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Resumen:

En este articulo se plantea la necesidad
que la escuela del siglo XXI empiece a
transformar sus materiales didacticos
adecuandolos a las nuevas experiencias
y formas expresivas de la sociedad digi-
tal. Comienza con el andlisis del medio o
material didactico idiosincratico escolar
como es el libro de texto. Se le caracte-
riza como un producto derivado de una
concepcién enciclopedista del curriculum,
derivado del modelo de las industrias cul-
turales del siglo XX y que juega un papel
mediador entre el curriculum oficial y la
practica docente ya que vertebra lo que
debe ensefiarse y aprenderse. Frente a
ello, presentamos un nuevo enfoque de
produccion de materiales educativos ba-
sados en la légica de los videojuegos. Es
el enfoque de gamificacion del aprendiza-
je que implica un modelo de aprendizaje
basado en situaciones problematicas, en
mayor interactividad humano-maquina
y con componentes lidicos. Concluimos
que estos materiales digitales gamificados
tienen profundas implicaciones para la
reestructuracion de las industrias editoras,
asi como para las concepciones y prac-
ticas de ensenanza y aprendizaje en las
escuelas.
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Abstract:

This article raises the need for twenty-first
century schools to begin transforming
their teaching materials by adapting them
to the new experiences and expressive
forms offered by the digital society. Our
study begins by analysing an idiosyncratic
school means--textbooks. Text-books are
underlying by an encyclopedic understan-
ding of the curriculum made popular by
twentieth century’s cultural industries and
they play an important mediating role bet-
ween the official curriculum and teaching
practice since they scaffold what should
be taught and learned. As an alternative
to text-books, we present a new approach
to producing educational materials based
on the logic of video games: gamification.
This approach to learning involves a mo-
del based on problem solving, on a bet-
ter human-machine interactivity and on
ludic components. Our conclusion is that
these digital gamified materials have pro-
found implications for the restructuring of
the publishing industry, as well as for the
conceptions and practices of teaching and
learning in schools.
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Résumé:

Cet article souléve la nécessité que I’école du XXle siecle commence a transformer leurs
matériels d’enseignement en les adaptant aux nouvelles expériences et aux formes d’ex-
pression de la société numérique. Il commence par analyser le milieu ou le matériel
didactique idiosyncrasique, c’est-a-dire, le manuel scolaire. Il se caractérise comme un
sous-produit de la conception encyclopédique du”curriculum”, qui est un modele dérivé
des industries culturelles du XXe siecle et qui a joué un réle médiateur entre le pro-
gramme officiel et et pratique de I'enseignement étant donné qu'’il vertebre ce qui doit
étre enseigné et appris. Face a cela, nous présentons une nouvelle approche de la pro-
duction de matériel pédagogique basé sur la logique des jeux vidéo. C’est l>approche de
la gamification de l>apprentissage qui implique un modele dapprentissage basé sur des
situations problématiques, avec plus dinteraction homme-machine et des composants
ludiques. Nous concluons que ces matériels numériques ont des implications profondes
pour la restructuration de bindustrie de [édition, ainsi que pour les conceptions et les
pratiques d>enseignement et d>apprentissage dans les écoles.
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1. Introduccion: Del libro de texto como material didactico
idiosincratico de la escuela del XX a los entornos digitales de la
escuela del XXI

El libro de texto de papel puede ser considerado como el invento tec-
nolégico mds genuino e idiosincratico de la institucién escolar nacida a
mediados del siglo XIX. El libro de texto, ademds de ser un artefacto o
recurso pudiéramos etiquetarlo como la tecnologia educativa apropiada
para un modelo de escolaridad basada en la transmisién expositiva del
conocimiento, en el aprendizaje individual, en un curriculum segmen-
tado por asignaturas y organizado en funcion de edades y niveles (Mar-
tinez Bonafé, 2001, 2008, 2010).

La escuela y el libro de texto, a lo largo de estos dos ultimos siglos,
han constituido una simbiosis tan intensa que hoy en dia resulta muy
dificil de romper. El hdbitat natural de texto escolar es un aula con un
docente que explica y unos alumnos que aprenden a partir de libros. En
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otro modelo de practica escolar el libro de texto no tiene sentido y fun-
cionalidad. De modo similar, ocurre con la escuela tradicional ya que
para funcionar necesita de materiales didacticos, en formato libro indivi-
dual para cada estudiante, que establezcan y ofrezcan secuenciadamen-
te a lo largo de todo el curso académico los contenidos y las actividades
que deben cumplimentarse en el ambito del aula.

A lo largo del siglo XX estas reglas de juego estuvieron claramente
definidas, eran funcionales ya que permitian lograr, en mayor o menor
medida, las metas educativas establecidas en el curriculum oficial y so-
bre todo estaban asumidas, sin que fueran cuestionadas, por todos los
agentes educativos: los docentes, los alumnos, las familias, las adminis-
traciones gubernamentales, las empresas productoras de materiales, los
politicos y toda la sociedad en general.

Sin embargo, la irrupcién y expansion de la tecnologia digital, en
sus multiples formatos (ordenadores personales, tablets, telefonia mévil,
gadgets, ...) esta transformando sustantivamente no sélo los modos tradi-
cionales de produccién, almacenamiento, difusiéon y consumo de infor-
macion, sino que también empieza a entrar en las escuelas alterando el
estatus quo de los modelos tradicionales de ensefianza y de su material
didactico.

Las politicas educativas destinadas a la introduccién de las TIC en las
escuelas desarrolladas desde hace mas de dos décadas en Europa vy, en
particular, la implantaciéon del modelo 1:1 (Balanskat, Bannister, Hertz,
Sigillo & Vuorikari, 2013), es decir, de una dispositivo tecnolégico por
estudiante, estan propiciando que empiecen a ser habitual en las aulas
el desarrollo de experiencias de aprendizaje basadas en el uso de las
tecnologias digitales. El ya desaparecido Programa Escuela 2.0 facilité
en el contexto espafiol un incremento de la tecnologia disponible en las
aulas (Area y Sanabria, 2014).

En este articulo pretendemos analizar estos profundos procesos de
transformacion de un material didactico tradicional como es el libro de
texto describiendo sus caracteristicas y funcionalidades en el curriculum
hacia un nuevo enfoque y concepcién del material educativo basado en
interfaces digitales e interactivas que plantean situaciones lidicas y pro-
bleméticas similares a la l6gica de funcionamiento de los videojuegos.
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2. La funcionalidad del libro de texto como tecnologia educativa
de la escuela enciclopedista e industrial

El estatus de privilegio y monopolio del libro de texto en la vida aca-
démica de las escuelas podria explicarse por la conjuncién de distintos
factores o fenémenos que van mas alla de las caracteristicas técnicas de
estas obras impresas y que son producto de fendmenos de naturaleza
sociocultural y pedagégica. La funcionalidad y éxito del libro de texto
como tecnologia educativa, en el modelo de escolaridad existente hasta
la fecha viene dado, entre otras razones, por lo que se presenta en la
figura 1.

a) El libro de texto como tecnologia apropiada

El libro de texto es una tecnologia apropiada para un modelo de ense-
filanza expositiva del conocimiento y de aprendizaje por recepcion. El
concepto de tecnologia apropiada viene ya de varias décadas atras (Kla-
ssen y Solid, 1981) y hace referencia a que ciertas tecnologias se ade-
cuan o funcionan eficazmente en determinados contextos o situaciones.
En nuestro caso, el texto escolar es la tecnologia apropiada al modelo de
escolaridad tradicional donde la vision o teoria pedagégica dominante
es la de ensefar a través de métodos expositivos y de aprendizaje por
recepcion. Este material didactico es la tecnologia adecuada para ello
ya que ofrece una seleccién del conocimiento disponible para una de-
terminada materia o asignatura, el mismo esta organizado y presentado
de forma secuencial y adaptado, en mayor o menor medida, tanto en su
vocabulario y en su grado de dificultad a sus potenciales usuarios.

Dicho de otro modo, el libro de texto es el eje vertebrador o piedra
angular del método expositivo en la educacion escolar. Esta teoria peda-
gogica o concepcion de ensehanza-aprendizaje impregné la génesis de
la institucion escolar a mediados del siglo XIX 'y se ha consolidado en el
XX de forma que tanto los docentes como los estudiantes nunca la han
cuestionado.

Sin embargo, desde hace mas de un siglo, los expertos y la investi-
gacion procedente tanto de la psicologia como pedagogia establecie-
ron otras teorias y enfoques educativos (sobre todos los autores de la
denominada Escuela Nueva y Moderna como Decroly, Dewey, Piaget,
Freinet, ...) que chocaban o contradecian la teoria hegemdnica de las
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practicas escolares basadas en la transmisién de informacién bien via
oral —a través de exposiciones del docente al conjunto de la clase-, bien
via materiales como el libro de texto. En este sentido, como veremos
mas adelante, la irrupcién de las tecnologias digitales y de los entornos
online abren nuevas oportunidades para que las teorias pedagdégicas de
la Escuela Nueva y de la psicologia constructivista se generalice y sea
una practica habitual en las escuelas.

Material didéctico estructurado
y autosuficiente para el
desarrollo del curriculum

Modelo de ensefianza
expositiva y de aprendizaje por
recepcion

Recurso mediador entre
el curriculum oficial y las
practicas de aula

B.UBRO DE TEXTO
COMO LA TECNOLOGIA
DELA ESCUBHADH & XX

Producto empaguetado
de la industria cultural

Organizacién enciclopedista Objeto cultural de la tecnologia
del conocimiento impresa

Figura 1

b) El libro de texto como material curricular estructurado que prescribe
la practica escolar

El curriculum escolar, en la mayor parte de los paises, ha sido concebido
y elaborado como un instrumento de prescripcién y control, por parte de
las autoridades educativas, de las practicas educativas de las aulas. Los
trabajos de la denominada sociologia critica del curriculum han puesto
de manifiesto que los poderes gubernamentales han utilizado al curri-
culum como el mecanismo que regula y estructura lo que se ensefia y
aprende en las escuelas.

La gramdtica de la mayor parte de los curricula oficiales adopta un
formato de presentacion de los objetivos y contenidos que guie o pres-
criba la practica del profesorado. En esta légica, el libro de texto se con-
virtié en el recurso o material mas Gtil para trasladar a las aulas las direc-
trices curriculares. Gimeno (1998) denominé a este fenémeno como la
funcioén traductora entre el curriculum oficial y el curriculum en accién.
El libro de texto operativiza en términos concretos de practica diaria de
trabajo en el aula lo que son principios y supuestos educativos estable-
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cidos en los documentos oficiales y formulados en términos genéricos.
El texto escolar es el Gnico material diddctico que estd concebido y ela-
borado para estructurar y dar forma a un proyecto de trabajo docente
para un curso escolar completo. Es una propuesta didactica cerrada y
autosuficiente de modo que el papel del profesor consiste en aplicarla a
su grupo de estudiantes.

¢) El libro de texto como producto de la industria cultural educativa

El nacimiento de la escuela como institucion social regulada por el esta-
do moderno es coetanea con la aparicion y desarrollo de la industriali-
zacion. El oficio de ensefar, en consecuencia, pasé de ser una actividad
artesanal y desregulada a ser una tarea ofertada por el estado con la
finalidad de formar en masa a la mayor cantidad de poblacién infantil y
juvenil de un determinado pais. Por ello, la estandarizacién de la oferta
formativa, el establecimiento de criterios de homogeneidad en la selec-
cién y promocion de los estudiantes, asi como garantizar que todos los
escolares recibieran los mismos contenidos, propicié que hubiera un
Gnico material que garantizaba que todos los docentes, todos los alum-
nos y todas las aulas del pais siguieran el mismo proceso y ensefiaran
los mismos conocimientos. Este material que permitia uniformar estos
fendmenos fue el texto escolar.

Su légica de produccién, distribuciéon y consumo fue asumida por
industrias o empresas privadas especializadas en este tipo de productos
culturales creados ex profeso para la actividad escolar. Hasta la fecha
este mercado de los libros de texto y otros materiales didacticos ha fun-
cionado sin grandes sobresaltos, pero los tiempos estan cambiando y
esta industria cultural, al igual que otras similares vinculadas con el ocio,
la musica, la literatura, el cine o la prensa estan en crisis por la explosion
y omnipresencia de las tecnologias digitales.

Estas han roto las reglas de juego tradicionales con relacion a quiénes
producen informacién, cémo se difunde y cémo se accede al consumo
de la misma. Frente al modelo industrial donde los productores eran em-
presas privadas y donde los usuarios para poder consumir cualquier pro-
ducto cultural (un libro, un periédico, una pelicula, un disco) tenian que
comprarlo, la tecnologia digital estd propiciando que cualquier sujeto
puede convertirse facilmente en productor de informacion y difundirla
en la red, asi como la posibilidad de reproducir la misma obra digital-
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mente lleva a que ésta sea facilmente distribuida y accesible provocando
que, en muchas ocasiones, su consumo no requiera pagar por la misma.
Esto nos lleva al concepto creciente de licencias copyleft y de recursos
libres y de acceso abierto, lo que tiene unas enormes repercusiones so-
bre la naturaleza y potencialidades de los nuevos materiales didacticos
distribuidos digitalmente. Este sentido, el libro de texto como objeto o
mercancia cultural, deja de tener sentido para abrir un nuevo tipo de
materiales educativos online generados por los propios docentes basa-
dos en el intercambio, en el acceso libre y en su reutilizacién o recrea-
cién sin restricciones comerciales.

d) El libro de texto como objeto de la cultura impresa

El libro de texto es, ante todo, un libro impreso, un objeto tecnoldgico de
papel. La institucion escolar, desde su creacion a mediados del siglo XIX,
siempre tuvo al libro impreso como canon cultural, como referente fun-
damental para su funcién educativa. La escuela moderna esta construida
alrededor del libro como objeto cultural. La escolaridad siempre fue, y
sigue siendo, sinonimo de alfabetizacion en la lectoescritura ya que la
misma es la competencia indispensable para continuar en el sistema for-
mativo y adquirir la condicién de persona culta. Precisamente esta meta,
la erradicacion del analfabetismo, es la que legitimé la utilidad social de
la escuela ya que la alfabetizaciéon es una condicién necesaria para el
progreso social y la democratizacién de la cultura. El texto escolar, en
consecuencia, se convirtié en ese libro especifico e idiosincratico que
sintetizaba, organizaba y mostraba el saber que debia ser ensenado y
aprendido en las aulas.

La institucion escolar es una construccién de la sociedad moderna
porque, entre otras razones, adopté y se apropié de la tecnologia del
papel sobre la que se edificé la racionalidad y el pensamiento de la
modernidad occidental. Escuela y tecnologia impresa se convirtieron en
un binomio inseparable hasta la fecha. Las escuelas por una parte, junto
a las bibliotecas por otra, fueron los espacios publicos de culto al libro
como objeto cultural. El papel de la escuela era formar a los lectores, la
funcién de la biblioteca era custodiar los libros y facilitar el acceso de-
mocratico a los mismos.

Durante muchas décadas se consider6 que el curriculum escolar de-
bia encargarse de transmitir el conocimiento cultural que estaba en los
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libros, desconsiderando otro tipo de manifestaciones culturales, muy re-
levantes en la segunda mitad del siglo XX, en formatos diferentes del pa-
pel como eran la musica en discos, los audiovisuales, la cinematografia
y la fotografia entre otros. Hoy en dia, es evidente, que la escuela no
puede seguir dando la espalda a las nuevas tecnologias digitales ya que
éstas, entre otras razones, han fagocitado a todos los demds medios has-
ta hacerlos practicamente desaparecer. La cultura, hoy en dia, es digital.

e) El libro de texto como enciclopedia

Paralelamente a la expansion en Europa de la tecnologia impresa y a las
ideas que insertas en las paginas de los libros, a finales del siglo XVIII,
empezd a gestarse una nueva vision del saber basada mds en la razén
que en la fe, apoyada mas en las evidencias y certezas empiricas que
en las verdades reveladas. El movimiento francés de esa época conoci-
do como llustracion estableci6 la arquitectura del pensamiento racional
de Occidente tal como ha llegado hasta nuestro presente. Uno de los
objetivos del movimiento ilustrado fue recopilar, dar forma y organizar
de modo sistemdtico lo que era el conocimiento humano. Este proceso
consistié en escribir la “Enciclopedia” (1751-1772) es decir, un conjun-
to de libros que pretendian clasificar y organizar el saber humano para
hacerlo accesible al pdblico. El eje clave de esta organizacion del saber
fueron las materias o campos cientificos.

Este modelo organizativo fue el que inspir6 y dio forma al curriculum
escolar un siglo después. Este, en consecuencia, fue dividido en partes
(las materias y asignaturas) estableciéndose los contenidos que debian
ser ensefiados. En esta logica, el libro de texto aparecié como una “pe-
quena enciclopedia” adaptada a las necesidades formativas del alumna-
do escolar en funcién de su nivel de conocimientos y edad.

El libro de texto es hijo o consecuencia de una concepcion ilustrada y
enciclopedista en la organizacion del curriculum donde ha primado mas
el conocimiento disciplinar que las competencias o ambitos de aprendi-
zaje de los sujetos. Esta concepcion disciplinar del curriculum —vigente
hasta nuestros dias- requiere, como acabamos de senalar, para su puesta
en practica en las aulas de “minienciclopedias” especificas para cada
materia y nivel educativo.
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f) Los libros de texto y la profesionalidad docente

Finalmente un dltimo fenémeno que explica la hegemonia del texto escolar
en las practicas de aula esta vinculado con su funcién mediadora curricular
que nombramos anteriormente y el papel del profesorado en la misma. Nos
referimos a que los libros de texto encierran una determinada teoria o vision
de la profesionalidad docente (Martinez Bonafé, 2010) que separa a los
productores de los consumidores de estos materiales. La existencia y estatus
quo de los libros de texto consolidan un modelo de descualificacién profe-
sional de los docentes basado en la division social del trabajo entre expertos
o técnicos curriculares y maestros. Estos, a través de los libros de texto, se
convierten en meros aplicadores o gestores en su aula de propuestas de
trabajo docente elaboradas en instancias ajenas y alejadas de su escuela.
Los denominados materiales curriculares “a prueba de profesores” (como
es el caso del texto escolar) son aquellos que son elaborados por expertos o
empresas para ofrecer a los profesores productos o materiales que presentar
una propuesta o proyecto educativo “empaquetado” con sus objetivos, con-
tenidos, actividades y evaluacion detallados.

De este modo, los libros de texto sustituyen al profesorado en el pro-
ceso de toma de decisiones de adecuacion y operativizacion del curri-
culum a su grupo de estudiantes concretos. La labor del docente queda
reducida a gestionar el uso que realizan los alumnos de los libros de
texto en el aula y el hogar.

Por otra parte la carencia de la formacién y competencias adecuadas,
junto con las caracteristicas limitantes del puesto de trabajo escolar, pro-
voca que muchos docentes tengan dificultades para planificar, desarro-
llar y evaluar proyectos educativos que vayan mds alla de la mera trans-
mision de informacién. Intentar crear materiales propios alternativos a
los libros de texto requiere de otro modelo de profesionalidad docente
que implica mayores competencias para hacer frente a situaciones de
mayor complejidad pedagégica.

3. Cerrando los libros y abriendo los juegos: La gamificacion del
aprendizaje

Actualmente, de forma muy rapida y en constante crecimiento, los vi-
deojuegos se estan convirtiendo en una de las formas mas populares de
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entretenimiento para todas las edades y géneros. Muchos videojuegos
requieren que los jugadores aprendan y adquieran habilidades comple-
jas, por ello implican el desarrollo de habilidades y procesos cognitivos
superiores, siendo la motivacién y el compromiso dos pre-requisitos ne-
cesarios para el logro de las tareas en el juego (Gee, 2003). Asimismo,
la investigacion constata que los videojuegos poseen numerosos efectos
positivos, entre los que encontramos los de tipo instructivo (McFarlane,
Sparrowhawk & Heald, 2002). Por ello, creemos que la incorporacién de
elementos y mecdnicas de los juegos en la educacion podria disminuir
los abandonos, la falta de motivacion, el desgano vy la falta de compro-
miso con el proceso de ensefanza, al mismo tiempo que se potenciaria
el aprendizaje de competencias (Mérida, Angulo, Jurado & Diaz, 2011).
A este proceso lo denominamos “gamificacién” aplicada a la Educacion,
y con ella se busca promover la motivacién, el compromiso y ciertos
comportamientos en las personas (Lee & Hammer, 2011).

En la actualidad no existe un consenso general sobre la definicion del
término “gamificacién”, sin embargo la idea principal de utilizar ele-
mentos del disefo de juegos en entornos no lidicos con el fin de que las
personas puedan adquirir conocimientos y destrezas propias de su en-
torno de manera divertida, estd ganando cada vez mds adeptos y segin
Gartner (2012) es una de las tecnologias emergentes.

Existen trabajos relacionados con la gamificacion en la educacion
que indican algunos beneficios de introducir estas mecdnicas en las
aulas (Gonzalez & Blanco, 2008; Fitz-Walter, Tjondronegoro & Wyeth,
2011; Barata, Gama, Jorge & Gongalves, 2013; Zhijiang, Untch & Chas-
teen, 2013; Gonzdlez & Mora, 2014). Asi, Gonzdlez y Blanco (2008)
proponen aumentar la motivacién y colaboracién en los entornos de
elearning, tales como Moodle combinando estrategias de videojuegos
como las de juegos de rol online. Fit-Walter y otros (2011) presentan una
experiencia de m-learning realizada para estudiantes recién ingresados
en la universidad en donde aplican un modelo de disefio de logros de
forma satisfactoria. En Barata y otros (2013) se describe un experimento
en un curso de ingenieria, en donde se utilizan 6 elementos de gamifica-
cion: puntos de experiencia, niveles, tablas de clasificacién, desafios, in-
signias, y arbol de habilidades. Zhijiang y otros (2013) utilizan diferentes
elementos de gamificacion para aumentar la participacion de los estu-
diantes de informatica en una red social, como ambiente de aprendizaje
colaborativo. A través de la gamificacion se busca aumentar la interac-
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cion de los estudiantes sobre temas relacionados con el curso, asi como
otros temas puramente sociales. Por Gltimo, Gonzalez y Mora (2014)
presentan una propuesta educativa metodolégica basada en la introduc-
cién de técnicas de gamificaciéon o mecanicas de juego en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de Ingenieria Informdtica. Ademds, presentan
una guia de técnicas y estrategias basadas en las mejores practicas de
gamificacion en la educacion. Estos autores presentan sus estrategias de
gamificacién como estrategias didacticas, y brindan pautas y guias para
el disefio de actividades educativas gamificadas.

En este sentido, Merquis (2013) indica que la gamificacién en la edu-
cacién puede aportar a los estudiantes mejores oportunidades para de-
sarrollar:

e Compromiso: basicamente, hace que los estudiantes estén mds in-

teresados en lo que estan aprendiendo;

e Flexibilidad: la incorporacion de elementos de gamificacion per-
mite a los estudiantes desarrollar una mayor flexibilidad mental y
habilidades de resolucion de problemas;

e Competicion: los juegos y los elementos del aprendizaje basado
en el juego, estan intimamente relacionados con el deseo natural
del ser humano para la competencia, que en este caso, permite a
los estudiantes aprender de sus errores y no ser penalizados por
ellos;

e Colaboracién: en un mundo hiperconectado, los estudiantes de-
ben ser capaces tanto de colaborar con los demas companeros de
forma local, asi como en linea.

Apoyandonos en las investigaciones anteriores, nos preguntamos enton-
ces: ;qué elementos de juego o mecanicas se pueden utilizar para me-
jorar la participacion de los estudiantes de ingenieria en un modelo de
ensefanza-aprendizaje b-learning o también denominada semi-presen-
cial? y ;la gamificacién de las actividades educativas puede mejorar los
resultados de los estudiantes en una asignatura?

Para dar respuesta a estas preguntas, primero veremos algunas de las
mecanicas de videojuegos mas utilizadas en la educacion, y luego cémo
podemos introducirlas en las actividades educativas que forman parte
de la propuesta metodolégica que aqui se presenta y se pretende desa-
rrollar en el aula de clases, asi como fuera de ella, siguiendo el modelo
b-learning.
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4. Fundamentos de la propuesta de gamificacion en la educacion

Tal como vimos en el apartado anterior, esencialmente, la gamificacién
intenta aplicar la mecanica de los juegos en otros entornos, como el
educativo. Aunque muy relacionados, el concepto de gamificacién no
estd directamente relacionado con el disefio de videojuegos, sino con
el componente adictivo de los videojuegos, que aplicado en entornos
diferentes pretende atraer al usuario y lograr que realice ciertas acciones
de forma satisfactoria. Podemos decir entonces que para gamificar una
actividad hay que pensar como un disefador de juegos.

Seglin Cook (2013), cualquier proceso que cumpla las siguientes
premisas puede ser transformado en un juego o ser gamificado: a) la
actividad puede ser aprendida; b) las acciones del usuario pueden ser
medidas y c) los feedbaks pueden ser entregados de forma oportuna al
usuario. Por tanto, vemos factible que las actividades formativas pueden
ser gamificadas.

Bdsicamente, la gamificacion intenta satisfacer algunos de los deseos
o necesidades humanas fundamentales que la gente necesita, tanto en
el mundo real como en el virtual, tales como: el reconocimiento, la re-
compensa, el logro, la competencia, la colaboracioén, la autoexpresion y
el altruismo. Para ello, utiliza distintos elementos que junto a la estética
del juego, crearan la experiencia del jugador o jugadora. Segin Kevin
Werbach (2012), los tres elementos son las dindmicas, las mecanicas y
los componentes, y podemos verlos en una estructura piramidal, depen-
diendo de si el elemento es tactico o conceptual (Figura 1). Las dina-
micas son el concepto, la estructura implicita del juego. Las mecanicas
son los procesos que provocan el desarrollo del juego y pueden ser de
distintos tipos, tales como:

a) mecdnicas sobre el comportamiento (centrado en el comporta-

miento humano y la psique humana),

b)mecanicas de retroalimentacion (en relaciéon con el ciclo de re-

troalimentacion en la mecanica de juego) y

¢) mecénicas de progresion (acumulacién de habilidades significati-

vas).

Los componentes son las implementaciones especificas de las dina-
micas y mecanicas: avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings,
niveles, equipos, bienes virtuales, etc. Hay unos componentes mas po-
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pulares que otros, siendo los principales los puntos, las insignias y las
tablas de clasificaciéon 6 PBLs (Points, achievement Badges & Leader
boards) (Werbach, 2012). Cabe destacar que los elementos no son el
juego, lo que hace el juego es cémo estos elementos se entrelazan para
conseguir que el jugador o jugadora se divierta.

: Limitaciones, emociones,
: narracion, progresion, .

Retos, recompensas, :
I
|

L
TS T T T T T T T e T T T T T T T T T
[ Mecanicas :
! 1
Logros, puntos,
C rankings, niveles.

Z Componentes l

Figura 2. Piramide de los Elementos de Gamificacion. Adaptado de Kevin
Werbach (2012).

En una revision de la literatura sobre gamificacion en la educacioén se ha
encontrado que existen diversos elementos disefio para la gamificacion
de actividades educativas que poseen beneficios para el aprendizaje
(Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa & Eschenbrenner, 2014). En la Tabla 1 se
observan los elementos de disefio mas utilizados en la gamificacion de
contextos educativos.
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Tabla 1. Resumen de elementos de disefio utilizados en trabajos relacionados
de gamificacion en educacion (Adaptado de Nah et al., 2014).

Elementos de diseio para la
Gamificacién

Hallazgos -Beneficios
en el aprendizaje

Referencia
Bibliografica

Puntos de experiencia
Niveles

Tablas de clasificaciéon
Desafios

Medallas

Compromiso
Participacion

Barata et al. (2013)

Niveles

Barras de progreso
Puntos

Feedback inmediato
Tablas de clasificaciéon
Interaccién de a pares y
colaboracién

Berkling & Thomas
(2013)

Puntos de experiencia
Niveles

Libre eleccion del nivel de
dificultad

Betts et al. (2013)

Puntos
Premios

Motivacién

Brewer et al. (2013)

Puntos de experiencia
Niveles
Recompensas en el juego

Compromiso
Diversion

de Freitas 6 de Freitas
(2013)

Integracién (onboarding)
Puntos

Niveles

Medallas

Desafios

Repetir o hacer mas
Contenido desbloqueable
Personalizacion

Compromiso
Diversion

Experiencia de apren-
dizaje productiva

Eleftheria et al. (2013)

Medallas

Motivacién
Compromiso

Sentido de logro/com-
petencia

Estatus

Gibson et al. (2013)

Puntos de experiencia
Niveles
Logros

Compromiso
Sentido de logro/com-
petencia

Goehle (2013)

Narrativa (storytelling)
Feedback

Compromiso

Kapp (2012a,b)

28
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Puntos Compromiso Kumar & Khurama
Niveles (2012)

Medallas

Fases

Historia (storyline) Compromiso O’Donovan et al.
e FElementos visuales Rendimiento (2013)

e Objetivos

* Recompensas

e Puntos

e Barras de progreso

e Medallas

e Tablas de clasificaciéon

e Feedback frecuente Compromiso Raymer (2013)

e Barras de progreso

* Recompensas

e Actualizaciones del per-

sonaje
* Motivacion de pares
e Medallas Logro Santos et al.(2013)
Compromiso
Motivacion
Reconocimiento
e Avatar Interés en el curso Todor & Pitic (2013)
e Feedback
e Puntos
e Medallas
e Recompensas
e Historia Compromiso Villagrasa & Duran
e Tabla de puntuaciones Motivacion (2013)

Sin embargo, también se han identificado algunos problemas en la
introduccién de la gamificacion en los procesos de ensenanza apren-
dizaje, tales como: el exceso de carga de trabajo, tablas de compa-
raciones molestas o dolorosas, premios a la cantidad no a la calidad
de las contribuciones o participacién, despertar demasiado tarde y no
poder recuperar el tiempo perdido en el juego (puntos de experiencia)
y que se incentiva la competicién frente a la colaboraciéon y esto no
permite que se premien a los estudiantes que se ayudan mutuamente
(Barata et al, 2013). A partir de los problemas anteriores se propo-
nen un conjunto de consideraciones de disefio que deben tenerse en
cuenta a la hora gamificar actividades educativas, como por ejemplo
las siguientes:
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a. Aligerar el ritmo y carga de trabajo. La carga de trabajo se debe
manejar con cuidado. Los intervalos entre las tareas deben ser cui-
dadosamente elegidos para un mejor equilibrio con las facetas del
juego.

b.Tener cuidado con las comparaciones. Considerar la posibilidad
de diferentes tipos de clasificaciones, por ejemplo mostrar sélo los
grupos mas cercanos, crear diferentes “ligas”, etc.

c. Calidad de la recompensa: Estimar la calidad de la participacion y
adjudicar los puntos de experiencia de cada estudiante en conse-
cuencia. Esto aumentara la cantidad de trabajo realizado por los
profesores, pero es un requisito para la equidad percibida del curso.

d. Hacerles participar tan pronto como sea posible. Muchos estu-
diantes s6lo quieren empezar el juego cuando ya es demasiado
tarde. Por ello, realizar una adaptacién de la experiencia de juego
de modo que se ven obligados a participar pronto (y ver las recom-
pensas significativas) daran mejores resultados.

e. Darles la oportunidad de recuperar el tiempo perdido. Mientras
que algunas tareas y desafios siempre seran de una duracion deter-
minada, siempre que sea posible se debe permitir a los estudiantes
hacer frente a los distintos retos de una manera restringida.

f. Proporcionar medios para la cooperacién. Encontrar mecanismos
donde varios estudiantes puedan trabajar juntos hacia un objetivo
comdin, pero mantener la capacidad para que los estudiantes pue-
dan mostrar su trabajo de forma individual.

g. Que la actividad y la evaluacién sea sobre el juego. Varios es-
tudiantes pueden pensar que pueden descuidar el juego, ya que
pueden utilizar algunos componentes de evaluacién tradicionales
(tales como el examen).

Por otra parte, para gamificar una actividad es necesario encontrar la
forma correcta de motivar a la persona adecuada en el momento ade-
cuado y tener en cuenta que la motivaciéon puede ser de dos tipos
diferentes:

* Intrinsecas: inherente a la persona, lo realiza por su propio bien o
interés (por ejemplo: estatus, poder, acceso a ciertas aptitudes) o
para contribuir a un bien comdn

e Extrinsecas: exterior a la persona, lo realiza por la recompensa o

feedback.
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También es importante tener en cuenta el componente social, o lo
que es lo mismo, el contar con otras personas con las que competir,
colaborar y comparar logros. En el juego social, los objetivos pueden
ser competitivos o colaborativos. Por ello, en juegos de equipo deben
ser consideradas por separado las mecdnicas que influyen en el equipo
(proyectos, puntuaciones de grupo, etc.), de las mecdnicas que solo se
aplican al individuo (motivacion, el refuerzo positivo, etc.).

Por otra parte, es bueno seguir algunas pautas para la gamificacion de
actividades educativas, tales como las siguientes (Linehan et al., 2011):

e Experimentacion repetida: se debe permitir que el estudiante-juga-
dor pueda realizar repeticiones de la actividad para alcanzar una
meta.

* Inclusién de ciclos de retroalimentacién rapida: proporcionar in-
formacion inmediata que ayude a los estudiantes a mejorar su es-
trategia y tener una mejor oportunidad de éxito en el siguiente
intento.

* Adaptacién de las tareas a los niveles de habilidad: los buenos
juegos ayudan a los jugadores a estimar de manera realista sus po-
sibilidades de éxito, los diferentes niveles con objetivos adaptados
a las habilidades de los estudiantes permite mejorar su motivacion.

* Intensificacién progresiva de la dificultad de las tareas: ayuda a
los estudiantes a mejorar sus habilidades y suponen nuevos retos.

e Division de tareas complejas en subtareas mds cortas y simples:
esto ayuda a los estudiantes a hacer frente a la complejidad de la
tarea.

e Disefo de diferentes rutas hacia el éxito: la planificacion de dife-
rentes formas de alcanzar los objetivos, como forma de personali-
zacion de las actividades.

* Incorporaciéon de recompensas y actividades de reconocimiento
social (por ejemplo, profesores y companeros): ser recompensado
y valorado promueve el estatus social de los estudiantes.

Creemos por tanto que muchas de las técnicas utilizadas en la gamifica-
cién de procesos pueden convertirse en estrategias Utiles para ser aplica-
das en las actividades de aprendizaje, tanto dentro del aula como fuera
de ella, potenciando la motivacién de los estudiantes hacia el aprendiza-
je. Ademas, es muy importante prestar especial atencion a la narrativa en
el disefio de los libros de texto, tan importante en el disefio de videojue-
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gos, ya que puede aumentar la motivacion de los nifios y nifias a partir
de un elemento intrinseco: la curiosidad.

Conclusiones

Las reglas de juego de la cultura y el conocimiento, en este inicio del si-
glo XXI, han cambiado radicalmente. La digitalizacién de la informacién,
la omnipresencia de las tecnologias en todos los dmbitos de vida social
y personal, la conectividad permanente y acceso a la nube, la aparicién
de nuevos formatos y cédigos de representacion como el multimedia, la
hipertextualidad, la realidad virtual o los escenarios tridimensionales, el
incremento de la interactividad entre humano y maquina, la viralidad
y réplica de cualquier informaciéon de modo masivo e instantaneo, asi
como el intercambio y flujo comunicativo entre las personas sin limites
temporales y fisicos ha provocado que los medios y formas culturales
dominantes en la comunicacion del siglo XX estan en crisis. Las indus-
trias culturales de la prensa, del cine y audiovisuales, de la mdsica, de
los libros y que fueron hegemonicas hasta hace pocos afnos han entra-
do en recesion. Por el contrario, industrias como la de los videojuegos
o de las aplicaciones informaticas estan en crecimiento y copando los
mercados. De modo similar, aunque tardio, esta oleada de cambios esta
llegando e impactando sobre los medios y materiales educativos.

Las politicas de incorporacién de las TIC a las escuelas impulsadas en
numerosos paises, sobre todo bajo el modelo 1:1, junto con el desarrollo
de las competencias digitales tanto en el profesorado como el alumnado
-los cuales son ya usuarios habituales de las tecnologias en su vida coti-
diana- estan propiciando que el monopolio de los libros de texto como
principal material escolar empiece a menguar y ser cuestionado.

En el contexto internacional varios paises ya han anunciado la implan-
tacion de politicas educativas destinadas a sustituir los libros de texto por
materiales educativos digitales. Por ejemplo, en Corea del Sur el Minis-
terio de Educacion han planificado que las tabletas y otros dispositivos
electronicos sustituiran a los libros de texto de papel en los préximos
anos. En USA varios estados federales como Florida o California ya han
comenzado este proceso. Incluso la SETDA (Asociacion de directores de
tecnologia educativa de los estados) reclaman que este proceso acabe
en el curso 2017-2018. En el contexto espaol, las autoridades ministe-
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riales ya han empezado a reducir las subvenciones a la adquisicién de
los textos escolares a favor de lo que se denomina “mochila digital”. En
este sentido, las industrias editoras también han empezado a apostar por
la publicacién de lo que se denominan “contenidos educativos digitales”
o “plataformas educativas”.

Es indudable, en este siglo XXI, la necesidad y urgencia de que la
escuela se apropie de la tecnologia digital y transforme de modo radical
su practica pedagogica. Sin embargo, la mera sustitucién de un tipo de
tecnologia por otra tecnologia sabemos que no transforma las formas
de ensefar ni los procesos de aprender. El cambio e innovacién peda-
gbgica requiere de mas variables que el mero hecho de mudar de un
tipo de soporte impreso a otro digitalizado. El cambio sustantivo esta en
la transformacién de los formatos de representacion y organizacién del
conocimiento asi como en la naturaleza de la interaccién de los sujetos
con dichas tecnologias.

En este articulo hemos visto que los libros de texto responden a una
vision estructurada del conocimiento que favorecen un modelo enciclo-
pedista y cerrado del conocimiento y que implica un aprendizaje por
recepcion de la informacion. Este tipo de material educativo responde
a un modelo de tecnologia impresa que ademds ha sido apropiado para
la escolaridad del siglo XX. Sin embargo, con los cambios estructurales
en la cultura y la tecnologia del siglo XXI es imprescindible que los ma-
teriales educativos empiecen a adoptar, entre otros rasgos, una concep-
cién gamificada del aprendizaje de modo que ofrezcan a los estudiantes
oportunidades para el desarrollo de experiencias abiertas, flexibles, in-
teractivas y lidicas de aprendizaje de modo similar a las experiencias
que tienen con los videojuegos. Las implicaciones que tienen este nuevo
planteamiento gamificado son indudables. Por una parte, las industrias
editoras deben experimentar con esta nueva logica de productos educa-
tivos lo que implica por una parte, que participen nuevos profesionales
que dominen tanto la ingenieria informdtica, la creacién de interfaces
digitales asi como la construccién de narrativas potencialmente educa-
tivas. Por otra, estas industrias tienen que adoptar modelos de creacién
y desarrollo de los materiales distintos de los modelos tradicionales de
produccion en masa (del autor al editor y de éste al cliente), a adop-
tar modelos de investigacion y desarrollo permanente de sus productos
donde los usuarios son un elemento clave en el testeo y mejora de los
materiales.
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Las implicaciones del enfoque de la gamificacion para la docencia
y el aprendizaje escolar son indudables. Supone que el modelo de en-
seflanza por exposicion y del aprendizaje por recepcién a través de
materiales estandarizados, iguales para todos y altamente estructurados,
como son los libros de texto, son profundamente cuestionados en su raiz.
La naturaleza y la légica de los materiales educativos gamificados, por
el contrario, pone el acento en la experiencia interactiva del sujeto, en
su implicacién y toma de decisiones auténoma con relacion al objeto
de conocimiento. No lo recibe de forma homogénea y pasiva, sino que
lo construye a través de la accion personalizada del juego en un entorno
digitalizado.

Hemos visto ademas que existen diversos elementos que deben con-
siderarse para la construccion de una actividad educativa gamificada,
los cuales pueden tener efectos motivantes en la experiencia de apren-
dizaje de los estudiantes.

Somos conscientes de que todavia queda mucho camino por recorrer
para que la gamificacién de los materiales educativos deje de ser un ex-
perimento o una rareza en el actual panorama educativo y se conviertan
en un fenémeno habitual de las escuelas. Pero es una tendencia que
probablemente ird en crecimiento en los préximos afos.
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