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Resumen

Las estrategias de gamificacion en la actualidad son bastante utilizada en el dmbito educativo donde el docente bus-
car que sus clases sean dindmicas divertidas para logara la atencién de los estudiantes; los juegos estan compuestos
por mecdnicas, dindmicas y componentes, antes de que un jugo sea ejecutado por los participantes el docente debe
realizar un andlisis de factibilidad si ese juego cumple con lo necesario para desarrollar las competencias y alcanzar
los objetivos planteados para los estudiantes, los juego mantienen motivados a los estudiantes y se capta el interés
de ellos para segquir aprendiendo, ademds mejora las relaciones interpersonales ya que los juegos lo van ejecutar
con sus companeros fomentando también el trabajo colaborativo.

Palabras claves: Estrategias, gamificacion, mecdnicas, dindmicas, componentes.

Abstract

Gamification strategies are currently widely used in the educational field where teachers seek to make their classes
dynamic and fun to gain the attention of students; The games are made up of mechanics, dynamics and compo-
nents. Before a game is played by the participants, the teacher must carry out a feasibility analysis if this game
meets what is necessary to develop the skills and achieve the objectives set for the students. The game keeps stu-
dents motivated and captures their interest to continue learning. It also improves interpersonal relationships since
the games are played with their classmates, also promoting collaborative work.

Keywords: Strategies, gamification, mechanics, dynamics, components.
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1. Introduccion

Gamificacién es una tendencia a nivel mundial, estd estrechamente ligada a la tecnologia y lo que se busca
con esta estrategia es mejorar el proceso de aprendizaje y obtener resultados positivo del aprendizaje de los
estudiantes, ya que el actual sistema de educacién es considerado por los estudiantes como aburrido, se preocupan
por tener una excelente calificacién no méas aprender y adquirir competencias que les puede servir y utilizar en la
vida diaria, existe desmotivacion en los estudiantes, las aulas son consideradas pocos atractivas para ingresar y
aprender cualquier tema sobre cualquier asignatura (Rapp, 2020) . La estrategia de gamificacién en un fenémeno
global creciendo cada afio, poco aplicada en muchas instituciones educativas y por los docentes muchas veces por
desconocimiento de esta metodologia activa, se pretende que se rompan paradigmas de practicas tradicionales y
dar paso a esta metodologia que sin duda alguna mantendra a los estudiantes interesados motivados a querer
aprender de una forma diferente aprovechando los beneficios que nos dan los juegos para generar interés por el
aprendizaje (Figol et al., 2021).

En el Ecuador el avance de la tecnologia no va a la par con el proceso de ensefianza aprendizaje, cada dia hay
nuevas innovaciones tecnolégica, pero en muchos casos hay resistencia por parte de los docentes, pero en muchos
casos los educadores muestran resistencia tanto para actualizarse como para emplear estrategias innovadoras para
facilitar a los estudiantes adquirir un aprendizaje significativo (Merino Barona et al., 2023). En las instituciones
educativas del Ecuador existe poca informacion sobre la estrategia de gamificacion para ser aplicada en el proceso
educativo (Sarabia-Guevara & Bowen-Mendoza, 2023). En una institucién del ecuador no utilizan metodologia
innovadora lo que provoca poco interés en las actividades pedagdgicas por parte de los estudiantes y no adquieren
los conocimientos necesarios. En la investigacién se formulé como problema general: ;Cudles son las estrategias
de gamificacién?

El presente articulo se refiere a la estrategia de gamificacién la cual es indispensable el uso y el manejo de
herramientas tecnolégicas que nos brindan enriquecedores conocimientos el internet como la gamificacién son
herramientas muy novedosas que se las utiliza al diario, y hay que tener la predisposicién de aprender, la gamifi-
cacion se la conoce también como ludificaciéon donde se aplicar técnicas de juego que va a permitir la compresion
de un determinado tema brindando de esta manera al docente una herramienta innovadora que se podra aplicar
dentro del aula y de esta manera motivar al estudiante al aprendizaje, en la educacién la gamificaciéon constituye
un aporte al curriculo ayudando a que el estudiante tenga interés y no se sienta aburrido favoreciendo la adquisi-
cién de competencia y menos desercién escolar, los juegos contienen componentes, dindmicas y. Mecdnicas (Abad
Escalante, 2022).

La gamificacién utiliza elementos mecdanicas, dindmicas y componentes propios del juego, en esta metodologia
innovadora el estudiantes puede obtener puntos, medallas y clasificaciones de acuerdo al rendimiento que el obtenga
en el juego motivandolo al estudiantes a que aprenda a resolver problema de una forma creativa favoreciendo el
aprendizaje con ayuda de la tecnologia, esta metodologia es un reto para los docentes, debe brindar las condiciones
adecuada al estudiante para que el aprendizaje sea divertido, esta propuesta lidica innovadora va a permitir que
el estudiante muestre interés por las diferentes asignaturas, sin duda alguna este tipo de estrategias generara un
ambiente adecuado para propiciar un aprendizaje significativo (Malvasi & Recio-Moreno, 2022). Como objetivo
se planted: Conocer el nivel de estrategias de gamificacién.

2. Bases teodricas de la investigacion

La tecnologia a nivel mundial estd al alcance de todos, mediante diferentes estudios ha permitido que cada
vez la tecnologia vaya abarcando diferentes ambitos, es el caso dela educacién, donde se estan utilizando la
gamificacién la implementacién los docentes aplican los juegos en diferentes niveles, es considerado el juego
como una estrategia que brinda al estudiante motivacién, toma de decisiones, compromiso, ayuda a mejorar
el aprendizaje en diferentes areas de conocimientos ya que el juego se desarrolla de acuerdo a las necesidades
del grupo de estudiantes recomienda Quizizz, Edmodo (Zambrano Alava et al., 2020).Se utiliza los juegos en la
inclusién dentro de la educacién, para que el juego tenga éxito en proceso de aprendizaje es recomendable que
el docente realice retroalimentacién constante, segiin el estudios los docentes manifiestan que utilizar los juegos
ha brindado mayores oportunidades al alumnado para obtener un aprendizaje que sea significativo, son escasos
los estudios de las opiniones de los padres de la implementacién de la gamificacién en proceso educativo de sus
hijos (Lépez Mari et al., 2022) . desde las perspectivas de los estudiantes ven ala gamificacién como metodologia
activa donde les permiten incluir la diversién y el aprendizaje despertando en ellos el interés por aprender cosas
nuevas (Pegalajar Palomino, 2021). El juego implementado en el drea de las matemdticas ha permitido que los
estudiantes adquieran conocimiento de una manera dinamica el tener un contacto visual tactil incrementa no
solo su conocimiento, también sus habilidades digitales, el juego incide de forma positiva el aprendizaje de las
matematicas (Kanobel et al., 2022).
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Mediante la estrategia de gamificacién se pude llegar a conseguir mejoras en la adquisicién de los aprendizajes,
implementar el juego para que los estudiantes aprendan es algo novedoso y va permitir innovar al docente con
nuevas ideas y se obtendra resultados positivos notables, esta estrategia permite crear un ambiente armonioso
y ludico dentro de las aulas (Delgado Cedefio et al., 2022). La estrategia de gamificacién es un gran potencial
para disminuir el estrés de los estudiantes, hay que brindar al estudiante la posibilidad que seleccione el juego,
lo manipule identifique las reglas, tabla de clasificacién, se le debe dar esta oportunidad de que explore para que
resulte interesante y pueda disfrutar del juego (Mora Erazo et al., 2023). Aplicada la gamificacién como estrategia
en edad preescolar los estudiantes respondieron de forma positiva a los juegos que tenian sonidos y animaciones,
de igual forma paso con los juegos donde obtenian logros se mantenian motivados entusiastas a seguir ejecutando
el juego (Marcillo Vera et al., 2023).

Investigaciones relacionadas con la gamificacién y sus mecénicas de juegos, afirman que las recompensas virtuales
pueden poner en riesgo el comportamiento altruista de los participantes y no compartir sus conocimientos ad-
quiridos para no generar competencias (Feng et al., 2022). Cuando la gamificacién se la aplica sin los cuidados
correspondiente puede crearse perjudicial, es complejo del disenio de las mecénicas de la gamificacién, ya que es
utilizada en diferentes ambitos, resalta que la gamificaciéon estd bastante estudiada en el ambito educativo porque
busca que los estudiantes de diferentes niveles educativos mejoren su rendimiento académico (Tan et al., 2023).
Los componentes de las mecédnicas de los juegos incluyen algoritmos presentacién de datos, escenarios contenido
(Mumpuni et al., 2023).

Mediante la simulacién se observa el comportamiento del sistema para saber si sus dindmicas cumplen las expec-
tativas para lo que fue creado, se utiliza la gamificacién en diferentes &mbitos no solo en la educacién su cobertura
cada vez se va ampliando a diferentes escenarios, aprovechando el avance tecnolégico como es el internet y poder
llegar a mas personas y mds interesados en los temas para los cuales los juegos son creados (Ratinho & Martins,
2023). La gamificacién se la considera una potencial estrategia, se provechan los puntos fuertes que contienen
sus dindmicas, ayudando a la agilidad de los involucrados en el juego y compromiso de una forma dindmica
(Nivedhitha K.S., 2023). La gamificacién es incluida en la ciberseguridad utilizando dindmicas innovadoras, para
poder observar lo que sucede en nuestro entorno, y de eta forma realizar toma decisiones adecuadas para que un
sistema de ciberseguridad sea confiable, antes de crear un juego se realiza un modelo, la experimentacién del juego
permite tomar decisiones si es adecuado o no, es interesante conocer estos datos y estas investigaciones realizadas
en otros ambitos donde se puede ver como las dindmicas de la gamificacién aportan de manera efectiva a distintos
ambitos (Zeijlemaker et al., 2022).

Los componentes son los elementos mas concretos de los juegos, dentro de los componentes estan los logros que
consiste en alcanzar los objetivos, los avatares son los participantes creados en el &mbito digital del juego, insignias
son las que obtienen al ganar el juego y lo pueden ver todos los que estan participando, Las luchas con los jefes son
retos q se presenta en el juego y tienen mayor dificultad, también realizan combates, regalos, puntos, conquistas,
y van ir ganado niveles (Universidad Politécnica de Madrid, 2020). Los juegos incluyen componentes que sirve
de incentivo para la participacion de los estudiantes permite la interaccién con otros y los mantienen motivaos
(Acosta-Yela et al., 2022). Se considera a los componentes como interfaz en el juego permitiendo motivacién y
aprendizaje al mismo tiempo (De Sousa Mendes et al., 2021).

Fundamentos teéricos

La gamificacién o ludificacién para los entornos E-learning una teoria de Kibuku y Ochieng del 2018 (aprendizajes
electrénicos), permiten incluir el juego en los entornos virtuales permitiendo una interaccién cognitiva, colabora-
tiva y social (Kibuku et al., 2021). La teoria del comportamiento Flow o flujo de Mihaly Csikszentmihdlyi estd
relacionada a la gamificacién, los juegos, donde los individuos o los participantes estdn mentalmente inmersos en
el juego concentrados en lo que estdn realizando o ejecutando (Rutrecht et al., 2021). El termino gamificacién es
utilizado por Nick Pelling, aproximadamente en el 2002 donde busco trasladar la emocién la diversién de los juegos
a la vida real, donde poco a poco ha ido ganando popularidad en diferentes &mbitos, en educacién es considerada
una metodologfa innovadora que logra motivar y potenciar el aprendizaje de los estudiantes (Caraballo Padilla,
2023).

Dimensién mecanica

Las mecanicas son los objetivos las recompensas que se implementan dentro del juego, se pueden encontrar
mecéanica de reglas, progresién y preparacion, motiva a las personas para que utilicen los videojuegos, porque son
atractivos y que hace que estos juegos se vuelvan exitosos. Las mecanicas de progresiéon son las que brindan la
informacién necesaria para que el jugador pueda salir victorioso del juego (Lakhani & Wiedlitzka, 2023). La gami-
ficacién es una gran promesa en las diferentes pruebas de software, demostrando que con el uso adecuado pueden
aumentar el compromiso y a productividad, recomiendan a los docentes implementen el enfoque gamificados que
apoya el proceso de ensenanza aprendizaje se tiene que evaluar de forma rigurosa los beneficios de la mecénica
(Fulcini et al., 2023). La efectividad de la mecdnica de la gamificacién, aplicaron crowdsourcing una plataforma
ramificada que tiene que ver con el conocimiento colaborativo que se logra a través de la motivacion.
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Es importante considerar los tipos de sistema para poder comprender los estimulos y las emociones de las personas
que estan practicando los jugos, para identificar su manera de actuar frente al juego, si el practicante siente
satisfaccién con el juego significa que ha comprendido el contenido(Villegas et al., 2021).

Dimensién dinamica

El aprendizaje mediante juegos explicar los mecanismos psicolégicos de la gamificacién para lograr resultados
positivos, motivacién, conducta, y aprendizaje los juegos tienen diferentes dindmicas como son niveles, puntos,
insignias, misiones etc, y de esta manera la gamificacién ilustra sus objetivos y su importancia, guiar al usuario para
que pueda tener una experiencia que le brinde aprendizaje (Krath et al., 2021). La gamificacién se la puede utilizar
como una estrategia pedagdgica, que va servir de mucho para los docentes que imparten diferentes asignaturas,
cuando el estudiante no muestra interés por la asignatura los juegos virtuales puede ser otra opcion para motivarlo
y que se interese en los contenidos (Camacho-Sdnchez et al., 2022). La dindmica pone en marcha a la mecénica
para captar el interés de la audiencia jévenes, favorece que los jévenes creen hébitos de lectura, es una experiencia
audiovisual y que también permite la interaccién con otras personas y el interés por las redes sociales, pero si son
nifios jévenes tiene que haber una asistencia por un adulto para que no se vuelva adictiva (Gonzédlez-Diez et al.,
2019). Genera curiosidad e interés por los mds pequefios en este caso nifos de primaria generando motivacién y
aprendizaje, pero este aprendizaje se pude llevar a cabo pero el primer paso es que el docente se prepare en las
universidades aun no comparte este tipo de preparacion para los docentes pero se puede recurrir al aprendizaje
de pares o autoaprendizaje, es necesario y primordial la aplicacién ludica de juegos para nifios esto los motivara
continuamente a seguir aprendiendo (Saez-Lépez et al., 2023).

Dimensién componente

Los componentes son un ingrediente que estdn dentro del entorno gamificado para motivar al estudiante y esté
atento al juego porque le daran puntos si sus aciertos pon positivos y de esa forma va obtener niveles, clasificacién,
regalos, esto los estimulas a seguir realizado los juegos lo que va permitir que el estudiante interiorice los conte-
nidos del juego entre mas tiempos los practique y van a poder adquirir los conocimientos de la asignatura para
cual es juego fue creado (Alzahrani & Alhalafawy, 2023). Los componentes digitales en las mecdnicas de los juegos
desarrollan el trabajo en equipo; los participantes de estos juegos son timidos, reservados, pocos comunicativos;
el juego los vuelve mas activos con la interaccién con los demads, y tienen que respetar las reglas digitales que se
establecen en el juego y los motiva a generar estrategias compartidas para obtener buenos putos y clasificacién
al siguiente nivel (Soboleva et al., 2023). Los componentes de los juegos inducidos por la inteligencia artificial,
reconoce las emociones en tiempo real, se adapta a las dificultades que se puedan presentar, para que los juegos
enmarcados en la educacién tengan resultados factibles antes de su publicacién son evaluados con personas natu-
rales para ver los resultados que se pueden obtener, y de esta manera denominarlos juegos serios (Westera et al.,
2020).

3. Metodologia

Se recolecto sintetizo, datos, informaciéon de multiples estudios realizados sobre estrategias de gamificacién en
diferentes repositorios.

En lo que corresponde al nivel de la investigacién es tedrica, analitica reflexiva, sobre las estrategias de gamificaciéon
en el A&mbito educativo que permitié conocer un poco mas sobre la implementacién de los juegos y como mejord
en el rendimiento del estudiantado en diferentes asignaturas, ademéas se conocié sobre sus dindmicas, mecénicas
y componentes del juego.

Revision inicial de
articulos (120)

Articulos Articulos Articulos incluidos
analizados (120) desechados (80) (20)

Figura 1: Proceso de revisién.
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Tabla 1: Muestra Seleccionada.

Ne° Articulo revisado Aio Revista DOI o URL

“Pre}si?ne F para prf:§e11t§[r sus 1'esp§t})s”: una exploracién en}pirica de la 2023 | Web of Science | 0.1080,/09546553.2022.2064746
mecénica de la gamificacién en relacién con el ataque de Christchurch :
(Cémo impulsan las mecanicas de gamificacién la contribucién al cono-
2 cimiento de los solucionadores? Un estudio sobre el crowdsourcing 2022 | Web of Science | 0.1016/j.techfore.2022.121520
colaborativo del conocimiento '
Una revisién sobre herramientas, mecénicas, beneficios y desafios de las

- - 3 4 1 -

3 pruebas de software gamificadas 2023 Scopus 0.1145/3582273

4 E@}uamon cuéi.lltatlva de procesos 'eﬁcaces (?e .dlseuo fie gamificacion 2021 | Web of Science 0.3390 /521072556
utilizando motivadores para identificar mecanicas de juego

5 Una.perspectn'la 11/1te.3rdls(31phnar1a sobre la gamificacién: mecénicas, 2019 | Web of Science 0.17083 /ijsg.v6i1.262
mediadores psicolégicos y resultados. .

6 El efecto de las mecédnicas de gamificacién en las experiencias de usuario 2023 Scopus 0.1145/3611062

de la aventura APRENDER: una plataforma de aprendizaje auténomo
Una méaquina harinosa para el modelo de gamificacién mecanico-dindmico
7 estético (MDA) del sistema de carrera docente en instituciones de educacién | 2023 Scopus 0.18178/ijiet.2023.13.8.1933
superior de Indonesia

Gamificacién de la dindmica de sistemas: una propuesta de principios

8 . 2021 | Web of Science 0.1002/res.2805
compartidos
Revelando las bases tedricas de la gamificacién: una revisién sistemadtica y

9 un andalisis de la teorfa en la investigacién sobre gamificacién, juegos serios 2021 | Web of Science 0.1016/j.chb.2021.106963
y aprendizaje basado en juegos.

10 Im'pact(? de. la ensefianza gamificada en el aprendizaje de los estudiantes 2023 | Web of Science 0.3390/educscil 3050470
universitarios .

1 Aprcnfiliza,]c basa'do' en juegos /dlgltalcs gar'mﬁc',a}dos como cstr-iltcgla 2022 Scopus 0.3390 /aplicacién122111214
pedagdgica: rendimiento académico y motivacién de los estudiantes
Elementos de gamificaciéon y game-design en revistas digitales nativas: . ) .

12 ol caso de MARCA Plus 2019 Scielo 0.26441/RC18.1-2019-A3

13 El tiempo se acglerg durante los estados de flujo: un estudio en realidad 2021 | Web of Science 0.1163/22134468-bja10033
virtual con el videojuego Thumper

14 Ensenanz.a) del uso de la g;amlhcamon en la escuela primaria: un caso en 2023 | Web of Science 0.1007/510758-023-09656-8
la educacion formal espanola :

15 Formz?(:lor} dc' h/ab'lhdadcs de trabajo en equl'pf)' en futllr'OSA docentes al 2023 | Web of Science 0.13187 /ejeed.2023.1.188
crear juegos didécticos con componentes tradicionales y digitales

16 La inteligencia artlﬁcml‘ impulsa lgs.Juegos serios: presentacion de 2020 | Web of Science 0.1007/510639-019-09968-2
componentes de IA de juegos reutilizables .
El papel de las estrategias de aprendizaje gamificadas en la motivacién de . -

17 . . i . s . 2023 | Web of Science | 0.1016/j.heliyon.2023.¢19033
los estudiantes de secundaria y educacién superior: una revisién sistematica :

18 Utlll}ZaIl'dO el nlodglo tedrico de Malone sobre gamificacion para el disefio 2019 | Web of Science 0.3390 /informatics6010009
de ribricas educativas :

19 Gan}lﬁcacmn para lla sostenibilidad del apr(lzndlza‘]e en el sistema Blackboard: 2023 Scopus 0.3300/5u15054613
motivadores y obstdculos desde la perspectiva de los profesores .

2 Constructivismo y conectivismo como métodos de ensefianza y aprendizaje 2022 | Web of Science 0.37811 /cl_rem.v7il.4672

en la educacién universitaria actual

4. Resultados y discusiéon

El estudio muestra que las estrategias de gamificacién buscan una inclusién de todos los educandos, pero es
importante e imprescindible que el docente de seguimiento y retroalimentacion para obtener resultados favorables,
también indiaca que hay pocos estudios acerca de lo que opinan los padres sobre la implementacion de los juegos
en las diferentes dreas de conocimiento (Lépez Mari et al., 2022). Por otro lado, desde las perspectivas de los
estudiantes el estudio muestra que ellos consideran que incluir juegos para aprender lo hace divertido y se sienten
emocionados al esperar una préxima clase que contengan juegos (Pegalajar Palomino, 2021). La tecnologia abarca
diferentes ambitos en la actualidad como es el caso de la educacién donde se esta aplicaciéon la gamificacion
en los diferentes niveles educativos, y se estan adaptando juegos para ayudar que los estudiantes tengan un
mejor desempeifio académico (Zambrano Alava et al., 2020). Un gran potencial para disminuir el estrés de los
estudiantes son las estrategias de gamificacién, permitir que el estudiante explore el juego y sea constructor de su
propio aprendizaje (Mora Erazo et al., 2023).

El hallazgo obtenido en este estudio muestras que las mecénicas son clasificacién, puntos, bienes virtuales, misiones,
premios, desafios que se dan dentro del juego también se pueden encontrar mecédnica de reglas, progresién y
preparacién lo cual resulta atractivo e interesante para quienes lo practican y de esta forma se lograr captar el
interés y mantener motivado al estudiante a seguir participando (Lakhani & Wiedlitzka, 2023). La gamificacién
es considerada una gran promesa comprobando que, ddndole un uso adecuado se obtendran buenos resultados,
siendo los docentes los encargados de evaluar si las mecénicas van acordes de las edades de los estudiantes de los
temas que se estan tratando (Fulcini et al., 2023). Las mecénicas de la gamificacién logran que haiga un trabajo
colaborativo, y se pude ver en el momento de la ejecucién del juego como los estimulos y las emociones de los
participantes y el docente va notar si entendi6 o no el juego (Villegas et al., 2021).
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Las dindmicas dentro del juego son la competencia, recompensa, estatus, logro, altruismo autoexpresién, que
el estudiante obtendra una vez ejecutado el juego y le va permitir conocer el nivel de conocimiento que estd
adquiriendo en el juego, se concreta que la competencia, recompensa, estatus, logro, altruismo autoexpresién
motivan a los estudiantes a seguir con las experiencias que les va permitir seguir aprendiendo (Krath et al., 2021).
Los docentes estan utilizando los juegos como una estrategia pedagoégica cautivando el interés de los estudiantes
segun el estudio estd dando buenos resultados porque se observa més motivados e interesados por aprender a los
educandos (Camacho-Sénchez et al., 2022). Las dindmicas son las que ponen en marcha a las mecanicas atrayendo
una audiencia joven donde ellos podran interactuar con otras personas que este incluidas en el juego y se concreta
que esta relaciéon que se tiene otros participantes logra que los estudiantes que son un poco timidos logren poco
a poco ser mds activo en sus participaciones (Gonzdlez-Diez et al., 2019).

Se considera a los componentes un ingrediente al entorno gamificado como son: avatares, insignias, equipos,
niveles, colecciones, ranking, esto permite que los estudiantes se sientan atraido y motivado para compartir con
sus compaifieros sus experiencias nuevas y divertida, cumpliendo ademas con el objetivo de los docentes ayudar con
estrategias nuevas que sus estudiantes mejoren su rendimiento escolar (Alzahrani & Alhalafawy, 2023). Manifiestan
que los juegos enmarcados en la educaciéon tienen que ser analizados rigurosamente sus dindmicas mecdanicas y
componentes para poder ser utilizados por los estudiantes (Westera et al., 2020).

5. Conclusiones

Se cuncluye que, las estrategias de la gamificaciéon permiten al docente innovar dentro del aula es considerada una
metodologia activa que permite el uso de las TICS, de una forma positiva y lograr de esta manera un aprendizaje
significativo mediante el juego, se busca con esta estrategia mantener al estudiante motivado y lograr tener una
participacién activa colaborativa. Conocer las mecénicas de estrategias de gamificaciéon puntos, bienes virtuales,
misiones, premios, desafios permiten que el estudiante este entusiasta a seguir participando en los juegos y hay
que resaltar que todas estas mecénicas incluidas en los juegos deben ser supervisadas por el docente, para que
verifiqué que sean positivas para los educandos. Conocer las dindmicas de estrategias de gamificacién competencia,
recompensa, estatus, logro, altruismo autoexpresiéon es importante que el docente socialicé todas estas dinamicas
que existe dentro del juego para que el estudiante este claro de lo contiene el juego que va ejecutar y de esta
forma él se va sentir motivado adquirir nuevas experiencias que le va servir para desarrollar sus competencias de
un tema determinado. Conocer los componentes de las estrategias de gamificacién avatares, insignias, equipos,
niveles, colecciones, ranking, permiten al usuario en este caso los estudiantes entretenerse y saber que no van estar
solos en los juegos, por lo contrario, van a estar interactuando con otras personas.
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