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La gamificacién en el aula: breve revisién histérica
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Ganmification in the classroom: brief historical review
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En pleno siglo XXI, el avance de la tecnologia y las ideas que se enfocan al mejoramiento del género humano han dejado
rastro en como se desenvuelve la sociedad en los diferentes campos de la vida, destaca entre las ideas y teniendo como
objetivo mejorar los resultados en las areas de conocimiento y facilitar el trabajo cotidiano.

En el ambito educativo la sociedad requiere de la innovacioén, la comunicacion y la eficiencia las mismas caracteristicas; es
por ello que incluir en los paradigmas educativos, todo aquello que la sociedad usa en su dia a dia es necesario, y mas
ahora con la modificacion inesperada en el campo educativo a causa de la pandemia generada por el virus SARS-CoV-2.

En el libro “Educacion y pandemia: Una vision académica” trabajo colectivo desarrollado por la Universidad Auténoma de
México (UNAM)! se describe que la educacion en linea ha generado practicas innovadoras en los procesos pedagogicos
como lo es la Gamificacién del aprendizaje. También ha surgido un estudio de caso basado en la gamificacion realizado
por Salvador- Garcia, C. 2 en el que se establece que la gamificacion es un método Uutil para favorecer la educacion inclusiva,
aumentar la participacion del alumnado e incrementar su motivacion.

Aunque la gamificacion tiene varias definiciones, es en el trabajo de Deterding, Dixon, Khaled y Nacke 3 que lo definen
como el uso de elementos, mecdnicas o disefios de juego en un contexto no ludico. Desde otro punto de vista, el diccionario de
Cambridge online 4 la define como “La practica de hacer las actividades como si fueran juegos para que sean mas interesantes
y disfrutables.

La gamificacion no se originé dentro de los videojuegos y no es exclusivo de ellos; el término es mas antiguo. En 1896 una
empresa de Estados Unidos de América, S&H Green Stamps, cred sellos comerciales que era otorgados a sus clientes por
sus compras habituales y su acumulacion podian canjear por productos o recompensas de un catalogo, incentivando con
ello la compra de sus productos. En 1973, Charles Coonradtfunda una empresa de consultoria llamada The Game of Work
y posteriormente escribe un libro sobre la retroalimentacion de su trabajo, estableciendo que los empleados al experi-
mentar un mayor placer en el trabajo producen mejores resultados y mayor productividad. En 1979, Roy Trubshaw y
Richard Bartle crean el primer juego multi-usuario virtual MUD |; en la Universidad de Essex, este proyecto alcanzé su
potencial al conectarse al internet siendo el primer juego en linea de multi-jugadores, convirtiéndose en el antecedente
de los juegos online y la mayoria de los juegos de este género en la actualidad. En 1985 son lanzadas las consolas Nintendo
Entertainment System (NES) haciendo que los videojuegos lleguen a los hogares y formen parte de la cotidianidad, que junto
a las salas de juego y maquinas de arcade que ya estaban incluidas dentro del pasatiempo de las personas. Florent Gorges
considera que los juegos electrénicos o videojuegos, revolucionaron la forma en la que se jugaba cambiando el paradigma
de entretenimiento, creando comunidades de jugadores e incluyendo el juego como parte de la cultura y la sociedad. Y
gracias a la competencia entre compaiias de la industria, se dieron avances en las areas de: mecanica, software, hardware,
musica, disefo, publicidad, mercadotecnia entre otras que nos perfilaron a la tecnologia que usamos actualmente. En 2003,
Nick Pelling fue el primer individuo en utilizar el término de gamificacion, y en conjunto con la teoria de Richard Bartle de
los tipos de jugadores publicada en 1996 la iniciativa del serious gaming, se comienza a forjar una relacion con las industrias
de videojuegos, la capacitacion, la salud, la educacién y las politicas publicas, terminan por consolidar el término que
conocemos. 51
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No es sino hasta el ano 2010 en que el término se extendié en conferencias, libros y estrategias de trabajo. Se explica
coémo esta palabra aun no tiene una definicion absoluta, y en ocasiones, el término se ha modificado para encajar en las
diferentes practicas que se utilizan. Teniendo dos constantes, la primera es usar la gamificacion para referirse tanto al
incremento de la aceptacion social, como la institucionalizacion de los videojuegos y la segunda es la influencia de los
elementos del juego en nuestra vida cotidiana e interacciones. Siendo de esta forma una palabra que aln esta en constante
evolucion. 3

i{Coémo funciona en la educacion?

Francesco Tonucci '4 afirma que: “Todos los aprendizajes mas importantes de la vida, se hacen jugando”. La Real Academia
Espanola (RAE) define el juego como un modelo abstracto de la realidad que esta sometido a reglas, en donde se gana o
se pierde, por otro lado, jugar, es hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse y desarrollar ciertas capaci-
dades. Pero la gamificacion no funciona en todos los contextos educativos, ya que es una estrategia mas, similar a lo que
funciona el aula invertida, aprendizaje basado en proyectos, o lluvia de ideas. Por si sola, no ofrece resultados extraordi-
narios, ya que es un ejercicio preparado por el docente con la intencion de cambiar la actitud del jugador o alumno sin
recurrir a una disciplina implacable, coercién o enganos para alcanzarlos, y si utilizando elementos que conoce del juego,
que llamen su atencion. Estudios del 2005 como los de Ermi y Mayra, sustentan esta idea del cambio de actitud por medio
de los juegos; del mismo modo, la gamificacion funciona con la ensefianza a distancia o hibrida, también se puede aplicar
al entorno presencial rompiendo asi la estructura rigida de la clase tradicional y a su vez el desarrollo de habilidades y
comunicacion en el aula. !5

Conclusiones

Conocer la gamificacion es el primer paso para aplicarla, incluso leer e incorporar la gamificacion no asegura un buen
trabajo en el aula; la gamificacion no va solucionar todos los problemas de la educacion, pero si es una herramienta que
puede funcionar en cualquier asignatura en cualquier nivel educativo, y eso la hace flexible para su aplicacion, experimen-
tacion y evolucion en la educacion. Es una oportunidad para innovar en la planeacion didactica y crear antecedentes para
establecer una verdadera transformacion en los futuros paradigmas educativos. Y por transformacion, el docente puede
convertirse en jugador y trabajar en si mismo para entender los procesos de gamificacion, siendo este un proceso de
empatia e inmersion para lograr mejores resultados en el aula.
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