
Metodología Gamificación  

Una de las grandes preocupaciones de la docencia hoy día es la falta de motivación 

(RODRÍGUEZ-PÉREZ, 2012), implicación y actividad de los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje. Los docentes deben intentar que sus alumnos aprendan en clase, y mucha 

parte de ello, va a depender de la actitud de los mismos. En este panorama surge la 

necesidad de contar con distintas metodologías, técnicas y herramientas que fomenten la 

activación del alumnado para construir su aprendizaje. Estos cambios metodológicos 

normalmente no funcionan de manera independiente, sino que suelen ir asociados a toras 

variables. En este sentido, cabe destacar que en la actualidad la mayoría de las veces estos 

cambios van asociados a los avances tecnológicos, así muchas metodologías deben su 

nacimiento al uso de las mismas, como es el caso por ejemplo de la gamificación y el 

aprendizaje invertido (SEGURA-ROBLES et al., 2020). 

Según (LABRADOR PIQUER; ANDREU ANDRÉS, 2008) las metodologías activas son los 

métodos que, incluyen también las técnicas y las estrategias, que pueden utilizar los 

docentes en su proceso de enseñanza y reconvertir este en actividades que permitan 

fomentar a los mismos la participación del estudiante para conducirles a aprender. Una 

de las características más representativas de estas metodologías activas es que se busca la 

transformación del alumnado para convertirse en agentes activos de su aprendizaje, a 

través de la búsqueda de su actitud activa (LIRA VALDIVIA, 2010). Por ello, las 

metodologías activas pueden promover y ofrecer condiciones adecuadas para que estos 

agentes puedan comprometerse con los procesos de enseñanza-aprendizaje (LUELMO DEL 

CASTILLO, 2018). 

Esta renovación metodológica en cuanto a la implementación de metodologías activas en 

los entornos educativos, necesitará de una preparación y formación del profesorado, para 

ser capaces de ofrecerles al alumnado una experiencia de aprendizaje activo 

(FERNANDEZ-MARCH, 2006). Cuando los alumnos están activos, construyen su aprendizaje 

de manera significativa y son los protagonistas de su propio aprendizaje (NEVES, 2013). 

Además, una de las grandes verdades universales es que el niño necesita jugar (PIAGET, 

2013), y es mediante el juego como se va a relajar y crear mundos mediante los cuales se 

va a desarrollar (MONTAÑÉS RODRÍGUEZ et al., 2000). El juego forma parte de su vida como 

algo natural, y es utilizado en educación en numerosas ocasiones como una herramienta 

natural de aprendizaje, dados los beneficios que ello conlleva (BENITEZ-MURILLO, 2009; 

FOSTER, 2008). 

Surge así la oportunidad de trasladar los elementos, diseños o estructura del juego a 

ambientes no propiamente lúdicos como son los ambientes educativos. A esta 

metodología de enseñanza se la conoce como gamificación (DETERDING, 2012; WERBACH, 

2014; ZAINUDDIN, 2018; ZAINUDDIN et al., 2019, 2020), y cada vez son más los estudios que 

muestran su cada vez más utilización en educación y sus beneficios (PARRA-GONZALEZ; 

SEGURA-ROBLES, 2019a). 

Por otro lado, hay autores que afirman que, a través del uso de elementos del juego, como 

la obtención de puntos, niveles o avatares, el tiempo de dedicación de los alumnos se ve 

incrementado y su nivel de implicación en la realización de actividades es también mayor 

(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Por lo tanto, según estos autores, la actividad 

gamificada aumenta la predisposición psicológica de los alumnos para seguir en un estado 

activo, haciendo esto referencia al fenómeno llamado “estado de flujo” 
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(CSIKSZENTMIHALYI, 1997), consistente en incrementar entre otras cosas, la capacidad de 

atención y el esfuerzo que se es capaz de dedicar a una actividad. 

Una de las facilidades que se pueden encontrar en esta metodología es el uso de las 

Tecnologías de la Información y Comunicación. Estas van a facilitar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje si se usan bien encauzadas. Para ello, los docentes tienen que 

aprender y experimentar con su uso, para obtener con los alumnos esos beneficios tan 

esperados (MARTÍNEZ CLARES; PÉREZ CUSÓ; MARTÍNEZ JUÁREZ, 2016;PARRA-GONZALEZ 

et al., 2020; PARRA-GONZALEZ; SEGURA-ROBLES; GÓMEZ-BARAJAS, 2020; RUBILAR; 

ALVEAL; FUENTES, 2017). Este planteamiento metodológico innovador, pretende buscar 

que los estudiantes disfruten con su aprendizaje, que estén emocionados, que es la base 

del aprendizaje y una necesidad según muchos autores. También va a fomentar que el 

alumnado se implique en su aprendizaje (ALSAWAIER, 2018). 

Con todo esto se refuerza la idea de que una de las principales necesidades en educación, 

es que los alumnos estén activos en su proceso de aprendizaje(LOPEZ-BELMONTE et al., 

2020). Las metodologías activas, y en concreto la gamificación, fomentan todas estas 

necesidades que se plantean en este apartado. Por ello, la finalidad de este estudio es 

conocer y analizar los niveles de activación del alumnado tras la implementación de un 

proyecto gamificado en el aula. Además de conocer qué variables pueden estar influyendo 

en los resultados obtenidos o cómo se relaciona la activación con otras dimensiones como 

la motivación o el desarrollo del pensamiento creativo. 
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