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Gamificacion

Las nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacién (TIC), el desarrollo de nuevos puestos de trabajo
que requieren de habilidades especificas y las consecuencias provocadas por el impacto de Internet y de las redes
sociales en la vida cotidiana, configuran un escenario en constante cambio donde la educaciéon debe adaptarse
para poder brindar nuevas herramientas de aprendizaje y formar a los futuros profesionales.

En este contexto, desde hace algunos afos se esta consolidando una nueva tendencia que incorpora los videojue-
gos al ambito educativo. Tradicionalmente asociados al entretenimiento y la diversidn, ahora se convierten en una
herramienta poderosa al servicio de una educacién innovadora.

El presente trabajo tiene por objetivo describir y reflexionar acerca de la incorporacién de los videojuegos en la
educacion. En primer lugar explicaremos brevemente de qué se trata esta tendencia y diferenciaremos algunos
conceptos que suelen confundirse. En segundo lugar, describiremos Minecraft, uno de los juegos que se ha imple-
mentado con mayor éxito en el ambito educativo y profundizaremos en la experiencia argentina. En tercer lugar,
analizaremos sus principales beneficios y, finalmente, esbozaremos algunas reflexiones a modo de conclusion.
Utilizacion de videojuegos en la educacion: una tendencia que se consolida.

En su vida cotidiana, muchas personas (adultos y nifios) participan en videojuegos con el objetivo de pasar un
momento de diversion o entretenimiento durante sus ratos de ocio. Desde hace varios anos, algunos de estos
juegos se estan incorporando al contexto educativo. Los juegos posibilitan diferentes estrategias de solucion, por
lo que los sujetos avanzan en base al ensayo y error, desafian al usuario constantemente y mantienen su atencién
Asi, se desarrolla la creatividad y se pueden desarrollar nuevas habilidades y actitudes. El juego puede disfrutarse
y resultar divertido porque ofrece al usuario (y al estudiante) un espacio seguro para fallar y aprender. En este
punto, cabe aclarar que los videojuegos no son meras tecnologias sino que son maneras de representar la realidad
y de comunicarse, es decir, son procesos sociales y culturales (Buckingham, 2008).

La gamificacién (O gamification , en inglés) consiste en la aplicacion de elementos y principios propios del juego en
un ambiente de aprendizaje. De esta manera, se contribuye a favorecer la participacion de los estudiantes y a incre-
mentar su motivacion. Pero lo beneficios no se agotan alli porque un ambiente educativo enriquecido con gamifica-
cién puede permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo, desarrollen habilidades para la soluciéon de
problemas y aumenten la colaboracién con sus comparieros.

Ahora bien, es necesario aclarar algunos conceptos que suelen confundirse dado el reciente uso del término gamifi-
cacion en el contexto educativo (Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey, 2016). Por
un lado, la gamificacion incorpora elementos del disefio de juegos al ambito educativo pero no utiliza juegos en si
mismos sino que toma algunos de sus principios, como los puntos o la narrativa, con el objetivo de enriquecer la
experiencia de aprendizaje. Es decir, se trata de una estrategia didactica que hace hincapié en las motivaciones de
los estudiantes para provocar comportamientos especificos en un ambiente de aprendizaje distendido y divertido.
Algunos de los elementos propios de los juegos que se suelen tomar para gamificar un entorno educativo son los
siguientes: retos y misiones (generan motivacion porque presentan una situacion problematica o un reto a resolver);
reglas, turnos y restricciones (disefiadas para limitar las acciones de los jugadores); narrativa, identidades y perso-
najes (situan a los jugadores en el contexto realista donde las acciones pueden llevarse a cabo); recompensas en
vidas o monedas (son bienes recibidos en el juego para acercarse al objetivo); retroalimentacion en base a pistas
visuales y sefalizaciones (dirigen el avance del usuario a partir de su comportamiento) y cooperacion y competen-
cia (animan a los jugadores a aliarse para lograr un objetivo en comun y a enfrentar a otros para lograr el objetivo
antes o mejor).

En cambio, el aprendizaje basado en juegos consiste en la utilizacion de juegos como medio de ensefanza. En
general se trata de juegos que ya existen y que son adaptados por los docentes para que exista un balance entre
el contenido de la materia de estudio, el juego y la habilidad del estudiante para aplicar lo aprendido en el mundo
real. Cabe aclarar que en este caso los juegos no necesariamente deben ser digitales. Los videojuegos aplicados a
la educacioén ayudan a comprender situaciones complejas a través de un aprendizaje basado en la practica, permi-
ten simular situaciones sobre problemas reales y facilitan el acceso a otros escenarios (Esnaola et al, 2013). Por su



parte, los juegos serios son juegos disefiados con fines particularmente educativos que situan al estudiante en un
contexto particular con el objetivo de desarrollar o favorecer determinadas habilidades o conocimientos. Un juego
serio intenta incidir en la resolucion de problemas reales en entornos que simulan la realidad.

Minecraft: la posibilidad de un mundo ilimitado

Minecraft es un videojuego creado y desarrollado por la empresa sueca Mojang AB en 2011 donde los usuarios
construyen edificios con bloques tridimensionales. Es un juego de “mundo abierto” ya que no posee un objetivo
especifico y le permite al jugador una gran libertad en la forma de jugar. El juego tiene lugar en un mundo virtual
hecho de bloques de diversos materiales como arena, roca y lava. Algunos de ellos pueden usarse como bloques
de construccién y otros pueden procesarse para obtener materias primas como madera, hierro y diamantes. El
objetivo del juego es sobrevivir utilizando esos materiales para construir un refugio y para convertir esas materias
primas en objetos que serviran para defenderse de los monstruos que aparecen. Asi, el juego mezcla la superviven-
cia, la construccion, la interaccion con otros jugadores vy la exploraciéon en un universo ilimitado. Para ubicar a
Minecraft en las categorias que detallamos anteriormente, se trata entonces de un aprendizaje basado en juegos.
En 2014 el juego fue comprado por la empresa Microsoft. Afos mas tarde, desarrollé la versién educativa de Mine-
craft . Con ella, los profesores pueden crear contenido para sus clases. Asi, los docentes pueden disefiar mundos
adaptados a las necesidades de cada materia. Precisamente, el universo ilimitado que brinda el juego posibilita que
se adapte a distintos proyectos o integrarlo con cualquier materia o contenido curricular. Por lo tanto, se ha imple-
mentado en muchos colegios alrededor del mundo con resultados muy positivos: los nifios han aumentado su
participacion en clase y se han familiarizado con el uso de la computadora, aprendieron a buscar informacién en la
web y adquirieron conocimientos sobre privacidad en Internet.

Minecraft ya es utilizado en Argentina con resultados muy favorables en términos de los procesos de ensefianza-
aprendizaje porque ayuda a los chicos a desarrollar habilidades para resolver problemas de forma creativa y ludica.
Uno de los casos mas conocidos es el de la escuela Benito Nazar de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, institu-
cion que integra MinecraftEdu, un mod desarrollado en Finlandia que otorga herramientas especificas para ayudar
a su implementacion en el ambito educativo. Con la version del juego que maneja la escuela, los docentes pueden
hacer ajustes para que haya mas o menos desafios y pueden aprovechar herramientas que les permiten controlar
lo que sucede en la clase.

En la escuela mencionada hubo dos actividades que resultaron significativas. En primer lugar, alumnos de séptimo
grado construyeron una ciudad teniendo en cuenta los polos tecnologico, industrial, de recreacion y comercial y
luego desarrollaron una microeconomia donde intervinieron esos sectores. En segundo lugar, otra de las activida-
des para la que se utilizo el juego fue para el aprendizaje de fracciones. Gracias a la ayuda de expertos en videojue-
gos, los docentes de sexto y séptimo afio del colegio disefiaron una version del juego con piramides y jeroglificos
para que los estudiantes avancen a través de la resolucion de cuentas. Para brindarle un contexto histoérico de
exploracion a la actividad, los docentes planearon una aventura dentro de las piramides. Los estudiantes trabajaron
de manera grupal y, ademas, comprendieron que se puede aprender de manera divertida. Asimismo, el juego
ayudo a que ellos tuvieran una postura mucho mas activa en el aprendizaje porque, al llegar a un momento del
juego en que ellos debian llevar a cabo operaciones matematicas que ain no conocian, las buscaron en la web para
poder resolverlas y avanzar en el juego. Como plantea Revuelta Dominguez (2002), los juegos con interactividad
social tienen posibilidades de socializacién y de aprendizaje de normas sociales.

Los docentes también tuvieron una participacion activa en la clase dentro y fuera del videojuego. Por otro lado, el
modo de planificacion incluyo reuniones de equipo entre los docentes de cada curso, dos expertos en el juego y la
coordinacion de TIC de la institucion, donde se pensaron estrategias de implementacién (Ottaviano, 2016) La plani-
ficacion se convirtio en algo dindmico porque se consideraron los objetivos planteados al inicio de la actividad y
luego se incorporaron otros, que fueron surgiendo. Al respecto, Revuelta y Esnaola, (2013) indican que la pedagogia
ludica sostiene que no existen secuencias Unicas y recorridos didacticos unidireccionales, teniendo como conse-
cuencia directa que los videojuegos, como objeto de aprendizaje pueden utilizarse y evaluarse de acuerdo con



cada situacion pedagoégica particular, contemplando los diversos contextos.

Efectivamente, siguiendo a Buckingham (2008), sabemos que la tecnologia no provoca cambios per se sino que
adquiere sentido en el contexto en el cual se implementa, entonces el impacto que produzca dependera de una
serie de elementos contextuales que interactuan entre si: las politicas sociales y educativas, las estrategias comer-
ciales, el lugar en el que se situan a las computadoras en el aula, las formas de acceso a la tecnologia y las motiva-
ciones de quienes la usan. Es decir, se producen cambios en el funcionamiento social de la clase que acompanan
a la introduccién de tecnologia. El cambio es mediado entonces por el entorno social.

Aprender jugando, jugar para aprender

Dentro de la variedad de ventajas que trae la utilizacion de Minecraft en el aula, podemos destacar las siguientes:
En primer lugar, una de las caracteristicas mas destacadas del juego es su potencial para desarrollar actividades
colaborativas. Potencia la inteligencia grupal e individual, la autogestién y la retroalimentacion en cualquier activi-
dad educativa o materia. Al darle actividades grupales a los estudiantes planteadas como desafios a superar,
donde todas las habilidades individuales se unen en pos de cumplir ciertos objetivos, se genera un significado a
este aprendizaje dandole un giro a la forma en la que expresan sus capacidades y alcanzan sus metas (Ottaviano,
2016). Siguiendo a Bruner (1997), es a través de la interaccion con otros que los estudiantes desarrollan conoci-
miento sobre el mundo y la cultura, es decir, a través de la intersubjetividad que se da tanto a través del lenguaje
como de los gestos y de otros medios. En la misma linea, Perkins (1995) postula que los estudiantes aprenden
mejor en grupos cooperativos que en soledad.

En segundo lugar, Minecraft Incrementa la curiosidad, la creatividad y la motivacion por aprender. En este punto es
necesario tener en cuenta que los nifios ya se encuentran familiarizados con los videojuegos porque los utilizan
cotidianamente en sus casas, es decir, estan alfabetizados en los entornos virtuales . Asi, los consumos culturales
pueden funcionar como saberes y conocimientos previos (Duquelsky, 2011). Como plantea el autor citado, los estu-
diantes van a enmarcar los conocimientos nuevos en una estructura cognitiva que ya posee conocimientos previos.
Ademas, al partir de conocimientos previos sobre temas sociales, se ponen en juego, segun Aisenberg (1994), las
ideas previas que los estudiantes tienen de esos temas. Asi, no solo encontraremos explicaciones racionales e
informaciones, sino también “representaciones sociales” y prejuicios. En suma, todo lo mencionado significa que
los estudiantes estan implicados en el uso de los videojuegos por lo cual estaran mas motivados para utilizarlos en
la clase y esto fomentara la creatividad.

En tercer lugar, se genera un clima muy agradable en el aula donde los chicos disfrutan de aprender y los docentes
disfrutan de ensefar. Es decir, se enriquece el proceso de ensefianza — aprendizaje. Se construye un contexto de
alegria y se adopta un tipo de aprendizaje colaborativo y distendido. Esto se combina con las narrativas que son
conocidas hoy por los nifios. Cabe aclarar que los nifios no soélo utilizan la computadora sino también el lapiz y el
papel y cualquier otro recurso para desarrollar estrategias de juego.

En cuarto lugar, los alumnos no se olvidan de lo que han aprendido con Minecraft, es decir, los contenidos perma-
necen en su memoria por mucho mas tiempo. Se produce entonces una mayor apropiacion de los contenidos o
temas vistos y una mayor comprension de los mismos. Esto se vincula con el hecho de que los videojuegos son
“poderosos generadores de emociones”. Las emociones son una parte importante del motor de aprendizaje, como
tales, se convierten en un medio para reforzar o extinguir conductas. De esta forma, pueden influir positiva o negati-
vamente en el aprendizaje (Gonzalez y Blanco, 2008). Segun Perkins, “cuando entendemos algo, no solo tenemos
informacion sino que somos capaces de hacer ciertas cosas con ese conocimiento” (1995: 82).

Por ultimo, Minecraft fomenta la motivacién por ensefiar de los docentes. La utilizacién del juego se convierte en
una herramienta que ayuda a reducir la brecha entre la forma en que los docentes estan ensefiando y la forma en
que los estudiantes desean aprender (Ottaviano, 2016). De esta manera, la tecnologia se convierte en una herra-
mienta mediadora. Por otro lado, el docente no es un mero facilitador sino que debe tener un rol activo porque la
construccion del conocimiento y del aprendizaje tiene una naturaleza relacional (Guerrero Tejero, 2014) ya que la
actividad educativa implica operaciones con signos y mediacion social. Es importante la mediacién o presencia de



otros mas expertos para contribuir a generar conocimiento situado. Por eso es necesario articular los recursos
digitales con los recursos sociales y humanos. Por otro lado, si bien no es imprescindible que el docente sea un
experto en tecnologia (los estudiantes ya lo son) al menos debe conocer muy bien la herramienta o recurso digital
para saber el por qué y para qué integrarlo a la planificacion (Ottaviano, 2013).

A modo de conclusion

En un contexto caracterizado por nuevos formatos laborales y nuevos tipos de universidades, el desafio es formar
a los estudiantes de hoy para esos nuevos escenarios, ya que se requieren otras habilidades profesionales y perso-
nales. En ese sentido es que se inserta la utilizacién de Minecraft al ambito educativo porque favorece el proceso
de ensefanza — aprendizaje y tanto docentes como estudiantes se encuentran en una nueva dinamica donde se
recupera el placer por aprender y por ensefiar. Por otro lado, lejos de los prejuicios en torno a la utilizacién de video-
juegos, como elementos que incitan a la violencia y que soélo son usados por varones, Minecraft posibilita un apren-
dizaje colaborativo y es ampliamente jugado por mujeres.

Actualmente, la utilizacion de videojuegos y de elementos de los mismos en la educacion es una tendencia que ya
esta instalada y que no sélo se implementa en los niveles primarios y medios de la educacion sino también en el
nivel superior. Asi, una universidad como el Tecnolégico de Monterrey ha implementado la gamificacién en la clase
de Disefio y desarrollo de maquinas, donde el profesor utiliza un sistema de puntuaciones, medallas y rankeo de
equipos para fomentar la participacion y mejorar la colaboracion. También en la Universidad de Granada, Espafia,
la asignatura de Educacion fisica escolar de la licenciatura en Ciencias de la Actividad Fisica y Deporte, fue gamifi-
cada. Y, por su parte, la Universidad Tecnoldgica de Del-ft de Holanda gamificé el curso de Organizacion computa-
cional como una alternativa de solucién ante la creciente cantidad de alumnos que reprueban materias y retrasan
su egreso de la Universidad.

Alejandonos de una vision meramente instrumental, sabemos que la tecnologia en general y los videojuegos en
particular son herramientas culturales que actian como instrumento mediador y que se insertan en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, que ya esta mediado por otros instrumentos culturales, semidticos y simbdlicos (Wertsch,
1998). De esta manera, las nuevas tecnologias conviven con las antiguas tecnologias, como el pizarron por ejem-
plo, en una dialéctica entre esas herramientas, que son proporcionadas por el contexto cultural, y el uso situado de
ellas por parte de los sujetos. Entonces, la implementacion de un recurso tecnologico, como puede ser el juego
Minecraft, va a interactuar con los demas componentes del sistema educativo, desde los docentes hasta los estu-
diantes pasando por las disposiciones espaciales y las normas institucionales. Cada caso sera particular y, en ese
sentido, las posibilidades que pude brindar la incorporacién de nuevas tecnologias son infinitas.
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