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Resumen

El objetivo es exponer un resumen teérico de las estrategias de gamificacion en la Educacién Superior y
su relacion con el pensamiento complejo. La metodologia empleada es una revisién bibliografica
documental que comprendid cuatro fases: Planteamiento de las preguntas de investigacién, bdsqueda de
informacion. Organizacion de la informacidn y criterios de seleccion de la informacion, en base a revision
de la literatura en Scielo, Doaj, Latindex, Redalyc y Google Académico. Se profundiza respecto a
aprendizaje basado en juegos, los juegos serios y la gamificacion. Se estudia cual es la importancia del
juego en el proceso aprendizaje y el impacto de la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza. Para
finalizar se realiza un analisis de la literatura en gamificacion, principios complejos su relacién con la
gamificacion y caracteristicas de la complejidad.
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Abstract

The objective is to present a theoretical summary of gamification strategies in Higher Education and its
relationship with complex thinking. The methodology used is a documentary bibliographic review that
comprised four phases: Approach of the research questions, search for information. Information
organization and information selection criteria, based on a review of the literature in Scielo, Doaj,
Latindex, Redalyc and Google Academic. It delves into game-based learning, serious games, and
gamification. The importance of the game in the learning process and the impact of the application of
gamification in teaching are studied. Finally, an analysis of the literature on gamification is carried out,
complex principles, its relationship with gamification and characteristics of complexity.
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I. Introduccién.

El aburrimiento, la apatia y la falta de interés de los estudiantes en clases, son problemas que se
deben encarar en la educacion superior. Estos problemas se estan incrementando cada vez y se esta
convirtiendo en un problema importante para abordar en las Universidades. Algunos estudios
realizados, advierten, que es una de las causas del fracaso escolar y por lo tanto del fracaso
Universitario.

Segln Lopez et al. (2010), el aburrimiento es parte del rechazo pasivo, se traduce muchas
veces en desatencion, cansancio, aburrimiento, ausencia del aula, fastidio, tedio o rechazo activo.
En muchos casos se presenta, agresividad, bullicio, rebelion, incumplimiento de actividades en el
aula. Estas actitudes son signos de aburrimiento en el aula, que los docentes pueden percibir y son
motivo de mucha preocupacion. Este estado emocional es muy peligroso, en primer lugar, porque
puede ser causante de una desercidn o fracaso en los estudios, y provocar una gran frustracion en
los profesores y sobre todo en estudiantes. Para reducir este aburrimiento, se han aplicado métodos,
estrategias didacticas y teorias, para poder atraer la atencion, motivar o incentivar a los estudiantes.
Las nuevas tecnologias han exigido una serie de oportunidades para activar y dinamizar las clases
en el aula, ya sea en forma presencial o virtual, y también formas de poder motivar a los estudiantes
utilizando herramientas tecnoldgicas, aplicaciones mdviles, juegos, plataformas de ensefianza,
software de simulacion, etc. También han aparecido nuevos retos, que se van estudiando y
analizando para poder enfrentarlos. Por este motivo, uno de los aspectos trascendentales en el
proceso de ensefianza aprendizaje en la educacion superior, es lograr motivar e incentivar a los
estudiantes en la atencion y comprension de contenidos nuevos y de promover el aprendizaje
significativo, aplicando estrategias de gamificacion, entre algunas estrategias.

La educacion se estd transformando, los modelos tradicionales de ensefianza estan siendo
substituidos por modelos de aprendizaje acordes a la realidad, con el desarrollo de estrategias
didacticas motivadoras y el apoyo de las herramientas tecnologicas, provocando cambios
extraordinarios y relevantes en la sociedad, modificando los modelos de ensefianza, ademas de los
comportamientos de los estudiantes en el aula. Es asi, que la sociedad requiere de profesionales
reflexivos, con pensamiento critico, creativo y respetuoso; asi también de aquellos que consideren
la humana condicion, para ensefiar la comprension hacia los deméas. Morin (1999) examind que
comunicacion no implica comprension. Valorar las cualidades de los seres humanos y resaltarlas es
una de las condiciones humanas al igual que la ética y el respeto por los demas.

Surge una preocupacion ante la educacion y el aburrimiento de los estudiantes ¢la irrupcion
de la gamificacion esta mejorando la ensefianza aprendizaje? ¢De qué manera la gamificacion
puede permitir imaginar y disefiar escenarios genuinamente transformadores? ;De qué manera la
complejidad y la gamificacion se relacionan para poder transformar la ensefianza aprendizaje?
Estas preguntas asumen como un punto de partida de la relacion de la educacion y el impacto que
otras estrategias de ensefianza pueden influir positivamente en la motivacion de los estudiantes.

Historia de la Gamificacion

La gamificacion, es algo novedoso, pero aparentemente data de muchos afios atrds, cuando la
humanidad comprende que aprender es esencial para el progreso y comienza a crear los primeros
juegos con reglas y objetivos. Gonzalez (2014), hace referencia al primer juego descubierto por un
arqueologo en el afio 1922, que al desenterrar la tumba del rey de la ciudad sumeria de Ur (2600-
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3000 a.c.), al sur de Mesopotamia (actual Irak), descubre un tablero de madera con incrustaciones
de nacar. Este juego se popularizé en diversos territorios desde la India a Egipto y se conoce
popularmente con el nombre del ‘Juego de las veinte casillas’ o ‘Juego Real de Ur’ y puede verse en
el British Museum.

Huizaga (1972), realiza una profunda reflexion de la importancia del juego en su libro “Homo
Ludens”, la idea principal es que el acto de jugar, es esencial para el desarrollo y la cultura humana.
El juego tiene sus propias caracteristicas que son importantes como la libertad para fracasar, para
experimentar, para adoptar nuevas identidades, un espacio fisico donde se desarrolla el juego
denominado “circulo magico”, donde el jugador puede sonar, enfrentase a retos imaginarios, ganar
o perder, adoptar otras identidades, y donde desarrolla sus fantasias y sus capacidades. En el
exterior del circulo méagico (la realidad) es donde se encuentran los miedos, las limitaciones y las
incertidumbres. Gonzales (2014), también menciona que el pedagogo Frobel en sus escritos a
principios del siglo XX, refleja la creacion de lo que hoy se conoce como ‘jardin de infancia’
(Kindergarten), donde los nifios se reinen para cuidarlos y donde aprenden mediante dinamicas de
juego. También se puede analizar la estrategia de una marca estadounidense que cred unos sellos
(green stamps) para recompensar a los clientes leales en los supermercados. Esos sellos se podian
cambiar después por regalos o descuentos, y estas estrategias no sélo han logrado la fidelizacion de
los clientes, sino también el incremento de las ventas. Otro ejemplo de gamificacion son los Boy
Scout, quienes otorgaban distintivos a sus miembros para el reconocimiento de sus logros en
diferentes areas, a través de insignias (un elemento de la gamificacidn) para premiar su competencia
o liderazgo en ciertas tareas y actuando segun los principios y reglas de la organizacion.

Aprendizaje basado en juegos

Los juegos han estado presentes en la vida de los seres humanos, son considerados patrimonio de la
cultura en cada pais, y en las escuelas a nivel primario es indispensable aprender jugando. El juego
es una actividad fundamental para el desarrollo y crecimiento humano. Cominmente se juega para
divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quien afirma, que se juega principalmente para
aprender, aunque ésta sea una intencion inconsciente (Crawford, 1982). Por otro lado, Torre (2003)
menciona que el juego es un medio fundamental para la estructuracion y organizacion del lenguaje
y el pensamiento, actla sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita aprendizajes
significativos, mecanismo de almacenar conocimiento de alta significacion; reduce la sensacion de
gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participacion activa por parte del jugador; desarrolla
la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal. Por lo que se
puede afirmar que jugar constituye una estrategia fundamental para estimular el desarrollo integral
de las personas en general.

El aprendizaje basado en juegos consiste en transmitir y recibir conocimientos mediante el
uso de videojuegos, dirigidos a nifios, adolescentes y adultos. Esta metodologia ha sido aplicada en
la educacion escolar con éxito, pero en la educacién superior, no ha sido aceptado por el vinculo de
los videojuegos con las adicciones, los trastornos de violencia, soledad y problemas de
comunicacion (Kowert et al., 2015). No obstante, en los ultimos 10 afios, la industria de los
videojuegos, ha replanteado sus estrategias, siendo reprogramados y usados para brindar una
experiencia educativa mas personalizada y envolvente (Norero, 2017).

Juegos Serios

Los juegos serios segun Michael y Chen (2006) citada en Marcano (2008) son aquellos juegos que
se usan para educar, entrenar e informar y se deja en segundo plano la diversion. Se le asigna este
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nombre a un grupo de videojuegos y simuladores cuyo objetivo principal es la formacion antes que
el entretenimiento. Esta area de desarrollo y creacion de videojuegos ha surgido como una manera
inteligente de combinar los beneficios atractivos de los videojuegos, su influencia en la poblacion,
sobre todo joven y las necesidades de educacién y formacion efectiva tanto a nivel politico-
institucional como empresarial y comercial.

Segln Norero (2017) Los juegos serios son didacticos cuya especialidad es la ensefianza,
como por ejemplo pilotar un avion comercial, emplear técnicas quirdrgicas en un caso médico,
practicar la mezcla de gases para evitar una combustion quimica, tomar decisiones relacionadas con
situaciones administrativas o econémicas, entre otros.

Ha recibido el nombre de serious games (juegos serios) debido a su naturaleza didactica, su objetivo principal no se centra
en la diversion, sino en la formacion y practica de habilidades, pues le permiten al usuario experimentar de forma segura y

con medios simulados que no generan consecuencias peligrosas en la vida real, pero que aportan experiencia al jugador
(Norero 2017, p. 24).

Los juegos serios estan presentes especialmente en el area educativa para entrenar a los
individuos en ciertas actividades practicas, permiten centrar su objetivo en el conocimiento y la
especializacion, para dominar ciertas técnicas y competencias practicas que, en la vida real, podrian
ser muy arriesgadas y peligrosas o en algun caso de ensefianza individual bastante costosa.

Entre las caracteristicas distintivas de este tipo de videojuegos con relacion a los videojuegos
comerciales se encuentran segin Marcano (2008) permiten simular la realidad en un ambiente
tridimensional virtual y son especializados en entrenamientos y algin tipo de educacion para el
entendimiento de procesos complejos en las areas de salud, econdmicos, sociales, politicos,
psicologicos, ingenieriles, militares y de servicios. Estan destinados a la educacion y la practica
segura. A menara de ejemplo en el campo militar se utilizan para entrenar a los soldados a
manipular armas. También estan presentes en el area de la salud.

Los juegos serios utilizan juegos cerrados, ya existentes o creados con el objetivo de aprender,
tienden a tener un espacio de juego definido ya sea un tablero con un control de mano o un
navegador. La metodologia es aprender jugando, es decir que, con su implementacion, se adquieren
contenidos, se desarrollan competencias, destrezas y habilidades, alcanzando los objetivos que
fueron trazados.

Gamificacién

La gamificacion es un término originado en la industria de la media digital, basa su atencion en el
uso de elementos del disefio de videojuegos con aplicaciones en diferentes contextos que no son de
juego, con el objetivo de hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y
motivador (Detering et al, 2011). Para Perrota et al. (2013), la gamificacion es un concepto mucho
mas nuevo que el aprendizaje basado en juegos. Se trata de utilizar los elementos derivados de los
videojuegos comerciales individuales, para luego ser implementados en una variedad de contextos
educativos.

Para Martinez (2017) la gamificacién no es un juego en si mismo, sino que determina al
hecho de utilizar los elementos basicos que componen los juegos para convertir la ensefianza en
algo divertido, con un componente ludico por lo que utiliza los elementos del disefio de juegos en
contextos 0 entornos que no son juegos como seria el caso de la educacion y el aprendizaje
mediante la introduccién de recompensas, insignias, tablones de puntuaciones y dindmicas
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competitivas, entre otros, propias de los juegos, de forma que la dindmica en el aula y el proceso de
ensefianza se transforma en algo divertido, motivador a través del juego.

La Gamificacion del aprendizaje tiene como objetivo influir en el comportamiento de las
personas mediante experiencias y emociones gratificantes que a través de juego se van
construyendo el compromiso y la fidelidad de los usuarios actuando sobre la motivacién para la
consecucion de objetivos concretos (Ramirez, 2014). La gamificacion, al utilizar tecnologia ademés
ayuda a reducir el miedo a equivocarse que generalmente esta presente en los estudiantes cuando
deben participar en clases o rendir un examen individual. Esto puede convertirse un freno de los
estudiantes para participar en clases, utilizando las nuevas tecnologias se minimizan los procesos de
prueba y error, que permiten rectificar los errores, permitiendo que los estudiantes pierdan el miedo
a cometer errores (Hanus y Fox, 2015).

De acuerdo a las definiciones mencionadas anteriormente, se puede decir, que gamificar es
aplicar recursos, mecanicas y estrategias de los juegos, utilizando los elementos propios que se usan
en los juegos, trabajar en contexto no ludicos para involucrase en forma divertida y mas activa en el
aprendizaje especifico. Modificar comportamientos consiguiendo que los jugadores logren los
objetivos disefiados y actuen directamente sobre la motivacion del participante.

Importancia del juego en el proceso de aprendizaje

Sin duda, aplicar el juego en el aprendizaje es importante, porque permite el conocimiento y la
adquisicién de la competencia, las destrezas, actitudes y habilidades planificadas por el profesor en
el aula. Lograr el aprendizaje es un reto para cada profesor, de ahi nacen diferentes estrategias
didacticas pedagogicas, para dinamizar el aula y obtener el resultado esperado.

Para Martinez (2017):

Existen diversos estudios que marcan como alternativa la ensefianza basada en el aprendizaje activo por parte de los estudiantes y apoyado
en el uso de nuevas tecnologias que permitan reorientar el aprendizaje utilizando interfaces interactivas con un trasfondo ludico que
contribuya al desarrollo de aptitudes y capacidades tanto intelectuales como emocionales del alumnado (p.254).

Este aprendizaje activo, permite que los estudiantes distraidos o aburridos, logren las
competencias y objetivos trazados de una manera mas liviana y divertida.

La importancia de implementar una estrategia ludica en clases, radica principalmente en la
motivacion, esta ventaja permite medir el logro y el progreso, también es importante por el
beneficio de la fidelizacion o vinculacion de jugadores, donde el o los profesores pueden
aprovechar actividades en equipos colaborativos. Una de las ventajas de la formacion a través de los
videojuegos es el aprendizaje general, retencion de conocimientos, la practica (learninig by doing),
motivacion de los estudiantes, sociabilidad con sus compafieros, autoconfianza del alumno y ratios
de finalizacion (Gamelearn, 2019).

Tabla 1
Ventajas de la Aplicacién del Juego en los Procesos de Aprendizaje

Beneficios del Juego en el Aprendizaje Autores
Mejora habilidades para la resolucion de problemas. Favorece el Higgins et al. (1999)
pensamiento légico y critico.
Ayudan al desarrollo de capacidades emocionales, aptitudinales e Kenny y McDaniel (2011)
intelectuales. Desarrolla habilidades cognitivas.
Mejoran la atencion, la concentracion, el pensamiento complejo y la Kirriemuir y
planificacion estratégica. McFarlane (2004)
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Facilitan la aceptacién de formas de pensar diferente a las de nuestro Lopez-Pelaez (2014)
entorno.
El componente ladico y su caracter divertido atraen y motivan al McGonigal (2011)
alumnado.
Simdes et al
(2012)
Ayudan en el proceso de interiorizacion de conocimientos Mitchell y Savill-Smith
multidisciplinarios. (2004)

Facilita la toma de decisiones basicas.

Ayudan a desarrollar determinadas habilidades sociales: experimentar Perrota et al. (2013)
con diferentes identidades, explorar nuevas experiencias y probar los
limites de uno mismo.

Fuente: Martinez (2017).

Es por este motivo que la aplicacion de los juegos en la ensefianza hace posible que la
generacion de estudiantes nativos digitales, se vean atraidos y motivados con la implementacion de
juegos en su ensefianza aprendizaje, mejorando su desempefio, creatividad y actitudes.

Importancia de la aplicacién de la gamificacién en la ensefianza

Perrota et al. (2013) indican que, segun el estudio de cinco casos, cuatro alcanzaron, algun logro
académico. Estos estudios encontraron que los videojuegos pueden tener un impacto positivo en el
problema y su habilidad de enfrentar y resolver el problema, considerando mayor habilidad de
resolucion de problemas, mayor motivacion para la adquisicion de conocimiento y mayor
compromiso en la resolucion de problemas.

Santana y Garcia (2018) realizaron un estudio tomando en cuenta una poblacién de 109
estudiantes en la Carrera de Derecho, de la Universidad Pontificia Bolivariana de Colombia, en el
que para mejorar la atencion y motivacion de los estudiantes implementaron elementos propios del
juego, cuyo resultado fue que el 77 % de los estudiantes mejoraron su motivacion por el estudio y
sus competencias, gracias a la gamificacion.

Otra experiencia exitosa fue probada utilizando una herramienta de gamificaciéon denominada
Kahoot y un celular o dispositivo mdvil, permitié repasar, recordar y poner en practica lo aprendido
aplicando la gamificacidn con tres conceptos de estudio: aprendizaje, juego y nuevas tecnologias.
Obteniendo como resultado aumento de la participacion, el interés y la motivacion (Martinez,
2017).

Por otro lado, Ortiz et al. (2018), realizaron un estudio interesante, analizando 37 experiencias
de gamificacion llevadas a cabo en diferentes contextos durante los ultimos seis afios, con
caracteristicas diferentes, pero con objetivos comunes: el beneficio de su aplicaciéon en educacion,
la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje y la incorporacion de elementos propios del juego
en la actividad educativa. De este analisis se desprende que, los estudiantes lograron estar
motivados, ademas de haber logrado los objetivos de aprendizaje propuestos.

Complejidad y aprendizaje

Para comprender el concepto de complejidad, existen varios autores que la definen de forma
conceptualmente diferente, pero que en el fondo resultan ser similares: Morin (1998) define la
complejidad como un tejido de eventos, acciones, interacciones, retroacciones, determinaciones,
indeterminaciones, incertidumbres, azares, que determinan nuestro mundo fenoménico:

95


https://doi.org/10.18050/eduser.v8i1.141

Pefafiel (2021) Revista EDUSER
Doi: https://doi.org/10.18050/eduser.v8i1.141 Vol. 8 [Publicacién continual, 2021, 90 - 103

Se afirma cada vez mas ‘esto es complejo’. Se torna necesario proceder a una verdadera revuelta y mostrar que la complejidad constituye un
desafio que la mente puede y debe rebasar, apelando a algunos principios que permitan el ejercicio del pensamiento complejo (p.3).

Segun Coveney y Highfield (1996) la complejidad tiene que ver con el comportamiento de
colecciones macroscépicas de unidades que evolucionan en el tiempo y estdn compuestas de
propiedades emergentes las que pueden ser descritas mas alla de unidades individuales en el nivel
superior.

La complejidad tiene varias caracteristicas Almeida (2008) y para comprender mejor su
concepto, a continuacién, se mencionan algunas: Lo complejo admite incertidumbre, mientras
mayor la complejidad, mayor el peso de la incertidumbre. Lo complejo se identifica por lo
imprevisible, por la inestabilidad, por la dinamica imprevista, esta siempre en movimiento, y lejos
del equilibrio, es inestable, e imprevisible. Lo complejo expresa emergencias, por lo tanto, tiene la
aptitud para transformarse y se organiza a partir de si mismo. Por otro lado, al tratar de comprender
mejor, como los estudiantes aprenden, los educadores enfrentan un problema complicado, pues al
considerar variables aisladas como el tiempo de dedicacién que un estudiante brinda para estudiar
una determinada materia, los habitos, los valores, métodos, conductas, contenidos y contextos, estos
se estudian desde un punto de vista reduccionista, ya que el aprendizaje involucra mas elementos
que hacen posible el aprendizaje significativo.

Al considerar el aprendizaje y la complejidad se estudian muchas variables que se presentan
como un entretejido, a saber: Los estilos de aprendizaje de cada estudiante, la atencion y la
concentracion, los conocimientos previos, el tiempo de dedicacion para estudiar y comprender una
determinada materia, la motivacion de aprender, la fuerza de voluntad, la disciplina, factores
afectivo sociales, habilidades sociales, la cultura, inteligencia, el empleo de técnicas de estudio,
condiciones ambientales como (lugar, temperatura, comodidad), condiciones de tranquilidad,
sentimientos emociones, conflictos personales, la humana condicion del estudiante, la humana
condicion del profesor, sus conocimientos, contenidos, estrategias de ensefianza, los medios de
ensefianza.

Complejidad y gamificacion

La gamificacion basa su éxito en la maxima concentracion y entretenimiento de un jugador,
también conocido como Flow o flujo segin Alejandre y Garcia (2015) o estado de alerta, en el que
la atencion aumenta a medida que el juego avanza. Durante el juego, cada jugador respondera segun
su estado de flujo y siempre sera diferente, dependiendo de sus habilidades, motivacion y
competitividad. Por este motivo, el objetivo del docente de lenguas extranjeras es buscar un nivel de
flujo en el que los aprendientes ni se aburran ni se estresen ni tampoco sientan ansiedad.

Segun Alejandre y Garcia (2015) existen siete consejos que abordan la creacion del estado de
flujo en las actividades y que estan relacionados directamente con el uso de los juegos y la
gamificacion, entre las mas importantes se tienen: La actividad no debe ser lineal, es decir, debe
tenar variacion, sorpresas; contener una determinada duracion, es decir, debe haber un limite de
tiempo prudencial; la actividad no debe ser aburrida, por el contrario, debe ser dinamica. Su
mecanica debe ser accesible para todos y debe contener un reto alcanzable. La actividad ademas
debe proporcionar una retroalimentacion, para luego considerar aspectos a ser mejorados.

El Flow o flujo en el pensamiento complejo se podria interpretar como desarrollar un
pensamiento abierto, para evitar la actividad lineal, crear en los seres humanos la nocion de
incertidumbre: cualquier cosa puede pasar en el momento menos esperado. Razonar las
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complicaciones, las incertidumbres y las contradicciones que implica observar mas alla de lo
aparente (Morin, 1999).

Para tener acceso al conocimiento es estudiante hace una traduccion y reconstruccion del
mismo a partir de signos, ideas, discursos y teorias diversas. El rol de los profesores no es solo
transmitir conocimientos sino ensefiar a los estudiantes a aprender por su propia cuenta, es
desarrollar los contenidos tomando en cuenta su grado de complejidad y educacién. Ser educador es
fomentar el arte de pensar complejo en cada una de las areas académicas. El reto y su mecanica sera
encaminar a los individuos al bienestar, la evolucion y la productividad.

Complejidad y gamificacion

Morin plantea siete principios para el desarrollo de un pensamiento vinculante y afrontar la
incertidumbre. Estos principios permiten adaptar estrategias de acuerdo a las caracteristicas,
necesidades, interesas conocimientos previos y contexto en el que se desenvuelven los estudiantes.

a. Los Principios complejos

Principio Sistémico u organizacional. Este principio establece que “para una mejor comprension del
objeto se debe conocer las partes con el conocimiento del todo y viceversa” (Morin et al., 2003,
p.37). La ensefianza en los entornos educativos, no es soélo responsabilidad del docente, sino de
todo el sistema educativo. Para que la enseflanza sea de calidad, el sistema educativo debe
proporcionar todos los elementos necesarios que acomparien la iniciativa de proporcionar clases
gamificadas y todos sus componentes estan Ilamados a trabajar de manera articulada.

Principio de Autonomia y dependencia. “Toda organizacion necesita para mantener su
autonomia de la apertura al ecosistema del que se nutre y al que transforma (Proceso auto-eco-
organizacional). No hay posibilidad de autonomia, sin multiples dependencias” (Morin et al., 2003,
p.41). En los juegos existen motivaciones intrinsecas, son las recompensas que estimulan a una
persona a hacer las cosas por si misma, sin necesidad de que alguien lo obligue a hacerlo,
simplemente porque le resulte divertido o satisfactorio. Lei et al. (2014), contribuyen con
propuestas para la gamificacion aplicadas a estas motivaciones: Competencia, relaciones personales
y autonomia. En una clase gamificada el estudiante serd dependiente de estas motivaciones, pero
serd autbnomo en su respuesta a esa motivacion.

Principio de reintroduccidon del cognoscente. “Es preciso devolver el protagonismo a aquel
que habia sido excluido por un objetivismo epistemoldgico ciego” (Morin et al., 2003, p.42). Este
principio aplicado a la educacion superior con estrategias pedagogicas de gamificacion, establece
que es necesario re-introducir al jugador en todos los procesos del conocimiento, evitando la
frustracion, para que el jugador se involucre en el conocimiento que produce.

Principio de recursividad. “Un proceso recursivo es aquel cuyos productos son necesarios
para la propia produccion del proceso. Es una dindmica auto-productiva y auto-organizacional”.
(Morin et al., 2003, p.40). Son aquellas entidades y caracteristicas que son productos y productores
a la vez y causas del mismo proceso que las produce. Un profesor motivado que implementa clases
gamificadas, atendera las motivaciones de sus estudiantes jugadores, para estimular su compromiso
y aprendizaje. Por lo tanto, tendra estudiantes motivados que a su vez seran en un futuro profesores
motivados que podran aplicar dindmicas y mecéanicas en sus clases gamificadas, provocando una
accion determinada que proporcionara beneficios en la ensefianza y el aprendizaje.
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Principio dialdgico. “No so6lo la causa acta sobre el efecto, sino que el efecto retroactua
informacionalmente sobre la causa permitiendo la autonomia organizacional del sistema” (Morin et
al., 2003, pp. 39-40). Un elemento a la hora de obtener un estudiante motivado en una gamificacion
es el compromiso, que se convierte en la causa para enganchar, captar, atrapar, fidelizar a los
estudiantes y estos a su vez retro acttan en una clase dindmica, logrando una gran conexion entre la
clase gamificada y el aprendizaje.

b. Relacién entre gamificaciéon y complejidad

Siguiendo los elementos de la gamificacion y las caracteristicas de la complejidad, se ha analizado
los elementos y sub elementos de la gamificacién y una relacion con los principios complejos y

algunas caracteristicas de estos en la tabla 2.

Tabla 2.

Matriz de Analisis de Gamificacion, Principios Complejos y Caracteristicas de la Complejidad

Elementos y sub elementos de la

Principios y caracteristicas del pensamiento complejo

Gamificacion
Elementos Subelementos Principio complejo al que Caracteristicas

corresponde

Narrativa Principio Sistémico. Para una El resultado no es determinado,
mejor comprension del objetivo,  ni previsible, se espera una
se debe conocer cada unade sus  mejora, pero en imprevisible,
partes incierto y no-lineal

Progresion Principio de Autonomiay
dependencia. Depende de los
resultados

Restricciones

Emociones Principio de reintroduccion del Lo complejo se instala lejos del
cognoscente equilibrio

Interaccion social Principio de reintroduccion del Lo complejo es dependiente y
cognoscente auténomo

Dinamicas  Desafios Principio de recursividad Auto-organizacion, generacion
de nuevos patrones de incentivos

Elementos Lo complejo es marcado por la

aleatorios incertidumbre

Competicién Principio dial6gico. Se pierde o
gana

Feedback Principio de Retroactividad. Se
proporciona retroalimentacion, de
manera que ocasione un efecto y
este una causa.

Recompensas

Cooperacion Principio de Retroactividad. De

jugadores acuerdo a la retroalimentacion, se
realiza la actividad colaborativa.

Logros Principio de autonomia cuando el  Auto-organizacion, generacion

- estudiante tiene un logro o de nuevos patrones de incentivos
Mecénica

buenos resultados. Dependencia
cuando el resultado depende de
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los desempefios esperados

Avatares

Insignias Principio de reintroduccion del

Desafios cognoscente

Regalos

Clasificaciones Es dependiente y autbnomo, en
la medida en que responde a los
componentes del objetivo

Niveles

Puntos

Busqueda/Aventuras Lo complejo lleva, supone o
expresa emergencias. Como lo

Componentes que es del orden del

acontecimiento nuevo y no
previsible, la emergencia es una
nocidn crucial para comprender
la complejidad.

Equipos

Regalos virtuales

Fuente: Elaboracion propia en base a Ortiz et al. (2018).

En la tabla 2 se muestra una adaptacion de los elementos y sub elementos de la gamificacion,
y una relacién aproximada a los principios complejos y sus caracteristicas, entendiendo que, si bien
una corresponde a estrategia didactica de aprendizaje, la otra es uno de los principios complejos de
Morin (1998), que derivan de la complejidad, método de pensamiento que ayuda en la construccion
tedrica compleja del mundo, vinculada con un pensamiento racional.

Los resultados indican que los elementos de la gamificacion no responden totalmente a los
principios del pensamiento complejo y las caracteristicas de la complejidad, en consecuencia, €s
necesario generar otros elementos adicionales que cumplan con los principios complejos. O bien, es
necesario generar otros principios complejos que cumplan con los elementos de la gamificacion.

I1. Metodologia.

La metodologia empleada fue de revision bibliografica documental, que comprendi6 4 fases: Fase
1. El planteamiento de las preguntas de investigacion, descritas en la figura 1. Fase 2. La busqueda
de la informacion se realizo a través de ecuaciones de busqueda con palabras clave y operadores
I6gicos que incluyeron los temas especificos buscados en fuentes primarias como libros y articulos
cientificos, consultados en bases de datos como Scielo, DOAJ, Latindex, Redalyc y Google
Académico, también se revis6 memorias de congresos y sitios web. Se aplico un criterio de
selectividad de manera de resaltar y enfocar los documentos relevantes para la investigacion.
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Figura 1. Descripcion de las fases 1y 2 de la revision bibliografica documental.

En la fase 3 se llevo a cabo la organizacion de la informacion, para lo que se ha empleado el
software Mendeley, que permitié organizar la informacién de manera sistematica y al mismo
tiempo organizar la informacion por tema o titulo, autor o autores, revista o libro, afio de
publicacidn y principales aportes necesarios para la investigacion y la generacion bibliografica

(figura 2).
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En la figura 2, se pueden observar los autores que han escrito sobre el tema buscado, el titulo
del articulo, las citas y el afio de publicacion. En la fase 4, los criterios de seleccion de la
informacion, se determinaron en funcion de los objetivos de revision, es decir las preguntas de
investigacion. Se realizo el andlisis de los articulos con contenido importante identificados después
de la lectura de titulos, resumenes, resultados y conclusiones, visibilidad, afio de publicacion,
ademas de aquellos articulos con mas citaciones.

III. Discusion.
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Se ha escrito bastante de como poder mejorar la ensefianza aprendizaje, y en el presente articulo se
pueden observar que existen experiencias realmente positivas que reflejan que la gamificacion es
una estrategia pedagdgica muy atil a la hora de dinamizar las clases, hacerlas mas atractivas y
divertidas. Adicionalmente, una de las mayores ventajas de la gamificacion es que promueve la
motivacion. Siempre hay un componente de incertidumbre, en el hecho de que no todos los
estudiantes se implican o responsabilizan al lograr su aprendizaje, pues la gamificacion involucra
autonomia, creatividad, atencién, entretenimiento y una motivacion intrinseca para lograr su
aprendizaje.

Segln el estudio de Santana y Garcia (2018), existen limitaciones metodoldgicas en la
administracion de la gamificacion, porque exige una carga de trabajo adicional en el profesor. Por
este motivo, en el escenario del éxito de la gamificacion se podra implementar, con las condiciones
tecnoldgicas y la auténtica apertura de profesores que quieran acomparfiar este proceso. Pero en el
escenario en el que existan limitaciones, por profesores que no se encuentren dispuestos a preparar
clases gamificadas, este aspecto serd siempre un impedimento, que se reflejara en métodos y
estrategias pedagdgicas anticuadas.

Por otro lado, existen condiciones, en el que se debe involucrar a aquellos estudiantes mas
rezagados, aquellos que por timidez no logran vencer el miedo a participar, aquellos que no
comprenden y no se animan a preguntar por verglienza o por Ultimo aquellos que, por su naturaleza,
no les gusta competir que, por lo general, requieren de una atencion mas personalizada. La pregunta
es si las estrategias pedagogicas de gamificacion podran ayudar a este tipo de estudiantes y sobre
todo a poder proporcionar oportunidades para actuar de forma auténoma, espontanea y sin ningun
temor a hacer el ridiculo.

Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018), establecen que la gamificacion debe
romper la dualidad en la que se encuentra en los Gltimos afios, especificando la estrategia como
“una moda pasajera, capaz de desaparecer a corto plazo”, p. 70. Mdas bien se convertird en una
estrategia pedagogica que influird en el aprendizaje, ofreciendo alternativas de solucién a los
problemas pedagdgicos de nuestros tiempos.

El pensamiento complejo busca entretejer, religar conceptos y abstraerlos, de manera de
construir el conocimiento tomando el todo y las partes. Sus principios pueden aplicarse a diversos
dominios disciplinarios, como el de la gamificacion. El presente trabajo busca acercar, relacionar,
analizar, caracterizar, los principios complejos y la gamificacion, mediante el ejercicio de su
aplicacion a través del dialogo entre pensar con la incertidumbre, reconocer la parte con el todo, el
orden y el desorden, la motivacion o la desmotivacion, actividades aburridas o divertidas, premios o
castigos, para lograr una conexion en el aprendizaje divertido y el pensamiento complejo.

No se encontraron trabajos relacionados a la gamificacion y su relacién con el pensamiento
complejo, sin embargo, el presente trabajo relaciona algunos elementos de la gamificacién, los
principios complejos y las caracteristicas de la complejidad.

IV. Conclusiones.

El aprendizaje basado en juegos consiste en transmitir y recibir conocimientos mediante el uso de
videojuegos, dirigidos a nifios, adolescentes y adultos.
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La gamificacion basa su éxito en la maxima concentracion y entretenimiento de un jugador,
también conocido como estado de méaxima concentracion. Pero una de las grandes ventajas es la
mejora de habilidades para la resolucién de problemas, favoreciendo el pensamiento complejo.

Las estrategias pedagdgicas de gamificacion, han tenido un impacto positivo en la ensefianza
aprendizaje, y mucho mas en la motivacion de los estudiantes en la incorporacion de elementos
propios del juego en la actividad educativa, demostrando que lograron estar motivados.

Los resultados de la relacion entre gamificacion y complejidad indican que los elementos de
la gamificacion no responden totalmente a los principios del pensamiento complejo y en
consecuencia es necesario generar otros elementos adicionales que cumplan con los principios
complejos. O bien, es necesario generar otros principios complejos que cumplan con los elementos
de la gamificacion.
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