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RESUMEN

Este trabajo tiene como propdsito dar a conocer la gamificacion como metodologia de innovacion
educativa en los centros escolares, rompiendo con su ubicacion tradicional de lo extraescolar o
contextos no formales e informales. La confusién en la que comunmente incurren las personas que
tratan el juego y la gamificacion como sinénimos, nos lleva a plantear la necesidad de clarificar este
recurso metodolégico, que presenta en si mismo una diversidad de formas de ser desarrollada dentro
del aula, ademas de promover la creatividad y otras habilidades cognitivas del alumnado, favorece la
creacion de un clima de aula motivador y propicio del aprendizaje. Lejos de quedarnos solo en
recopilar definiciones conceptuales sobre gamificacion, se exponen los elementos necesarios para la
adquisicion de objetivos de aprendizaje a través del juego, las caracteristicas del método gamificado
adecuado al ambito escolar, asi como las luces y sombras de la puesta en practica de esta
metodologia.
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1. UNA APUESTA DECIDIDA POR LA INNOVACION EDUCATIVA

Aunque la innovacion, la creatividad y la experimentacion de otras formas de educar y
formar a las nuevas generaciones ha existido siempre, la sociedad del siglo XXI demanda
aun mas de esta competencia educativa en los docentes. La globalizacion, la supremacia de
las TIC y el volumen cada vez mas cuantioso de informacion, ha implantado una credibilidad
sobre el conocimiento, cada vez mas relativa y caracterizada por lo caduco, lo efimero, lo
volatil y cambiante, hasta el punto que aquello que ha sido publicado hace mas de 5 afos,
pierde valor y se considera poco recomendable como fuente de fundamentacién. Por otro
lado, la razén de la modernidad como verdad absoluta y unica en los discursos educativos
ha sido quebrantada y fragmentada en diferentes perspectivas y voces (Ruiz, Roman, 2010),
abriendo paso a la diversidad como estado ideal y de reconocimiento de la individualidad y
de la diferencia.
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Esta busqueda de lo novedoso, de la diferencia, de la diversidad, ha contribuido a consolidar
la innovacion educativa como respuesta a las necesidades del individuo dentro y fuera de la
escuela, atendiendo a la realidad imperante del hoy y no del ayer. Nos encontramos, por
tanto, ante un proceso atemporal que supera los limites del paradigma tradicional y que
busca solucionar problemas en la comunidad escolar. Ademas, como ya sefiala la UNESCO
(2014), el protagonista del cambio es el alumnado, pero no porque se sitle en la prioridad de
la cuestion, que también, sino porque ademas se abandona el aprendizaje pasivo del
estudiante, para ser el mismo el que gestione este proceso.

Las experiencias y buenas practicas requieren de la renovacion de los métodos de
ensefanza en virtud de la adaptacién y la mejora de la calidad educativa. La concienciacion
de docentes e investigadores ha propiciado el aumento de estudios orientados en esta
direccién. Basta solo con buscar en la produccién cientifica de 2020 en Google Académico
para comprobar que se obtienen un total de casi 2900 salidas en menos de los dos meses
que llevamos transcurridos, lo que es indicativo de la relevancia que la innovacion educativa
ha adquirido en la actualidad. Otra muestra evidente de la apuesta decidida por la
innovacion en educacion lo constituye el volumen de congresos especificos en esta tematica
(VI Congreso Internacional de Innovacién Educativa Monterrey en Monterrey (México), Xl
Congreso Internacional de Docencia e Innovacion (CIDUI) en Barcelona y el VI Congreso de
Innovacion Educativa y Docencia en Red IN-RED en Valencia). Como afirma Margalef y
Arenas (2006, p. 17)

el cambio siempre implica una alteracion, una transformacion de un objeto, de
una realidad, de una practica o de una situacién educativa. Por ello, en el caso
de la innovacion educativa se considera que el cambio es la causa y el fin de una
innovacion,es decir, se innova para generar cambios.

Existen multiples formas de llevar a cabo la innovacion, pues segun Torres Alfosea (2019) la
innovacion no puede quedar reducida a la introduccién de los aparatos electronicos en el
aula, por el contrario, se define como “la introduccion de cambios en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, para solucionar una deficiencia detectada. Por su parte, Leyva y
Farfan (2016, p. 18) sefialan que

la praxis innovadora debe afincarse en el dominio exhaustivo de la realidad
formativa en los niveles sociocultural, institucional, contextual y personal; o sea,
debe integrar las perspectivas macro, meso y microsocial de la educacién y sus
procesos, en los ambitos de la gestion, desarrollo y concrecion de la actividad
educativa en su integralidad.

Nos encontramos ante la incertidumbre del cambio, pero también ante un panorama
educativo que debe contagiarse de la mutabilidad y la versatilidad del sistema. Es necesario
caminar de la mano de la fugacidad del tiempo y de la metamorfosis de todos los ambitos en
los que se produce el desenvolvimiento del ser humano, independientemente de que la
permanencia de la inversion sea veloz y agil. Aun a riesgo de que dentro de unos pocos
afos, lo que hoy se cataloga como innovacién, puede dejar de serlo, nos adentramos a
exponer a modo de ejemplo, las principales metodologias de innovacion educativa
recopiladas tras la consulta de diversas fuentes.
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Tabla 1. Recursos pedagdgicos para la potenciacion de la innovacion educativa

BlockChain Plataformas educativas a partir de las cuales el alumnado gestiona sus
datos, decidiendo que contenidos desea compartir con los demas, evitando
el robo de informacién o el plagio de ideas.

Realidad Mixta Tecnologia que permite experiencias de aprendizaje inmersivo, en las que,
a partir de una escena real, se crea un entorno virtual en el que el alumnado
puede interaccionar de manera cooperativa con ambas realidades.

Realidad Aumentada Aplicaciones en un proceso de aprendizaje adaptativo y accesible, que
Adaptativa permitira presentar al estudiante contenidos altamente interactivos
personalizados a sus caracteristicas y necesidades, y que de esta manera

pueda interpretar los contenidos y relacionarlos con el mundo real (Gesa,

2012, p.71).
Inteligencia Herramienta digital creada a partir de la inteligencia de un grupo que tiene
colectiva objetivos comunes, cuya aportacion se halla en la inteligencia individual de

cada sujeto. Como sefalan Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce y Garcia-
Pefialvo (2017), la cooperacion entre los individuos mediante canales
digitales, permite compartir conocimientos a través de procesos y
actividades multiples.

Flipped classroom o Metodologia en la que los papeles ordinarios en el proceso de ensefianza-
Aulainvertida aprendizaje se invierten, es decir, el docente acutua unicamente de guia y el
estudiante adquiere el protagnismo en lo que respecta al trabajo de los
contenidos. El aula unicamente se utiliza para resolver dudas y realizar
interacciones cooperativas entre el alumnado, fomentando el trabajo en los

contextos no formales (Hinojo, Aznar, Romero y Marin, 2019).

Ecosistemas de Construccion de “una comunidad, con métodos educativos,politicas,
aprendizaje reglamentos, aplicaciones y equipos de trabajo, que pueden coexistir de
manera que sus procesos estan interrelacionados y su aplicacion se basa
en los factores fisicos del entorno tecnolégico” (Garcia-Penalvo y Seoane,

2015, p.131).

Learning Analitics Proceso, mediante huellas digitales, en el que se mide aprendizaje del
alumnado, asi como la recopilacién, analisis e informe de datos sobre el
progreso de los estudiantes y los contextos en los que tiene lugar el
aprendizaje (Sclater, Peasgood & Mullan, 2016).

Gamificacion Procesos de ensefianza en los que se utiliza el rol de los videojuegos como
base para un aprendizaje significativo.

Mooc's Metodologia pedagdgica en linea que se sustenta sobre cursos a través de
Internet. EI nUmero de estudiantes que puede participar en ellos es ilimitado,
desarrollando asi la educacion coletiva y abierta.

Aprendizaje Servicio “Actividades que combinan el servicio a la comunidad con el aprendizaje
reflexivo de conocimientos, habilidades y valores [...] Se trata de la
integracion de dos elementos —servicio a la comunidad y aprendizaje
significativo— en un solo proyecto coherente y bien articulado, que potencia
la capacidad formativa de ambos” (Puig, Gijon, Martin y Rubio, 2011).

Adentrarnos en todas ellas constituye una tarea que supera las pretensiones de este trabajo,
por tanto, optamos por centrar la innovacién educativa en las aportaciones realizadas por la
gamificacion en materia de educacion, resaltando la contribucion que desarrolla esta
metodologia en el aprendizaje significativo y constructivista.
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2. CONCEPTO DE GAMIFICACION

El juego es un mecanismo a través del cual se potencia la inquietud, la atencion y la
creatividad. Se trata de “actividad inherente al ser humano, vinculada al gozo, al placery a la
diversion” (Melo y Hernandez, 2014, p.41). El juego constituye la alternativa que nos permite
trabajar en el ambito educativo con herramientas que son mas propias de ambito informal,
pero, mediante las cuales, se pueden superar las limitaciones que en ocasiones nos
encontramos con las metodologias tradicionales. Entre las ventajas del juego se encuentra
desarrollar personas mas creativas, tolerantes, libres y por tanto, también mas felices, lo que
nos lleva a concluir que la actividad ludica debe ser impulsada dentro de las aulas
(Bernabeu y Goldstein, 2016).

La gamificacion se define habitualmente como el uso en contextos no ludicos, de elementos
y técnicas de disefio de juegos (Werbach & Hunter 2012). En definitiva, la gamificacion
constituye una de esas estrategia que nos permite desarrollar en el alumnado beneficios que
giran en torno al compromiso y la motivacién de los estudiantes en tareas de rigor
académico pero que recurren a método propios de los videojuegos. Siguiendo a Ortiz-Coldn,
Jordan y Agredal (2018) en un estudio realizado en torno a los beneficios de esta
metodologia innovadora, la propuestas gamificadas mejoran el rendimiento de los
estudiantes gracias a un mayor desarrollo cognitivo, asi como una mejor gestion emocional
y social.

Las cualidades del juego en el ambito escolar se centran en alcazar un cambio de actitud en
el sujeto a través de elementos que le llamen la atencion: imagenes, sonido y recompensa
inmediata. Si a estas caracteristicas le unimos la realidad preponderante en las aulas en la
actualidad, en la que el alumnado muestra interés por “las fascinacion que crean en ellos las
imagenes, la emocion, la creatividad, la impaciencia, el conocimiento intiutivo y las
percepciones multiples” (Bernabeu y Goldstein, 2016), la gamificacién puede construir una
asociacion adecuada que combine los contenidos académicos con las propiedades del
videojuego.

Para delimitar el disefio de estos instrumentos con fines educativos, es neceario precisar en
primer lugar los objetivos de aprendizaje. Marne, Wisdom, Huynh-Kim-Bang y Labet (2012)
desarrollaron una metodologia centrada en seis facetas necesarias en cualquier disefio de
tendencia gamificada. La finalidad de cada una de estas etapas es constriuir un proceso
sistematico mediante el cual cada uno de los elementos estén orientados hacia la
consecucion de los propésitos pedagogicos que se pretenden alcanzar con la experiencia
didactica.
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Figura 1. Elementos necesarios para la adquisicion de objetivos de aprendizaje a través del juego
(Marne, Wisdom, Huynh-Kim-Bang & Labet, 2012)

Dentro de la denominacién serious game (juegos serios), es necesario detimitar patrones de
disefio que permitan confeccionar juegos que se consideren adecuados desde el punto de
vista de la pedagogia. Determinados elementos, como los que se describen a continuacion,
son exigidos en la elaboracién de un videojuego de caracter didactico, dado que es preciso
que estos confeccionen la estructura del producto resultante (Marne, Wisdom, Huynh-Kim-
Bang & Labet, 2012).

- Pedagogical objetives: describen el modelo de conocimiento, asi como los objetivos
y contenidos educativos. Ademas queda establecido el rol de los jugadores en un
contexto determinado.

- Domain simulation: se definen las actuaciones correctas e incorrectas de los
jugadores en un contexto determinado.

- Interactions with the simulation: especifica la forma de implicar a los jugadores para
gue se produzca una interaccion persistencia con el simulador.

- Problems and progression: se presentan los retos que tienen que realizar los
jugadores y el proceso ordenado a través de cual se deben llevar a cabo.

- Decorum: escenarios y elementos que van a configurar el producto multimedia, que
tiene como finalidad despertar la motivacion de los jugadores.

- Conditions of use: en el se detallan aspectos instructivos como con quién juega cada
usuario, donde y cuando se desarrollara el juego y como se va a realizar.

Teniendo en cuenta todos los criterios anteriores, podemos definir la gamificaciéon como una
técnica, un método y una estrategia a la vez, que pretenden crear en entornos académicos
un ambiente ludico que permita construir una experiencia enriquecedora que fomente entre
los estudiantes una implicacién en el aprendizaje (Marin y Hierro, 2013).
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3. ELEMENTOS Y MODALIDADES DE LA GAMIFICACION

Los elementos que conforman la gamificacion pueden variar dependiendo de los autores y
de la clasificacion seleccionada. Son numerosos los estudios (Ortiz-Ramirez y Bravo-
Agapito, 2019; Moreno-Martinez, Leiva-Olivencia y Matas-Terron, 2016) que contemplan el
papel que desempefa esta alternativa reciente en la innovacion del panorama educativo. Sin
embargo, si nos centramos en aquellas propuestas gamificadas que estan orientadas a
entornos académicos, los criterios son comunes y prevalencen en la gran mayoria de los
juegos. Siguiendo a Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (2014), las caracteristicas que deben
poseer todas las experiencias pedagodgicas sustentadas sobre la gamificacion se alejan de
las metodologias tradicionales, en virtud de un acercamiento a las necesidades del
alumnado actual.

Tabla 2. Caracteristicas de un método gamificado adecuado al ambito escolar

- Elementos narrativos que proporcionen motivacion inicial y a largo plazo.

-  Sistemas de pequefias recompensas por acciones que proporcionen refuerzo y motivacion a
corto plazo.

- Elementos personalizadores de la experiencia de aprendizaje.

- Un sistema de proximidad social al profesor y de trabajo en equipo con los comparieros.

- Un sistema de respuesta que proporcione realimentacion inmediato a las acciones de cada
alumno.

- Actividades interesantes y divertidas para que los alumnos trabajen con conceptos y
ejerciten las competencias que pretenden fomentar.

Fuente: Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (2014)

Distintos autores han sefialado otros elementos propios de la gamificaciéon como la base del
juego (descripcion del mismo y del reto a conseguir), la presencia de normas, interactividad
y feedback en el proceso, la adquisicién de insignias y recompensas, el compromiso juego-
jugador, asi como la motivacion en la superacion de logros (Zichermann y Cunningham,
2011; Kapp, 2012). No obstante, independientemente de la presencia o ausencia de una
caracteristicas determinada, en el disefio o elaboracibn de un juego educativo deben
participar indiscutiblemente profesionales del ambito escolar, pues la finalidad del proyecto
no es unicamente que los alumnos tengan una mayor motivacién por el juego en si, sino que
se debe conjugar esta fundamentacion con la que requiere el aprendizaje significativo. Asi
pues, como sefalan Foncubierta y Rodriguez (2014), el profesor debe crear actividades, que
sobre un soporte analdgico o digital, contengan elementos propios del juego como los retos
de la competicion, el tiempo y la puntuacion para enriquecer la experiencia didactica, con la
intencién de transformar o redirgir la conducta y promover la participacion activa en el aula.

Dentro de las modalidades de la gamificacion, la alternativa de formacion que predomina
sobre las demas opciones es la e-learning (Ding, Kim y Orey, 2017; Amir, Haji, Saman,
Yusoff & Yacob, 2015). Como senalan Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez y Pérez
Rodriguez (2018, p. 141), las cualidades que la formacién no presencial tiene cuando se
asocia a la metodologia gamificada se podrian resumir en los siguientes puntos, los cuales
contrastan con la metodologia tradicional.
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- Contrastar las habilidades dispuestas por pedagogia tradicional (escuchar, leer,
memorizar) con aquellas ordenadas en base a la pedagogia moderna (practicar,
resolver problemas, analizar una situacion y buscar explicaciones);

- Comprobar el rol del profesorado en el proceso didactico, el cual puede variar
entre desempefar una actitud directiva, receptiva y de asistencia o simplemente
un compromiso nulo con la ensefianza;

- Estimar la presencia de otros actores en el proceso de ensefanza;

- Valorar la interaccién con los materiales, dinamicas y recursos empleados en la
intervencion;

- Extraer los componentes ludicos de la estrategia pedagdgica.

- Considerar la autonomia del alumnado en la toma de decisiones.

Destacan también los resultados obtenidos en las experiencias gamificadas en los sistemas
presenciales y semipresenciales. Diferentes investigaciones destacan la habilidad de esta
metodologia para fomentar y alcanzar una mayor efectividad en las explicaciones tedricas y
clases practicas en términos de motivacion, asistencia, participacion o rendimiento
académico (Morillas, 2016; Sandi y Ramirez, 2013). Con estos sistemas se permite conjugar
el beneficio de la presencialidad o la asistencia al aula con el trabajo auténomo del alumno
en entornos no exclusivamente académicos y formales.

3. LUCES Y SOMBRAS DE LA GAMIFICACION

La gamificacion educativa esta avalada por numerosos estudios que consideran la validez
de este recurso como herramienta didactica para el aprendizaje a través del juego serio (Gil-
Quintana y Prieto-durado, 2019; Lavega, Filella, Agulld, Soldevila y March, 2017; Contreras-
Espinosa, 2016). Autores como Foncubierta y Rodriguez (2014, p.1) sefalan que ‘la
actividad gamificada continta siendo una actividad de aprendizaje mas, solo que con ciertas
particularidades de disefio de acuerdo con unas pautas que se rigen siempre por una
finalidad pedagdgica que va mas alla de la mera accion de motivar”. Por ende, como resalta
Marin (2015, p. 2) “no se debe confundir la gamificacién educativa con la ludificacion
educativa”, pues esta primera se sustenta sobre el curriculo y la normativa legal vigente, en
este caso, la LOMCE, y no sobre supuestos unicamente ludicos.

Muchas investigaciones de experiencias vivenciales en el aula resaltan que la gamificacion
tiene ventajas e inconvenientes en lo que respecta a su utilizacion como metodologia
innovadora. En un intento de unificar criterios en lo que respecta a su implementacion en el
aula, describimos en la tabla 3 aquellos principios expuestos en los resultados de la practica
educativa en los que hallamos mayor cohesion entre los autores.
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Tabla 3. Potencialidades y debilidades de la gamificacion como recurso educativo.

ASPECTOS POSITIVOS

ASPECTOS NEGATIVOS

La motivacién. Los snifios muestran una mayor
predisposicion a la realizacién de tareas y la
consecucion de objetivos.

La diversidad del aula no siempre se potencia en
el disefio y aplicacion de estos recursos.

La diversion. Las caracteristicas de estos
instrumentos desarrollan en el cerebro de los
nifos sensaciones positivas motivadas por la
liberacién de dopamina del cerebro de estos
sujetos.

La evidencia médica y la validacion clinica
frecuentemente no esta en consideracion en la
creacion de estas herramientas.

La retroalimentacion. La comunicacién
establecida entre este recurso y el sujeto es
inmediata, propiciando un feedback adecuado
para obtener informacién rapida de los logros
alcanzados.

La exclusién emocional de aquellos alumnos que
no se consideran “buenos” para la competicion vy,
por tanto, no son aceptados o apoyados en los
grupos realizados para participar en la actividad.

El tratamiento del error. La frustracion que
provoca en los nifios el fracaso es superada con
la utilizacion de esta metodologia, en la que lo
importante es alcanzar el objetivo, para lo que
tendran que mostrar tenacidad y esfuerzo.

La recompensa inmediata en toda accién
realizada por el individuo desarrolla en los
alumnos una vision engafiosa de la realidad,
pues la gran mayoria de esfuerzos que realizan
las personas en cualquier ambito requieren de
tiempo y esfuerzo en la obtencion de resultados
positivos.

La experimentacion y la creatividad. La multitud
de posibilidades que ofrece estos juegos permite
que los estudiantes desarrollen numerosas
estrategias para alcanzar los retos potenciado la
creatividad y astucia.

La ficciobn es uno de las caracteristicas que
suelen presentar estos instrumetos alejando al
sujeto permanentemente de vivencias y
situaciones reales de su entorno, que pueden
ocasionar aprendizajes que se sustentan sobre
“el embrujamiento de los sentidos” y no tanto en
la objetividad.

La autonomia. El aprendizaje de los alumnos en
la metodologia tradicional siempre estd marcado
por el docente, mientras que en este método el
estudiante es el propio gestor del conocimiento.

La competicion recurrente puede ocasionar en el
individuo conductas ambiciosas y
desconsideradas hacia los demas, alejando el
altruimo de la practica educativa.

Fuente: Llorens-Largo et al., (2015), Pérez-Pueyo y Hortigliela Alcala (2020)

La innovacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje es necesaria, dado que la educacion
no puede vivir al margen de los cambios que acontecen en la sociedad y que condicionan
todos los ambitos en los que el alumnado experimenta un desenvolvimiento (Morera-Huertas
y Mora-Roman, 2019). La utilizaciéon de metodologias alternativas como la gamificacion
enriquecen la practica docente, no obstante, no debe desarrollarse en paralero a principios
pedagogicos educativos como el trabajo y el quehacer persistente y tenaz, los cuales deben
ser valorados y adoptados por los discentes en las rutinas de aprendizaje (Theodosiou &
Karasavvidis, 2015). Asimismo, la gamificacion no es exclusiva de las areas disciplinares,
por el contrario, constituyen un recurso inigualable para abordar el tratamiento de los
contenidos transversales relacionados con la ciudadania y el desarrollo personal del
alumnado. A modo de ejemplo citamos el trabajo desarrollado por Hernandez-Prados vy
Alvarez Mufioz (2015) presentado al 11° Congreso Internacional sobre Educacion, Cultura y
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Desarrollo, en el que a través del juego se desarrollé una campafia de sensibilizacion
escolar sobre la alimentacién en los alumnos de educacion primaria.

5. ORIENTACIONES EDUCATIVAS PARA INCLUIR LA GAMIFICACION EN EL AULA

En la actualidad la innovacion parece querer inundarlo todo, y con demasiada frecuencia
olvidamos el hecho de que algo sea nuevo no implica que tenga efectos positivos en el aula
(Pérez Pueyo y Hortiglela Alcala, 2020), otras veces basta con cambiar el modo de
acercarnos a los contenidos, o los contenidos de juegos tradicionales, o modificar las
coordinadas espacio-temporales de uso de determinados recursos para convertirse en una
innovacion.

Los estudios empiricos que se han realizado sobre la aplicabilidad de la gamificacién en el
aula demuestran en numerosas experiencias su efectividad en la practica educativa. Esta
praxis potencia ademas la participacion tanto del estudiante que trabaja con estas
herramientas, como del docente que participa en la creacién de las mismas, impulsando la
cooperacion de dos pilares fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cierto
es que el desarrollo experimentado por la tecnologia y las aplicaciones digitales ha permitido
el progreso y perfeccionamiento de estos materiales didacticos multimedia. No obstante,
también se enmarcan dentro de las tendencias gamificadas otros posibilidades presenciales
y vivenciales como la Escape Room, alternativa que permite construir en el aula un
verdadero labertinto de retos (Garcia-Lazaro, 2019).

Aunque el término juego parece estar mas préoximo a Educacion Infantil, el concepto de
gamificacion ha extendido esta metodologia a todas las etapas educativas, tanto obligatorias
como postobligatorias, albergando estudios superiores como los universitarios. Asimismo, la
posibilidad de adaptar estos materiales pedagdgicos a distintos niveles, permite también la
adecuacion de estos instrumentos a la heterogeneidad del aula, fomentando la inclusividad a
través de alternativas mas atractivas para los estudiantes (Rodriguez-Jiménez, Navas-
Parejo, Santos-Villalba y Fernandez-Campoy, 2019).

Asi pues, la innovacion desarrollada a través de la gamificacién debe partir de la realidad del
grupo-clase y a partir del contexto real construir materiales pedagdgicos que atiendan a los
cambios a los que nos enfrentamos en la sociedad del conocimiento actual y potencie entre
el alumnado una educaciéon que valore, como subrayan Garcia-Ruiz, Ronilla del Rio y
Diego-Mantecén, (2018, p. 75), “factores relacionados con el esfuerzo, la autoregulacion, el
sacrificio, la busqueda constante de la superacion y la mejora, combinados con los
elementos de juego, como el disfrute, la emocion, la incertidumbre, el deseo de la
recompensa y el vértigo de la superacion de retos y riesgos”.
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