conflictos, el desarrollo del pensamiento critico y para fortalecer la eleccion libre y racional
de los individuos!.

La gamificacion implica poder utilizar el juego como herramienta para mejorar los
aspectos cognitivos de los participantes, siendo un proceso que conecta al jugador con el
pensamiento formal y con diversas técnicas que posibilitan solucionar diversos problemas
l6gicos. Representa la utilizacion de mecanismos, estéticas y uso del pensamiento para
atraer a las personas, incitarlas a la accidon y promoverle al ejercicio de resolucion de
problemas reales. Como tal, es una herramienta versatil que ayuda a la conexi6on del mundo
real con la virtualidad y con el ambito educativo!2.

Aplicar estas herramientas es una aproximacion al uso de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, ampliando la comprension de la educacion, potenciando los
procesos de aprendizaje, haciendo uso del juego, los videojuegos o diversas operaciones
efectivas, que faciliten la integracién de los individuos y el desarrollo de sus potenciales
cognitivos. Gamificacion, por lo tanto, es el uso eficiente de los juegos como herramientas
didActicas, que cohesionan el &mbito educativo con el entorno virtual, ampliando el sentido
y dimensiones practicas en la escolaridad?s.

Segun las apreciaciones de Valero Martinez!4, la gamificacion cubre los siguientes
objetivos:

» Influir en el comportamiento de las personas.

= Crear experiencias y sentimientos de autonomia, consonos con las mejoras en
las actitudes y comportamientos.

= Lograr que la experiencia educativa sea motivadora.

= Potenciar el caracter critico-cognitivo de los educandos.

interés. Su objetivo no es vencer al adversario, ni el juego en si mismo, sino analizar el comportamiento
estratégico de cada jugador para afrontar una situacion, ejemplo que puede verse en el ajedrez, la politica o en
las estrategias militares, asi como en la economia, con las diversas formas asumidas por una empresa para
mantenerse operativa. Nace de la articulacion de la economia, la matematica y el pensamiento l6gico formal,
al intentar encontrar estrategias racionales para conseguir las condiciones adecuadas para el mercado.
Moranchel, Evelyn (2017). “Estudio y aplicaciéon de la Teoria de Juegos para la asignacion de costos”. Tesis
presentada para obtener el titulo de Licenciada en Actuaria. Universidad Auténoma de Puebla, México.
Disponible en:
https://www.fcfm.buap.mx/assets/docs/docencia/tesis/actuaria/EvelynMoranchelGarcia.pdf).

1 Borras Genés, Oriol (2015). Op. Cit.

12 Valero Martinez, Javier (2018-2019). “La gamificacion. Revision del concepto y anélisis de proyectos y
experiencias”. Trabajo de Grado en Pedagogia. Universitat de les Illes Ballears. Disponible en:
https://dspace.uib.es/xmlui/bitstream/handle/11201/152574/Valero_Martinez_Javier.pdf?sequence=1&isA
llowed=y

13 Ibid.

14 Ibid.
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Por su parte, Borras Génes?s, indica los beneficios de la gamificacién de la siguiente
manera:

» El aprendizaje es motivacional, depende del estudiante.

» Hay una retroalimentacién permanente.

» Los aprendizajes son significativos.

* Ayuda a la retencion y memoria activa.

* Se daun compromiso con el aprendizaje y con la consecucion de metas.
» Sus resultados son medibles.

» Se adquieren competencias digitales.

» El aprendizaje es autbnomo.

» Se da oportunidad al trabajo colaborativo.

En este sentido, la gamificacion tendra una vinculacién importante con los juegos,
donde intervendran la dindmica, que son aspectos globales a los que los sistemas de juego
han de orientarse, relaciondndose con las motivaciones y deseo del participante; las
mecanicas, entendidas como la serie de reglas para que el juego sea disfrutable y que el
participante asuma compromiso para superar los retos; por ultimo, los componentes del
juego, que son los elementos concretos que asocian los anteriores, variando de cantidad y
tipo, de acuerdo a los juegos seleccionados. A su vez, los juegos crean todo tipo de
situaciones, que conducen a experiencias practicas y al desarrollo de habilitades cognitivas,
emocionales y sociales. Aunque apele a la emotividad, el objetivo fundamental es el trabajo
colaborativo, el compromiso con el aprendizaje autbnomo y aproximarse al razonamiento
logicoro.

A partir de ello, la gamificacién crea experiencias, sentimientos y autonomia en los
individuos. No se trata solo de la aplicacion de juegos, cuyo fin es la diversion. La
gamificacién se basa en las dindmicas, en la aplicacion de reglas, de recompensas, que
produzca desafio intelectual a los participantes. Modifica las conductas, aplicando patrones
globales que orienten los efectos, motivaciones y deseos. Aplicada correctamente, es una
herramienta 1til para hacer autobnomo el proceso de aprendizaje, ya que, con el juego, se
puede adquirir nuevas experiencias y habitos, desafiantes para el contexto educativo?’.

Por otro lado, es necesario indicar que la gamificacion tiene diferencias marcadas con
el juego. La gamificacion toma elementos de los juegos y les introduce en las actividades
cotidianas, afnadiendo un aspecto ladico, pero el fin perseguido no es el mismo. La
gamificacién plantea mecanismos mas sencillos y menos estructurados que los juegos, pero
su efectividad es indiscutida. Mantiene una serie de reglas, puntos, colecciones, niveles,
dinamicas, recompensas, que llevan a la formaciéon de competencias individuales y
grupales?s.

15 Borras Genés, Oriol (2015). Op. Cit.

16 Thid.

17 Renobell, Victor; Garcia, Felipe (2016). Op. Cit.
18 Gémez, Ignacio (2015). Op. Cit.
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II. Origenes

Gamificacion es un neologismo derivado de la palabra inglesa “gamification”, que
alude a la aplicacion de metaforas del juego para la realizacion de tareas en la vida real,
influyendo en la motivacion de las personas, a la vez que se ven implicadas en el proceso.
Se compone de las palabras game, cuyo significado es entretenimiento y ification, que
plantea la posibilidad de convertir o transformar algo; en otras palabras, significa cambiar
las formas de llevar a cabo una actividad, utilizando procesos motivadores2°. Sus origenes
se sitian con Nick Pelling, un desarrollador de videojuegos britanicos que, en el afio 2002,
acuiib el uso del término y, mas adelante, en el ano 2003, estableci6 una empresa que
brindaba desarrollo de interfaces para dispositivos electronicos, parecidos a las que pueden
encontrarse en los videojuegos2!.

Sin embargo, con anterioridad, diversas propuestas intelectuales hacian alusion a la
motivacion, recompensa y creatividad en los procesos de aprendizaje. Ello es evidenciable
en diversas teorias educativas, como las propuestas por Jean-Jacques Rousseau en Emilio o
la Educacion?2, al hacer alusion a la creatividad y la alegria, o Johann Heinrich Pestalozzi
en Como Gertrudis ensena sus hijos23, que desde su contexto histérico enumeraba ciertos
aspectos similares a la gamificacion y consonos con el aprendizaje significativo24.

Desde la perspectiva de Nelson25, la aplicacién de la gamificacion también tiene
antecedentes en la ludificacion de diversos ambitos de la vida social, llevados al extremo en
los programas de lealtad, como los propuestos en por el socialismo y en el enfoque gerencial
del trabajo2¢. La competencia socialista, planteado asi por Vladimir Lenin, parte de la
premisa de la creacion de posibilidades de escalar en estafios laborales, lo que posibilitaria
el desarrollo de habilidades y competencias. La competencia era una forma de ampliar la
productividad, dando lugar a numerosos experimentos para mejorar los espacios laborales,
incentivar la producciéon, manteniendo distanciamiento con los métodos aplicados por
sociedades capitalistas, cuya recompensa era monetaria. En este caso, las recompensas eran
simbolicas, distinciones, premios, puntos, actividades recreativas o participar en misiones
politicas especiales?7.

Por su parte, la tendencia empresarial surgi6 a finales de la década de los afios 90 en
los Estados Unidos, como una alternativa para cumplir las metas de trabajo, haciendo
énfasis en aspectos ladicos, recreacionales o divertidos del ambito laboral, no existiendo

19 Renobell, Victor; Garcia, Felipe (2016). Op. Cit

20 Garcia, Karina; Moscoso, Arturo (2021). “Gamificacion y ensefianza-aprendizaje del razonamiento logico
matemaético en estudiantes de Educacion General Basica”. Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA,
Ano VI. Vol.L VI. N°4. Edici6n Especial: Educaci6én III. http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v6i4.1499

21 Gomez, Ignacio (2015). Op. Cit.

22 Rousseau, Jean-Jacques (2019). Emilio o la Educacion. Editorial Verbum, Madrid.

23 Pestalozzi, Johann Heinrich (2003). Como Gertrudis ensena a sus hijos. Editorial Porraa, México.

24 Valero Martinez, Javier (2018-2019). Op. Cit.

25 Nelson, Mark (2012). Soviet and American Precursors of the gamification of work. Center for Computer
Games Research, ITU Copenhagen

26 Gomez, Ignacio (2015). Op. Cit.

27 Ibid.
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practicas homogéneas, consolidadas o resultados precisos para demostrar su viabilidad. La
aplicacion de estos criterios dio como resultado el anéalisis de diversos autores, siendo la
principal conclusién de que el esparcimiento, la diversion y los juegos, particularmente los
deportes, aumentan la productividad en las empresas28.

III. Gamificaciéon y pensamiento l6gico formal

La gamificacion, en el contexto educativo, tiene como objetivo desarrollar las
capacidades criticas de los educandos, de fomentar su aproximacion hacia el razonamiento
logico-formal. Para Aristoteles29, la légica formal comprendia las leyes que rige el
pensamiento, un instrumento util para el cultivo de la filosofia y demas disciplinas. Parte
de la comprension de varios principios, como la identidad, la determinacién, la
demostracion, la consecuencia, buscando que el pensamiento sea coherente, consecuente,
cientifico, sin sustentos en razonamientos no validos. Por tanto, la ldgica apunta a la
formacion de pensamientos no contradictorios, cuya aplicacién pueda darse en cualquier
contexto.

En principio, la l6gica formal es un saber estrictamente filos6fico, que posteriormente
se ha ido incorporando a otras disciplinas cientificas como la matematica, la lingiiistica, la
educacion, y otras tantas, debido a su versatilidad y a la forma que enfoca los contenidos y
pensamientos. El razonamiento légico apunta a la construccion de juicios que tengan
conexion entre si, de modo que a partir de premisas se pueda llegar a conclusiones, de donde
se sigue que, si el procedimiento ha sido realizado adecuadamente, la conclusion tendra
validez logicase.

Visto de este modo, en el razonamiento l6gico-formal, son importantes las estructuras
mentales, cognitivas, mas que la veracidad de las premisas que se contienen. El
razonamiento légico es un constructo mental, capaz de asociar elementos (premisas), de las
que deriva conclusiones para obtener un nuevo razonamiento, con la facultad de conducir a
otros a aceptar dichas conclusiones3!. El razonamiento l6gico parte desde la nifiez, cuando
el infante toma contacto con los objetos del mundo sensible, realizando asociaciones con
estos. Asi, pasa a considerar las relaciones existentes, teniendo la capacidad de solventar
problemas concretos.

Desde el punto de vista educativo, el pensamiento 16gico-formal, conduce a los
estudiantes a la coherencia, a identificar problemas cotidianos, dando soluciones orientadas
desde la racionalidad. Con ello se aboca a la solucion de problemas, utilizando las reglas del
pensamiento, para llegar a concatenar problematicas, que conduzcan a una conclusién
global. De esta manera, se concibe el acto educativo, no sélo como transmision de saber
acumulado, sino como resoluciéon de problemas, otorgar significados al contexto diario,

28 Jhid.

29 Aristételes (2016). Tratados de Logica. Organon. Biblioteca Clasica Gredos, Madrid.

30 Palau, Gladys (2014). Logica formal y argumentaciéon como disciplinas complementarias. Universidad
Nacional de la Plata. Disponible en: https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/libros/pm.359/pm.359.pdf

3t Pachén-Alonso, L., Parada-Sanchez, R., & Chaparro-Cardozo, A. (2016). El razonamiento como eje
transversal en la construcciéon del pensamiento. Praxis & Saber, 7 (14),
219, https://doi.org/10.19053/22160159.5224
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donde todo acto de ensenanza lleva inmerso el hecho de pensar previamente, del desarrollo
del pensamiento, como condicion para el uso de cualquier herramienta presente.

En el contexto actual, el uso de la gamificaciébn como herramienta educativa, se ha
extendido. Como se ha recalcado, se privilegia el aprendizaje autonomo, el pensamiento
critico, la construccion del saber y la combinaciéon de juegos y herramientas tecnoldgicas
para la evolucién de la ensefianza.

La gamificacion se interconecta al pensamiento l6gico como un proceso natural que
ayuda a la reflexion. En este contexto, el razonamiento 16gico es fundamental para conocer
conceptos, establecer asociaciones y crear habilidades para la interpretacion, evaluacion,
analisis, explicacion e inferencia de resultados, procesos que orientan en la credibilidad de
las conclusiones, la identificacion de problemas y el establecimiento de representaciones
coherentes de la realidad. Por ello, el razonamiento l6gico es fundamental a la hora de
gamificar la educacion, fomentando asi la agudeza mental, el pensamiento critico, que no
puede concebirse como simple curiosidad, sino como estructuras pensamentales
consolidadas, que se forjan durante toda la vida, pero que en el aula de clase, destaca por ser
oportuno para ensenar al estudiante a razonars2.

Aplicado a la gamificacidon, el pensamiento formal amplia la capacidad racional, la
conciencia de los estudiantes como individuos, da disciplina a las acciones realizadas y le
aproxima a un sistema axiologico propio. La légica, en consecuencia, favorece la capacidad
deductiva, de procesos formales para la construcciéon y deconstruccién de argumentos, para
la valoracion y uso correcto de premisas, ademas de ampliar las capacidades criticas en los
entornos académicos.

Las destrezas adquiridas mediante la gamificacion, brindan soluciones légicas para
toda la vida, en tanto los individuos mejoran su capacidad de analisis, clasificacion,
argumentacion, justificacion, entre otros. Amplia la comprension de operaciones
matematicas, formales, racionales, deductivas, cuya finalidad es construir un entorno
reflexivo, con patrones definidos que, acompanado de elementos lidicos, mejoren las
formas de comprender los engranajes del razonamiento 16gico, a la vez que el estudiante se
descubre como actor principal del acto educativo, desarrollando competencias
transversales, ttiles a lo largo del tiempo.

IV. La gamificacion en la educacion superior

Como se ha indicado con anterioridad, la gamificaciéon es una herramienta al servicio
de la educacion; ejerce influencia sobre los individuos, al motivarles con el uso de juegos,
cuyo proposito es generar compromiso del sector estudiantil con el proceso formativo.
Plantea la interaccion del estudiante cona actividades gamificadas. Jugando, los individuos

32 Almeida, Lourdes (2021). “La gamificacion y el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes de 6to afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Francisco flor” del Cantén Ambato”.
Proyecto de Investigacién previo a la obtencion del titulo Licenciada en Psicopedagogia. Universidad Técnica
de Ambato. Disponible en: https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/33903/1/Almeida-
Lourdes%2o0tesis-signed %28f%29.pdf
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generan la sensacion de libertad, pero se mantienen reglas y patrones a seguir, una
realimentacion positiva y el ejercicio de un rol protagonico que influye en el
comportamiento, en patrones mentales y la adecuacién de la educacién superior a las
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciénss.

En el ambito de la educacién superior, los intereses de la gamificacion y de los juegos
son diferentes. El juego busca el entretenimiento, aunque no deja de reconocerse que, en la
evolucion del ser humano, ha servido para el desarrollo de las relaciones sociales y
culturales. Por su parte, la gamificacion establece mecanicas para que el estudiante adquiera
compromisos con sus actividades académicas. Por medio de estas, se pueden plantear
problemas y conducirse a resoluciones que puedan ser aplicables en contextos realess+.

Visto de este modo, la toma de decisiones y la resolucién de problemas son
fundamentales en la gamificacion. Compromete al estudiante a aprender, a ser parte de la
educacion, a desarrollar sus propias herramientas cognitivas, a determinar el tiempo de uso
de las mismas, a medir el esfuerzo por alcanzar los objetivos de aprendizaje, a evaluar su
trabajo individual y su interaccion colaborativa, a alcanzar recompensas, a desarrollar un
sistema axiolégico basado en la justa distribucién de premios, a tener alternativas claras
para el acto educativo, a ser dinamicos en el aula escolar, a tener un ambiente de aprendizaje
determinado por la virtualidad. Si bien es cierto, a mayor desarrollo tecnolégico, se requiere
de nuevas adquisiciones, la gamificacion puede ser llevada a cabo desde marcos sencillos.
So6lo es necesario plantear el desafio de las actividades, cuya motivacion conduzca a la
construccion del conocimiento, al descubrimiento de métodos y estrategias para solventar
problemass3s.

En el siglo XXI se esta revitalizando el concepto de gamificacion y adaptandose a los
nuevos formatos méviles y al uso de tecnologias de vanguardia; se encuentra en una etapa
consolidada, de maduracion permanente, que emplaza a la universidad a innovar y hacer de
uso esencial las tecnologias, tales como celulares, tabletas, laptops, computadoras, entre
otros dispositivos. La incorporacién de estos elementos, brinda la posibilidad de la
innovacién educativa, reforzando la motivacion y captar el interés de los estudiantes, sin
perder de vista el objetivo primario de desarrollar el pensamiento critico y el aprendizaje
autonomo. En medio de ello, las dinamicas de los juegos son fundamentales para incluir a
los estudiantes a la gamificacion, y con ello pueda de reforzar los conocimientos y
habilidades adquiridass®.

33 Ardila, Jimmy (2019). “Supuestos tedricos para la gamificaciéon de la educacién superior”. Magis, Revista
Internacional de Investigaciéon en Educacién, 12 (24). doi: 10.11144/Javeriana.m12-24.stge

34 Ibid.

35 Ibid.

36 Caballero, Beatriz; Martinez, Mireia; Santos, Julia (2019). “La gamificacién en la educacién superior.
Aspectos a considerar para una buena aplicaciéon. En: Rivera, Pablo; Neut, Pablo; Lucchini, Paula; Pascual,
Sandra; Prunera, Pol (Editores). Pedagogias emergentes en la sociedad digital. Volumen I. Albacete:
LiberLibro, Barcelona.
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Gamificar la educacion superior, significa condicionar los espacios académicos a nuevas
conceptualizaciones del saber. Implica comprender cinco elementos fundamentales que son,
desde la perspectiva de Caballero et. al37, los siguientes:

*» La actividad: consiste en la accion de llevar a cabo diversas actividades con un
objetivo fijado. Para ello, es imprescindible que exista un contexto claro, necesidades
definidas y el fomento de desarrollo de habilidades precisas. Las actividades deben
estar en acuerdo con el tipo de alumnos, segin su edad, aula, espacio y tiempo
disponible.

* El contexto: condiciona las técnicas a utilizar, se adecua al entorno temporal u
organizacional de la educacion.

» Las competencias: persiguen el interés actual de la educacion, el desarrollo de
facultades precisas que puedan ser ejercidas posteriormente dentro de la inserciéon
laboral. Las actividades generan el desarrollo de habilidades, que potencian lo
asimilado en el aula de clase via cursos, talleres, entre otros.

= La gestion y supervision: que busca la construccion de un liderazgo
organizacional dentro del aula de clase, haciendo alusiéon a los espacios laborales a
los que tendran que hacer frente los estudiantes mas adelante. El liderazgo o la
posicion de lider alcanzado por la prosecuciéon de la gamificacion, permite disenar,
implementar y renovar estrategias en la gamificacion.

» Las mecanicas y elementos del juego: que comprenden las reglas, el
funcionamiento interno de la actividad gamificada, las relaciones entre participantes
y los engranajes utilizados para ello.

Como puede apreciarse, se trata de una técnica de aprendizaje, por lo que su
aplicacion no se puede limitar al &mbito teorico, lo que seria una contradiccién con su
esencia. La forma de valorar su efectividad y eficacia es insertandola en la practica educativa,
en entornos universitarios reales. Haciendo esto, se pueden valorar las necesidades
estudiantiles, personalizando las estrategias necesarias para impulsar el aprendizaje. Llevar
las experiencias de la gamificacion a la universidad, al aula de clase, facilita que los alumnos
se conecten con la aplicacion de las técnicas de la gamificacion, que valoren los aportes que
ellos mismos pueden ofrecer a su aprendizajess.

Los elementos que constituyen la gamificacion pueden favorecer los procesos
formativos, los aprendizajes y los entornos académicos. Aunque se trate de una herramienta
educativa, la estética ha de mantenerse en todo momento, ya que el atractivo de las
actividades es fundamental para el desarrollo motivacional de los educandos. Por estarazén,
elegir adecuadamente los elementos gamificados, los criterios pedagogicos, es indispensable

37 Ibid.

38 Garcia, Nerea; Muioz, Silvia (2019). “Experiencias reales de gamificaciéon en educacién”. En: Rivera, Pablo;
Neut, Pablo; Lucchini, Paula; Pascual, Sandra; Prunera, Pol (Editores). Pedagogias emergentes en la sociedad
digital. Volumen 1. Albacete: LiberLibro, Barcelona.
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para el desarrollo cognitivo y del saber que se busca crear. De este modo, la gamificaciéon
conduce a reforzar la dependencia positiva, la interacciéon social, el trabajo cooperativo, la
curiosidad, la valoracion de la imagen personal, el sentido de competencia, la autonomia, la
tolerancia al error, entre otros aspectos que conectan al estudiante con la realidad
profesional que tendra que asumir posteriormente3o.

Dadas las exigencias del contexto actual, de la nueva normalidad tecnolégica, digital,
hiperconectada, la gamificacion es una estrategia util para satisfacer las demandas de la
generacidon centennial4o, caracterizados por la inmediatez, asi como de los resultados
practicos y precisos en segundos. Se trata de cambios en escenarios globales, que ameritan
explorar recursos novedosos para devolver la credibilidad de la educacién superior a la
poblacion joven, que observan que, para triunfar en los medios tecnologicos actuales, la
educacion se ha convertido en un elemento secundario. Gamificar genera beneficios, conecta
al estudiante a una realidad a la que ya esta acostumbrado, le plantea retos, desafios,
misiones, dificultades a superar, mientras desarrolla competencias, se anticipa a los
problemas, pudiendo planificar soluciones individuales y conjuntas, para afrontar el
contexto, socializando sus experiencias4:.

La gamificacion favorece la interconexion entre estudiantes, compartir experiencias,
trazar objetivos comunes. Es un instrumento de aprendizaje, que destaca por facilitar la
apropiaciéon del pensamiento logico-formal, actitudes colaborativas y caracter autonomo.
No es un proceso institucional, de hecho, en muchas universidades de la region
latinoamericana no es aplicable dicha técnica, sino que se relaciona con proyectos
didacticos, con practicas transformadoras de la educacion. Pese a esto, no toda actividad
ladica sirve para contextos educativos especificos, por ende, el docente juega un rol
fundamental a la hora de escoger actividades que no lleven a la sobreestimulacién ni a
descontextualizar las competencias que se quieren alcanzar42.

En la sociedad digital, gamificar es una forma de otorgar sentido de identidad y
pertenencia de los educandos hacia la educacioén, realidad que habia sido rota con el tiempo.
En este proceso, los estudiantes retoman su relacién con la universidad, percibiendo que
ésta es real, tiene utilidad y valor que amerita consideracion. La gamificacion es, en
consecuencia, la aplicacion de diversas mecanicas, dinamicas, juegos, que relacionan a los
estudiantes con potenciales situaciones a resolver, con sus compaiieros, con los profesores,
con la universidad, con el trabajo colaborativo, con el pensamiento critico, formal, 16gico,
donde es fundamental la adquisicion de competencias y la formacién para la insercion en el
mercado laboral4s. Educar para lograr el éxito profesional, no ha de ser motivo para perder

39 Ibid.

40 Aliaga Guevara, F. M. A., Rincon Martinez, A. M., & Villanueva Butrén, J. F. (2021). “Generacién Centennial:
Desafios  Epistémicos para la  Educacion  Universitaria”. Revista de  Filosofia, 38(98).
https://doi.org/10.5281/zenodo.5527380

41 Ortiz, Ana; Jordan, Juan; Agredal, Miriam (2018). Op. Cit.

42 Ibid.

43 Ibid.
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de vista la dimension humana de la educacion, del cuidado de si mismo, de los demas y del
entorno ecologico, del respeto, solidaridad y compromiso con la sociedad44.

Conclusion

Si bien es cierto, la gamificacion es un tema relativamente nuevo, ha tenido una
moderada acogida en el ambito universitario, sin embargo, no puede perderse de vista que
todavia se encuentra en proceso de consolidacion, de manejo experimental y de
innovaciones permanentes. Se asocia a los juegos y, aunque busquen objetivos diferentes, se
articulan con la finalidad de hacer posible un aprendizaje auténomo, fortalecer las
capacidades de pensamiento logico-formal de los estudiantes, asi como adecuarse a los
cambios exigidos por la sociedad digital.

En los ultimos tiempos, el crecimiento de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacioén, el acceso a internet, el nacimiento de las redes sociales, se ha cohesionado
con la aparicion de una nueva generacidén que, acostumbrada a la inmediatez, recalca la
necesidad de innovar en materia educativa. Como instrumento educativo, la gamificacion se
integra a las demandas contextuales, da oportunidades de aprendizaje autonomo, libre,
fortaleciendo los elementos conceptuales que se llevan a cabo en la praxis educativa.

Con base en estos argumentos, se pretende que la educacion vuelva a tener un
caracter espontaneo, dejando de lado estructuras mecanicas, que limitan el pensamiento
critico, proponiendo metodologias diversas, indispensables para el aprendizaje significativo.
La gamificacion conecta varios elementos: la educacion, el pensamiento formal, los juegos y
el uso de las tecnologias. Plantea un escenario alternativo, donde, jugando, es posible
descubrir el mundo y la formalidad del pensamiento. No obstante, es importante mantener
criterios de seleccion de la actividad lddica, identificando siempre el fin de la educacion,
hecho que se prestaria a tergiversarse si el docente universitario no brinda una asesoria
adecuada y actia responsablemente ante el uso de la gamificacion como herramienta
educativass.

Para finalizar, se recalca que la gamificacion es una de las herramientas con las que
la docencia universitaria cuenta en la actualidad. No es la tinica, pero si de las que mas se
acerca las nuevas dinamicas sociales. Las actividades gamificadas hacen que el estudiante
asuma el proceso de aprendizaje como un reto, como un logro a alcanzar, emplazandole a
conocerse a si mismo, a los demas y a desarrollar competencias, pero también un sistema de
valores, como la solidaridad, el respeto y la cooperacion.

44 Martelo Goémez, Radl; Marrugo Ligardo, Yesid; Franco Borré, David (2021). “Educacién y formaciéon
ciudadana: dimensiones filoso6ficas para su consideracion”. Revista de Filosofia, 38(99).
https://doi.org/10.5281/zenodo.5676414

45 Gamboa, Gloria; Porras, Javier; Moraima, Mercedes (2020). “Gamificacion y creatividad como fundamentos
para un aprendizaje significativo”. Revista Educare, Vol. 24, Num. 3.
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