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Disefio instruccional de sistemas gamificados en la formacion inicial

del profesorado. una experiencia ambientada en el Universo Marvel
Alberto Gonzalez-Ferndndez, Isabel Porras-Masero y Alain Presentacion-Mufioz
Universidad de Extremadura

Correspondencia: Alberto Gonzalez-Fernandez

1. Introduccion

En el mundo actual, marcado por rapidos avances tecnoldgicos y una sociedad digitalizada, la
educacion se enfrenta a un desafio constante: adaptarse a las necesidades de los estudiantes y
proporcionarles herramientas efectivas para su formacion. Dicha sociedad, relacionada con el ambito
educativo, pone en valor la construccion de conocimiento y no soélo la simple recepcion o elaboracion
de informacion. Esa construccion lleva pareja un enfoque colaborativo uniendo y buscando el desarrollo
tanto individual como de la sociedad en general (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2019).

Los procesos educativos enmarcados en este nuevo contexto digital afrontan un curriculo que
se va actualizando, integrando, ajustando o eliminando contenidos para responder a las necesidades
sociales. Las metas de aprendizaje también se renuevan, incorporando las TIC. Se concentran nuevas
herramientas que cambian las estrategias de aprendizaje o se vuelven contenidos en si mismos.

La evidencia sugiere que nos encontramos ante nuevos entornos de aprendizaje que, a su vez,
implican la asuncion de nuevos roles tanto para los docentes como para los discentes. De este modo, se
nos sita ante la comparacion de los sistemas tradicionales de ensefianza que ofrecen minimos espacios
para la participacion activa del estudiante frente a un modelo renovado de ensefianza que se centra en el
aprendizaje y creacion del conocimiento por parte de los estudiantes (Cabero-Almenara y Martinez-
Gimeno, 2019).

Es sabido que innovar constituye uno de los retos mas importantes de los docentes; introducir
un cambio en la manera de ensefiar o en cualquier otro aspecto que conlleve mejorar de manera
progresiva el proceso educativo supone ofrecer respuestas generales o especificas que cambien tanto las
practicas como los recursos que se han disefiado la ensefianza y el aprendizaje (Paramo-Rengifo, 2020).

En las ultimas décadas, es muy comun que los avances educativos destaquen por su enfoque
curricular y didactico, relacionados con el uso de las Tecnologias Digitales, debido a la importancia que
han adquirido en todos los ambitos de la vida social. Las experiencias en esta area son variadas y,
actualmente, estan surgiendo aquellas que combinan tecnologia y juego, ya que su incorporacion al
ambito educativo no so6lo fomenta la creacion de nuevos roles tanto para docentes como para discentes,
sino que también hace que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea atractivo, motivador y creativo. En
este sentido, surge la gamificacion.

Existen diferentes definiciones acerca de la gamificacion. Autores como Borras (2015, como se
citd en Romero-Rodriguez y Espinosa-Gallardo, 2019) realizan una distincion entre los términos del
juego y jugar que es interesante tener en cuenta. Cuando se habla de juego nos referimos a una estructura
cerrada que consiste en un sistema explicito de reglas que sirven de guia para los usuarios hacia metas
discretas y resultados. El juego se encuentra aislado del mundo real. La gamificacion pretende que exista
una involucracion con ese circulo. Por su parte, jugar consiste en la libertad que se da dentro de unos
limites, basada en disfrutar de la accién en si mismo que se esta realizando.

Para entender qué implica la gamificacidn, es importante distinguir entre el juego y la actividad
gamificada. El juego se reconoce como algo concreto, mientras que la gamificacion se basa en
contenidos didacticos, utilizando elementos y conceptos del juego para enriquecer las actividades
propuestas. Cuando se implementan juegos en el aula, se despierta la fantasia, creando un ambiente
magico de entretenimiento y diversion. Sin embargo, al agregar puntos, desafios, enigmas o una cuenta
regresiva, se busca estructurar el juego con reglas y pautas especificas. La clave radica en que “a través
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de una actividad gamificada, los alumnos no aprenden mediante juegos especificos, sino que aprenden
como si estuvieran inmersos en un juego” (Romero-Rodriguez y Espinosa-Gallardo, 2019).

En este sentido, es inevitable considerar la gamificacién como una opcidn para relacionarla con
la innovaciéon educativa en el aula. Sin embargo, al mismo tiempo, también representa un desafio
complejo, lo que explica la importancia de identificar con precision las caracteristicas de este proceso y
su significado especifico tanto para los profesores como para los estudiantes (Paramo-Rengifo, 2020).

La integracion de la gamificacion en las practicas educativas promueve la transformacion del
comportamiento, las actitudes y los valores del alumnado al involucrarlos activamente en la construccion
del conocimiento. A través de la gamificacion, el papel de los estudiantes experimenta un cambio
significativo, dejando de ser simples receptores de informacion para convertirse en agentes
participativos. Esto se debe, en parte, a que la gamificacion en las practicas pedagdgicas es una
herramienta con tres caracteristicas esenciales: educativa, motivadora e influyente (Diaz y Troyano,
2013, citado en Gil-Quintana y Ortega-Cabrero, 2018).

2. Método. Proceso de diseno

La presente propuesta didactica se orienta a la concrecion de un sistema de gamificacion propio
para su implementacion en la asignatura Didactica General, del Grado en Educacion Primaria de la
Facultad de Educacion y Psicologia, en la Universidad de Extremadura. Para la concrecion del sistema
de gamificacion implementado, se ha establecido como modelo de disefio instruccional la Piramide de
los Elementos de Gamificacion (Werbach y Hunter, 2012). En ella, se delimitan tres dimensiones
estructurales para el disefio de sistemas gamificados, organizadas en orden decreciente de abstraccion:

1. Dimension dindmica: estructura que permite vertebrar el sistema de gamificacion (narrativa,
progresion, relaciones, etc.). Son aquellos elementos de menor concrecidon, que establecen
la naturaleza del propio sistema, tanto a nivel narrativo como normativo.

2. Dimension mecdanica: procesos que desencadenan el desarrollo del propio sistema de
gamificacion e impulsan las acciones, permitiendo desarrollar las dinamicas establecidas
(competicion, colaboracion, recompensas, desafios, etc.).

3. Dimension de componentes: concrecion de las dimensiones anteriores que permiten una
interaccion con el propio sistema de gamificacion (avatares, niveles, puntos de experiencia,
insignias, misiones, tienda, etc.). Intervienen, de manera directa, en la experiencia de
gamificacion, siendo la parte mas tangible del sistema implementado.

En funcion de la presencia de unos elementos u otros en el diseflo de una propuesta didactica
gamificada, es posible establecer la siguiente categorizacion: (1) gamificacion estructural o de capa fina
(thin layer gamification), relativo a sistemas gamificados que inciden, de manera superficial, en la
motivacion del alumnado, promovida, inicamente, por incentivos externos o extrinsecos, teniendo una
escasa repercusion en el aprendizaje; y (2) gamificacion profunda o significativa (deep level
gamification), que requiere de un intrincado proceso de disefio, resultando en un sistema compuesto por
una variedad relevante de elementos que permiten dar significado a las acciones derivadas del proceso
educativo, a través de un disefio motivacional y comportamental que incide en el compromiso educativo
del alumnado.

El contexto de implementacion del sistema de gamificacion disefiado se enmarca en la
asignatura de Didactica General, en el grupo 4 del primer curso del Grado en Educacion Primaria,
durante el segundo cuatrimestre del curso académico 2021/2022. Correspondiente al mddulo de
Formaciéon Basica, es una asignatura perteneciente al area de Didactica y Organizacioén Escolar, del
Departamento de Ciencias de la Educacion. La asignatura se estructura en 3 temas de caracter tedrico,
relativos a: (1) disefio y desarrollo del curriculo, (2) métodos y estrategias didacticas y (3) practica
educativa en el aula; asi como en 15 sesiones de seminario de caracter practico. De este modo, la
distribucion de actividades formativas resulta en 45 horas de clase teorica, 15 horas de sesiones practicas
y 90 horas de trabajo no presencial.
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Durante el proceso de implementacion de la propuesta didactica gamificada, se encontraban
matriculados en la asignatura un total de 58 estudiantes. Si bien, se requiere diferenciar entre dos
modalidades de evaluacidn existentes en la Universidad de Extremadura, a las que el alumnado puede
acogerse en funcion de sus posibilidades: (1) evaluacidon continua, que implica una asistencia asidua a
las clases teoricas y practicas de la asignatura, asi como un trabajo constante que posibilita una
retroalimentacion continuada durante el proceso de ensefianza-aprendizaje; y (2) evaluacion global, que
implica la realizacion de una tinica prueba de evaluacion, con contenidos de caracter tedrico-practicos,
para la superacion de la asignatura, no siendo requisito la asistencia a clase. Habiendo 12 estudiantes
que se acogieron a la modalidad de evaluacion global, participaron de manera activa en el proceso de
implementacion del sistema de gamificacion disefiado un total de 46 estudiantes.

Para un adecuado desarrollo de la propuesta didactica gamificada, se utilizdo como Sistema de
Gestion del Aprendizaje Gamificado (SGAG) la plataforma educativa MyClassGame. A través de ella,
es posible crear aulas virtuales en las que incorporar al alumnado participante, asi como establecer los
diferentes elementos que configuran la gamificacion (niveles, habilidades, avatares, tienda, batallas,
etc.). Ademas, permite que el alumnado realice un seguimiento de su progreso, asi como hacer uso de
las diversos componentes de gamificacion.

3. Resultados. Concrecion del diseiio

Como resultado del proceso de disefio, ha sido posible concretar un sistema de gamificacion
(Figura 1) para su implementacion en la asignatura de Didactica General, del Grado en Educacion
Primaria de la Facultad de Educacion y Psicologia, en la Universidad de Extremadura. Para ello, se
establecen los siguientes elementos de gamificacion:

1. Dimensién Dindmica:

o Dinamica Narrativa. Academia Vengadores: para contextualizar el proceso de
gamificacion, se concibe una narracion inspirada en el Universo Marvel, partiendo de
los eventos posteriores a la Primera Guerra Civil Superheroica.

o Dinamica de Eleccion: para favorecer una inmersion en el contexto planteado, se
establecen diversas opciones de eleccion para que el alumnado defina su papel en la
narrativa introducida y pueda sentirse participe.

o Dinamica de Progresion: con la pretension de promover una sensacion de evolucion o
progreso, se introducen diversas estrategias que permiten al alumnado avanzar en la
trama planteada.

2. Dimensién Mecanica:

o Mecénica de Cooperacion: para el desarrollo de la narrativa planteada, se establece
como elemento principal la cooperacion entre integrantes de la Academia Vengadores.

o Mecéanica de Competicion: la introduccion de acciones concretas que permiten al
alumnado realizar acciones que puedan desfavorecer a otros, dificultandoles su
progreso, permite suscitar un ambiente de competicion controlado.

o Mecanica de Recompensa. Habilidades de Poder: para promover la implicacion del
alumnado con respecto al sistema de gamificacion implementado, se establece un
sistema de recompensas que tienen una repercusion directa sobre la asignatura, asi como
sobre la propia practica educativa.

3. Dimension Componentes:

o Componente de Avatares: a través de MyClassGame, el alumnado dispone de su propio
perfil de usuario, pudiendo asignarse un avatar como imagen representativa.
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o Componente de Equipos: para el desarrollo de la propuesta de gamificacion planteada,
se concretan acciones que permitan la conformacion de equipos de trabajo a partir de
equipos superheroicos.

o Componente de Experiencia. Puntos de Habilidad: determinadas acciones conllevan la
obtencion o pérdida de puntos o PH. Con ellos, el alumnado participante puede activar
las recompensas mencionadas anteriormente, una vez que hayan conseguido los puntos
necesarios para poder usarlas.

o Componente de Niveles: se establecen una serie de niveles que requieren de un
determinado numero de Puntos de Habilidad para progresar entre ellos. Cuando el
alumnado sube de nivel, accede a nuevas habilidades o recompensas.

o Componente de Misiones: para progresar a través de la narrativa, se plantean una serie
de tareas que el alumnado tendra que ir completando.

o Componente de Batalla: para propiciar un ambiente de competicion, se concretan
ciertas estrategias que permiten al alumnado realizar enfrentamientos superheroicos
para hacer que otros estudiantes pierdan puntos.

o
Figura 1

Concrecion de los Elementos de Gamificacion de la Academia Vengadores

Academia Vengadores [Tierra-616]

Dinamicas Mecanicas Componentes

3.1. Planteamiento narrativo. Implementacion del disefio

A partir del imaginario que estructura el Universo Marvel, ha sido posible la concrecion de un
sistema de gamificacion propio, de caracter significativo, compuesto por diversas dinamicas, mecanicas
y componentes que vertebran el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Didactica General,
del Grado en Educacion Primaria. A través del contexto narrativo planteado, se situa la accion tras los
sucesos acontecidos en Stamford, en los que perdieron la vida mas de 600 civiles a causa de un
enfrentamiento entre los Nuevos Guerreros, un equipo de jovenes superhumanos, y el villano Nitro.
Como consecuencia, las Naciones Unidas promulgaron el Acta de Registro Superhumano, una ley que
obligaria a todos los metahumanos a informar al Gobierno de la naturaleza de sus poderes. Asimismo,
para evitar que se repitieran incidentes como los sucedidos en Stamford, el Sistema Homologado de
Inteligencia, Espionaje, Logistica, y Defensa (S.H.I.LE.L.D.) ha fundado la Academia Vengadores, con
el fin de instruir a jovenes superhumanos.

En este sentido, el alumnado de la asignatura de Didactica General asumi6 el rol de miembros
de la Academia Vengadores, instructores superheroicos veteranos que tienen la mision de entrenar a
jovenes superhumanos. Para ello, se le asign6 a cada estudiante, a través de MyClassGame, un avatar
correspondiente a un superhéroe o superheroina del imaginario Marvel. Seguidamente, una vez
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constituidos los equipos de trabajo, tuvieron que elegir entre una Rama de Habilidades o Aspectos, que
determinarian el estilo de combate, asi como la manera de interaccionar con el propio sistema de
gamificacion. Cada Aspecto esta constituido por tres o cuatro habilidades (Figura 2), que se desbloquean
a medida que el alumnado asciende de nivel.

1. Agresividad. Incrementa los Puntos de Dafio de los miembros del equipo, permitiendo
obtener ventajas en batallas.

2. Justicia. Permite anular los efectos de Perfidias o Eventos Aleatorios, evitar batallas e,
incluso, incrementar la calificacion de tareas individuales.

3. Liderazgo. Proporciona ventajas al equipo, permitiendo incrementar la calificacion en
tareas grupales y solicitar ayuda de un aliado.

4, Proteccion. Permite evitar Puntos de Daifio, asi como recuperar Puntos de Vida.
Figura 2

Ejemplos de Habilidades de Poder en funcion del Aspecto o Rama de Habilidades
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Asimismo, el alumnado, en funcidon del avatar asignado, tuvo acceso a Habilidades
Superheroicas, recompensas Unicas que solo podian utilizarse al alcanzar el nivel 4. Cada habilidad esta
personalizada en funcion del superhumano designado (Figura 3). Por ejemplo, la Bruja Escarlata tiene
la habilidad «Magia del Caos», que le permite alterar la realidad e incluir una pregunta de su eleccion
en el examen de la asignatura.

A través de las diversas misiones planteadas, las batallas entre equipos y los eventos aleatorios
o perfidias que permitieron dinamizar el proceso educativo, el alumnado pudo ir obteniendo Puntos de
Habilidad e ir incrementando su nivel, desbloqueando nuevas habilidades en funcion del Aspecto que
hubieran elegido. Asimismo, se solicitdé a cada equipo que disefiaran una Unidad Basica de
Entrenamiento Superheroico (UBES), consistente en la realizacion de una concrecion curricular para la
etapa de Educacion Primaria, a modo de Unidad Didactica. Para ello, hicieron uso de la herramienta de
autor eXeLearning, que permite la creacion de materiales educativos digitales; en este caso, un Recurso
Educativo Abierto (REA).

Figura 3
Ejemplos de Perfidia, Insignia y Habilidades Superheroicas
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4. Conclusiones

En el presente estudio, se explor6 la implementacion de un sistema de gamificacion basado en
el Universo Marvel en una clase universitaria. A través de las opiniones del alumnado participante,
recabadas mediante una serie de videoblogs que entregaban semanalmente, ha sido posible obtener
valiosas conclusiones que resaltan tanto los beneficios como los desafios asociados con la incorporacion
de elementos de juego en el &mbito educativo.

En primer lugar, los resultados de nuestro estudio sugieren que la gamificacion basada en el
Universo Marvel puede aumentar significativamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. La introduccion de elementos ludicos y la vinculacién con personajes y
narrativas reconocidas por los estudiantes generé un mayor interés y entusiasmo por la materia. Los
juegos, desafios y recompensas utilizados en el sistema de gamificacion fomentaron la participacion y
promovieron un ambiente de aprendizaje mas dinamico y atractivo, creando una curiosidad en los
estudiantes por realizar las actividades (Batlle Rodriguez, 2016).

Ademéds, se observo que la gamificacion basada en el Universo Marvel propicié que los
estudiantes mostraran una mayor disposicion para investigar y aprender sobre los personajes y conceptos
relacionados con la materia, lo que se tradujo en un mejor recuerdo y comprension de los contenidos.
La narrativa y la inmersion en el mundo de Marvel proporcionaron una estructura contextualizada que
facilito la asimilacion de informacion compleja, aportandole cohesion y sentido a las acciones que se
realizaban dentro de la propia gamificacion (Ohler, 2013).

No obstante, es importante destacar algunos desafios identificados durante la implementacion
de este sistema de gamificacion. En primer lugar, la adaptacion de la metodologia y la integracion de
los elementos de juego requirieron un tiempo considerable de planificacion y disefio. Ademas, se
requirié un monitoreo constante para garantizar la equidad en la distribucion de puntos y recompensas,
asi como para asegurar que los juegos y desafios estuvieran alineados con los objetivos educativos.

Por otro lado, es necesario considerar que la gamificacion basada en el Universo Marvel puede
no ser igualmente atractiva para todos los estudiantes. Algunos pueden no estar familiarizados o no tener
afinidad con el universo de superhéroes, lo que podria limitar su participacion e implicacion en el
sistema. Por lo tanto, es importante tener en cuenta los diferentes intereses y preferencias de los
estudiantes al disefiar estrategias de gamificacion.

En conclusion, la implementacion de un sistema de gamificacion basado en el Universo Marvel
en una clase universitaria puede ser una herramienta efectiva para promover la motivacion, el
compromiso y la retencion de conocimientos. Sin embargo, se deben abordar cuidadosamente los
desafios asociados, como la planificacion, el monitoreo constante y la consideracion de la diversidad de
intereses. La gamificacién ofrece un enfoque innovador y prometedor para potenciar el proceso
educativo, y futuras investigaciones pueden explorar atin mas su aplicabilidad en diferentes contextos y
disciplinas.
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