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CAPITULO 9

GAMIFICACION Y PLE: COMPLEMENTARIEDAD
PARA EL APRENDIZAJE DE ALUMNADO
DE ESO Y BACHILLERATO

EGoITz DE LA IGLESIA GANBOA
AMAIA ARROYO SAGASTA
HUHEZI — Mondragon Unibertsitatea

1. INTRODUCCION

Resulta dificil concebir en la actualidad que la importancia de las me-
todologias activas y la personalizacion del aprendizaje sea objeto de
cuestionamiento. Motivar, integrar, atender a la diversidad y hacer un
uso pertinente de la tecnologia se erigen como imperativos educativos
que todo profesional del &mbito debe asumir e incorporar en su queha-
cer cotidiano. Estos valores pedagogicos, si bien han sido paulatina-
mente aceptados, hoy en dia se han vuelto ineludibles. A pesar de que
hasta este punto se puede presumir de un consenso general, la imple-
mentacion concreta de tales imperativos no siempre es factible ni asu-
mible de manera uniforme.

Es precisamente desde esta incertidumbre, al reconocer la necesidad y
dificultad de proporcionar una educacion que se ajuste a las necesidades
individuales de cada estudiante, desde donde emerge la propuesta que
se presenta en este capitulo. Para responder a este reto, por un lado,
tenemos la Gamificacion, fundamentada en elementos clave como el
relato, las reglas, los retos y las recompensas (Benitez 2021), se entre-
laza de manera sustancial con los aspectos distintivos del Entornos Per-
sonales de Aprendizaje (PLE, por sus siglas en inglés de Personal Lear-
ning Environment). Por otro lado, destacamos del PLE que, en su esen-
cia, abarca las herramientas, fuentes de informacién, conexiones y ac-
tividades que cada individuo emplea de manera continua en su proceso
de aprendizaje (Adell & Castafieda, 2010). Esta concepcion ha



evolucionado hasta convertirse en un enfoque esencial en la era digital,
alineado con la naturaleza descentralizada, personal y dindmica de la
sociedad contemporanea y la diversidad de opciones, recursos y forma-
tos disponibles para el aprendizaje.

La fusion del PLE y la Gamificacion se postula como una alternativa
que posibilita la creacion de contextos de ensefianza-aprendizaje capa-
ces de abordar estas demandas educativas.

2. OBJETIVO

El propoésito fundamental de este texto consiste en proponer el PLE y
la Gamificacion como metodologias complementarias para potenciar la
autonomia del alumnado y su empoderamiento para los procesos de en-
seflanza-aprendizaje. Nuestra tesis principal es que la Gamificacion no
solo enriquece la motivacion y el compromiso de las y los estudiantes
(Benitez Lopez, 2021), sino que también refuerza y personaliza su PLE.
Dicho de otra manera, creemos que la convergencia de estos dos enfo-
ques puede preparar al alumnado para una experiencia educativa mas
significativa, capacitandolo como aprendiz auténomo.

3. MARCO TEORICO

3.1. ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE (PLE)

La comprension del PLE abarca multiples perspectivas, de las que dos
principales centraran nuestra atencion en esta exposicion. En una pri-
mera instancia, se evidencia la optica de naturaleza tecnologica, la cual
conceptualiza al PLE como un espacio digital donde las y los estudian-
tes tienen a su disposicion herramientas destinadas a facilitar su proceso
de aprendizaje. En este escenario, se revela una vision instrumental del
PLE, tal como indican las contribuciones de Arroyo Sagasta y De La
Iglesia Ganboa (2023). En contraposicion, la segunda perspectiva tras-
ciende la apreciacion puramente instrumental del PLE, buscando, en
cambio, potenciar su valia pedagogica, seglin se expone en los trabajos
de Adell y Castafieda (2010). En este marco conceptual, el PLE no se
configura como un concepto innovador en si mismo, sino que se refiere



a cualquier entorno personal percibido como propicio para el aprendi-
zaje individual. Cabe destacar que, si bien es innegable que el progreso
tecnoldgico en general, y la tecnologia digital en particular, hayan po-
dido influir en la configuracion de entornos personales de aprendizaje
de manera mas viable para el cuerpo docente, esta Gltima perspectiva
subraya la trascendencia de considerar al PLE no solo como una herra-
mienta instrumental, sino como un entorno intrinsecamente valioso
desde el punto de vista pedagogico (Arroyo Sagasta & De La Iglesia
Ganboa, 2023).

3.1.1. Perspectiva tecnologica

En este paradigma, el PLE se concibe como un conjunto de herramien-
tas digitales estratégicamente amalgamadas con el proposito de optimi-
zar y facilitar el proceso de aprendizaje individual (Attwell, 2007). La
premisa subyacente en este enfoque consiste en la maximizacion del
aprendizaje mediante la implementacion de tecnologias digitales que
posibiliten la gestion eficiente, la organizacion sistematica y el acceso
fluido a recursos educativos. Desde esta perspectiva, el PLE se erige
como un entorno digital personalizado, el cual integra una diversidad
de herramientas, aplicaciones y plataformas, con el objetivo de conferir
autonomia y adaptabilidad al proceso educativo.

La orientacion tecnoldgica del PLE subraya la imperante necesidad de
adaptabilidad y diversificacion de herramientas, reconociendo la dina-
mica constante de la tecnologia y la consecuente exigencia de la inte-
gracion de nuevas herramientas que se ajusten a las cambiantes prefe-
rencias y necesidades del aprendiz (Van Harmelen, 2006). Este enfoque
resalta, por tanto, la capacidad intrinseca del PLE para proporcionar
experiencias de aprendizaje flexibles y personalizadas, sacando partido
de la amplitud de recursos digitales disponibles en la contemporanei-
dad.

3.1.2. Perspectiva tecnopedagogica

En contrapartida, la perspectiva tecnopedagdgica del PLE trasciende el
ambito de la instrumentalizacion tecnologica, buscando adentrarse en
su valor pedagogico. En este contexto, el PLE no se reduce a una mera



coleccion de herramientas, sino que se erige como un entorno propicio
para la construccién activa y significativa del conocimiento (Adell &
Castafieda, 2010). Esta corriente conceptual concibe el PLE como un
componente esencial para el aprendizaje autobnomo, donde la tecnologia
se entrelaza de manera sinérgica con practicas pedagogicas eficientes y
recursos diversos mas alla de los tecnologicos.

La vision tecnopedagogica del PLE acentua su funcion en la incubacion
de habilidades criticas, la promocion de la capacidad reflexiva y la fa-
cilitacion de la construccion colectiva del conocimiento. En este con-
texto, la tecnologia se revela como un medio instrumental para propi-
ciar la colaboracion, estimular la interaccion social y facilitar el acceso
a una pluralidad de fuentes informativas (Anderson & Dron, 2011). De
esta forma, el PLE, bajo esta perspectiva, se presenta como un entorno
dinamico capaz de adaptarse a las exigencias del aprendizaje, fomen-
tando la autonomia y la autorregulacion, no centrandose inicamente en
las herramientas digitales o los sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés).

3.2. GAMIFICACION

La gamificacion, como estrategia transdisciplinaria, integra elementos
de juegos en contextos no ludicos con el fin de mejorar la participacion
y la motivacion (Deterding et al., 2011). Esta aproximacioén multidisci-
plinaria combina teoria de juegos, psicologia, disefio de interaccion y
educacion para crear experiencias que emulan la estructura ladica en
entornos no recreativos (Hamari et al., 2014).

En el contexto de la gamificacion, se utilizan conceptos como recom-
pensas, desafios, narrativas y reglas para estimular la participacion y el
logro de objetivos (Werbach & Hunter, 2012). La aplicacion de estas
mecanicas de juego busca sacar partido de la motivacion intrinseca in-
herente a la naturaleza ludica, fomentando la participacion activa y po-
sitiva de los y las participantes (Deterding et al., 2011), en caso del
ambito educativo, del alumnado.



3.2.1. Gamificacion aplicada a la educacion

La gamificacion educativa se concibe como una estrategia pedagdgica
que aprovecha elementos y dindmicas de juegos para potenciar la expe-
riencia de aprendizaje (Anderson, 2016). Se fundamenta en la premisa
de que la integracion de elementos ludicos en contextos educativos
puede mejorar la motivacion y la retencion de conocimientos (Hamari
et al., 2016).

En el ambito educativo, la gamificacion se manifiesta mediante la in-
corporacion de puntos, niveles, competiciones y recompensas virtuales
(Deterding et al., 2011). Estos elementos buscan transformar el proceso
de aprendizaje, haciéndolo mas atractivo y participativo, incentivando
tanto el cumplimiento de tareas académicas como el desarrollo de ha-
bilidades clave y la colaboracion entre pares (Landers & Callan, 2011).

Desde una perspectiva académica, la gamificacion en educacion ha des-
pertado un interés creciente, mejorando la motivacion de los estudiantes
y contribuyendo a la personalizacion del aprendizaje (Hamari et al.,
2014). Ademas, se ha observado un impacto positivo en la adquisicion
de habilidades socioemocionales y la creacion de ambientes colabora-
tivos (Hanus & Fox, 2015).

3.3. PLE Y GAMIFICACION

Tal y como acabamos de ver, la relacion entre el Entorno Personal de
Aprendizaje (PLE) y la Gamificacioén en entornos educativos es nota-
ble. Podriamos argumentarlo con las siguientes claves (Hamari et al.,
2014):

a) Por su enfoque centrado en el alumnado y su aprendizaje.

b) Por la busqueda comin de motivacion y compromiso por el
aprendizaje.

¢) Por la importancia que otorgan ambos a la personalizacion
y eleccion.

d) Por la posibilidad de aplicacion de feedback y evaluacion
formativa.

e) Por la promocion de la colaboracion.

f) Por la utilizacion de elementos narrativos y contextuales.



Veamos cada una de los aspectos mencionados. En términos del PLE,
que Atwell (2007) lo definié como el conjunto de herramientas, fuentes
de informacidn, conexiones y actividades elegidas por los individuos
para el aprendizaje personal, se evidencia una clara orientacion hacia la
autonomia de las y los estudiantes en la construccion y gestion de su
aprendizaje y todo lo que lo rodea (a). Esta perspectiva se alinea con la
nocion de empoderamiento estudiantil y participacion activa propuesta
por la Gamificacion en la educacion.

En el caso de la Gamificacion, que se basa en la incorporacion de ele-
mentos y mecanicas de juego en contextos no ludicos para estimular la
motivacion y participacion (Deterding, et al, 2011), comparte con el
PLE la preocupacion por generar experiencias educativas mas atracti-
vas y centradas en el alumnado (b).

Esta claro que ambos enfoques reconocen la importancia de la persona-
lizacion y la realizacion de elecciones durante el proceso educativo (c¢).
En el PLE, esta personalizacion se manifiesta en la capacidad del alum-
nado para seleccionar herramientas y recursos acorde a sus preferencias
y necesidades. En la Gamificacion, se promueve la eleccion mediante
la incorporacion de desafios y opciones que permiten a las y los estu-
diantes determinar su propio camino de participacion (Hamari, Koi-
visto, & Sarsa, 2014) en el proceso de aprendizaje.

La aplicacion de feedback inmediato es otro punto de convergencia (d).
Mientras el PLE ofrece feedback continuo a medida que alumnado in-
teractia con distintos recursos (Van Harmelen, 2006) que forman parte
de su PLE, la Gamificacion utiliza el feedback como una herramienta
esencial para guiar a las y los estudiantes y proporcionar informacion
sobre su desempefio en los juegos educativos (Hamari et al., 2014).

La promocion de la colaboracion (e) y la utilizacion de elementos na-
rrativos y contextuales (f) son elementos inherentes a la Gamificacion.
En el caso del PLE, la colaboracion se puede alinear con la perspectiva
constructivista y conectivista que implica el concepto en si (Arroyo Sa-
gasta, 2017), y el aterrizaje tanto narrativo como contextual que hace el
alumnado de su propio proceso de aprendizaje.
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En resumen, la interseccion entre el PLE y la Gamificacion representa
un area fértil para el disefio de entornos educativos mas dindmicos y
motivadores, donde la autonomia del alumnado y su compromiso activo
se encuentran en el centro del proceso de aprendizaje.

4. PROPUESTA DE INTEGRACION DE GAMIFICACION Y
PLE

4.1. ELEMENTOS COMUNES

La convergencia conceptual entre la Gamificacion y el PLE en entornos
educativos digitales emerge como una estrategia pedagdgica que com-
bina elementos de juego y la creacion personalizada de entornos de
aprendizaje. Esta sinergia se evidencia en la interrelacion de compo-
nentes clave, como el relato, las reglas, los retos y las recompensas, los
cuales consideramos que se integran armonicamente con los fundamen-
tos del PLE.

— Relato y PLE: el relato en la Gamificacion, entendido como
una narrativa estructurada que contextualiza las actividades de
aprendizaje (Deterding et al., 2011), encuentra paralelismos
en el PLE a través de la construccion de una narrativa personal
de aprendizaje. En el PLE, las y los estudiantes organizan
fuentes de informacion y herramientas, configurando asi su
propio relato de aprendizaje (Attwell, 2007). Este enfoque na-
rrativo no s6lo motiva al alumnado, sino que también esta-
blece conexiones significativas entre las diversas piezas de co-
nocimiento seleccionadas.

— Reglas y PLE: las reglas en la Gamificacion, que definen las
pautas y limitaciones del juego (Hamari et al., 2014), encuen-
tran su contraparte en las preferencias y héabitos personaliza-
dos de las y los aprendices en el PLE. Las reglas en el PLE se
traducen en la forma en que el individuo organiza las fuentes
de informacion, establece conexiones con otros y gestiona el
tiempo de aprendizaje, creando un marco que se ajusta a sus
condiciones Optimas de aprendizaje (Van Harmelen, 2006).



— Retos y PLE: la naturaleza desafiante de los retos en la Ga-
mificacion, que insta a las y los estudiantes a superar obstacu-
los para alcanzar metas especificas (Hamari et al., 2014), se
vincula con los retos intrinsecos del PLE. En el contexto del
PLE, los retos se manifiestan en la seleccion de fuentes de in-
formacion relevantes, la resolucion de problemas y la adapta-
cion continua, todos ellos alineados con las metas personales
de aprendizaje.

— Recompensas y PLE: las recompensas en la Gamificacion,
ofreciendo incentivos que refuerzan el comportamiento
deseado (Deterding et al., 2011), convergen con las recompen-
sas intrinsecas del PLE. En este entorno personalizado, las re-
compensas pueden manifestarse en la adquisicion de conoci-
mientos, la resolucidon de problemas o el desarrollo de habili-
dades, impulsando asi la motivacion intrinseca del individuo
para seguir explorando y construyendo su PLE.

La convergencia estratégica de la Gamificacion y el PLE se erige como
una propuesta pedagogica integral para la sociedad digital actual. Al
integrar elementos de juego con la autonomia y personalizacion inhe-
rentes al PLE, se promueve un aprendizaje mas efectivo y significativo.
Esta sinergia no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que tam-
bién prepara al individuo para participar de manera proactiva y refle-
xiva en la dinamica sociedad digital (Hamari et al., 2014).

Esta estrategia educativa conjunta se apoya en la idea de empodera-
miento de las y los estudiantes y su capacidad para construir entornos
de aprendizaje personalizados (Attwell, 2007). La literatura respalda la
nocion de que la combinacion de Gamificacion y PLE contribuye a una
educacion mas adaptada a las necesidades cambiantes de la era digital
(Deterding et al., 2011). En resumen, la integracion de la Gamificacion
y el PLE representa una innovadora y efectiva herramienta educativa
para cultivar el aprendizaje autonomo en la sociedad digital.
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4.2. EYEMPLO: PROPUESTA METODOLOGICA PARA LA ESO Y BACHILLERATO

La implementacion practica de esta integracion entre la Gamificacion
y el PLE en la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato
se configura mediante un enfoque pedagégico integral. En este sentido,
se propone la integracion gamificada del curriculo, que implica el di-
sefio de un plan de estudios que incorpore elementos de juego para ha-
cer las actividades mas atractivas y motivadoras. Este enfoque también
abarca el desarrollo de PLE personalizados, donde se fomente la auto-
nomia del alumnado para construir y gestionar su propio entorno de
aprendizaje, integrando tanto herramientas digitales como recursos no
tecnologicos segun sus preferencias.

Para realizar una integracion gamificada en el curriculo, proponemos
las siguientes claves:

— Disefiar un curriculo que incorpore elementos de juego para
hacer las actividades mas atractivas y motivadoras.

— Desarrollar narrativas educativas que conecten las materias
con situaciones de la vida real.

— Establecer reglas y condiciones personalizadas para el apren-
dizaje efectivo.

— Crear desafios educativos que fomenten la resolucion de pro-
blemas y la adaptabilidad.

— Reconocer y recompensar los logros académicos a través de
incentivos intrinsecos, como por ejemplo la sensacioén de evo-
lucién y mejora al superar retos cada vez mas exigentes.

— Proponerle al alumnado desarrollar su PLE. ;Como?

— Fomentando la autonomia de las y los estudiantes para
construir y gestionar su propio entorno de aprendizaje.

— Integrando herramientas digitales y recursos selecciona-
dos segun las preferencias de las y los estudiantes.



— Estableciendo reglas personalizadas que se alineen con
las condiciones Optimas de aprendizaje.

— Planteando retos educativos vinculados con metas indi-
viduales de aprendizaje.

— Reconociendo las recompensas intrinsecas, como la ad-
quisicion de conocimientos y habilidades, como moto-
res para seguir explorando y construyendo el PLE.

4.3. PROPUESTA: APLICACION EN HISTORIA DE 4° DE LA ESO

La clase de Historia de 4° de la ESO aborda el tema "La Revolucion
Industrial". En este caso, la integracion de la Gamificacion y el PLE

busca potenciar la autonomia, motivacion y participacion de los estu-

diantes. Sobre todo, nos vamos a centrar en permitir a las y los estu-

diantes construir su narrativa de aprendizaje y establecer reglas y retos
personalizados.

Relato: narrativa noherente y motivadora

En relacion a la Gamificacion, proponemos introducir la uni-
dad con una historia envolvente que contextualice la Revolu-
cion Industrial como una época de cambios radicales y desa-
fios. Podemos plantear el escenario como un juego donde las
y los estudiantes asumen el papel de "Innovadores Industria-
les" enfrentando retos y tomando decisiones clave.

En referencia al PLE, planteamos invitar al alumnado a cons-
truir su narrativa de aprendizaje al seleccionar y conectar re-
cursos (digitales y analogicos) relacionados con la Revolucion
Industrial. Cada estudiante puede crear un diario (puede ser
digital, tipo blog) donde compartir sus hallazgos, reflexiones
y conexiones con el tema.

Lo ideal seria que el alumnado pudiera crear su “diario de in-
novador/a industrial”, aunando el relato propuesto como ele-
mento de Gamificacion y la actividad de diario como narrativa
del PLE. Ademas, tiene un gran potencial como proceso para
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trazar las evidencias de las diferentes etapas del aprendizaje
sobre el tema.

Reglas: pautas y limitaciones

Con respecto a la Gamificacion, sugerimos establecer reglas
del "juego" que guien el comportamiento en clase. Por ejem-
plo, podemos definir condiciones para ganar "puntos de cono-
cimiento" a través de la contribucion al aprendizaje colectivo.

En cuanto al PLE, planteamos fomentar la autonomia al per-
mitir a las y los estudiantes establecer sus propias reglas para
el uso efectivo de recursos digitales. Por ejemplo, establecer
coémo organizan la informacion relevante y como gestionan el
tiempo de investigacion. Estas reglas pueden ser adoptadas en
grupos pequefios, por ejemplo, para después implementarlas a
nivel personal y fomentar una reflexion sobre la utilidad de las
mismas.

Establecer pautas y limitaciones puede ser de gran utilidad
para que el alumnado experimente con formas, estilos o recur-
sos a los que no esta acostumbrado. De esta manera, puede
descubrir nuevas referencias que puedan ser la base para su
aprendizaje autbnomo.

Retos: desafios educativos

En referencia a la Gamificacion, proponemos presentar desa-
fios relacionados con la Revolucién Industrial, como simular
la creacion de una fabrica virtual o resolver problemas histo-
ricos. También podemos establecer misiones que requieran in-
vestigacion, andlisis y presentacion de resultados.

En cuanto al PLE, una opcion seria plantear retos personaliza-
dos donde cada estudiante pudiera elegir un aspecto especifico
de la Revolucion Industrial para explorar en profundidad. Los
retos podrian incluir la creacion de infografias, debates en li-
nea o la elaboracion de proyectos creativos.

En ambas perspectivas podriamos promover la autonomia al
permitir que las y los estudiantes elijan el formato de
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presentacion de sus hallazgos. Asimismo, podriamos alcanzar
un nivel superior de trabajo en el aspecto de los retos si, direc-
tamente, le proponemos al alumnado que cree los desafios. En
ese caso, tendrian que articular por si mismos tanto elementos
de Gamificacion como la personalizacion de los retos teniendo
en cuenta a quién van dirigidos.

Recompensas: incentivos y reforzamientos

En lo que concierne a la Gamificacion, proponemos ofrecer
recompensas en forma de reconocimientos publicos, puntos
acumulativos y premios simbdlicos por el esfuerzo y la exce-
lencia en la participacion. Una opcidn es establecer un sistema
de clasificacion para fomentar la competencia amigable. Esto
puede ser a nivel individual o grupal, dependiendo de las ca-
racteristicas del alumnado y el grupo.

Referente al PLE, planteamos reconocer las recompensas in-
trinsecas, como el desarrollo de habilidades de investigacion,
la mejora en la presentacion oral y la capacidad de conexion
de informacion historica relevante.

Ambos aspectos estan muy vinculados a la evaluacion. Nues-
tra propuesta va en la linea de considerar tanto los logros ob-
tenidos en los desafios gamificados como la calidad y relevan-
cia de la construccion del PLE de cada estudiante. Sugerimos
valorar la participacion, la creatividad en la presentacion de
hallazgos y la capacidad de establecer conexiones entre la Re-
volucion Industrial y el contexto actual. También considera-
mos importante proporcionar retroalimentacion especifica so-
bre los logros y areas de mejora.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Somos conscientes de que la propuesta presentada en este contexto se

configura como un esquema sumamente general: es una propuesta ten-

tativa y reconocemos que su implementacion demanda un disefio mas
detallado y minucioso. No obstante, es pertinente sefialar que el propo-

sito de este articulo no radica en ser una guia detallada de
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implementacion, sino en fundamentar el valor agregado que conlleva la
adopcién de una estrategia didactica como la Gamificacion comple-
mentada por el empleo de una vision del aprendizaje como es el Entorno
Personal de Aprendizaje (PLE), y viceversa. En este sentido, conside-
ramos que este objetivo ha sido adecuadamente expuesto y respaldado.

A modo de conclusion, nos gustaria subrayar que la integracion de la
Gamificacion y el PLE en esta clase de Historia de 4° de la ESO busca
transformar el proceso educativo en una experiencia mas participativa,
motivadora y personalizada. Al combinar elementos de juego con la
autonomia para construir el propio entorno de aprendizaje, se pretende
estimular el interés de los estudiantes y fomentar un aprendizaje mas
profundo y significativo sobre la Revolucion Industrial, asi como em-
poderar al alumnado para que tenga estrategias para aplicar en otros
aprendizajes, ya sean formales, no formales o informales. Este enfoque
pedagdgico integral refleja un compromiso con la participacion activa
de las y los estudiantes y el desarrollo de habilidades autodirigidas, fun-
damentales en la sociedad digital contemporanea. La integracion de la
Gamificacion y el PLE en la educacion de la ESO y Bachillerato no
solo responde a la evolucion de las practicas educativas en la sociedad
digital actual, sino que también ofrece un enfoque integral que potencia
la motivacion, autonomia y personalizacion del aprendizaje. Esta pro-
puesta se erige como una estrategia pedagogica innovadora, respaldada
por la literatura (Deterding et al., 2011; Attwell, 2007; Hamari et al.,
2014; Van Harmelen, 2006), que busca no solo mejorar el proceso de
aprendizaje, sino también educar a al alumnado para una participacion
mas efectiva y reflexiva en la sociedad digital.
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