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Prélogo

Ignacio Aguaded

Catedrético de la Universidad de Huelva (Espafia)

Medios emergentes en una nueva sociedad digital:
la revolucién educomunicativa

Nadie puede dudar hoy que nuestra sociedad estd sometida, de
forma acelerada y casi convulsa, a permanentes y profundos cambios.
La revolucién tecnoldgica e informacional alcanza todas las esferas y
casi todos los rincones de nuestra vida. Trabajo, ocio, viajes y hasta casi
el pensamiento son sometidos hoy al poder de la “tecnologia” que nace,
crece y se transforma en multiples dispositivos cada vez mds accesibles y
asequibles, mds universales. Su poder de penetracidon no tiene fronteras,
ni clases sociales, ni edad, ni nivel cultural... los smartphones, las ta-
bletas, los videojuegos, la television, internet en sus multiples caras esta
presente, casi omnipresente y omnipotente, mds alld de las coordenadas
de tiempo y lugar.

Desde el mundo educativo no podemos permanecer inmunes
a esta presencia tecnoldgica que ha transformado, mds bien que estd
transformando, nuestras formas de vivir y de pensar... “Educar para los
nuevos medios. Claves para el desarrollo de la competencia mediética
en el entorno digital” justamente pretende ofrecer pistas y propuestas,
desde el dmbito de la Educomunicacién, para que los ciudadanos sean
competentes ante los nuevos medios, desarrollando aptitudes, actitudes
y valores que les permitan convivir con ellos de una forma activa, inte-
ligente y critica.
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El texto se compone de trece capitulos que reflexionan y proponen
en una simbiosis perfecta entre teoria y prictica. Se trata, por tanto, de
un texto sencillo, orientado a la préctica, pero basado en investigaciones
desarrolladas en la tltima década, orientadas a la formacién de la comu-
nidad educativa en los nuevos medios. Esa combinacién genuina entre
la investigacion y la practica nos permite con este texto hacer una radio-
graffa de los avances y reflexiones en un doble sentido: las posibilidades
educativas de estos medios emergentes en el ambito de la educacion tra-
dicional y, por otro lado, y en este caso mucho mas focal, la necesidad de
desarrollar competencias ante los nuevos medios para ser ciudadanos.

El primer capitulo, titulado “La competencia medidtica”, de la
Dra. Agueda Delgado-Ponce y la Dra. M. Amor Pérez-Rodriguez, se
contextualiza en el reto de cémo gestionar y consumir de manera ade-
cuada la informacién que nos desborda. Para ello conceptualizan este
nuevo término generador “la competencia medidtica’, estableciendo sus
dimensiones, y concretdndolas en recursos y materiales practicos para
su implementacion en las familias y las aulas.

La Dra. Rosa Garcia-Ruiz y la Dra. Paloma Contreras Pulido en
su capitulo “La escuela prosumidora. Del recurso didéctico al contenido
curricular” plantean superar el enfoque cldsico del uso didéactico de los
medios e integrar la educacién mediatica de manera transversal y mul-
tidisciplinar en los procesos de ensenanza-aprendizaje, como eje trans-
versal del curriculum, desde un enfoque de escuela “prosumidora” don-
de los adolescentes y jovenes se convierten en protagonistas creativos de
los medios como estrategia de apropiacion y aprendizaje.

En “La web 2.0 y yo: proyecto para el fomento de competencias
digitales”, tercer capitulo de este texto, la Dra. Ana Pérez-Escoda plantea
que, en el contexto de los hdbitos de consumo multipantalla, que han
permitido normalizar el “multasking” como forma de procesamiento,
es necesario fomentar una competencia digital integral en los alumnos.
Propone, para ello, una serie de objetivos, metodologias y actividades
para trabajar en el aula de forma creativa y critica el aprendizaje en red.



ProLOGO

9

El Dr. Angel Torres y Dr. Luis Miguel Romero, en el cuarto capitulo,
presentan “Aprender jugando. La gamificacion en el aula’, incidiendo en
que “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe entenderse como una
panacea que mejorard automaticamente un mal diseno pedagégico. La
gamificacion tampoco ha de ser entendida, como se ha extendido, como
sinénimo de “jugar en el aula” o “aprender jugando”. Los autores apuntan
a la gamificacién como un aprovechamiento de los sistemas de recom-
pensas que usualmente tienen los juegos (puntos, medallas, misiones, re-
tos, logros...), asi como sus dinamicas y estéticas para crear experiencias
motivantes que generen atencion e interés en el mundo educativo.

En el quinto capitulo de este texto, se analiza “La parentalidad
positiva ante los smartphones”, de la Dra. Antonia Ramirez, la Dra. Irina
Salcines y la Dra. Natalia Gonzdlez, poniéndose en evidencia el uso ma-
sivo de los teléfonos moviles en todas las edades y hogares del mundo,
generando una enorme inquietud en los padres, que ven a sus hijos per-
manentemente conectados virtualmente en detrimento de sus relacio-
nes personales, sociales y familiares. Proponen para ello el desarrollo de
una parentalidad positiva a través de la formacién ofreciendo pautas de
orientacion para padres y madres en torno a cuatro ejes clave para de-
sarrollar esta parentalidad positiva: el cuidado y proteccion del menor,
la estructura y organizacién familiar, el reconocimiento del nifo y/o la
nina y la capacitaciéon del mismo.

La Dra. Mar Rodriguez, la Dra. Ana Castro y la Dra. M@ Carmen
Caldeiro proponen en el sexto capitulo de este libro “Acercamientos ini-
ciales a la competencia medidtica desde las edades tempranas’, inician
su texto con un interrogante inicial ;por qué usar smartphones y table-
tas en Educacién Infantil? Si bien la experiencia demuestra que no se
trata tanto de “disponer de” sino de “saber usar” con criterio estos nue-
vos dispositivos. Con una metodologia de trabajo basada en la lectura
de codigos QR, las autoras proponen una bateria de actividades para
trabajar con los mas pequefios de manera que sea posible desarrollar
desde la primera infancia sus competencias tecnoldgicas.
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En el séptimo capitulo “Educar la mirada ante los estereotipos de
género: una propuesta de alfabetizacion medidtica en Educacién Pri-
maria’, la Dra. Paula Renés-Arellano y la Mgster. Sara Barral-Aramburu
plantean trabajar con los nifios el andlisis y reflexién sobre la propia
identidad de género empleando los medios de comunicacién desde una
perspectiva critica. Con una propuesta curricular completa y un variado
conjunto de actividades, concluyen que la utilizacién de los medios de
comunicacién como recurso educativo facilitan el pensamiento critico
del alumnado ante los estereotipos de género.

“Vivir mas y mejor. Educacién y tecnologias emergentes al servi-
cio de las personas mayores”, de la Dra. Susana Agudo Prado, el Dr. Ale-
jandro Rodriguez-Martin y el Dr. Emilio Alvarez-Arregui, plantea el uso
de los medios en la longevidad, a partir de la revolucién demografica de
la poblacién adulta. Para ello este capitulo propone un acercamiento de
las personas mayores a las tecnologias emergentes para que las perciban
como herramientas utiles en su vida, discriminando posibilidades y li-
mitaciones y desechando miedos y perjuicios.

En el capitulo noveno “El desarrollo de la competencia medidtica a
través de la publicidad en Educaciéon Primaria” la Mgster. M6nica Bonilla
sefiala la importancia de ensefiar desde los contextos educativos a percibir
de manera adecuada los mensajes publicitarios, ayudando a los nifios a
distinguir tanto las estrategias y técnicas publicitarias empleadas como los
elementos persuasivos. Con una pertinente programacion y un plantel va-
riado de actividades en torno a la publicidad, se pretende como fin tltimo
fomentar la competencia mediética de los nifios de este ciclo educativo.

El Dr. René Jesus Zeballos Clavijo, en el capitulo décimo “Edu-
cacién medidtica para la comprension de la informacién periodistica”
reflexiona sobre los noticieros o telediarios que se emiten diariamente
por la television con alta audiencia por parte de la ciudadania. Plantea
para ello un conjunto de sesiones con el objeto de despertar la concien-
cia critica y el derecho a una informacién veraz y objetiva.
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“Educacion mediética y politicas publicas en discapacidad” de
la Lda. Patricia Munoz Borja se centra en el disefio de un Diplomado
en politicas publicas de discapacidad en un pueblo colombiano. Con
una amplia programacion de actividades, a modo de taller, se pretende
la formacién de las comunidades colombianas, con y sin discapacidad,
con herramientas para enriquecer sus procesos de participacién y cons-
truccién en competencias como ciudadanos.

En el capitulo duodécimo “Nueve meses, nueve causas. Una pro-
puesta para un docente prosumidor” de la Dra. M2 Victoria Muerza Ma-
rin, Adriana Pedrosa Aznar y Celia Riveres Lopez, se expone un proyecto
para que los adolescentes aprendan a hacer un correcto uso del mévil,
de la tecnologia y de Internet, desarrollando su competencia digital, y
aumentando su motivacion y participacién. Para ello se proponen mul-
tiples actividades para dinamizar la vida del aula.

El Dr. Rubén Quintana-Cabrera, en el capitulo “Reinterpretan-
do la salud en las redes: desarrollo de la competencia mediética y digi-
tal en educacion secundaria’, pretende promover en estos alumnos un
pensamiento critico ante los mensajes medidticos, a partir de tres casos
controvertidos de divulgacién cientifico-médica en las redes sociales.
Vacunas, dietas, tabaco y café... son algunos de los dmbitos que sirven
de reflexion en este interesante texto.

Finalmente, en el tltimo capitulo de este libro “Ni silencio, ni gri-
terio. Un proyecto de aula en torno a la comunicacién no verbal y para-
verbal en la produccién”, Michel Santiago del Pino, con una metodolo-
gia basada en el Aprendizaje basado en Proyectos (ABP), propone una
sugerente programacion de actividades en torno al lenguaje audiovisual
y a la comunicacién no verbal.

En suma, la editorial Abya-Yala nos presenta en este texto un do-
cumento excepcional que combina la investigaciéon educativa mds avan-
zada en torno a los medios, junto con propuestas practicas de enorme
valor educativo.
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Este texto se inserta en el contexto del MOOC “Educar para los
nuevos medios. Competencia medidtica para los docentes”, implemen-
tado en la plataforma Miriada-X y dirigido magistralmente en sus dife-
rentes ediciones por la Dra. Rosa Garcia-Ruiz de la Universidad de Can-
tabria, con cientos de alumnos de todos los continentes formados, espe-
cialmente hispanohablantes. Todos estos proyectos se han desarrollado
al amparo del Proyecto espafiol I+D+I Coordinado, “Competencias me-
diaticas de la ciudadania en medios digitales emergentes (smartphones
y tablets): practicas innovadoras y estrategias educomunicativas en con-
textos multiples” (EDU2015-64015-C3-1-R) (MINECO/FEDER), de la
“Red de Educaciéon Medidtica” del Programa Estatal de Investigacion
Cientifica-Técnica de Excelencia, Subprograma Estatal de Generacién
de Conocimiento (EDU2016-81772-REDT), financiados por el Fon-
do Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) y Ministerio de Econo-
mia y Competitividad de Espana y de Alfamed (Red Interuniversitaria
Euroamericana de Investigaciéon en Competencias Medidticas para la
Ciudadania).



Aprender jugando.
La gamificacion en el aula

Angel Torres-Toukoumidis
Universidad Politécnica Salesiana

Luis M. Romero-Rodriguez
Universidad Internacional de La Rioja

Abriendo puertas

Desde el surgimiento, en la primera mitad del siglo XX, de las
teorfas conductistas del aprendizaje del condicionamiento cldsico (Pa-
vlov y Watson) y del operante (Guthrie y Skinner), los “estimulos” y
“recompensas” han sido consideradas fundamentales para el moldea-
miento y refuerzo de comportamientos. Quizés sin quererlo, o abriendo
puertas al posterior cognitivismo, el conductismo comenz6 a estructu-
rar una corriente de innovacién en la educacién, cimentada principal-
mente en la motivacion extrinseca como factor para alcanzar los obje-
tivos educativos.

A pesar que desde la teoria, sobre todo en las mds recientes inves-
tigaciones, la gamificacién (o ludificacién) se vende como algo total-
mente novedoso’, no es menos cierto que ha venido acompanando los
procesos de ensenanza-aprendizaje desde que existen registros (Torres-

1 Aunque la estrategia no es novedosa en el contexto educativo, el término “gamifi-
cacién” si resulta de reciente data, pues fue acunado por primera vez en 2002 por
el desarrollador de videojuegos britdnico Nick Pelling en la web de su empresa
“Conundra Ltd” (Disponible en linea: https://goo.gl/WEP7ZH).
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Toukoumidis et al., 2016), sobre todo desde la revolucién industrial, que
represent6 un hito importante en las dindmicas econdmicas y sociales,
aunado al aumento paulatino del interés por la educacién de los nuevos
ciudadanos de las urbes.

Asi pues “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe enten-
derse como una panacea que mejorard automdticamente un mal disefio
pedagdgico, un curriculo no adaptado a los tiempos actuales o las pro-
pias falencias que genera tener docentes desactualizados y desmotiva-
dos. Incluir este tipo de interacciones requiere una mayor planificacién
de estrategias diddcticas, mayor esfuerzo creativo por parte de los edu-
cadores y estar continuamente actualizados de las potencialidades que
brindan todos los entornos, herramientas, aplicaciones, plataformas y
modalidades para desarrollar este tipo de experiencias de aprendizaje
significativo en el aula.

Es importante ademads recalcar que la gamificacién no es sinéni-
mo de “jugar en el aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo
referirse al término para senalar el aprendizaje a través de videojuegos,
de aplicaciones moviles (apps) o de cualquier otra Tecnologia de Infor-
macién y Comunicacién (TIC); sino que se trata del uso de elementos
de diseno de juegos en contextos tradicionalmente no ludicos (Deter-
ding et al., 2011), siendo estos elementos las mecanicas, las dindmicas
y la estética.

La finalidad de toda estrategia de gamificaciéon en el aula debe
ser lograr la motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el
deseo por continuar aprendiendo a través del compromiso de atencién
e interaccion (engagement) que la dindmica ludica ofrece en forma de
recompensas, estatus, logros y competiciones. El cardcter motivacional
del uso de la gamificaciéon en el aula ha demostrado influir potencial-
mente en la atencidn a clase, el aprendizaje significativo y en promover
iniciativas estudiantiles.
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Tabla 1
Diferencias entre jugar en el aula, aprender jugando
y gamificacion educativa

Aprender jugando

(ET T Gamificacion educativa

Jugar en el aula

El contenido pedagégico
Puede estar o no Estd vinculado directa- debe ser el contenido trans-
relacionado a una mente con un conteni- versal de las mecanicas.

actividad didéctica. | do pedagdgico. Tiene finalidad educativa.

No tiene finalidad Tiene finalidad educativa.

. Su funcién es alcanzar la
educativa per se.

Su funcién principal es motivacion intrinseca del
Su funcién fungir como canal didéc- alumnado por los elementos
principal es tico entre el contenido y del juego (puntos, niveles,
la socializacion. el educando. insignias, tabla de posicién).
No requiere planifi- | Requiere planifica- Requiere planificacién
cacién pedagdgica. cién pedagogica. pedagdgica y de dindmicas,

mecdnicas y estética.

Fuente: Elaboracién propia

Gamificar no se trata de “disefiar un juego”, sino de aprovechar
los sistemas de recompensas que usualmente tienen estos (puntos, me-
dallas, niveles, misiones, retos, logros, ventajas...), asi como las dindmi-
cas y la estética para crear una experiencia que mantenga la atencién y
el interés en el desarrollo del contenido educativo (Romero-Rodriguez,
Torres-Toukoumidis & Aguaded, 2016).

Asimismo, es importante aclarar que en la gamificacién o ludifi-
cacion en la educacion el epicentro de todas las mecdnicas es el disefio
instruccional, configurandose ésta como una experiencia inmersiva de
los contenidos pedagdgicos (Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez
& Pérez-Rodriguez, 2018). No resulta baladi tener meridiana claridad
sobre el concepto y la aplicabilidad de la ludificacién en contextos edu-
cativos, pues desde la comunidad académica ha sido tratada con varios

) «

nombres —pero un mismo significado— tales como “gameducation”, “ga-
mification based-learning” o “ludificacién educativa o instruccional”.
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Tabla 2
Interrelacion entre las dindmicas y mecanicas de la gamificacion
Dinamicas
. Auto- Compe- | Altruis-
Premios | Estatus & expresion | tencia mo
Puntos X X X X X
Niveles X X X
& | Retos X X X X X X
~§ Bienes virtuales | X X X X X
L
= | Tablade X X X X
posicion
Regalos X X X X

Fuente: Elaboracién propia

Por supuesto, la gamificacién en el aula puede valerse también
de herramientas, interfaces y plataformas convencionales y digitales,
asi como ser implantada transversalmente en metodologias como el
aula invertida (flipped classroom), el Aprendizaje Basado en Proyectos
o el Aprendizaje Basado en Problemas o en modalidad de educacién
presencial, semi-presencial (blended) o virtual (e-learning). El caracter
flexible de la gamificacién como estrategia es patente también en aplica-
ciones moviles educativas de gran éxito como Duolingo®, ClassDojo®,
Kahoot® o Edmodo®, o en laureadas experiencias de educacién online
como KhanAcademy® o EDX®.

(Hacia donde vamos?

Sin lugar a dudas, las experiencias interactivas e inmersivas estan
tomando cada vez mas relevancia en el aula. El mas o menos genera-
lizado uso de las TIC? aunado con el creciente desarrollo de software

2 Sobre todo en paises desarrollados, pues todavia siguen existiendo brechas tecno-
légicas, econdmicas y geogréficas importantes en paises en vias de desarrollo.
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educativo que van desde aplicaciones moviles, aplicaciones para piza-
rras digitales, programas de realidad virtual y realidad aumentada, has-
ta espacios ladicos ad hoc, nos dan una clara referencia que el futuro
ha llegado a las aulas en forma de experiencias inmersivas para lograr
aprendizajes significativos, entornos de aprendizaje colaborativo y en
definitiva, la capacidad para lograr en el alumnado el tan citado “apren-
dizaje para toda la vida”.

Para convertir las TIC (Tecnologias de Informacién y Comunica-
cién) en TAC (Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento) hace falta
primeramente un esfuerzo por parte de la comunidad académica —es-
tudiantes, profesores, directiva de centros y padres/tutores— en facilitar
las condiciones estructurales y orgdnicas para el desarrollo y la conver-
sion del material educativo, otrora estdtico y uniforme, en experiencias
inmersivas y gamificadas. Esto requiere necesariamente de una adapta-
cién del curriculo, pero también un trabajo colaborativo entre los pro-
fesores, a la vez de la dotacion de recursos técnicos al centro educativo
y formacion al profesorado. Sin estos elementos minimos, las experien-
cias del uso de tecnologias en el aula —y mads atn, de innovacién— se
convierten en aisladas y casi excepcionales.

({Como lo hacemos?

Antes de hacer un recorrido por los tipos de evaluaciones que se
pueden obtener a través del juego en el contexto educativo, se debe exa-
minar los académicos influyentes, tipologias de jugadores, modalidad,
entorno donde se realiza el aprendizaje y etapas de la educacién, de alli
se procura visualizar una panoramica general del juego en la educacién.

Académicos influyentes del juego: En el espectro académico, se
testimonia la presencia de expertos en juegos, game-based learning y ga-
mificacién dentro del dmbito educativo tanto a nivel te6rico como em-
pirico. Segtn los datos extraidos, los diez autores con mayor repercusion
en Google Scholar segmentado por su dmbito de estudio se encuentra
Bruce Mclaren, Ulla Richardson, Ivon Arroyo, Brian Nelson, Scott Ni-
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cholson, Tanner Jackson, Atsusi Hirumi, Rosa Lanzilotti, Matthew Kam,
José Dibarra para la idea de aprender en el aula. Complementariamente,
la idea de game-based learning ha estado principalmente desarrollada
por Qing Li, Yiping Lou, Min Liu, Baltasar Fernan Manj6n, Wolfgang
Mueller, Leonard Annetta, Hui-Chun Chu y Hiller Spires, Margarida
Romero y Atsusi Hirumi. Por dltimo, en la gamificaciéon predomina:
Seiji Isotani, Lisa Dawley, Luis de Marcos, Carina Gonzalez, Richard
Landers, Jonathan Bishop, Sylverter Arnab, Pedro Munoz Merino, Ade-
lina Moura y Verénica Rossano. La revision de los documentos publica-
dos por estos treinta autores garantiza una predisposicién positiva hacia
la comprensién y futura aplicacion del juego en el aula.

Tipologia de jugadores: Aun cuando existen multiples categori-
zaciones de los estudiantes, existen taxonomias de jugadores que se han
aplicado en el contexto educativo enmarcando a los estudiantes segin
sus actitudes durante la actividad ludica. Entre los mds conocidos se
encuentra la taxonomia de Bartle (1996) y Codish y Ravid (2014). Por
tanto, ordenar a los estudiantes segtin sus estas categorias le otorga al
docente un umbral adicional para aproximarse a las caracteristicas pro-
pias de cada alumno.

El juego en modalidad presencial, semipresencial o en linea: Los
tres campos de estudio de juego mencionados no pertenecen exclusi-
vamente a una modalidad. De hecho, los repositorios de actividades
ludicas demuestran una variedad de casos que permite evidenciar una
confluencia de experiencias hacia el aprendizaje independientemente de
la modalidad, es decir, la modalidad estd subordinada al logro de los
objetivos en el aula. Adn asi, la tendencia exhibe que jugar en el aula y
game-based learning se aplica la modalidad presencial, mientras que un
derivado de esta ultima denominada digital game-based learning y la
gamificacion sobresale la modalidad en linea.

El juego en el aprendizaje al aire libre o dentro del aula: Si bien
el ecosistema digital emergente ha promovido la interaccién con nue-
vas tecnologias en el espacio educativo a través de la realidad virtual,
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realidad aumentada, impresoras 3D, redes sociales, registro visual, pan-
tallas multitdctiles, entre otros, los cuales a su vez han servido para la
experimentacion ladica, el juego al aire libre ha estado considerado una
forma primaria de ejercer autocontrol y motivar el intercambio reci-
proco entre los alumnos, por tanto, el aprendizaje generado a través
de actividades al aire libre mediante estrategias que incluyan el juego
producen beneficios en el desarrollo cultural y social del alumnado. En
otras palabras, el aprendizaje al aire libre y dentro del aula no es una di-
cotomia excluyente, al contrario, debe presentarse como un medio para
el desenvolvimiento de habilidades y competencias complementarias.

El juego en la educacién infantil, primaria, secundaria y supe-
rior: Cominmente el juego ha estado asociado a la educacion infantil y
primaria, equipandose con ludotecas y un curriculum con actividades
ltdicas, sin embargo, en la educacién secundaria, el juego se orienta ha-
cia la linea del game-based learning, en los que se demuestra un impacto
positivo en la calidad del aprendizaje, entretanto, la gamificacién se in-
clina hacia la educacién superior.

En cuanto a las evaluaciones, el game-based learning destaca res-
pecto a las demds permitiendo medir emociones, conocimiento impar-
tido, motivacion, habilidades cognitivas no verbales, resolucién de pro-
blemas, entre otras. De tal forma que considerando que el juego tam-
bién habilita la posibilidad de realizar evaluaciones de diversa indole,
entonces su aplicaciéon toma protagonismo en el desarrollo educativo.

(Qué hacemos?

Reconociendo que la experiencia lidica promueve comporta-
mientos dirigidos a la motivacion, creatividad, entretenimiento, aten-
cidn, desarrollo cognitivo, empatia, dinamismo, innovacién e interacti-
vidad (Romero et al., 2015), se presenta informacién bdsica para jugar
en aula, aprender jugando y gamificar en el entorno educativo.
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Repertorio de juego: Cada docente estd sujeto a las peculiarida-
des del grupo de estudiantes, contexto del aula y a los objetivos del cu-
rriculum educativo. Por ende, se han revisado multiples repositorios,
archivos, listados y bancos de juego que pudiera ser de utilidad en las
diferentes circunstancias donde se disponga su aplicacién, en las que
destaca la aprehension de conocimiento, desarrollo cooperativo, forma-
cién emocional, etc. Para ello, la seleccién de los inventarios de juego
que se presentan a continuacién contiene como minimo los objetivos,
el numero de participantes, materiales y explicaciéon del juego. Los re-
positorios en espafol son: Orientacién Andujar, Mercaba, Inevery Crea,
Escuela Segura PREVAED 0068 y Pastoral Juvenil Coyuca. Mientras que
en inglés se encuentran Great Group Games y Thiagi Group. Por parte
de la gamificacion, también se observan numerosas experiencias desde
las que se puede extraer los objetivos, plataformas y elementos de ga-
mificacién, entre los repositorios de gamificaciéon estain Educacién 3.0,
Gamification World Map, Ed Tech Review y Ed Sys.

Ranking de juego: Ademds de las aplicaciones moviles ludicas
organizadas por el nimero de descargas de la AppStore en el sistema
operativo i0S y del Google Store proveniente del sistema operativo An-
droid, también existen otros rankings como: Common Sense Media,
Game Wise, App Annie, Ranker- Educational Games, Angel-List Edu-
cational Games Startups y Board Game Geek, que posicionan los juegos
y aplicaciones el nimero de seguidores, nimero de adquisiciones y re-
troalimentacion de los jugadores.

Plataformas para la creaciéon de juego: Dependiendo de las par-
ticularidades, habilidades y exigencias de los estudiantes, los docentes
pueden adaptar la ensenanza mediante la creacién de un juego que lo-
gre satisfacer las necesidades y demandas generando una experiencia
inmersiva acoplada a través de la personalizacién y desarrollo especifico
de las asignaturas. Igualmente es necesario sefialar que la creacién de un
juego no implica poseer conocimiento informético, alto nivel de inver-
sién ni amplia experiencia, de hecho, se evidencian softwares que faci-
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litan la produccién de videojuegos entre los que predomina: Sploder,
Flowlab, Construct 2, Stencyl, GameMaker y Flixel.

Griéfico |
Tipologia de juegos creados en Sploder
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En definitiva, los repositorios, los rankings y las plataformas para la
creacion de juego son componentes clave para aplicar el juego en el con-
texto educativo, especialmente porque el primero propone una serie de
listados de juego tanto digitales como presenciales para aplicar en el aula o
fuera de ella en diferentes niveles educativos, el segundo componente pre-
senta una clasificacién de los mismos con una tendencia hacia la modali-
dad en linea, organizado principalmente por la valoraciéon de los usuarios.
En tercer y dltimo lugar estd la mencién de plataformas para la creacion
de juegos, de ese modo los docentes se les abre un campo para persona-
lizar actividades ludicas y adaptarlas a las asignaturas que debe impartir.



ANGEL TorrEs-ToukoUMIDIS Y Luts M. ROMERO-RODRIGUEZ

70

Caminando hacia el futuro

Los desafios en la aplicacion del juego dentro del contexto edu-
cativo en el futuro son elaborar un consenso sobre la relaciéon entre el
rendimiento académico y Game based-learning en el que se articulen co-
rrelaciones claras entre los elementos del juego y una gama de resulta-
dos producidos; se debe extender atiin mas los estudios sobre la relacion
entre los resultados del rendimiento de los juegos y las metodologias de
evaluacion, rastreando y registrando las interacciones generadas; se debe
buscar desarrollar investigaciones sobre el potencial de los videojuegos
que tengan en cuenta las realidades de las escuelas y por ultimo, la gami-
ficacién debe romper la dualidad en la que ha estado sumida en estos tl-
timos afios, definiéndose como una moda pasajera capaz de desaparecer
a corto plazo, o brillar como la nueva teoria de aprendizaje influyente del
siglo XXI que ofrece soluciones para los problemas pedagdgicos.

La gamificacién a diferencia de la realidad virtual, realidad au-
mentada, robots inteligentes, no aparece entre las tecnologias emergen-
tes de 2017, esto se debe a que hoy en dia la gamificacién se encuentra
en la meseta de productividad, en otras palabras, el uso de elementos de
juego en contextos no ludicos es una herramienta consolidada en la que
se ha demostrado sus beneficios a nivel educativo y comercial.

Todo el mundo sabe que los jugadores voluntariamente invierten
innumerables horas en desarrollar sus habilidades de resolucion de pro-
blemas en el contexto de los juegos, por lo tanto, después de ver su gran
potencial y darse cuenta de que es basicamente la estrategia de com-
promiso mds rentable, cada vez mds profesores han decidido adoptar la
gamificacion de la educacién, un nuevo enfoque diddctico para motivar
a los estudiantes a aprender utilizando el diseno de videojuegos.

De igual modo, la incorporacién de elementos de los juegos en
los escenarios del aula es una forma de brindar a los estudiantes oportu-
nidades para actuar de forma auténoma, mostrar sus mejores habilida-
des, aprender en relaciéon con los demads y desarrollar las competencias
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del trabajo en equipo. A través de este nuevo enfoque, los estudiantes
pueden ver sus trabajos escolares como una aventura emocionante, lo
que les permite estar mas enfocados y entusiasmados con la capacita-
cién que estan emprendiendo, y los hace mas ansiosos de aplicar el co-
nocimiento que adquieren en sus trabajos en el mundo real.

La gamificacién puede motivar a los estudiantes a involucrarse en
el aula, brindarles a los maestros mejores herramientas para guiar y re-
compensar a los estudiantes por dar lo mejor de si mismos en la bisqueda
del aprendizaje. La difuminacion de los limites entre el aprendizaje formal
e informal puede inspirar a los estudiantes a aprender durante toda la vida
y puede mostrarles que la educacién puede ser una experiencia alegre.

Sin embargo, también hay algunos desafios asociados con la ga-
mificacion de la educacién, porque una vez que se pierde la motivacion,
también lo hacen las oportunidades de aprendizaje que este nuevo en-
foque busca realizar. Ademas, podria absorber los recursos del profesor
o ensenar a los alumnos que deberian aprender solo cuando se les pro-
porcionan recompensas externas.

Si los maestros quieren mejorar las posibilidades de que la ga-
mificacion les otorgue verdadero valor a las escuelas, deben proponer
proyectos que aborden los desafios reales de las escuelas y se centren en
las dreas donde la gamificacién puede proporcionar el maximo valor
tanto para los docentes como para los estudiantes

De manera complementaria, los investigadores deben contribuir
al desarrollo de las reglas futuras del juego, reflexionar sobre sus practi-
cas, compartir sus puntos de vista y considerar como equilibran el con-
tenido, el contexto y el cambio de los estudiantes a través del juego, game
based-learning y gamificacion.
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