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Resumen y palabras clave — Summary & Key Words

Se presenta un trabajo de fin de grado cuya finalidad es ahondar en la vertiente pedagdgica de
la gamificacion para intentar determinar las ventajas y desventajas que presenta su
implementacion en las aulas de educacion primaria. Para alcanzar dicho objetivo se ha
prestado especial atencion a cuatro ambitos: la relacién historica entre juego y educacion, los
game studies (la rama académica que se encarga del estudio del juego y el videojuego) y la
génesis de la gamificacion, el actual estado de la cuestion en torno a la investigacion sobre
gamificacion en la educacion, y las formas que esta estd adoptando en el aula. Enmarcado
dentro de las investigaciones cualitativas, el presente trabajo acude al analisis cruzado de
investigaciones, textos académicos y ensayisticos sobre la gamificacion en el aula, los game
studies y la historia de la educacion. De esta forma, y ante la creencia de que la educacion no
debe aislarse de la escena cultural de la sociedad, se presenta una mirada critica y constructiva
sobre la cuestion, con la intencion de colaborar en el didlogo actual en torno a las virtudes y
los peligros de la implementacion de la gamificacion en las aulas de educacion primaria.

Palabras clave: Gamificacion, Educacion, Juego, TIC, Digitalizacion, Game Studies,

Videojuegos.

The aim of this thesis is to delve into the pedagogical aspect of gamification in order to try to
determine the advantages and disadvantages of its implementation in primary education
classrooms. To this end, special attention has been paid to four areas: the historical
relationship between games and education, game studies (the academic branch that studies
games and video games) and the genesis of gamification, the current state of the art in
research on gamification in education, and the forms it is taking in the classroom. Within the
framework of qualitative research, this paper draws on a cross-analysis of research,
academic texts and essays on gamification in the classroom, game studies and the history of
education. In this way, and in the belief that education should not be isolated from the
cultural scene of society, a critical and constructive look at the issue is presented, with the
intention of collaborating in the current dialogue on the virtues and dangers of the

implementation of gamification in primary education classrooms.

Key words: Gamification, Education, Game, Play, ICT, Digitalisation, Game Studies, Video

games.
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1. Introduccion

La presente introduccion pretende establecer las lineas basicas que persigue el trabajo de fin
de grado gque nos ocupa, uno que viene motivado por un interés personal en las cuestiones
ligadas a la gamificacion en la educacion en general, y en la educacion primaria en particular.
Su alto grado de aceptacion y su répida extension nos invitan a dudar de que, en términos
generales, se esté realizando un uso adecuado de esta corriente de disefio. Por ello,
comenzaremos introduciendo el tema y justificando la necesidad de establecer una mirada
critica sobre la cuestion que nos ayude a comprenderla mejor, tanto desde la perspectiva

pedagogica, como desde el tratamiento del juego como objeto de estudio.

1.1 Tema vy justificacion

La gamificacion (del término anglosajon gamification) es un concepto de disefio que puede
definirse, sin perder de vista las polémicas que encierran sus numerosas interpretaciones y
siendo breves, como la aplicacion de l6gicas y mecanicas de los juegos en contextos no
ludicos (Gomez, 2015). Entre dichos contextos destacan, principalmente, el ambito laboral, el
entorno del marketing y la publicidad, y la educacion, un espacio en el que esta corriente ha
adquirido una fuerza tan notoria como anunciada. En términos pedagdgicos, la gamificacion
supone la culminacién de un largo proceso de asimilacion, por parte de las teorias educativas,
de los elementos propios del juego. Su concepcion actual encuentra su eclosion en Reality is
Broken. Why games make us better and how they can change the world (McGonigal, 2011).
En este ensayo, su autora pone el foco sobre la capacidad del juego para mejorar la
insatisfactoria realidad en la que la sociedad actual se encuentra inmersa, acudiendo para ello
a las potencialidades propias de las mecanicas de los juegos y a su capacidad para atraer y
mantener la atencion de los jugadores. Con ello, pese a que existen definiciones aplicadas
desde 2008 (Llagostera, 2012), McGonigal establece los cimientos ideoldgicos actuales de la

gamificacion.

Sin embargo, la relacion del juego con la educacién, y la idea de que en él se pueden
encontrar elementos rescatables y aprovechables para la accion educativa, proviene de muy
atras. En La educacion del Hombre (Froebel, 1826), aludiendo a la educacion infantil,
Friedrich Wilhelm August Froebel (1782-1852) le confiere al juego el caracter de testimonio

de la inteligencia del ser humano en la infancia, lo califica como una manifestacion libre y



espontanea del interior y lo vincula directamente con el proceso de aprendizaje al decir que
“El juego facilita el descubrimiento... El juego proporciona conocimiento...” (Froebel, 2003:
181). Por otra parte, aunque apenas se le haya prestado atencion como objeto de estudio,
existe un gran numero de educadores y educadoras que se han preocupado por tratar la
relacion del juego con la educacién (Paya, 2019). Entre ellos, destaca la figura de Pere Vergés
i Farrés (1896-1970), fundador de la Escola del Mar (1921) y de las Colonias de Vilamar en
Calafell (1922), quien instauré en ambas instituciones, un modelo que pese a no perseguir los
mismos objetivos, funcionaba como un gran juego y coincidia, en su esencia, con los
preceptos de la gamificacion (Bras6 i Rius, 2018). Todo ello nos sirve para ilustrar una
realidad que no debemos perder de vista a la hora de abordar la cuestion que nos ocupa: que

lo expuesto por la gamificacion no es ni totalmente nuevo, ni revolucionario.

Si ahondamos en sus origenes, estos nos conducen hasta el videojuego, una industria que
facturo, en 2018, 152.100 millones de ddlares (AEVI, 2020), y que promueve una actividad
en la que los niveles de implicacion y motivacion son muy elevados, algo que se considera
primordial en la accidn educativa. Dos datos que nos hablan, en primer lugar, del potencial
econdmico del juego y, en segundo, del papel fundamental que ostenta la motivacion en el
interés del mundo educativo por el mismo. En este sentido, en los ultimos afios han
proliferado los estudios que persiguen medir los efectos de la gamificacion aplicada en
entornos de educacion formal. En Prieto (2022), tras repasar el estado de la cuestién, se
concluye en favor de la relevancia del soporte digital y la eficacia de la metodologia, mientras
se reconoce que, en términos generales, no se han realizado esfuerzos por medir el grado de
aprendizaje o rendimiento en un proceso educativo gamificado bajo un instrumento valido.
Por otra parte, en Kalogiannakis, Papadakis, & Zourmpakis (2021) se afirma que la
gamificacion puede tener un efecto positivo en el campo de la educacién cientifica, pero se
alerta sobre la escasez, y la necesidad, de estudios que investiguen las consecuencias, a largo
plazo, de la gamificacion. Estamos, por lo tanto, ante un escenario en el cual, pese a su buena
prensa, sigue teniendo cabida la discusién sobre las posibles ventajas e inconvenientes

derivados de la gamificacion.

Atendiendo a este hecho, no se puede obviar que desde su aparicion, a la gamificacion no le
han faltado defensores, pero tampoco detractores. Se ha destacado el elemento motivador y la
transversalidad como puntos facilmente exportables a las pedagogias modernas (Braso i Rius,

2018), al igual que se ha incidido en la implicacion del aprendiz y la posibilidad de mejorar su



relacién con el fracaso (Navarro, 2014). Pero no debe ignorarse que esta corriente surge del
mundo empresarial, y que alli nace con el objetivo de fidelizar a sus clientes (Braso i Rius,
2018). Otras posturas mas criticas, como la de Bogost (2011), apuntan a la enorme
facturacion de industrias como la del videojuego, presentando esta corriente como un intento

de capitalizar un momento cultural determinado.

En este sentido, en Leyendo entre pantallas (Gémez et al., 2016) se explicita la revalorizacion
del juego como un medio a través del cual motivar a los estudiantes. Poco después se acude al
Informe Horizon 2014 (Johnson et al., 2014) para asegurar que, en los afios siguientes, la
gamificacion serd una tendencia cada vez mas importante en las aulas. La prediccion no pudo
ser mas acertada, pero dicho informe, en su apartado sobre Videojuegos y Gamificacion, y
como respaldo sobre su relevancia en la ensefianza y el aprendizaje, recomienda varias
lecturas. Una de ellas, The Awesome Power of Gaming in Higher Education (Buck, 2013),
acude a Jane McGonigal para exaltar las virtudes de la gamificacién, presentdndola como un
remedio contra el desapego escolar en adolescentes y la baja productividad en los entornos
laborales, mientras resalta la relevancia de los MOOC vy los entornos digitales. El texto fue
publicado en EdTech, un portal web propiedad de CDW Corporation, un proveedor mundial
de soluciones de tecnologias de la informacion que abastece empresas y entidades

gubernamentales, educativas y sanitarias en Estados Unidos, Reino Unido y Canada.

Este ejemplo puede servir para ilustrar la estrecha vinculacién de la gamificacion con
herramientas digitales proveidas por empresas centradas en el desarrollo de software y
hardware, algo que nos invita, como minimo, a prestar atencion y cuestionar las formas en las
que realizamos la traslacion de esta corriente de disefio a entornos educativos. Siempre con el
objetivo de poder extraer las ventajas que el enfoque pueda brindarnos, sin incurrir con ello en
un perjuicio hacia el alumnado. Al fin y al cabo, tal y como pronosticaba el mentado informe,
nos encontramos ante un escenario en el cual la educacion ha abrazado, con fuerza, la
gamificacion, convirtiéndola en una de las principales bazas de la popularmente conocida
como educacién 3.0. Herramientas digitales como Kahoot!, Socrative, ICuadernos, Ta-Tum o
Minecraft: Education Edition, entre otras tantas, se aglutinan bajo una apariencia de productos
estrella vinculados a la gamificacion sin tener en cuenta que, muchas de ellas, se hallan méas
cerca de los serious-games y el Aprendizaje Basado en Juegos (Ayén, 2017). Este software
educativo juega un papel relevante en la digitalizacion de las escuelas, ya que requiere la

presencia y actualizacion de un determinado hardware para su uso, con el consiguiente coste



que ello conlleva. Algo sobre lo que cabria reflexionar, ya que como advierte Andreas
Schleicher (como se cité en Luri, 2020: 80): “los mejores sistemas educativos han sido muy

cautos a la hora de utilizar la tecnologia en las aulas”.

Todo ello nos conduce hacia un escenario en el que comenzar a replantearse, de una forma
exhaustiva, las ventajas y desventajas de la gamificacién en la educacion primaria, parece
algo tan coherente como necesario. Un ejercicio que, si sirve para que nos relacionemos con
la gamificacion de una forma mas critica y, quiza, mas responsable, puede ayudarnos a sacarle

un mejor partido a dicha corriente.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos generales

Por todo ello, asumiendo que la educacién hace bien en no aislarse respecto a la eclosion del
juego como fendmeno social y cultural, la presente investigacion pretende ahondar en el
estado actual de la gamificacion en la educacion primaria para lograr un mayor entendimiento
del mismo, abordando el tema desde la perspectiva tedrica e histérica de la educacién, los
estudios sobre el juego, su relacion con las TIC y las posibilidades de la gamificacion no
digital para, si es que es posible, llegar a obtener una mirada critica y constructiva de la
cuestion, y asi intentar determinar hasta qué punto es relevante, tanto la presencia de la

gamificacion en la educacion primaria, como su correcta utilizacion.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Realizar un recorrido sobre teorias e implementaciones, basadas en el juego, que han
tenido lugar a lo largo de la historia de la educacion, asi como profundizar en el origen
de la gamificacién y en su relacion con el mundo educativo.

e Establecer una vision que nos permita comprender como se ha abordado el juego y su
relacién con la sociedad como objeto de estudio, y si esas perspectivas se han tenido
en cuenta a la hora de trasladarlo al ambito educativo y a la educacion primaria.

e Abordar la relacion entre el videojuego, los serious games y la gamificacion, dejando

claras tanto las diferencias entre ambos conceptos como sus distintos usos.



e Extraer unas conclusiones que nos permitan delimitar las ventajas y los peligros de la
gamificacion en la educacién primaria.
e Establecer un modelo que nos permita comenzar a discutir como y cuando debe ser

aplicada la gamificacion.

1.3 Competencias

A continuacion, pasamos a exponer las competencias basicas, generales, transversales y
especificas que se trabajan en el presente Trabajo de Fin de Grado, extraidas de la Memoria
del Plan de Estudios del titulo oficial de Grado en Educacion Primaria (Universitat de les
Illes Balears, 2020).

1.3.1 Competencias béasicas

e CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.
e CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje

necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

1.3.2 Competencias generales

e CG7 - Colaborar con los distintos sectores de la comunidad educativa y del entorno
social. Asumir la dimensién educadora de la funcion docente y fomentar la educacion
democrética para una ciudadania activa.

e CG8 - Mantener una relacion critica y autonoma respecto a los saberes, los valores y
las instituciones sociales pablicas y privadas.

e CGI10 - Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar la labor
docente. Adquirir habitos y destrezas para el aprendizaje autbnomo y cooperativo, y
promoverlo entre los estudiantes.

e CG11 - Conocer y aplicar en las aulas las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion. Discernir selectivamente la informacion audiovisual que contribuya a

los aprendizajes, a la formacion civicay a la riqueza cultural.



1.3.3 Competencias transversales

e No se cumplen.

1.3.4 Competencias especificas

e 1.2.4 - Analizar la préactica docente y las condiciones institucionales que la enmarcan,
asi como las organizaciones no formales e informales de educacion que atienden esta
etapa.

e 1.2.7 - Analizar el lenguaje educativo y precisar la terminologia y conceptos basicos
alrededor del significante educacion.

e 1.2.8 - Conocer las teorias educativas contemporaneas y su vigencia en las practicas
institucionales actuales.

e 1.3.8 - Capacidad para seleccionar, utilizar, y evaluar adecuadamente las tecnologias
de la informacidon y la comunicacion en los procesos de ensefianza/aprendizaje como

medios y recursos didacticos.

La puesta en préactica de las competencias basicas planteadas comienza con el alto grado de
autonomia ejercido a la hora de llevar a cabo la investigacion necesaria para el presente
trabajo, la cual derivard en un corpus tedrico que debe ser expuesto de forma clara y
entendible para los futuros lectores del documento. En cuanto a las competencias generales,
consideramos, debido a la actual popularidad de la gamificacion, que el presente trabajo
puede servir para que los diferentes sectores de la comunidad educativa profundicen en ella;
que fomenta una vision critica sobre una metodologia adoptada y promovida, en ocasiones,
por instituciones educativas tanto publicas como privadas; que reflexiona sobre una practica
(la de la gamificacién), actual e innovadora, con animo de mejorar su aplicaciéon en la
Educacion Primaria. Con todo ello, pensamos que se incide en el dominio de la terminologia
educativa mientras se analiza una practica docente, que se encuentra ahora mismo en auge,
desde la perspectiva educativa del modelo eclético, y teniendo en cuenta su estrecha relacion

con las tecnologias de la informacién y la comunicacion.



1.4 Metodologia

En cuanto a la metodologia, el presente trabajo se enmarca dentro de las investigaciones
cualitativas y parte de la hipdtesis planteada, para profundizar en el andlisis cruzado, tanto de
textos académicos, como de libros dedicados a las teorias pedagogicas actuales, al juego
como objeto de estudio y a la propia gamificacion. Por lo tanto, se acudird a expertos en la
cuestion a través de fuentes primarias y secundarias, para intentar alcanzar los objetivos
planteados previamente. A tal efecto, se han consultado y se consultaran repositorios tales
como Dialnet, la Biblioteca de la UIB, el Fons Editorial Grao, ESCiELO Brasil, ProQuest

Ebook Central, Science Direct o mi coleccion personal.

Para contextualizar el tema profundizaremos en la definicién de gamificacidn y en su génesis,
acudiendo a bibliografia propia de los game studies para intentar entender mejor el juego
como objeto de estudio. Intentaremos determinar los origenes de la vinculacion entre juego y
accion educativa, realizando un recorrido histérico por las teorias y acciones educativas mas
relevantes en cuanto a su vinculacion con el juego, partiendo desde la llustracion para llegar
hasta nuestros dias. Seguidamente, a la hora de abordar el estado de la cuestion, nos
centraremos en la documentacion creada a partir del afio 2008, momento en el que se plantean
las primeras definiciones académicas de lo que, hoy en dia, se entiende por gamificacién
(Llagostera, 2012). Por otra parte, teniendo presentes los objetivos del trabajo que nos ocupa,
priorizaremos aquellos textos dedicados a la reflexion tedrica y analisis cualitativo de la
gamificacion en educacion (preferiblemente en el grado de primaria) sobre los que versen en
torno a aplicaciones practicas de dicha corriente. Finalmente, nos centraremos en las
investigaciones mas recientes sobre gamificacion para cruzar sus resultados y conclusiones
con el corpus teorico construido, a fin de extraer conclusiones véalidas que nos permitan

alcanzar los objetivos planteados.

1.5 Estructura

La estructura del presente trabajo se divide en tres grandes bloques: el primero de ellos
engloba el planteamiento general, incluyendo el tema, la justificacion, los objetivos
planteados, las competencias cubiertas, la metodologia empleada, y una breve descripcion
sobre la estructura, las fuentes empleadas y la bibliografia; el segundo se centra en el
establecimiento de un marco tedrico centrado en el juego como objeto de estudio y su relacion

con la educacion; y el tercero aborda como se esta implementando actualmente la



gamificacion en la educacion primaria, valorando hasta qué punto se estan teniendo en cuenta
las teorias propias de los game studies, y concluyendo con una exposicion sobre las posibles
potencialidades e inconvenientes que conlleva la implantacion de la gamificacion en el ambito
de la educacién primaria. Finalmente, se establecen unas conclusiones generales que giran en
torno a una valoracion sobre el actual estado de la gamificacion en la educacion primaria y su
relacion tanto con las nuevas pedagogias como con el actual proceso de digitalizacion de las

aulas.

1.6 Fuentes y Bibliografia

En cuanto a las fuentes y bibliografia, se ha acudido, principalmente, a la Biblioteca de la
UIB, ProQuest Ebook Central, el Fons Editorial Grao, Dialnet Plus, Science Direct y mi
coleccion personal, pero también se ha extraido bibliografia de EsciELO Brasil, la Revista de
Creacion Literaria y Humanidades Gigralfaro, Digital Education Review, el Repositorio
Institucional de la Universidad de Malaga, el repositorio de la UNED Yy el Repositorio de la
Universidad de Granada, asi como diarios digitales de actualidad y webs oficiales de
organismos dependientes de la Union Europea, el Gobierno de Canarias y el Gobierno de
Espafia. Los idiomas que gobiernan la literatura consultada son el espafiol y el inglés. La
tipologia de textos dominante ha sido el articulo académico o de investigacion, seguido de
libros ensayisticos dedicados tanto al estado actual de la educacién en Espafia como al

tratamiento de los game studies.

De entre la bibliografia consultada, son varias las investigaciones y ensayos sobre el juego, la
gamificacion, el recorrido historico entre juego y educacion, y las actuales corrientes
pedagdgicas, que han resultado capitales para poder realizar el presente trabajo. De entre ellos
me gustaria destacar los siguientes: el primero es Libertad Dirigida: Una gramética del
disefio y analisis de videojuegos (Navarro, 2016), una obra que ejercid, hace ya unos afos,
como ventana a la perspectiva académica sobre el estudio del juego, algo que, al estar
cursando el Grado de Educacion Primaria, dio pie a una mirada, quiza, algo mas critica sobre
la gamificacion. Esto nos lleva directamente a Homo Ludens (Huizinga, 1938) y a Mas alla de
lo lddico (Gomez, 2015), que han permitido profundizar en los cimientos del estudio del
juego, y en su actual relacion con ambitos no ludicos como el de la educacion. En este
sentido, Homero y Platén: dos paradigmas de la educacion corporal (Crisorio, 2010) y la
version consultada de La Educacion del Hombre (Fréebel, 2003), han resultado esenciales



como puntos de partida para el recorrido historico en torno a la relacién entre juego y
educacién. Finalmente, los datos y conclusiones arrojados por Gamificacion en educacion:
una panoramica sobre el estado de la cuestion (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal, 2018), Need-
supporting gamification in education: An assessment of motivational effects over time (Van
Roy & Zaman, 2018) y La realidad de la gamificacion en educacion primaria (Gil-Quintana
& Prieto, 2020), han sido decisivos para poder armar el discurso resultante sobre el estado de
la cuestion, la presencia de la gamificacion en la Educacion Primaria, y las conclusiones sobre

su incidencia en la motivacion, la punta de lanza de la gamificacion.



2. Marco tedrico

2.1 El juego como objeto de estudio

Tal y como apuntamos en la introduccion, la gamificacion descansa sobre la eclosion del
videojuego y el entretenimiento digital. Pero antes de entrar ahi, conviene retroceder un poco
para tratar de comprender, algo mejor, al antepasado directo del videojuego; el juego. El
tratamiento moderno del juego como objeto de estudio, que ha terminado dando lugar a la
vertiente académica conocida como game studies, encuentra sus raices en la figura de Johan
Huizinga (1872 - 1945), filosofo, historiador y medievalista neerlandés que, con su Homo
Ludens (Huizinga, 2021), nos entrega la primera obra académica referida al juego. Una tesis
qgue pone sobre la mesa la idea de que el juego es un elemento generador de cultura
argumentando que, en sus primeras fases, la cultura se juega, desarrolldndose como tal en el
propio juego (Rivero, 2016). De esta manera, Huizinga se desmarca de paradigmas anteriores
que entendian el juego como una actividad destinada a gastar el exceso de energia presente en
el ser humano, como un instrumento de recarga y descanso, como un reflejo del pasado
biolégico de la especie o como un entrenamiento utilitarista para la vida (Aranda, 2015).
Huizinga define el juego como “una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segin unas normas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, que tiene fin en si misma y que va acompafiada
por un sentimiento de tension y alegria, y de la conciencia de ‘ser de otro modo’ que en la
vida corriente” (Huizinga, 2021: 55). Una definicion que pone sobre la mesa al jugador como
un sujeto agente y a la emocién como un motor que impulsa el acto creativo del juego

aportandole, de esta forma, su caracter autotélico.

Por su parte, Roger Caillois (1913 - 1978), escritor y socidlogo francés que ha trascendido
como otro de los grandes tedricos sobre el juego que nos dejo el siglo XX, recoge el trabajo
de su antecesor y, a partir de él (y de su critica) nos lega tres grandes aportes: el primer
ensayo tedrico sobre el juego, el reconocimiento de los jugadores para validar el juego, y los
conceptos de paidia y ludus, que se alimentan de las ideas de Huizinga sobre el juego
primitivo y el juego avanzado, para establecer los dos polos opuestos de su particular
continuo evolutivo del juego (Rivero, 2016). Asi, establece dos dimensiones contrapuestas en
cuanto al modo de jugar: en una reina un principio comun de turbulencia e improvisacion, la
esencia infantil del juego libre, improvisado y espontaneo, esto es la paidia. En la otra, por

contra se encuentra la disciplina, las convenciones arbitrarias y las reglas, que exigen
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esfuerzos, paciencia, destreza e ingenio (ludus). Una gradacion continua en la que todo juego
podria encontrar su espacio para ser definido, y que le sirve a Caillois para articular sus cuatro
categorias generales que enumeramos a continuacion (Morillas Gonzalez, 1990), y que

definimos segun lo expuesto en (Aranda, 2015):

e Agon: que se refiere al juego basado en la competicion y el enfrentamiento de
aptitudes bajo condiciones de igualdad artificiales, y que se relaciona con el deporte.

o Alea: en el que la igualdad se alcanza a través del azar, apartando el control de los
resultados de la agencia del jugador, y que se relaciona con todos los juegos en los que

el gobierno recae sobre la suerte.

e Mimicry: basado en la dramatizacion, la interpretacion y el hacer “como si...”,

relacionado con la teatralizacién.

e llinx: que busca la aniquilacion de la realidad, el vértigo, el aturdimiento y la

trasgresion de la realidad, relacionado con las acrobacias, la fiesta o el tiovivo.

Segun Caillois, la definicion de Huizinga aglutina todo un conjunto de caracteristicas sin tener
en cuenta que algunas de ellas se encuentran en lugares opuestos. Tal es el caso de la ficcion y
la regla, y en ello se ampara para articular su clasificacion. El autor francés, ademas,
puntualiza que al separar el interés material del juego, los juegos de azar quedan fuera de la
ecuacion. Sin embargo, cabe resaltar que Huizinga trabaja una visién ambigua y unitaria que
apunta hacia la competicién (el agén) como origen de la cultura y que, por lo tanto, incluye la
oposicion y la tension, lo que le permite hablar, a la vez, de juegos agonales y de juegos de
azar, ya que ambos coinciden en su finalidad; la de probar decisiones de orden superior
(Morillas Gonzélez, 1990).

La tensidn entre estas dos corrientes, no tan alejadas como podria parecer, evidencia lo
complicado que resulta definir el juego. Su gran ambigiiedad se hace obvia en las multiples
formas que puede llegar a adoptar y en la diversidad de la investigacidon que existe sobre el
mismo (Sutton-Smith, 2006). Sutton-Smith (como se citd en Aranda, 2015), en su libro The
ambiguity of Play (1997), intenta arrojar algo de luz al respecto y, para ello, opta por recurrir
a lo que €l bautiza como la solucion retorica, la cual consiste en acudir a discursos retoricos
que clasifican el juego atendiendo a ideas, creencias y teorias que pueden mostrarse como

antagoénicas o incluso fragmentadas. En ellas nos topamos con la retorica del juego como
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progreso, como destino, como poder, como identidad, como imaginario, como el yo y como
frivolidad. De entre estas, nos interesan especialmente la del juego como progreso, la del
juego como identidad y la del juego como imaginario. La primera interpreta la actividad
ludica como un instrumento de socializacion y se centra, principalmente, en los juegos
infantiles, algo que nos dirige directamente hacia la educacion ya que, tal y como podemos
leer en Aranda (2015: 22): “Esta retorica fortalece, sin fisuras, la creencia de que el juego
tiene un efecto positivo en el aprendizaje y el desarrollo”. Sin embargo, tal y como se expresa
mas adelante, resulta complicado discernir entre qué resultados derivan de las habilidades del
nifio y qué habilidades brotan debido a su inmersién en el juego. La segunda (el juego como
identidad) alude como el juego puede ejercer como transmisor de la cultura popular
tradicional. Respecto a la retorica del juego como imaginario, esta acude a la imaginacion y la
improvisacion, generando oposicion entre el juego infantil (directamente relacionado con esas
caracteristicas) y el adulto, mas propenso a la normativizacion, lo cual nos devuelve, de

nuevo, al continuo evolutivo expresado por Caillois.

En obras maés recientes como Play Matters (Sicart, 2014), se pone el foco sobre la diferencia,
claramente perceptible en la lengua inglesa, que existe entre game (juego) y play (jugar). En
su obra se esgrime que jugar no es un acto Unicamente ludico, inofensivo, encapsulado y
positivo, sino que, como manifestaciobn humana que es, también puede ser una actividad
peligrosa, hiriente, antisocial y corrupta; al igual que se asegura que jugar puede ser
placentero cuando el acto nos hiere o0 nos reta, o incluso cuando se esté jugando. Para Sicard
los juegos no son lo importante, ya que los considera una mera manifestacion de lo realmente
relevante: el acto en si. En su definicion, los juegos son una manifestacion mas del juego, su
forma econémica y cultural dominante, son una parte de un todo mayor conformado por los
espacios de juego, los patios y los parques, la politica de los juegos y la performance estética;
elementos a través de los cuales suele expresarse el acto de jugar. El tedrico también le otorga
mucha importancia al objeto mediador del juego; el juguete, ya que este colabora en la
apropiacion del contexto, canalizando el juego para que sea posible, proporcionando
situaciones que posibilitan la accion de jugar, y aportando esta ventana que nos permite ver el
mundo a través del juego, algo que puede darse de forma intrinseca o extrinseca. Por una
parte, existen juguetes de los que emana el juego, juguetes intrinsecos y creadores de contexto
como los sets de construccion, los coches o los mufiecos. Mientras que, por otra, existen
juguetes extrinsecos que nos invitan a apropiarnos del espacio en el cual van a ser jugados,

como la pelota, la bicicleta o la peonza. De cOmo experimentamos esos juguetes y el tipo de
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relacién que se establezca con el contexto de juego, e incluso de sus materiales, puede

depender la emocion derivada de la sesion de juego (Sicart, 2014).

Finalmente, Jesper Juul (como se cit6 en Aranda, 2015) huye de la ambigledad en Half-Real
(2005), proponiendo una definicién cerrada de juego que acota su significado a seis
caracteristicas basicas: la presencia de reglas fijas, la generaciéon de resultados diversos y
cuantificables, la valoracion de dichos resultados, un esfuerzo por parte del jugador para
llegar a ellos, que dicho esfuerzo venga dado por el interés del jugador por alcanzarlos, y que
deriven en consecuencias negociables. De esta forma, Juul se desmarca dejando fuera de su
definicién a las formas libres del juego por contar con reglas variables en lugar de fijas. Cabe
destacar que dicha definicién no ata el juego a ningin medio, objeto o herramienta, dejando la
puerta abierta a la aparicion del videojuego, el cual aporta algunas caracteristicas y explota
otras que, como veremos mas adelante, resultan capitales para entender el paradigma de la

gamificacion.

2.2 Breve recorrido historico sobre la relacion entre el juego y la

educacion

Tras haber indagado, de forma breve, en el juego como objeto de estudio, conviene realizar un
repaso por la historia de la educacion que nos permita obtener una perspectiva general sobre
su relacion con el juego, y como este se ha ido configurando, poco a poco, como un elemento
relevante en la formacién del individuo. Y es que, tal y como avanzamos en la introduccién,
si atendemos a la relacion que ha existido entre el juego y la accién educativa a lo largo de la
historia, y a como esta ha quedado plasmada en algunos de los pensadores mas relevantes de
nuestra cultura, parece dificil entender la inclusién del juego como algo revolucionario o,

incluso, novedoso.

Abordando el tema desde la perspectiva que aporta nuestra mirada, adscrita a la filosofia
clasica occidental, encontramos que el juego ya hace acto de presencia en la obra de Platon
(427 a. C. - 347 a. C.), en el libro VII de sus Leyes, al abordar la accidon educativa, se pone en
valor la necesidad del juego como elemento formador del caracter en nifios de entre tres y seis
anos, se advierte sobre la existencia del juego espontaneo en la infancia, y se recomienda la
regularizacion del juego a través de su vinculacién con la musica (como se cita en Crisorio,

2010). De esta manera, Platon ya adelanta algunas de las ideas que siglos después
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desarrollaria Froebel. Su més célebre discipulo, Aristoteles (384 a. C. - 322 a. C.), recoge el
guante de su mentor y nos habla del juego y de su papel en la sociedad apuntando hacia la
retorica del progreso propuesta por Sutton-Smith: “..al jugar, compartimos lo comun;
jugamos a ser hombres, nos jugamos el ser hombres. El juego se hace civico y los asuntos de
la polis, que implican trabajo, nos conducen a la busqueda de espacios de juego, pero
siempre socializados. Por este motivo, la ciudad y todas las decisiones del gobernante
prudente tienden a forjar lo comun en los jovenes, ensefiandoles a reconocer y a identificarse
con el todo.” (Yepes, 2013: 122). Por otra parte, identifica el juego como un camino a través
del cual incitar al nifio al movimiento durante la etapa infantil, y lo sitla como una de las
principales ocupaciones de este hasta los 5 afios (Frdebel, 2003). Incluso Quintiliano (c. 35 -
c. 96), que reclama la instruccion del nifio desde muy temprana edad, la vincula al juego al
recomendar que esta sea como una diversion, y abrir la puerta al uso de piezas de marfil con
forma de letras (juguetes intrinsecos para Sicart) para que los nifios jueguen con ellas,
considerando el juego como una sefal de actividad de la mente (Fréebel, 2003).

Siglos més tarde, durante el Renacimiento, y como consecuencia de su afan por rescatar los
vestigios de la cultura clasica, el juego vuelve a dejarse ver como un objeto a tener en cuenta
en la educacion de la época. Angel Mosso (1846 - 1910), rescata este hecho al situar el origen
de la educacion fisica propia de las universidades de la Inglaterra victoriana, en la Italia
renacentista. A tal efecto, destaca la figura de Maffeo Vegio (1407 - 1458) y su tratado Sobre
la educacidn de los nifios, en la cual el humanista lombardo sefiala que los jovenes pueden ser
adiestrados convenientemente mediante juegos, siempre y cuando estos requieran de una
actividad fisica equilibrada (Mosso, 1894). La relacién entre juego y educacién de la época
pasaba por la gimnastica y su prominente papel formador. Amparado en la buena prensa de la
educacion fisica, el juego fue una parte fundamental de la misma, y esta, a su vez, colabor6 en
la codificacion y reglamentacion del juego en sus numerosas formas (Crisorio, 2010),
acercando la interpretacion que la alta sociedad hacia de él al ludus de Caillois, al refinar la
actividad ludica dotandola de normas, cortesias y decoro, sin obviar la presencia de la fuerza.
La diversiéon violenta y anarquica (mas cercana a la paidia) quedd relegada a las clases
populares, escenificando de nuevo el papel del juego como recolector del constructo social
que lo rodea y, ejemplificando (aunque solo sea de forma implicita), que el juego no es, por
definicion, algo inocuo y positivo, sino que tal y como se apunta en Sicart (2014), se trata de
una manifestacion humana que puede resultar hiriente o peligrosa. Tras Vegio, Juan Luis

Vives (1492 - 1540), filésofo humanista y pedagogo que abogd por aplicar la psicologia a la
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educacion, y hacer uso de la induccion y la experimentacion, trata el juego en sus Dialogos a
partir de una serie de leyes en las que lo presentan como un remedio contra el cansancio fisico

0 animico producido por el trabajo (Raposo et al., 2014).

Pero sin duda, la gran explosion del juego como herramienta vehicular a través de la cual
llevar el aprendizaje al alumno, lleg6 con la lustracion. Jean-Jacques Rousseau en su Emilo o
De la Educacion (Rousseau, 1762) vincula el juego directamente con la infancia en su
defensa del humanismo, y de una educacion que aleje al nifio del trabajo y de la percepcion
social (imperante en la época) de tratarse de una version imperfecta y miniaturizada del
adulto: “; Qué saber tendréis fuera de la humanidad? Amad la infancia; favoreced sus
juegos; sus deleites, su amable instinto.” (Rousseau, 2000: 70); poco después reivindica el
caracter autotélico e improductivo del juego como algo capital en la educacion del nifio
(recurriendo a Platon) y lo vincula con la felicidad al sefialar que: “Mas lejos esta de la
sabiduria un nifio mal instruido, que uno que no lo estd nada. jOs asusta el verle consumir
sus afios primeros en no hacer nada! jComo! ¢(No es nada ser feliz? ¢(No es nada saltar,
jugar y correr todo el dia? En su vida estara tan ocupado. Platon, en su Republica, que por
tan austera se tiene, educa a los niiios en fiestas, juegos, canticos y pasatiempos” (Rousseau,
2000: 115). Y profundiza todavia mas resaltando el juego como espacio seguro en el que
aprender a lidiar con el fracaso: “En todos los juegos sufren sin quejarse, y riéndose, lo que
en un caso formal no sufririan sin verter raudales de lagrimas.” (Rousseau, 2000: 153). Sus
disertaciones no quedan ahi y, en su empefio por educar al nifio en no temer a la noche, habla
de juegos que bien podriamos encajar en el Mimicry de Caillois, en los cuales él articula un
escenario para imbuir a sus educandos en una caza de piratas ficticia. A partir de ahi, y
poniendo como ejemplo la practica de un nifio mallorquin en el tiro con honda, se muestra a
favor de la recompensa al final del juego como elemento motivador. Finalmente, defiende el
juego del nifio como imitacion del modelo adulto (de nuevo, entramos en la retdrica del juego
como progreso de Sutton-Smith y en el caracter de contenedor cultural que le otorga
Huizinga), y de la motivacion intrinseca del nifio para con el juego. Para el filésofo ginebrino,
el nifio ve en el juego sus quehaceres, y a través de ellos manifiesta su inteligencia (Rousseau,
2000).

Rousseau no fue el Gnico gran pensador de la época que reflexiono sobre el papel del juego en
la educacion, tambien lo hicieron otros como John Locke (1632 - 1704), gran influencia del

ilustrado suizo; Johann Paul Friedrich Richter (1763 - 1825), que definid el juego como
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primera actividad poética; o Friedrich Froebel (1782 - 1852), que le atribuyé un papel
fundamental a la educacion infantil y, por extension, al juego, considerado por él como
“germen de la facultad creadora que posee el hombre” (Froebel, 2003). Esto queda reflejado
en sus Dones, una serie de objetos (que actdan como incitadores del juego y, por lo tanto, son
susceptibles de ser catalogados como juguetes) que forman una secuencia pensada para llevar
al nifio de lo concreto a lo abstracto de forma progresiva. Tal y como apunta William
Nicholas Hailmann (1836 - 1920) en sus notas presentes en La Educacion del Hombre
(Froébel, 2003), a Froébel le corresponde haber articulado el juego como un camino hacia el
trabajo, enfatizando (tal y como se entendia en su época) su carécter libre y espontaneo, e
identificAndolo como un instrumento valido en la escuela. El pedagogo aleman define el juego
como el maximo grado de desarrollo del nifio, y como testimonio de su inteligencia. Ademas,
reusa catalogarlo de frivolo, reivindicando su significatividad y su caracter formativo al
defender que debe ser objeto de la intervencion atenta de padres y maestros, lo cataloga como
germen revelador del porvenir del nifio y como agente promotor de su intelecto, a la par que
incide (como ya hicieron otros autores) en su potencia como espacio seguro para enfrentar
retos y dificultades mediante el ensayo y el error. Por ultimo, con sus dones, incide en el
juguete como mediador del juego (tal y como hace Sicart), como objeto evocador de la accion
ludica capaz de guiar al nifio en su juego (Froébel, 2003).

A finales del siglo XIX, los preceptos de la Ilustracién actuaron como ascuas sobre las que
prendio la llama de la Escuela Nueva. El paidocentrismo propio de la tesis rousseauniana
resoné en un amplio nimero de pedagogos e instituciones educativas: desde la Institucién
Libre de Ensefianza de Francisco Giner de los Rios (1839 - 1915), hasta la Escuela Moderna
de Francisco Ferrer Guardia (1859 - 1909) o la Escola del Mar de Pere Vergés i Farrés (1896 -
1970), pasando por nombres tan reconocidos en la actualidad como el de Maria Montessori
(1870 - 1952). El infante, situado en el centro del discurso, mostraba el juego como un
camino natural para todo maestro que quisiera llegar a sus alumnos, mientras que en el
panorama nacional, tras la crisis del 98, que derivé (entre otras muchas consecuencias) en la
creacion del Ministerio de Instruccion Publica, la direccion de las instituciones educativas
espafolas se encaminaba hacia posiciones dispuestas a abrazar las pedagogias modernas v,
por extension, el juego. Una muestra de ello es el certamen pedagogico “;Coémo deberian ser
los juegos de la infancia?”, en el cual Matilde Garcia del Real (1856 - 1932) indico el camino
a seguir en cuanto a la implantacién del juego en la educacién fisica, exaltando su caracter de

accion libre, reclamando la presencia de espacios de juego como patios y jardines que lo
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promovieran, y llamando la atencidn sobre su vertiente democréatica expresada a través de las
normas (Bartolomé, 1900, como se citd en Torrebadella y Braso, 2022). Su vision, por lo
tanto, repara tanto en la importancia de la espontaneidad de la paidia, como en el caracter
civilizador del ludus y en la importancia del espacio, y se cuida de tenerlos en cuenta al tratar

el juego como un agente socializador.

Por otra parte, en lo referente a acciones educativas, La Escola del Mar de Pere Vergés y sus
colonias de Vilamar suponen ejemplos explicitos de la integracion del juego en la dinamica
escolar, estableciendo comunidades que funcionaron como un juego a gran escala: alumnos
divididos por equipos, competiciones de caracter acadéemico como concursos de lectura,
dibujo, teatro, redaccion, de tipo moral y deportivo. Cada equipo iba recibiendo puntuaciones
en funcidn de los resultados de sus integrantes, enfatizando tanto el esfuerzo individual como
el colectivo. Los propios alumnos constituian el comité de arbitros e incluso los medios de
comunicacion del centro que daban parte de los resultados (Braso y Rius, 2018). Ahora bien,
en el espacio educativo de la época, en nuestro territorio, no cabian todo tipo de juegos, y se
le reservd un lugar especial al juego popular nacional frente a las propuestas extranjeras. Esto
se da como respuesta al “Desastre” del 98, formando parte de una maniobra regeneracionista
de caracter nacionalizador, que vino acompafiada de la espafiolizacion y la castellanizacion, y
que se dio en todo el estado. Algo que nos devuelve a Sutton-Smith, y nos invita a fijarnos en
su retorica del juego como identidad, segln la cual el juego actia como “un medio para
configurar identidades colectivas estrechando lazos entre los participantes y observadores”

(Aranda, 2015: 23).

Cerca de nuestras fronteras encontramos los tratados de Maria Montessori y su metodologia,
fundamentada en la libertad estructurada, que separa de forma clara el juego libre del juego
guiado. Pese a estar histéricamente vinculada con la educacion ladica, no son pocos los
autores que sostienen que la pedagoga italiana catalogaba el juego como un acto irrelevante
para el desarrollo, rechazando debido a ello el juego libre o de fantasia (la paidia). Su método,
otorga cierta capacidad de eleccién al alumno para optar entre los diferentes objetos
didacticos a su alcance (Rubin et al., 1983, como se citdé en Lillard, 2013), lo que puede
acercar la accion del alumno a la ilusion de que se encuentra ante un acto voluntario e
improductivo, ante una sesion de juego, incurriendo asi en su motivacion intrinseca. Sin

embargo, todos sus materiales estan minuciosamente ideados (como juguetes intrinsecos) para
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transmitir una serie de conocimientos determinados a través de unos usos especificos. Por lo

que, podriamos decir, que se trata de una adaptacion del juego infantil muy cercana al ludus.

A dia de hoy, la influencia de la Escuela Nueva en los actuales paradigmas de la educacion
progresista es mas que palpable, y de su paidocentrismo deriva nuestra actual percepcion de la
importancia del juego en la educacion, en tanto a que este se entiende como un acto libre y
voluntario del nifo. Tal y como se asegura en Paya (2019: 41): “La actividad ludica es un
elemento de educacion integral de primer orden, pues favorece el desarrollo tanto de la
educacion intelectual o cognoscitiva, como de la educacion fisica o corporal, la educacion
estética y creativa ... y la educacion social y/o civica.” Ademas, se le reconoce el papel de
transmisor cultural y elemento socializador del individuo, y en base a ello (y a su incidencia
en la retorica de la identidad) se justifica la presencia de, por ejemplo, los juegos populares en
el curriculum educativo (Paya, 2019). Por otra parte, el continuo evolutivo de Caillois nos
ayuda a entender que la paidia pura no existe, ya que en ella siempre habra algo del ludus, (al
igual que en €l siempre encontraremos resquicios de la paidia), por lo que cuando las normas
y directrices hacen acto de presencia, lo hacen cargadas de significado, transmitiendo escalas
de valores, costumbres y convenciones que permean en la mente del nifio jugador. Por ello,
cabe tener en cuenta que el juego, como tal, ha ido evolucionando. La consolidacion paulatina
del videojuego como actor mass-media ha abierto la puerta a una nueva manera de articular el
juego, el videojuego, que le otorga una nueva forma, una sobre la cual descansan los
preceptos de la gamificacion, verdadera protagonista de la discusion actual sobre la relevancia

del juego en la educacion.

Teniendo en cuenta lo expresado, podemos decir que, a lo largo de la historia y en términos
generales, la educacion ha percibido el juego como un elemento capital para el desarrollo
fisico y cognitivo del individuo en sus mas tempranas edades, como testigo de inteligencia,
como un agente socializador y transmisor de costumbres, identidades y cultura, como un
motivador natural del educando que puede ser aprovechado para transmitir conocimientos,
como generador de emociones, como un espacio seguro para el ensayo-error y la
naturalizacion de la relacién con el fracaso, y como una herramienta sistematizadora y
evaluadora. Todo ello, tal y como ya apuntamos, hace que nos resulte dificil percibir la
inclusion del juego, o de algunas de sus caracteristicas, como algo revolucionario en el actual
panorama educativo. Ahora bien, somos conscientes de que los cimientos de la gamificacion

descansan sobre la eclosion de la industria del videojuego y el entretenimiento digital, por lo

18



que consideramos relevante definir y entender estos objetos para poder profundizar en la

propia gamificacion, a fin de fundamentar la mirada que estamos elaborando sobre la misma.

2.3 Videojuegos, Serious Games y Gamificacion

El videojuego, que comienza a consolidarse como medio en los afios 70, debe su forma a la
herencia de diferentes &mbitos que van desde el juego tradicional, hasta los codigos de la
representacion audiovisual, las narrativas tradicionales y los procesos informaéticos, por lo que
da pie a algunas diferencias con respecto al juego tradicional, que es lo que hemos estado
abordando hasta ahora. La méas notable es su automatizacion a través de herramientas
electrénicas que actian como mediadoras mostrando la apariencia audiovisual del mismo.
Hablamos de pantallas, altavoces, ordenadores, videoconsolas, smartphones y todos sus
sistemas de control. Una mediacion tecnoldgica compleja que da lugar a reglas y objetos
vinculados a lo que el tedrico Harpold (como se citd en Navarro, 2014) llama estados de
Hardware y Software, algo que no tiene presencia en otras formas de juego. Las reglas y las
normas son ejecutadas por el sistema mediador (hardware) y pueden adquirir grados de
complejidad tan altos que permiten la configuracién y representacion de auténticos mundos
ficcionales mediante su software (Navarro, 2014). Su presencia cultural es tan grande que, en
las Gltimas décadas, ha ido permeando en diferentes capas de la sociedad hasta consolidarse
como una industria capaz de generar transacciones econémicas que rozan los 70 mil millones
de ddlares (Sinclair, 2022), y que se justifican en la capacidad que ha adquirido el medio para
llegar a todo tipo de usuarios: “El videojuego se ha convertido en un lenguaje comun cuyos
codigos casi todo el mundo puede reconocer. El proceso de validacion cultural que ya
pasaron otros medios y formas artisticas como el cine, la television, el comic o la muasica

popular empieza a completarse para este medio ya no tan nuevo” (Navarro, 2016: 11).

Un rango de aceptacion tan amplio habla de una oferta variada capaz de atender la
heterogeneidad de formas de ver, entender y disfrutar el juego que existen hoy en dia en
nuestra sociedad. Por ello, resulta interesante acudir a la figura de Richard Bartle, pionero en
el disefio de videojuegos online multijugador y autor de una taxonomia de jugadores,
considerada como un estandar en el medio del videojuego (Navarro, 2016), a través de la cual
se indaga en las motivaciones del jugador. Esta se basa en cuatro intereses, polarizados dos a

dos, que son: “Jugadores o mundo de juego” e “interaccién o accidon”. Estos intereses y la
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inclinacion de cada jugador hacia cada uno de los polos de esos dos binomios dan lugar a una
clasificacion de jugadores fundamentada en los intereses de los mismos que, por lo tanto,

incide en sus motivaciones (Bartle, 1996):

Jugador socializador: disfruta de la compafiia y prefiere interactuar con otros

jugadores.

e Jugador asesino: disfruta atacando a otros jugadores y derrotando a sus iguales en el

juego.
» Jugador conquistador: persigue alcanzar el triunfo y la victoria en el mundo lddico.

o Jugador explorador: le motiva descubrir las mecénicas ocultas del juego y sus
secretos.

La capacidad del videojuego para adaptarse a las preferencias ludicas de cada uno, ha dado
lugar a una omnipresencia cultural que supone uno de los principales argumentos esgrimidos
por Jane McGonigal en Reality is Broken: Why Games Make us Better and How They Can
change the World (McGonigal, 2011). McGonigal asegura en esta obra, considerada como el
motor ideoldgico de la gamificacion (Aranda, 2015), que la inmensa cantidad de tiempo y
dinero que actualmente se invierte en el videojuego es observada con interés por empresas
tecnoldgicas que buscan cdmo obtener rédito econdémico de ello, mientras asevera que en la
sociedad actual, los ordenadores y los videojuegos estan colmando las genuinas necesidades
humanas que el mundo real no puede cubrir, a través de recompensas que la realidad no
ofrece, inspirando y generando interés en las personas hasta guiarlas a lugares a los que la
realidad no les puede llevar. Su tesis proyecta un mundo, en el cual el aprovechamiento de las
particularidades y mecénicas propias del videojuego serd capaz de promover ciber proyectos
comunitarios capaces de ahorrar inmensas cantidades de dinero a las instituciones publicas y
privadas: “... I'm convinced that this is the only way to dramatically increase our total
available participation brandwidth. If everyone spent as much time actively engaged in good,
hard work as gamers do, we wouldn’t be competing for scarce crowd resources.”
(McGonigal, 2011: 232). Aqui subyace el primero de los problemas a los cuales se enfrenta la
gamificacion, tanto en su vision general, como (particularmente) en su aplicacion en el ambito
educativo: si atendemos a las definiciones del juego esgrimidas por los autores expuestos, este

es, de base, un acto improductivo, autotélico, y de caracter voluntario, mientras que la
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gamificacion plantea un acercamiento utilitarista, y en ocasiones obligatorio, a las dindmicas

y mecénicas propias del videojuego.

Esta obra supuso el esparcimiento del concepto de gamificacion, pero el término fue acufiado
por Nick Pelling (desarrollador britanico de juegos) en 2002, y hacia referencia a su interés
por introducir conceptos del juego en aplicaciones dedicadas a transacciones electronicas que
él mismo desarrollaba (Cornella et al., 2020). Tras un cierto periodo de ostracismo, en 2008
comienzan a tomar forma las discusiones tedricas en torno a esta corriente de disefio
(Llagostera, 2012), que tiene su origen en ambitos ajenos al contexto educativo. Desde
entonces no son pocos los autores que han contribuido a la construccion del término mediante
diversas definiciones, siendo la realizada por Sebastian Deterding en 2011, una de las
primeras y mas aceptadas: “La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de
videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o
aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador” (Deterding, 2011, citado en Ortiz-Colon
et al., 2018). Los términos escogidos son bastante reveladores: producto, servicio y
aplicacion, unos términos que nos remiten a otros como consumidores y usuarios (los
receptores del objeto gamificado a quienes ha de resultar méas atractivo, motivador y
divertido). De esta manera, el mundo empresarial le abre la puerta a la gamificacion
esperando aumentar el compromiso de clientes y trabajadores mediante su implementacién
en sus entornos (Ortiz-Coldn et al., 2018). La meta es, por lo tanto, alcanzar un compromiso
similar al mostrado por los usuarios del videojuego en ambitos ajenos a él. En este sentido,
Werbach (2012, como se cit6 en Ortiz-Colon et al., 2018) sefiala los fundamentos de la
gamificacion que pueden lograr tal efecto: en primer lugar estan las dindmicas, que se refieren
a la estructura del propio juego; en segundo las mecéanicas, entendidas como los procesos que
motivan el desarrollo del juego; y en tercer lugar encontramos los componentes, entendidos
como la implementacién de las mecanicas y las dindmicas (progreso por niveles, distribucion
por equipos, clasificaciones, insignias, avatares, etc). Tres elementos a través de los cuales se
establece la actividad gamificada. Seguramente, el ejemplo més reconocible del panorama
actual sea la aplicacion Kahoot!, un software online desarrollado en colaboracion con la
Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia, y lanzado al mercado en 2013 (Kahoot!, 2022)
que permite la creacion de cuestionarios de evaluacion sujetos a normas configurables,
dotados con un componente social presente en la participacion multitudinaria y la presencia
de clasificaciones, y de gran popularidad entre los programas de formacion profesional y la

ensefianza.
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Centrandonos en el ambito educativo, podemos acudir a la definicién ofrecida por
Foncubierta & Rodriguez (2016), que describe la gamificacion de la siguiente manera:
“Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analogica
o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones,
dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa
experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el
aula” (Foncubierta & Rodriguez, 2016: 2). El vocabulario varia adaptando la definicion
original al contexto educativo e incluyendo, de forma acertada a nuestro entender, elementos
propios del juego analégico. También se incide en el ambito conductual al hablar de
“modificar el comportamiento”, aludiendo a la vertiente socializadora y formativa que se le ha
atribuido al juego desde los estudios del mismo. Respecto a las herramientas, vuelven a hacer
referencia al seguimiento del progreso, el feedback, las clasificaciones, la competicién, las
restricciones y las recompensas. Ante esto, nos preguntamos hasta qué punto, la efectividad
de su aplicacion puede estar ligada al tipo de alumno y, por extension, al tipo de jugador que

las recibe.

Por ultimo, y una vez tratado el concepto de gamificacion, nos gustaria ilustrar, de forma
clara, las diferencias entre esta y otras actuaciones como el aprendizaje basado en juegos y los

serious games que, por proximidad semantica, suelen confundirse.

El término serious games hace referencia a un tipo de videojuego especifico cuyos objetivos
van mas alla del entretenimiento. El concepto fue acufiado por Clark Abt a finales de los afios
sesenta, y popularizado en su libro Serious Games (Abt, 1970 como se citd en Gdmez, 2015).
Nacido en Colonia en 1929, pero formado en los Estados Unidos, el Ingeniero, educador y
escritor aleman, persigue con su obra la mejora de los indices de fracaso escolar a través de la
introduccidon de juegos en los itinerarios educativos. Aunque su origen se encuentra ligado al
juego analdgico, la expansion del juego digital en los afios 80 supuso su rapido trasvase al
videojuego (Goémez, 2015). Abt define los serious games como “juegos con un proposito
educativo explicito y cuidadosamente planeado, y no concebidos para ser jugados solo como
distraccion o mero entretenimiento” (Abt, 1987: 9, como se cita en Gomez, 2015: 296). Se
trata, por lo tanto, de juegos orientados de forma clara a la instruccién y la accion educativa,
diferenciandose asi de la gamificacion, en tanto a que esta no trata de exportar el juego, sino
sus caracteristicas y mecanicas. Sin embargo, tal y como comprobaremos mas adelante,

todavia existe cierta confusion entre estos términos.
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Por su parte, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), o Game Based Learning (GBL),
consiste en la utilizacion de juegos como recurso de aprendizaje y como herramienta de apoyo
de este, convirtiendo el juego en un vehiculo a través del cual trabajar determinados conceptos
(Cornella, et al., 2020). Cualquier juego puede ser utilizado a tal efecto, siempre y cuando
haya sido sometido al analisis previo por parte del profesorado y concuerde con la materia a
trabajar: juegos de mesa, juegos comerciales, juegos populares, videojuegos, juegos de rol, de
naipes, y un largo etcétera. En este caso, por lo tanto, no hablamos de videojuegos educativos
como los serious games, ni de trasladar las mecanicas y dinamicas del juego al disefio de
experiencias educativas (gamificacion), sino de utilizar los juegos como instrumentos para

reforzar, afianzar o introducir un aprendizaje.

2.4 Virtudes y peligros de la gamificacion aplicada a la educacion segun el

estado de la cuestion

Tal y como hemos expuesto, desde 2011 la gamificacion ha ido ganando popularidad de
forma considerable en todos sus ambitos de aplicacion gracias al interés comercial que
suscita, al éxito de obras como la de McGonigal, a la inercia histérica de la relacién entre
juego y educacion, y a la enorme expansion de la industria del videojuego, que ha saltado de
los ordenadores y las videoconsolas a los smartphones, las redes sociales, e incluso los
televisores, aumentando exponencialmente tanto su nimero de usuarios, como sus cifras de
facturacion, y consolidandose como uno de los principales actores del entretenimiento del
siglo XXI. Como consecuencia, esta corriente de disefio ha ido ganando protagonismo en las
aulas, donde “esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes
areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y
el estudio auténomo” (Caponett, 2014, como se cit6 en Ortiz-Coldn et al., 2018). En torno a
ello se ha generado toda una bibliografia académica que pretende dilucidar, a través de
experimentos y tratados teodricos, qué efectos tiene su aplicacion sobre el proceso de
ensefianza-aprendizaje y como deberia llevarse a cabo. Un terreno fértil en el cual, como

veremos mas adelante, queda mucho por investigar.

A nivel tedrico, son muchos los autores que coinciden, a grandes rasgos, a la hora de
establecer las principales virtudes de la gamificaciéon. Para Navarro (2014), la gamificacion
puede aportar un patron de medicion de progreso, unos objetivos claros y definidos, un

feedback continuado, una serie de recompensas que premian, aunque solo sea de forma
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simbdlica, el esfuerzo, y la posibilidad de relativizar la relacion del alumno con el fracaso. En
Stott y Neustaedter (2013, como se citd en Ortiz-Coldn et al., 2018) se presentan sus cuatro
facultades principales como virtudes, siendo estas el rapido feedback, el progreso, la libertad
para errar y la historia, entendida como un marco ficcional que puede ir desde lo simple, con
la inclusion de avatares, hasta lo complejo. En Foncubierta y Rodriguez (2016), se destaca el
componente emocional que puede derivar de la gamificacion, y se exponen seis factores
afectivos que, segun ellos, son estimulados mediante la actividad gamificada: dependencia
positiva (a través de los retos y desafios cooperativos), curiosidad y aprendizaje experimental
(por medio de la narracion), proteccion de la autoimagen y la motivacion (avatar), sentido de
competencia (tablas de resultados y puntuaciones), autonomia (barras de progreso y logros) y
tolerancia al error (feedback inmediato). En base a todo ello, investigadores como
Yunyongying (2014, como se citd en Ortiz-Coldén et al., 2018) recomiendan acudir a la
gamificacion a la hora de abordar el disefio curricular para ayudar a mantener el interés de los
alumnos, argumentando que asi el proceso de ensefianza-aprendizaje no se convertird en una
experiencia aburrida. Sin embargo, la responsabilidad del correcto funcionamiento y la
eficacia de una actividad gamificada no recae, exclusivamente, en la propia gamificacion. El
como se lleva a cabo también es relevante, y si a la diversion no le sigue el aprendizaje, la
intervencion habra sido contraproducente, al igual que si los elementos propios del juego a los
que se recurre, se presentan de forma desequilibrada o sin sentido aparente, se puede pasar de
la motivacion a la desmotivacion (Foncubierta y Rodriguez, 2016). Ademas, textos como
Brasé i Rius (2018) dejan entrever cdmo una planificacion ludico-pedagdgica-competitiva,
puede llevar a la motivacion del alumno mediante la emocion y la ilusion por participar,
mientras nos anima a plantearnos hasta qué punto la gamificacion es una corriente tan

dependiente de la tecnologia digital.

En Navarro (2014) se advierte sobre esa dependencia de la tecnologia digital, alertando que el
desplazamiento del docente y los gestores educativos respecto al disefio de las herramientas,
puede derivar en una brecha entre las necesidades practicas de la educacion y el disefio tedrico
de la gamificacion. En este sentido, Brasé i Rius (2018) también reclama la necesidad de un
analisis critico sobre la cuestion, que no obvie los evidentes intereses econémicos que se
esconden tras la promocion y distribucion de herramientas gamificadas. Aqui hay dos
cuestiones importantes sobre las que profundizaremos més adelante: la primera es la carga
cultural que exportan las mecanicas de fidelizacion y engagement presentes en la industria del

videojuego, al ser trasladadas a aulas de educacion primaria; y la segunda es el coste que
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supone, no solo a nivel econdmico, recurrir a determinadas tecnologias digitales (publicidad,
recopilacién de datos de menores, etc), aspectos que, a la hora de tratar como se esta llevando
esta corriente al ambito de la educacion primaria, deberian ser relacionados con la deriva
actual de nuestro sistema educativo. Sin embargo, existen posturas mas radicales, como la de
Bogost (2011), que no tard6 en catalogar la gamificacion como un ejercicio de marketing
retérico que acude a las modas del momento, para generar un enfoque de disefio sencillo, facil
y repetible, que las desarrolladoras de herramientas de gamificacion pueden vender de forma

reiterada, en diferentes &mbitos, sin incurrir en grandes costes incrementales.

Queda claro que, pese a que la percepcion general en torno a la gamificacion tiende a
calificarla como una herramienta vélida y llena de posibilidades, hay incognitas en las que se
deberia indagar con ojo critico a fin de no poner en peligro la eficacia de la ensefianza y no
optar por caminos peligrosos que nos lleven a revoluciones educativas fundamentadas en
metodologias no probadas. Por ello, la investigacion en torno a la aplicacion de sistemas
gamificados en educacién juega un papel fundamental en el actual panorama de las

investigaciones.

En este sentido, en Foncubierta & Rodriguez (2016) se manifiesta que la adicién de elementos
propios del juego al disefio de unidades didacticas puede ayudar a disminuir la dispersion, la
inactividad o la no comprension, ademas de incidir en la motivacién del alumno, convirtiendo
el proceso de ensefianza-aprendizaje en una actividad mas experiencial. Uno de sus
fundamentos clave, alude a la capacidad de la gamificacion de aumentar la predisposicion
psicoldgica a seguir en un estado activo. Aqui, segun los autores, juega un papel fundamental
el “estado de flujo”, un concepto propio de la psicologia que se utiliza en el disefio de
videojuegos, y que se basa en el mantenimiento de la capacidad atencional del individuo,
sosteniendo el esfuerzo y el rendimiento mediante una sensacion de agrado derivada del
equilibrio entre reto y diversion que le lleva a mejorar. Cabe destacar que dicho equilibrio
varia en funcion del receptor de la actividad, y que si la actividad no resulta suficientemente
estimulante, puede terminar generando el efecto contrario, siendo objeto de desinterés por
parte del alumno (Foncubierta & Rodriguez, 2016). Algo que queda reflejado en el reciente
estudio llevado a cabo por Behl et al., (2022) en el cual se realiza un analisis sobre las nuevas
tendencias de la gamificacion, relacionandolas con el aprendizaje electronico, a través de 222
articulos publicados entre los afios 2015 y 2022, prestando especial atencion a los resultados

obtenidos en torno al nivel de personalizacion, los elementos del juego utilizados, los estilos
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de aprendizaje y el nivel de compromiso generado en el alumno. En sus primeros compases,
el trabajo pone de manifiesto que la gamificacion puede tanto aumentar como disminuir la
motivacion intrinseca del educando y que, de momento, se sigue desconociendo por qué
algunas actividades gamificadas tienen éxito y otras no. Y tal y como se subraya en Tori
(2016, como se cita en Ortiz-Colon et al., 2018), ante la presencia de un alumno
desinteresado, la gamificacion puede terminar obstaculizando el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este sentido, la hipdtesis mas aceptada tiene que ver con mecanismos
psicolégicos que subyacen en la teoria psicoldgica de la autodeterminacion (Forde et al.,
2015; Ryan y Deci, 2000, como se cita en Behl et al., 2022). Segun esta, y en términos muy
generales, la motivacién viene dada por necesidades innatas y universales de caracter
psicolégico, siendo las principales las de competencia, conexion y autonomia, que han de
marcar las necesidades que generan tanto las acciones del individuo como su direccion,
reservando un papel fundamental para la motivacion intrinseca (Stover et al., 2017). Aqui
cabe recordar que el motivo por el cual la educacion se acerca al juego es la basqueda de una
motivacién mayor por parte del alumno, que el juego es un acto improductivo, voluntario y
autotélico, y que la gamificacion Unicamente recurre a algunas de las caracteristicas de su
heredero digital (el videojuego) para implementarla en actividades que suelen ser obligatorias,
que persiguen ser productivas, y que no suelen ser autotélicas, lo cual podria tener relacion

con su irregular relacion con la motivacion intrinseca.

Uno de los estudios mas interesantes en este sentido es el realizado por Van Roy & Zaman
(2018) sobre una muestra de 40 alumnos universitarios, a los cuales se encuesté a lo largo de
un semestre. Motivada por los resultados contradictorios arrojados por numerosos estudios
gue miden los efectos conductuales y cognitivos de la gamificacion, la investigacion se centra
en medir los efectos motivacionales de la gamificacion, y su duracion a lo largo del tiempo,
teniendo en cuenta las posibles diferencias individuales entre los alumnos. Sus resultados
arrojan una tendencia inicial a la baja de la motivacién autonoma (basada en los fines y
propositos del sujeto) tras la implantacion de los sistemas gamificados, lo que sugiere que, en
este caso, la gamificacion no fue capaz de combatir la habitual tendencia a la baja que se suele
observar a lo largo del semestre. Por contra, hacia el final del mismo la motivacion autbnoma
volvid a crecer, mientras que la motivacion controlada (de caracter externo) permanecié en
unos niveles constantes. Unos resultados que sostienen que la gamificacion no pudo aumentar
la motivacion de los estudiantes al principio del semestre, pero que si consiguié combatir su

caida, arrojando una evolucion de la motivacién autonoma en forma de U. Por otra parte, se
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destaca el aumento de las regulaciones introyectadas (posibles motivadores extrinsecos), lo
que explican mediante la posibilidad de que el disefio de un elemento de juego pensado para
potenciar una necesidad psicologica en concreto, haya podido afectar negativamente a otra.
Esto nos conduce hasta una de sus conclusiones mas interesantes, que nos lleva, de nuevo, a
lo expresado por Foncubierta & Rodriguez (2016): que los efectos de la aplicacion de los
elementos de juego varian en funcién de cada alumno, ya que la motivacion es un elemento
heterogéneo que reclama sistemas de gamificacion personalizados. El estudio concluye
alertando sobre la necesidad de maés estudios longitudinales sobre la cuestion, exponiendo que
el sistema gamificado logro frenar la caida de la motivacion autdnoma, y advirtiendo sobre la

naturaleza individualista de los efectos motivacionales de la gamificacion.

Otro estudio interesante es el realizado por Prieto (2022), que realiza una evaluacion
sistematica de los estudios sobre la aplicacion de gamificacion en siete disciplinas diferentes
(acudiendo a alumnos de Educacion Primaria, Secundaria y Superior), a través de 85
producciones cientificas, y centrando su atencion no solo en la motivacion, sino también en
los resultados arrojados por el aprendizaje de los alumnos. En sus conclusiones, se muestra
una mayoria de resultados positivos tanto en los arrojados por la motivacion como en los
referentes al aprendizaje, salvo en algunos estudios que ofrecen resultados negativos en
cuanto a rendimiento del alumnado y a los niveles de aprendizaje, llegando a calificar la
gamificacion como una herramienta de ensefianza eficaz y especialmente adecuada como
instrumento de evaluacion a través de tablas de registro, clasificaciones y distintos métodos de
seguimiento. Debido a ello, se incide en la necesidad de invertir en programas de formacion
dirigidos al profesorado, pues se halla una relacién directa entre el éxito de la implementacion
de la gamificacion y el profesorado acostumbrado a los entornos digitales. Por otra parte, se
reclama la necesidad de una mayor investigacion en torno a la relacion de la gamificacion con
distintas variables psicolégicas como la actitud, el compromiso, el estrés, el rendimiento y la
ansiedad; se pone de manifiesto que se deben realizar mas esfuerzos por medir el grado de
aprendizaje obtenido en los procesos gamificados mediante instrumentos validados; y se
incide en la falta de unas pautas especificas de medicion, y en la implementacion de los
estudios en diferentes niveles educativos, como causa de la presencia de resultados

contradictorios.

Tras este primer acercamiento, queda claro que existe una disparidad de resultados

significativa en cuanto a la capacidad de la gamificacion para motivar al alumnado y
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mantener dicha motivacion a lo largo del tiempo; que la motivacién es un factor que tiende a
la heterogeneidad, y que se encuentra relacionado con la teoria psicolégica de la
autopercepcioén, por lo que la gamificacion requiere de configuraciones precisas y de un
conocimiento del grupo clase al que se dirige; que contamos con la ausencia de un sistema de
evaluacion validado y normativizado (Flores, 2019, como se citd en Prieto, 2022) para medir
las actividades gamificadas; y que pese a la disparidad de resultados, la tendencia es positiva
y los investigadores siguen recomendando la gamificacion como una herramienta vélida para
el proceso de ensefianza-aprendizaje. A lo que habria que afadir que, en lo referente a los
componentes de la gamificacion como el progreso por niveles, la distribucion por equipos, las
tablas de clasificaciones, las insignias y los avatares, entre otros, se establece que cumplen
distintas funciones y que, a fin de obtener una panoramica completa de su eficacia, es
necesario realizar mas investigaciones que midan sus efectos de manera individual (Behl. et
al., 2022).

En el plano tedrico, se incide en los beneficios que la gamificacion puede aportar a la accion
educativa a través de sus virtudes: como la presentacion de objetivos claros, el feedback
continuado, su vinculacion con la faceta emocional, el fomento de la autonomia, su
implicacion social, su posible aportacion ficcional y la naturalizacion de la relacion con el
fracaso. Pero también se alerta sobre los peligros que implican su incorrecta aplicacion, que
pueden estar relacionados con la disparidad de resultados mostrados en las investigaciones;
sobre la necesidad de mantener una mirada critica que evite perder la perspectiva mercantil
que se esconde tras la inmensa mayoria de las herramientas digitales; o sobre la carga cultural
que transportan los componentes de la gamificacién heredados del videojuego.

Atendiendo al actual estado de la cuestién, podemos concluir que los resultados arrojados por
las investigaciones ofrecen resultados moderadamente positivos, pero que estos estan sujetos
a la falta de una estandarizacion que permita medir pardmetros especificos referidos a la
motivacion del alumno, en funcion de factores como la forma y la aplicacion del proceso
gamificado, el tiempo de aplicacion, el tipo de alumno o el nivel formativo en el que se
encuentra. Por todo ello nos inclinamos a pensar que la aplicacion de un sistema de
gamificacion requiere de unos conocimientos fundamentados sobre la teoria por parte del
docente, y que su mala practica puede resultar contraproducente. Por otra parte, la
dependencia de los entornos digitales nos subyuga a los intereses de empresas que, como es

natural, persiguen su propio beneficio econdémico, llevandonos a un escenario el cual
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pareciera que, mientras huimos de las editoras de libros de texto, nos acercamos a
desarrolladoras de hardware y software como Google o Acer. Parece claro que el como juega
un papel fundamental en lo beneficiosa, o no, que pueda llegar a resultar una actividad
gamificada, lo que nos invita a profundizar en cdmo se esta llevando a cabo su
implementaciéon en los centros de Educacion Primaria, cuestion que protagoniza nuestro

siguiente apartado.
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3. Propuesta de investigacion

3.1 Como se esta trasladando la gamificacion al ambito de la educacion

primaria

Para empezar a comprender como se estd llevando a cabo la implementacion de la
gamificacion en la Educacion Primaria, es importante tomar conciencia sobre como se esta
entendiendo la gamificacion, aplicada en la educacion, tanto en términos generales como en la
etapa en la que nos centramos. Tal y como ya dejamos entrever anteriormente, existe cierta
confusion en torno a los limites reales de la gamificacién, que tiende a mimetizarse con el

aprendizaje basado en juegos o con los serious games.

Sirva como primer ejemplo la investigacion presentada bajo el titulo Can Gamification be
introduced within primary class (Marin, Lépez & Maldonado, 2015). Si acudimos a la génesis
de la misma, la justificacion expresada es la siguiente: “The research we present is born from
the question: Can videogames modulate the learning behaviours? Can they be tools helping
to develop the learning in an effective and efficient way? (Marin, Lopez & Maldonado, 2015:
58). Posteriormente se desarrollan 4 objetivos que tienen que ver con: el videojuego, su
presencia en el aula, y la percepcion de los futuros docentes sobre ello. Estamos, por lo tanto,
ante una investigacion que aborda, segun las definiciones académicas expuestas
anteriormente, la percepcion del futuro profesorado sobre el aprendizaje basado en juegos
(concretamente en el videojuego) vy, tal y como se cita en las conclusiones, los videojuegos
educativos, es decir, los serious games. Por lo que, pese a contar con la Gamificacion como
protagonista indiscutible de su titulo, el estudio se encuentra alejado de lo que,

académicamente, se entiende como gamificacion.

Si acudimos al &mbito de la formacion superior, el portal web de la UNIR le dedica varias
entradas a la gamificacidn, algo l6gico teniendo en cuenta que esta metodologia se encuentra
presente en la oferta formativa de 12 de sus titulaciones. Una de esas entradas se titula
Ejemplos de gamificacion en Primaria y herramientas para ponerlo en practica (2020).
Siguiendo su propio titulo, la entrada otorga propuestas de herramientas como Kahoot!,
Plickers, Trivinet o Socrative, pero también expone otras como Edmodo, mas relacionada con
las redes sociales. Continlia con una seccion de “gamificacion” dedicada a matematicas y otra

a lengua en las que se recomienda jugar a juegos como Hundir la Flota o el ahorcado, y
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propuestas como construir un robot o realizar batallas de rapsodas en clase. Finaliza la entrada
asegurando lo siguiente (Ejemplos de gamificacion en Primaria y herramientas para ponerlo

en préactica, 2020):

“La gamificacion ha llegado a las aulas para quedarse, pues asegura el aprendizaje
basado en la competencia, contribuye al bienestar emocional y personal, y ayuda a la
sociabilizacion, igualdad, equidad y la no discriminacion en el alumnado. En
definitiva, la gamificacion va de preparar mejor al alumno, pero los docentes también
se tienen que adaptar y formar para ello ya que, ademas, requiere de una constante

’

actualizacion.’

De esta forma se respalda una ensalada de acciones educativas que en muchos casos poco, 0
nada, tienen que ver con la gamificacion, vertiendo asi una informacion errénea que, en caso
de caer en lectores dispuestos a iniciarse en la metodologia, puede llevar a equivocos. Seis de
sus doce ofertas formativas en las que la gamificacion esta presente, estdn directamente
relacionadas con la educacion, destacando el Master Universitario en Didactica de las

Matematicas en Educacion Infantil y Primaria.

Este grado de confusion y desconocimiento coincide con lo expuesto en Navarro, Pérez &
Femia (2021), una revision sistematica del estado de la gamificacion en el ambito educativo
espafiol, que ha contado con la lectura integra de 118 propuestas de gamificacion en
educacion, y que descarta 62 de ellas por no ajustarse realmente a la metodologia: “24 se
centraban en el uso de aplicaciones y plataformas (como Kahoot!, Socrative o Classcraft), 18
de ellos eran ABJ, 15 PBL y, por ultimo, cuatro eran ABP (aprendizaje basado en problemas)
y uno ApS (aprendizaje servicio)”’(Navarro, Pérez & Femia 2021: 510). Por otra parte, en
cuanto a la division segun etapas educativas de las propuestas estudiadas, unicamente el 6,7%
se llevaron a cabo en educacion primaria y secundaria, relegando a 1 el nimero de propuestas
centradas en educacion primaria que cumplieran con los criterios de inclusion establecidos
por el estudio: que fueran propuestas realizadas en Espafia, encuadradas en cualquier nivel
educativo y en contenidos y aprendizajes de alguna asignatura del curriculum, y que hubieran
utilizado instrumentos de evaluacién para medir su impacto en el aprendizaje. Unos datos que
concuerdan con lo expresado por Gil-Quintana & Prieto (2020) (estudio sobre la percepcion
de la gamificacion en educacion primaria por parte de profesorado y alumnos) que establecen
que la practica real de la gamificacion en las aulas de educacion primaria todavia es

minoritaria, poniendo de manifiesto tanto las dificultades que tuvieron para encontrar
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maestros ejerciendo la metodologia, como el hecho de que al cuerpo docente todavia le cuesta
discernir entre la gamificacion y otro tipo de metodologias relacionadas con el juego.

Teniendo en cuenta estos ejemplos, no parece descabellado pensar que la implantacion de la
gamificacion en la educacion primaria es, de momento, una cuestién minoritaria que esta mas
relacionada con la conversacion y el estudio de nuevas tendencias pedagdgicas que con la
accion real. Sin embargo, esto contrasta con la creciente presencia de aplicaciones con
elementos propios de la gamificacion como Classcraft: una aplicacion que traslada las
mecanicas y estética propias de los videojuegos de rol a la gestion de la clase, otorgando a
cada alumno un avatar que habra de ir adquiriendo puntos de experiencia a lo largo del curso,
pudiendo vincular a estos diferentes beneficios o perjuicios en el dia a dia del aula; Classdojo,
un sistema que permite una gamificacion mas accesible y superficial que se centra en
avatares, perfiles y trofeos; o Kahoot!, que en 2020 contabilizé 280.000 profesores registrados
como usuarios en el territorio espafiol (Oliver, 2020). Por lo que, de momento, la
implantacion de la gamificacion parece estar dandose a través de la vertiente digital, y desde
una perspectiva mas relacionada con las TIC que con la conciencia de estar gamificando en
clase, lo que nos invita a pensar que, debido a cierto grado de desinformacion e infoxicacion,
el desconocimiento sobre esta materia sigue predominando, y puede que no se estén teniendo
en cuenta las implicaciones propias de la gamificacion, sus estudios y sus posibles
contrapartidas, mas alla de su vinculacién directa con la motivacién. A todo esto, habria que
afiadir que en la mayoria de propuestas analizadas por Navarro, Pérez & Femia (2021), la
evaluacion de las mismas se ha caracterizado por su falta de rigor, algo que se escenifica,
precisamente, en la variable de la motivacion, sobre la cual se suelen establecer paralelismos
directos y ligeros entre la motivacion generada y el rendimiento académico, sin prestar
atencion al resto de variables que pueden influir en dicho fendmeno. Ademas, en un gran
namero de propuestas no se especifica el tipo de disefio empleado a la hora de gamificar, no
se realiza una evaluacién que permita cotejar los resultados una vez finalizado el proyecto, ni
se cuenta con grupos de control que permitan extraer conclusiones sobre su impacto

pedagdgico.

En base a estos estudios, puede hablarse de una implementacion que en educacion primaria
(en términos generales) suele centrarse en herramientas digitales de facil acceso, de un
escenario en el que no abunda el conocimiento de los fundamentos metodologicos que

respaldan esta teoria, y de un corpus teorico al que todavia le falta recorrido y elementos de
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evaluacion estandarizados. Sin embargo, la popularizaciéon de la gamificacion la ha
posicionado como una moda, extendiendo sus bondades en decenas de infografias que
recomiendan la implementacion de esta practica mediante el uso de diferentes herramientas

digitales.

Por otra parte, y en menor medida, también existen iniciativas de gamificacién profunda,
entendiendo esta como la incentivacion del aprendizaje del alumnado mediante la adopcion,
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, de elementos del juego, como sus dindmicas,
mecanicas y componentes (Marcewski, 2003, como se citdé en Tirado et al., 2021). Para
entender la diferencia entre este tipo de intervenciones y la utilizacién de un software que
Unicamente recoge ciertos aspectos de la gamificacion (gamificacion superficial), merece la
pena recordar los componentes de la gamificacion explicados en el apartado Videojuegos,
serious games y gamificacion: mecanicas (procesos que motivan el desarrollo), dinamicas
(que marcan como se despliegan las mecéanicas) y componentes (recursos como avatares,
sistemas de niveles y clasificacion). De entre las diferentes dinamicas, y en el marco de la
educacion primaria, la narrativa supone un gran generador de implicacion capaz de captar la
atencion del alumnado (Quintero, Jiménez & Area, 2018, como se citd en Navarro, Pérez &
Femia, 2021). Por ello, y debido a su incidencia en sistemas de gamificacion profunda, me
gustaria destacar tres casos expuestos por Tirado et al. (2021: 127): se trata de “proyectos
como ‘Pequeinos detectives al rescate’ en el CEIP Reino de Murcia (2018), ‘El compromiso
de la galaxia Deitania’ en el centro Deitania Comarcal (2018) y la iniciativa del Colegio Valle
del Miro de Valdemoro: ‘Operacion Beijerinck’ (2018).”

‘Pequetios detectives al rescate’ es un proyecto desarrollado por Susana Alarcén, Mercedes
Revert (tutoras de 2° y 3° de Educacion Primaria en el CEIP Reino de Murcia) y Luis Murcia
(jefe de estudios). Hablamos de una suerte de scape room, dividida en cinco sesiones a lo
largo de dos jornadas lectivas dispuestas de forma consecutiva. El trabajo se realiza de forma
cooperativa, contando cada grupo con su propio material que, posteriormente, deben poner en
comuan para obtener una recompensa en forma de pista u objeto, que les permita seguir
avanzando. Cada prueba alude a contenidos propios de inglés, ciencias naturales, sociales y,
principalmente, comprension lectora y matematicas. La ficcion planteada gira en torno al
secuestro de uno de los profesores del centro, y la posterior investigacion del detective
Ugarte. El objetivo final de los alumnos es llegar a obtener el plano y la llave que les permita

rescatar al docente desaparecido. Por su parte, ‘El compromiso de la galaxia Deitania’, cuenta
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con una temporalizacion mas acotada mientras sigue acudiendo a los preceptos propios del
scape room. Su narrativa, bastante mas elaborada, sitda la accion en el universo de Star Wars,
mas concretamente en una galaxia vecina a la de la ficcion creada por George Lucas. El
objetivo de los alumnos es acabar con la eterna guerra entre jedis (lado luminoso de la fuerza)
y sith (reverso tenebroso). Para ello deben boicotear el centro de mando de los sith,
obteniendo un cddigo numérico que debera ser sumado al de los grupos de sus compafieros
para asi obtener la master key que desactiva los sables de luz de todos los sith. La
temporalizacion estd pensada para ocupar unas dos horas lectivas, y sus objetivos didacticos
se centran en la comprension lectora (necesaria para poder descifrar las pistas) y el célculo
matematico (imprescindible para obtener los codigos de acceso). Finalmente, la ‘Operacion
Beijerink’ arroja el proceso de gamificacion profunda mas complejo de los tres mencionados.
Su ficcion propone el contacto de una sociedad secreta con el grupo-clase al inicio del curso.
Su cometido es reclutar agentes secretos que ayuden a detener una catéstrofe virica auspiciada
por un cientifico megalémano que fallecio durante su propio experimento. Para ello se recurre
a la formacion de equipos, el uso de avatares (nombres en clave), tablas de puntuacién, y una
serie de pruebas que tienen lugar a lo largo de todo el curso. De esta forma, la sociedad se va
poniendo en contacto con el grupo cada cierto tiempo, aportando nueva informacién basada
en los avances realizados por este, que les conduce hacia nuevas pruebas, haciendo avanzar la
trama planteada. Cada prueba esta relacionada con diferentes materias como educacion
artistica, lengua, ciencias sociales 0 matematicas. Ademas, se plantean pruebas accesorias que

implican a los agentes de reserva; las familias de los alumnos.

Todos estos proyectos inciden en el planteamiento de una serie de retos, divididos en fases,
con objetivos claros y definidos, que se van desplegando a través de una determinada
narrativa (una escuela de detectives, una trama enmarcada en una galaxia muy lejana, y un
entramado de espionaje y sociedades secretas) que ayuda a generar la ilusion de inmersién en
un mundo ficcional, profundizando en la utilizaciébn de mecéanicas mediante dindmicas
complejas, y sacando partido de los diferentes componentes a los que acuden. Por otra parte,
son actividades gamificadas que no se limitan al uso de software de gamificacion superficial,
evitando asi delegar el disefio de la accion educativa en empresas alejadas de la realidad del
aula en la que se realiza la intervencion. Finalmente, habria que destacar que este tipo de
practicas ayudan a desmitificar la relacion entre las TIC y la gamificacion, pues todas se
desarrollan en escenarios de juego fisicos (transformando aulas y proponiendo actividades,

con elementos tangibles, como operaciones matematicas, deducciones o investigaciones).
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3.2 La gamificacion en educacion primaria a traveés del juego como objeto
de estudio

Tal y como repasamos en el apartado dedicado a la relacion historica entre educacion y juego,
su acercamiento no es algo especialmente novedoso. La escuela siempre ha reservado un
lugar para el juego, y el profesorado siempre ha acudido al mismo para utilizarlo como una
suerte de “disfraz del aprendizaje” (Foncubierta & Rodriguez, 2016). Sin embargo, hoy en dia
contamos con una rama académica que ya acumula una importante trayectoria en cuanto al
tratamiento del juego como objeto de estudio. Y teniendo en cuenta la actual popularidad que
ha adquirido la gamificacion, consideramos relevante el tenerla presente a la hora de abordar

tanto su investigacion, como su adecuada aplicacion.

En base a lo expuesto hasta el momento, y atendiendo a la literatura académica consultada,
podemos hablar de la motivacion como el principal objetivo perseguido por la gamificacion
en el ambito educativo. La meta es alcanzar un nivel de compromiso alto mediante la
implementacion de elementos propios del videojuego. Como ya hemos expresado, la
motivacion encuentra su génesis en aspectos universales de caracter psicolégico como la
competencia autopercibida, la conexion y la autonomia, especialmente si hablamos de
motivacidn intrinseca. Se trata de un elemento heterogéneo y, por lo tanto, para sacarle todo el
partido puede llegar a reclamar sistemas de gamificacion personalizados. Debido a esta
naturaleza individual, el alumno susceptible de recibir una actividad gamificada juega un
papel fundamental en el éxito de la accion didactica. Hablamos de tipologias de alumnos (no
identificadas) sujetas a elementos propios del juego como configuradores de la accion
educativa, lo que nos llevaria, en cierta medida, a hablar de tipologias de jugadores que
podrian responder de diferentes formas en funcion de los estimulos planteados; no respondera
igual ante el estimulo generado por una tabla de clasificacién un alumno competitivo (lo que
Richard Bartle califica como un jugador conquistador), que un alumno que disfrute méas con
la socializacion. En este sentido, y tomando como punto de partida la division entre
gamificacion superficial y gamificacion profunda, podemos identificar dos vertientes
gamificadoras que actuan como polos opuestos, entre los que se encuentran las diferentes
gradaciones, y que determinan el tipo de estimulo planteado. La gamificacién profunda,
identificada con los tres ejemplos mencionados en el apartado anterior, incide en la
teatralidad, la inmersion ficcional o, acudiendo a las cuatro categorias principales

identificadas por Caillois, una fuerte presencia del Mimicry. En el otro extremo tendriamos las
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acciones de gamificacion superficial, que persiguen la aplicacion de sistemas de progresion,
niveles y clasificaciones, es decir, cierto componente de competicion que recuerda maés al
juego agonal. Ambos extremos inciden de formas diferentes en los distintos elementos que
conforman la gamificacion, poniendo el foco en la implementacion de diferentes mecéanicas,
dinamicas y componentes, por lo que persiguen la deseada implicacién a través de vias

diferentes, siendo méas o menos eficaces en funcion del tipo de alumno implicado.

A la hora de plantear los beneficios propios de la gamificacion, tanto en documentos como en
textos divulgativos publicados en portales web como el Informe Horizon (Johnson et al.,
2014), Educativa (Gaitan, 2013), blog propiedad de una empresa de tecnologia especializada
en la implementacion de proyectos para la gestion de la formacion, UNIR (Ejemplos de
gamificacion en Primaria y herramientas para ponerlo en practica, 2020) o AQUAE (¢, Qué es
la gamificacion? Definicion y objetivos), consideramos que se estan ignorando estas
particularidades, incurriendo en una generalizacion constante sobre efectos positivos en lo
referente a niveles de motivacion en el aula, sin atender ni a los matices que subyacen en la
mayoria de los estudios presentados, ni a su contraste en relacién a las teorias nacidas del
tratamiento del juego como objeto de estudio. Por otra parte, existen aproximaciones que
consideramos més acertadas en algunos aspectos, como la efectuada por la Consejeria de Area
de Tecnologia Educativa del Gobierno de Canarias, que si incide en la importancia del perfil
del alumnado (acudiendo a la taxonomia de jugadores de Richard Bartle) y de la narrativa

planteada, a la hora de disefiar una actividad gamificada.

Por otra parte, fijando la mirada en Jesper Juul, y en su definicion de gamificacion que,
recordemos, incluia la generacion de resultados diversos y cuantificables, la valoracion de
dichos resultados, un esfuerzo por parte del jugador para llegar a ellos, y que dicho esfuerzo
venga dado por el interés del jugador por alcanzarlos (Juul, 2005, como se citd en Aranda,
2015), podemos encontrar otro desajuste en torno a como se esta abordando el tema. Sirve
como ejemplo su contraste con otras definiciones del ambito educativo como la propuesta por
Foncubierta & Rodriguez (2016), que se centra en los elementos del juego y su pensamiento
como vehiculos para enriquecer la experiencia de aprendizaje, y en la cual se obvia la
valoracion de los resultados obtenidos. Esto nos remite a Navarro, Pérez & Femia (2021), a su
Ilamada de atencidn sobre la gran ausencia de sistemas de evaluacion de resultados en las
propuestas de gamificacion estudiadas en la investigacion, y a la falta de rigurosidad

generalizada a la hora de extraer conclusiones en las que si contaban con dichos sistemas. Lo

36



gue, junto a la alerta sobre la falta de un sistema de evaluacion normativizado y valido
(Flores, 2019, como se citd en Prieto, 2022), y la mencionada necesidad de estudios méas
profundos sobre los efectos de los distintos componentes de la gamificacion en los alumnos,
nos lleva a dudar sobre la creencia establecida de que la gamificacion es una solucion

incontestable a la hora de incrementar la motivacién del alumnado.

Mas alla de la motivacion, la constante retroalimentacion, el progreso, la libertad para errar y
su apartado ficcional, son algunas de las virtudes ensalzadas por tedricos tanto de la
educacion como de los game studies. La retroalimentacion, el progreso y la libertad para errar
son los tres aspectos mas tratados por las herramientas digitales de gamificacion superficial.
Kahoot!, Classdojo, MyClassGame o Makebadges son herramientas centradas en esas tres
facetas, y algunas de ellas han alcanzado un éxito tan notorio que suponen la cara mas visible
de la gamificacién. Volviendo a Sutton-Smith, a sus retéricas del juego, y a dos de las tres que
atendimos en el apartado dedicado al juego como objeto de estudio, puede resultar interesante
tener todo ello en cuenta. Segun el autor, y su visién sobre la retorica del juego como
progreso, este actla como elemento socializador, como formador en los sistemas y valores
implantados en una sociedad, lo que refuerza la creencia de que el juego tiene un efecto
positivo en el aprendizaje y el desarrollo (Aranda, 2015), algo que se complementa con la
retérica del juego como identidad, como trasmisor de cultura. Si atendemos a la teoria de
Sutton-Smith, cabria preguntarse qué cultura, o culturas, se transmitiran en un aula gobernada
por sistemas de progresion gamificados. Acudiendo de nuevo a Sicart (2014), que destaca la
idea del juego como manifestacion humana, como algo que no constituye, Gnicamente, un
acto inocuo, inofensivo y encapsulado, sino que también puede ser hiriente, antisocial y
corrupto, el juego implica una forma de expresion del ser humano, y ahi tiene cabida todo el
espectro de lo humano: desde la ternura hasta la crueldad, incluyendo todo tipo de valores. Si
esto es asi, entonces la gamificacion, como heredera del juego que saca partido a sus
componentes, puede actuar como continente. De esta forma, la gamificacion, entendida desde
la retorica del juego como progreso e identidad, también incide en la formacion del alumnado
desde sus mecanicas, dinamicas y componentes. La retroalimentacion y el progreso
constantes, como elementos alejados de la ficcidén, suelen ser protagonistas en las
herramientas digitales de gamificacion. Una exportacion directa de determinados
componentes del videojuego, que suelen mostrar su cara mas agresiva en el mercado del free
to play (videojuegos por los que no hace falta pagar un precio previo, que cuentan con

potentes sistemas de retroalimentacion y progresion para mantener la implicacion del jugador
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e incentivar microtransacciones posteriores), con la intencién de emular su poderoso
engagement a traves de sistemas de recompensas constantes e inmediatas que mantengan el
interés del alumno. Cabe cuestionarse hasta qué punto es adecuado trasladar la inmediatez y la
recompensa-gancho a las aulas de educacion primaria, algo sobre lo que apenas hay
conversacion en la mayor parte de la bibliografia sobre gamificacion consultada para este

trabajo.

En base a lo expuesto, pensamos que seria beneficioso para la gamificacion prestar mas
atencion al juego como objeto de estudio, a fin de llegar a una implementacion eficaz y
realista que no ponga en riesgo los beneficios pedagdgicos que pueden extraerse de esta
corriente de disefio. Consideramos recomendable tener en cuenta las tipologias de
alumnos/jugadores a la hora de intentar incentivar la motivacion del grupo clase en base a la
gamificacion; asi como atender la necesidad de evaluar los resultados obtenidos para ponderar
el proceso de aprendizaje, sin dar por sentado el efecto motivador que se atribuye a la
gamificacion como heredera de componentes propios del videojuego; y tomar en
consideracién la naturaleza de transmisor cultural presente en los componentes importados
del videojuego. De esta manera, creemos que puede alcanzarse un acercamiento mas riguroso
a las ventajas e inconvenientes que acompafian a la gamificacion a la hora de implementarla

en un aula de educacion primaria.

3.3 Virtudes y peligros de la gamificacion a la hora de implementarla en

educacion primaria

Tras el analisis bibliogréfico realizado, nos disponemos a abordar las posibles potencialidades
e inconvenientes que puede acarrear la implementacion de la gamificacién en un aula de
educacion primaria. Para ello, resulta necesario fijar la perspectiva pedagdgica desde la cual
se efectuara la valoracion. Partimos de las dos grandes corrientes pedagdgicas que han
marcado la historia de la educacion en términos generales: la “Escuela Nueva”, "Educacion
Progresiva/Progresista” o “Educacion Activa”, que posiciona al educando en el centro de la
accion educativa, persiguiendo potenciar sus habilidades a través del guiado y la estimulacion
realizados por el maestro; y la conocida como “Escuela Tradicional”, que concibe al maestro
como un trasmisor del conocimiento, situdndolo en el centro de la accion y acudiendo a la

sistematizacion, la disciplina y la instruccion como caminos hacia el aprendizaje. Nuestro
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enfoque, sin embargo, se acoge a lo que se conoce como “Modelo Ecléctico”, que busca
combinar ambas corrientes, entendiendo que “resulta complejo abarcar todas las necesidades
y motivaciones de los estudiantes de hoy en dia en una sola pedagogia que conjugue todo”
(Martinez, 2020 :79).

Desde este enfoque, y ante la irrupcion de nuevos modelos, herramientas o metodologias de
disefio, pensamos que es de vital importancia reflexionar de manera critica, en busca de una
constatacion real que nos ayude a entender si esos nuevos modelos realmente mejoran lo
anterior o no. La fulgurante implantacion de los dispositivos digitales ha derivado en una
vinculacion obligada entre la educacion y estos, que resulta mds compleja de lo que la
disyuntiva entre digitalizacion o no digitalizacion parece plantear (Martinez, 2020).
Entendiendo que su presencia es necesaria en la escuela actual, nos inclinamos por un punto
intermedio, en el cual el dispositivo electrénico responda a necesidades pedagdgicas reales, y
no a modas Yy corrientes que parecen mas ligadas al marketing y la aceptacion popular. En este
panorama, la gamificacion ha irrumpido como un actor importante en la digitalizacion total
con una serie de herramientas (software privado) que tienen una relacién simbiotica con
dispositivos como tablets y Chromebooks, y que ayuda a justificar los 284 millones de euros
de inversion del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, que sitlan la
digitalizacion cerca de otras necesidades como la creacién de plazas publicas de educacién
infantil, con 334 millones o el programa PROA+, de apoyo a centros de especial complejidad
educativa (que comienza su propuesta, precisamente, hablando de digitalizacion), dotado con
120 millones (Una inversion histdrica de mas de 6.000 millones de euros consolida la apuesta
del Gobierno por la educacion, 2021).

Por ello, a la hora de valorar la implementacion de la gamificacion en el aula, partimos de la
premisa de que la actividad gamificada sigue constituyendo una actividad de aprendizaje
mas, solo que definida por un disefio particular que debe regirse siempre por una finalidad
pedagdgica que ha de ir mas alla de la mera funcion motivadora, y que debe tener en cuenta la
adecuacion al tipo de alumnado tanto por sus caracteristicas personales y cognitivas, como
por su edad y estado de desarrollo (existen diferencias muy marcadas entre las posibilidades
de concentracion, atencion y gestion de la informacion entre el alumnado de primero de
primaria y el de sexto). No hay que olvidar que la responsabilidad del buen o mal
funcionamiento no recae, exclusivamente, en los recursos utilizados para la gamificacion.

Alumnos muy motivados pueden acabar cansados de dindmicas mal estructuradas,
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desanimarse ante una actividad gamificada articulada sin sentido, o no encontrar aliciente en
retos mal calibrados (Foncubierta & Rodriguez, 2016). Estos son algunos de los riesgos a
tener en cuenta, junto a otros expresados mas adelante, a la hora de disefiar una actividad

gamificada.

El objetivo es contribuir a la conversacion con una serie de reflexiones, fundamentadas en el
recorrido realizado hasta este punto, que incidan en el papel que puede tener la gamificacion
en cinco apartados en los cuales estd ganando protagonismo. Estos son la motivacion del
alumnado, la consolidacién de contenidos, la retroalimentacion y sensacion de progreso, la
evaluacion, y el trabajo en equipo y la mejora de la socializacion. La valoracion de estos items
se realiza teniendo en cuenta, principalmente, el tipo de gamificacién llevada a cabo:

superficial o profunda.

Por ultimo, se hace necesario destacar que la produccion académica hallada en torno a los
efectos de la gamificacion se centra, sobre todo, en la educacién superior, algo que puede
estar relacionado con la brecha historica que existe entre la investigacion académica y la
docencia en etapas no universitarias, en las cuales lo académico, en ocasiones, se percibe
como algo alejado de la realidad del dia a dia. A lo que se le puede sumar tanto la relacion
estrecha que existe entre la educacién superior y la investigacion, como los altos indices de
pasividad y desmotivacion a los que se enfrenta, significativamente mayores a los de la etapa
de educacion primaria (Navarro, Perez & Femina, 2021). Lo que nos lleva a conclusiones y
valoraciones que deben ser entendidas como personales, ya que no cuentan, en algunos casos,

con investigaciones que las respalden.

3.3.1 La motivacion

La motivacion supone el principal aliciente de la gamificacion y es, ademas, piedra angular
del juego, en tanto a que este es, por definicion, una actividad de caracter autotélico
(Huizinga, 2021). Pero esta caracteristica pierde su razon de ser cuando los componentes del
juego son trasladados a la gamificacion implicando utilitarismo y obligatoriedad. Como
hemos ido viendo, la capacidad motivadora de la gamificacion esta directamente relacionada
con una estructuracion correctamente equilibrada (Foncubierta y Rodriguez, 2016), con la
generacion de emocion e ilusién (Braso i Rius, 2018), y con la duracién de la propia actividad

gamificada (Van Roy & Zaman, 2018). También han quedado patentes una cierta disparidad
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de resultados, la ausencia de herramientas de evaluacion estandarizadas y validas, y la
necesidad de mas estudios longitudinales que midan la relacion entre el rendimiento
académico, la motivacion, y los diferentes componentes de la gamificacion (Prieto, 2022). Por
todo ello, entendemos que es de vital importancia identificar el tipo de alumnado al cual se
dirige la experiencia gamificada, y valorar aspectos como sus intereses, sus niveles de
competitividad, de cohesion de grupo o su nivel de cognicion media, antes de poner en
practica una actividad gamificada. Por otra parte, durante la etapa de la educacion primaria,
sobre todo durante el primer ciclo, lo lGdico se encuentra mas proximo al Mimicry, por lo que
cuanto mayor sea la ilusion de inmersion ludica, mas posibilidades de lograr una implicacién
elevada. Lo que nos conduce a recomendar una gamificacion profunda que incida en ello
mediante su narrativa. En cuanto a la gamificacion superficial, suele recurrir a sistemas de
puntos, que inciden en el autoconcepto y la competitividad para generar motivacion, algo que,
en parte, lleva tiempo aplicAndose con sistemas no digitales, por lo que hablamos, mas bien,
de un cambio a la hora de representar dicha practica, vinculando su capacidad motivadora al
“efecto novedad” que pueda llegar a suscitar la utilizacion de las TIC en educacion primaria.
Por lo que resulta pertinente preguntarse si ese efecto se seguiria dando en un escenario de

uso cotidiano, y obligatorio, de las TIC, en el que estas son usadas para realizar cuestionarios.

3.3.2 Afianzar contenidos

A la hora de afianzar contenidos, cada una de las vertientes gamificadoras arroja diferentes
caracteristicas. La gamificacién profunda, mediante una ficcién inmersiva, cohesionada y
progresiva (Tirado et al., 2021), puede generar una implicacion elevada al hacer necesario el
proceso de aprendizaje para la adquisicion de los logros planteados (Foncubierta &
Rodriguez, 2016), otorgando, ademds, un espacio seguro para el ensayo, el error, y la
posterior reflexion. Ahora bien, hay que tener en cuenta su costosa implementacion en
términos de tiempo de preparacion (y de horas lectivas) su alta disruptividad, y la posible
generacion de cierto estado de caos, a la hora de valorar su puesta en practica. La iniciativa
Operacion Beijerinck (Canovas & Alvarez, 2018), representa un buen ejemplo: rescata, de
forma esporadica a lo largo del curso, una ficcion planteada al inicio de este, utilizandola para
afianzar determinados contenidos ligados a su narrativa que pueden estar relacionados con

diferentes materias en distintos momentos.
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Por otra parte, existen numerosas herramientas digitales de gamificacion superficial,
disefiadas para afianzar contenidos, como Quizizz, Genialy, Kahoot!, Socrative, Poll
Everywhere, Plickers, Quizlet o Super Teacher. Llama la atencion la habitual calificacion de
este tipo de software como herramientas propias de pedagogias modernas, una conclusién a la
que, entendemos, Unicamente puede llegarse a través de su vinculacion con las TIC, pues se
fundamentan, principalmente, en la creacion de cuestionarios, histéricamente percibidos como
métodos directivos y tradicionales. Su principal valor reside en su capacidad para dotarlos de
un mayor atractivo, introduciendo el componente ludico. No debe ignorarse su vertiente
agonal, ya que muchas de estas herramientas inciden en clasificaciones, aludiendo a la
competitividad como agente motivador, por lo que es recomendable realizar una

implementacidn cuidadosa, acorde con el grupo al que se dirige.

3.3.3 Retroalimentacién y sensacién de progreso

Ortiz-Colén et al. (2018), Foncubierta y Rodriguez (2016), y Navarro (2014) nombran la
retroalimentacion inmediata y constante como otra de las grandes virtudes de la gamificacion.
La retroalimentacion inmediata se relaciona directamente con el cultivo de la tolerancia al
fracaso, la toma de conciencia del proceso de aprendizaje y la sensacidn de progresion. Aqui
entran en juego los avatares, las puntuaciones, los sistemas de puntos de experiencia, y la
capacidad narrativa para hacer avanzar el relato que se esta construyendo, factores que pueden
combinarse de distintas formas en funcion de si se opta por sistemas de gamificacion
profunda o superficial. Entendemos la inmediata retroalimentacién de los sistemas de
gamificacion superficial (en la profunda pueden no ser tan inmediatos) como un elemento
positivo que colabora en la autoevaluacién y autonomia del alumno, al hacerle consciente de
su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, su valor didactico estara, siempre,
intimamente relacionado con el tipo de actividad planteada (resolucion de problemas, test de
conocimientos, preguntas de desarrollo, produccién escrita u oral, etc.), su idoneidad para el

objetivo pedagdgico perseguido, y la posterior reflexion.

La sensacion de progreso, por su parte, puede basarse en diferentes factores: sistemas de
puntos de experiencia acumulables mediante el alcance de hitos (lo cual supone algo similar a
un sistema de calificacion de tipo continuo), tablas de registros de las diferentes actividades
realizadas por el alumno (que puede estar representado por un avatar), o una trama inmersiva

que avance en funcion del éxito alcanzado en las diferentes actividades (de nuevo, la forma
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mas cercana a la paidia del juego infantil). Aqui cabe sefialar que muchas de las aplicaciones
nombradas en el apartado anterior (junto a otras como Classcraft), hacen hincapié en el
sistema de niveles de experiencia. Este componente de la gamificacion nace en el videojuego
como un generador de ciclos de esfuerzo y recompensa cortos, capaces de mantener la
implicacion del jugador en base al establecimiento continuo de metas cercanas que
desbloguean recompensas, como la mejora de atributos o la posibilidad de acceder a nuevos
contenidos. Un sistema que se ha trasladado de forma agresiva a las experiencias free to play,
con la intencién de generar ingresos, a partir de microtransacciones, que acorten dichos ciclos.
Atendiendo a lo expuesto por Sicart (2014) y Sutton-Smith (2006, como se citdé en Arnada,
2015), cabe tener en cuenta el papel como transmisor cultural que puede ejercer el juego (y,
por lo tanto, sus componentes), asi como el hecho de que no se trata de una actividad inocua y
totalmente inocente. Aqui, de nuevo, la justificacion reside en acercarse al alumno mediante
sus intereses. El problema, desde nuestro punto de vista, es que esos intereses estan
directamente vinculados a sus habitos de consumo, por lo que habria que valorar hasta qué
punto es recomendable trasladar dichos habitos al &mbito escolar. La asuncién generalizada
de estos sistemas de progreso transporta una carga cultural ligada a su génesis y, por ende, a
técnicas de mercadotecnia ideadas para captar la atencion del jugador/cliente, mediante el
estimulo constante. Esto se da en una sociedad, la espafiola, en la que el 21,3% de los
alumnos menores de 15 afios cuentan con un rendimiento bajo en ciencias, el 23,2% en
comprension lectora, y el 24,7% en matematicas (European Comission, 2022); cifras que se
han incrementado desde 1, hasta casi 4 puntos en los Gltimos diez afios. Teniendo en cuenta
que son competencias importantes para esas futuras profesiones a las que, se supone, nos
acercan metodologias vinculadas a las TIC como la gamificacion (hablo de ingenierias de la
informéatica, de gestion y administracion de redes, programacién, electronica vy
telecomunicaciones, entre otras), si se acude a ello de forma recurrente, ¢no existe cierto
peligro de contribuir a la sobreestimulacion?, ¢no es, en parte, un camino contrario al
desarrollo de la tolerancia a la espera, tan necesario en materias que requieren de un esfuerzo
continuo en la construccion del conocimiento? Son preguntas para las que no tenemos
respuesta, pero que parecen adecuadas en un escenario en el que apenas existen voces criticas

hacia la gamificacion de la progresion en el aprendizaje.
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3.3.4 Evaluacién y autoevaluacion

La autoevaluacion se encuentra intimamente ligada a la retroalimentacion, su potencial se
halla en su capacidad para promover la reflexion del alumno sobre su proceso de aprendizaje,
[lamando a la autorregulacion, y permitiendo que el educando adquiera conciencia de su
aprendizaje, sus errores y sus aciertos (Gabarda y Colomo, 2019). La capacidad de los
sistemas gamificados de generar retroalimentacion es un factor a tener en cuenta a la hora de
gestionar la autoevaluacion del alumnado. Aqui es donde consideramos que pueden ser mas
efectivos los sistemas de gamificacion superficial, ya que permiten automatizar el proceso
vertiendo datos relevantes tanto para el docente como para el alumno. En cuanto a la
gamificacion profunda, la autoevaluacion suele ser constante, estando ligada a los resultados
gue se van obteniendo en la diferentes actividades, pruebas o retos, y también puede formar
parte de un proceso de recapitulacion final, que ayude a reflexionar sobre los aprendizajes

adquiridos y los puntos a reforzar.

En cuanto a la evaluacion formal y el uso de sistemas de evaluacién gamificados, el
posicionamiento es diferente. De entrada, hay que destacar que al utilizar sistemas de
gamificacion como instrumentos de evaluacion, los componentes del juego (ademas de haber
quedado desprendidos de su caracter autotélico) pierden su capacidad para generar un espacio
seguro en el que naturalizar el ensayo y error. Si ademas de tratarse de una practica
obligatoria, pasa a ser una herramienta calificadora, poco o nada le queda de ludico a esa
actividad ludificada. Por otra parte, en Tirado et al. (2021) se establece una relacion directa
entre las calificaciones arrojadas por los sistemas de evaluacion gamificada y los métodos
tradicionales, asi como en valores relacionados con el comportamiento, el interés vy
seguimiento mostrados por el alumnado. Esto, en parte, valida los sistemas de evaluacion
gamificados, pero teniendo en cuenta que anulan una de las principales virtudes de la
gamificacion (el espacio seguro y la ludificacion de la practica), nos inclinamos por no

recomendar su uso.

3.3.5 Socializacion y cohesidon de grupo

En este apartado, el sistema de trabajo escogido (entendiendo que puede tratarse de
actividades grupales, individuales, y/o con vertientes competitivas o de cooperacién entre

diferentes grupos o individuos) resulta méas relevante que la propia gamificacion. Sin
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embargo, la gamificacién, como heredera del juego, puede jugar un papel relevante en este
aspecto, contribuyendo a la generacion de motivaciones intrinsecas en base al sentimiento de
pertenencia (Foncubierta & Rodriguez, 2016). De entrada, los sistemas de gamificacion
profunda suelen apoyarse en el trabajo cooperativo, incentivando el aprendizaje entre iguales,
la adquisicion de roles, y la organizacion en base a la distribucion de cometidos. Por otra
parte, los sistemas de gamificacion superficial basados en herramientas digitales también
ofrecen posibilidades de fomentar el trabajo cooperativo, pero de una forma menos directa y
accesible. Por lo que, entendemos, pueden jugar un papel de apoyo para otras actividades, en
base a la creacion de grupos de trabajo en los que alojar documentacién, acumular registros o
proponer actividades a trabajar de manera grupal, incidiendo de nuevo en la competitividad y

el sentimiento de pertenencia como principales agentes.

3.3.6 Recapitulacion de ventajas o virtudes y desventajas o peligros de la

gamificacidon en educacién primaria

Llegados a este punto, debemos reconocer que no hemos encontrado la bibliografia suficiente
sobre la implementacion de la gamificacion en educacion primaria, como para poder elaborar
un cuadro detallado en base a datos contrastados sobre las diferentes etapas. Sin embargo,
hemos encontrado algunas evidencias basadas en investigaciones que, junto a las reflexiones
tedricas, nos permiten ofrecer dos cuadros de elaboracion propia (sobre gamificacion
superficial y gamificacion profunda) que, esperamos, puedan servir de guia breve o modelo de
consulta introductorio sobre las posibles ventajas o virtudes y desventajas o peligros que
pueden acompafiar a la implementacion de la gamificacion en un aula de educacién primaria,

segun los objetivos 0 momentos del proceso de ensefianza-aprendizaje mencionados:
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*Cuadro de elaboracién propia sobre ventajas o virtudes y desventajas o peligros en torno a la

gamificacién superficial en educacion primaria.

Gamificacién
superficial

Ventajas o virtudes

Desventajas o peligros

Motivacion

Uso de las TIC para dinamizar actividades tradicionales.

Gestion efectiva de sistemas de puntuacién y clasificacion.

Caracter heterogéneo sujeto al tipo de jugador.

Recompensas habitualmente desconectadas de la actividad
original que pueden ser calificadas como extrinsecas.

Necesidad de mas estudios longitudinales que midan la relacion
entre rendimiento académico, motivacion y los diferentes
componentes de la gamificacion.

Disparidad de resultados en los estudios realizados,
mayormente positivos, pero sujetos a espacios de tiempo cortos
y con poca produccién en educacién primaria.

Ausencia de herramientas de evaluacion estandarizadas.

Estrecha vinculacién con las TIC que practicamente imposibilita
su puesta en practica sin la presencia de determinado hardware.

Incidencia en la vertiente agonal mediante las clasificaciones y
los rankings.

Afianzar
conocimientos

Enriquecimiento de actividades y test de conocimiento

mediante software.
Espacio seguro para el ensayo-error.

Retroalimentacién inmediata.

Prevalencia de acciones educativas basadas en la velocidad de
reaccion y la ausencia de respuestas abiertas en el software
privado.

Abunda la creacién de cuestionarios, algo que no es
necesariamente negativo, pero que puede dar lugar a
confusiones por la vinculacién popular entre el uso de las TIC y
las pedagogias progresistas.

Retroalimentacion
y sensacion de
progreso

Retroalimentacion inmediata y toma de conciencia del

proceso de aprendizaje.

Cultivo de la tolerancia al fracaso.

Exposicion clara mediante tablas de registros y sistemas de

puntos.

Dominan los ciclos de esfuerzo y recompensa cortos contrarios
al cultivo de la paciencia necesaria para adquirir habitos de
estudio.

Valor didactico vinculado al tipo de actividad planteada.

Vinculacién con habitos de consumo basados en la
sobreestimulacion.

Evaluacion y
autoevaluacioén

Fomento de la autorregulacion mediante la toma de

conciencia promovida por la retroalimentacion.

Automatizacién del proceso.

Gran capacidad de recoleccién de datos cuantificables.

Anulacién del espacio seguro para el ensayo-error en la
evaluacion formal.

Relacién directa entre las calificaciones arrojadas por los
sistemas de evaluacion gamificada y los métodos tradicionales,
asi como en valores relacionados con el comportamiento, el
interés y el seguimiento mostrados por el alumnado, poniendo
en duda los discursos positivistas sobre la metodologia en la
evaluacion.

Socializacién y
cohesién

Generacion de motivacion intrinsecas en base al
sentimiento de pertenencia.

Incidencia en el trabajo en equipo mediante el componente
agonal o la sensacion de progreso, en funcion de la

organizacion escogida.

Debe medirse como pueden llegar a afectar la publicacion de
resultados y tablas de clasificacion a la cohesién y la
socializacion del grupo-clase.

El sistema de organizacion puede llegar a ser mas importante
que la propia gamificacion.
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*Cuadro de elaboracion propia sobre ventajas o virtudes y desventajas o peligros en torno a
la gamificacién profunda en educacion primaria.

Gamificacién

Ventajas o virtudes

Desventajas o peligros

profunda
Motivacion Busqueda de la implicacién mediante la inmersiéon ludica en | Necesidad de mas estudios longitudinales que midan la relacién
una ficcion, el factor sorpresay el reto. entre rendimiento académico, motivacién y los diferentes
componentes de la gamificacion.
No esta supeditada a la implementacion de las TIC y la
presencia de software privado. Ausencia de herramientas de evaluacion estandarizadas.
Caracter heterogéneo sujeto al tipo de jugador.
Necesidad de una estructuracién correcta.
Disparidad de resultados en los estudios realizados,
mayormente positivos, pero sujetos a espacios de tiempo cortos
y con poca produccion en educacién primaria.
Afianzar El aprendizaje y la comprensioén del contenido se hacen Un reto desequilibrado (tanto por ser demasiado sencillo, como

conocimientos

indispensables para superar el reto y avanzar en la historia.

Espacio seguro para el ensayo-error.

Su implementacion va mas alla de la realizacién de testy
cuestionarios.

por ser demasiado complejo), puede arruinar todo el proceso.

Disefio complejo.

Retroalimentacion
y sensacion de
progreso

Sensacion de progreso vinculada al desarrollo de la ficcion.

Retroalimentacion sujeta a los resultados logrados en los
retos planteados.

Gran flexibilidad a la hora de dilatar la sensacion de
progreso a través de una ficcion que puede estar vinculada
a una sesioén o a todo un curso.

Retroalimentacién menos clara.

Necesidad de una buena adecuacion del reto y una consecuente
preparacion previa para evitar frustracion.

Valor didactico vinculado al tipo de actividad planteada.

Evaluacion y
autoevaluacioén

Autoevaluacién constante durante la realizacion de las
actividades, pruebas o retos que deben ser superados para
continuar.

No es adecuado para la evaluacion formal.

La autoevaluacion es menos clara, la recoleccion de datos es
menor.

Socializacién y
cohesion

Prevalencia del trabajo cooperativo y colaborativo sobre el
componente agonal.

Promocion del aprendizaje alumno-alumno y del
sentimiento de pertenencia.

Si se incurre en un factor competitivo este debe ser manejado
con sumo cuidado.
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4. Conclusiones

Lo aportado hasta ahora no es otra cosa que un intento, basado en la investigacion, por
aproximarnos a los motores que impulsan el avance de la gamificacion, a las teorias que se

han elaborado en torno a ella y al estado actual de la gamificacion en la educacion primaria.

De entrada, hemos concluido que la introduccién del juego en la educacion no es algo
especialmente novedoso. Tal y como hemos visto a lo largo del recorrido historico entre juego
y educacion, su implementacion lleva planteandose desde hace siglos. Ahora bien, cifiéndonos
a la gamificacion, cuya génesis se halla en el mundo empresarial y en la atencion que este ha
puesto en la eclosion del videojuego como objeto de consumo y entretenimiento, hemos
virado nuestra mirada hacia esos dos escenarios. EIl primero, el empresarial, recurrié a la
gamificacion para influir en la conducta de sus clientes promoviendo la fidelizacion (Braso i
Rius, 2018), mientras que el segundo lleva décadas ajustando sus mecanismos de engagement
con el legitimo objetivo de incentivar el consumo y maximizar beneficios. La gamificacion
nace, por lo tanto, como una herramienta de mercadotecnia pensada para fortalecer la relacién
entre consumidor y producto, para motivar la vuelta del cliente. La motivacion es, de hecho,
el agente que le abre, de par en par, las puertas de la educacién a la gamificacion, y esta entra,
tal y como hemos podido constatar, a través de la ensefianza superior, que aglutina la inmensa
mayoria de estudios e investigaciones centradas en la capacidad de la gamificacién para
generar implicacién. Todo un corpus tedrico que no esta exento de cierta autocritica, y que
sefiala la escasez de estudios longitudinales, la ausencia de herramientas de evaluacion
estandarizadas (Foncubierta & Rodriguez, 2016; Prieto, 2022), la confusién generalizada
entre gamificacion, serious games y aprendizaje basado en juegos, y la falta de investigacion
centrada en la etapa de educacion primaria (Navarro, Pérez & Femia, 2021). Sin embargo, y
pese a contar con una estructura tedrica a la que todavia le falta mucho recorrido, la
percepcion positivista en torno a la gamificacion se ha asentado. Amparada en el mito de la
supuesta revolucion ludica, su capacidad para generar motivacién y, en Gltima instancia,
mejorar los resultados académicos, ha adquirido un papel protagonista en programas de
formacion pedagodgica (Ejemplos de gamificacion en Primaria y herramientas para ponerlo en
practica, 2020), en entradas de dossieres institucionales sobre educacién (Johnson et al., 2014)
0 en articulos de divulgacion (¢ Qué es la gamificacion? Definicion y objetivos; Buck, 2013);

la gamificacion, en cierto modo, se ha mitificado.
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Para intentar huir de esa perspectiva hemos acudido a los game studies, atendiendo lo
expuesto por varios de sus autores mas relevantes y teniendo en cuenta tanto las perspectivas
fundacionales, como la mirada actual. Sicart (2014) y Sutton-Smith (2006) han resultado
reveladores en este sentido. El primero nos llama la atencion sobre la no inocuidad del juego
y su naturaleza como manifestacion humana, lo que lo sitia en un espectro que va desde la
virtud hasta el peligro. El segundo establece, a través de sus retoricas, el papel del juego como
transmisor cultural. En este punto, nos hemos preguntado qué exportan, como continentes
culturales, las mecanicas, componentes y dinamicas que la gamificacion toma del videojuego
en busca de la motivacién. Debido a ello, y a modo de ejemplo, hemos prestado atencion a los
productos que generan un mayor engagement; los videojuegos free to play, productos
disefiados especificamente para motivar al jugador, manteniendo su atencion y su
compromiso a través de la recompensa constante e inmediata, la sobreestimulacion y la
continua sensacion de progreso. Hablamos, de nuevo, de herramientas de mercadotecnia y de
habitos de consumo. Ademas, cabe tener en cuenta que al tratarlo como un objeto Unico, se
generaliza el poder motivador del videojuego, ignorando la heterogeneidad propia de su
oferta, que no tiene otro proposito que atender a las diferentes preferencias de sus
consumidores, diferentes tipos de jugadores que encuentran la motivacion en distintos
elementos (Bartle, 1996). Por otra parte, hemos constatado que los sistemas de recompensas
que la gamificacion exporta del videojuego constituyen un repertorio de elementos, limitado,
que pueden ser considerados como extrinsecos, que en el caso de la vertiente superficial no
suelen estar relacionados con la actividad original y que, por lo tanto, pueden ser perjudiciales
para la motivacion intrinseca (Llagostera, 2012).

En cuanto a la confusion sobre la terminologia, hemos visto que no queda sujeta Unicamente
al terreno conceptual. La gamificacion suele vincularse con teorias educativas progresistas,
principalmente, debido a su vinculacion con el juego y las TIC. Sin embargo, la mayor parte
del software privado que se utiliza para gamificar actividades en el aula se basa en la creacion
de cuestionarios de respuestas limitadas y tests sujetos a limites de tiempo. Pese a ello, las
supuestas posibilidades de la gamificacion la sittan como uno de los motores de la
digitalizacion de las aulas. Esto, de nuevo, nos devuelve al &mbito empresarial que, interesado
en la propagacion de dicha tendencia, resulta un agente determinante en la buena prensa que
han conseguido posiciones como la de McGonigal (Buck, 2013). Pero mas alla de la venta de
hardware, cabe plantearse hasta qué punto resulta recomendable introducir, en aulas de

educacion primaria, software capaz de rastrear y monitorizar los datos del usuario-jugador
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(Llagostera, 2012), contribuyendo al big data desde las instituciones educativas a traves de la
actividad de los consumidores del futuro, algo extremadamente valioso para el sector privado
que no suele ponerse en tela de juicio desde las teorias que defienden a capa y espada la

gamificacion.

Por otra parte, también nos hemos adentrado en ejercicios de gamificacion profunda que se
alejan de la escena privada, intervenciones esporadicas que contribuyen a dinamizar el curso
académico sin monopolizar la accion educativa, y que no presentan los peligros vinculados al
abuso de la gamificacion superficial. Pese a ello, las cifras arrojadas por sistemas digitales de
gamificacion superficial hablan de un escenario en el cual este enfoque se esta consolidando
en nuestro territorio a pasos agigantados (Oliver, 2020). La vinculacion natural entre
gamificacion y TIC gobierna el escenario desde la creencia de que la relacién con la
tecnologia significa, de forma casi automatica, la adquisicién de conocimientos sobre la

técnica.

Si tenemos en cuenta el actual estado de nuestro sistema educativo, inmerso en la revolucion
constante, y atendemos a aspiraciones sociales habitualmente vinculadas con la educacion,
como la igualdad de oportunidades, la generacion de innovacion, la promocién del espiritu
emprendedor y la preparacion del alumno para su insercion en la sociedad y en el mercado
laboral, resulta edificante pararse a recapitular algunos de los datos que arroja la ultima
década. Por ejemplo, ante un mercado laboral que no es capaz de cubrir la oferta de empleo
vinculada a las ingenierias, nuestro sistema presenta un descenso del 28% en las matriculas de
ingenierias entre 2010 y 2017, una tasa de abandono del 30% en dicho sector durante el
primer curso, y Unicamente un 28% de licenciados. Todo ello mientras el 85% de alumnos de
la mayoria de universidades politécnicas, proviene de familias de clase alta y escuelas
privadas o concertadas (Luri, 2020). Un ejemplo de la delicada situacién que atraviesa nuestra
estructura educativa, que no es el objeto de este estudio, pero que puede servir para llamar la
atencion sobre lo importante que resulta no solo acertar con el modelo, sino también escoger
de forma adecuada las herramientas en las que el sistema educativo debe invertir sus limitados

recursos.

La gamificacion cuenta con determinadas virtudes que hemos enumerado tanto a lo largo del
presente trabajo como en el cuadro de creacion propia que cierra el apartado anterior. Pero

presenta un coste, tanto econémico (hardware o software), como ético y social (datos); y en
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base a lo expuesto, concluimos que también presenta peligros y desventajas que no deben
ignorarse, que responden a intereses alejados de la accidon pedagdgica, y que pueden suponer
un perjuicio para el educando si se aborda la gamificacién desde una mirada que ignore sus
pormenores. Debido a ello, recomendamos su implementacion Unicamente a través de un uso
consciente, esporéadico y fundamentado en la mirada critica alejada del mito como camino
hacia un ejercicio responsable. Para terminar, nos sumamos a la peticion de mas estudios
longitudinales que aborden los efectos de la gamificacion, tanto sobre los resultados
académicos, como sobre sus efectos motivacionales, especialmente en el ambito de la
educaciéon primaria. De esta manera, quiza, se logre arrojar algo més de luz sobre una
tendencia al alza en el sistema educativo en torno a la cual, de momento, no existe consenso

académico sobre su idoneidad.
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