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Resumen - Este articulo analiza
las posibilidades de uso educativo
de la gamificaciéon con el apoyo de
dispositivos moviles, aplicados en
la educacién publica basica, a partir
de las experiencias obtenidas du-
rante la construccién y realizacion
de la disertacion "Gamificacion y
dispositivos moviles en clases de
matematicas", realizada entre 2018
y 2019. En la mayoria de las escue-
las primarias publicas, las tecno-
logias digitales, donde existen y
cuando estan en funcionamiento, a
menudo se subutilizan o aprove-
chan como soporte, sin conexiéon di-
recta con las materias ensefadas.
Analizar la viabilidad de aplicar la
técnica de gamificacion aliada a
dispositivos méviles como mediado-
res para el proceso de ensefianza —
aprendizaje en la escuela publica
es el objetivo principal de este
articulo, que también se busca pro-
poner la gamificacion como alterna-
tiva para la ensefianza del
aprendizaje en educacion basica. El
estudio busca dialogar en su base
tedrica con investigadores que tra-
bajan en el area de tecnologias,
aprendizaje, aprendizaje en linea y
gamificaciéon. Por lo tanto, el
articulo tiene como objetivo la vali-
dacion y posibles contribuciones de
la aplicaciéon del uso de la gamifica-

cion y los dispositivos moviles co-
mo asistentes en la
ensefanza-aprendizaje en la edu-
cacioén basica publica.
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Abstract — This article analyzes the
possibilities of educational use of
gamification with the support of mo-
bile devices, applied in basic public
education, based on the experien-
ces obtained during the construc-
tion and realization of the
dissertation "Gamification and mo-
bile devices in math classes", con-
ducted between 2018 and 2019. In
most public elementary schools, di-
gital technologies, where they exist
and when they are in operation, are
often underutilized or used as sup-
port, without direct connection to
the subjects taught. To analyze the
feasibility of applying the technique
of allied gamification to mobile de-
vices as mediators for the teaching-
learning process in the public
school is the main objective of this
article, which also seeks to propose
gamification as an alternative for
teaching learning in education basic
The study seeks to dialogue in its
theoretical base with researchers
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working in the area of technologies,
learning, online learning and gamifi-
cation. Therefore, the article aims
at the validation and possible con-
tributions of the application of the
use of gamification and mobile devi-
ces as assistants in teaching-lear-
ning in public basic education.

Keywords: Elementary School; Ac-
tive methodologies; e-learning; Ba-
sic education;

INTRODUCCION

La técnica de gamificacion se utili-
za en las areas mas diversas y dife-
rentes posibles, como negocios,
medicina y salud, ejecutivo, marke-
ting, medio ambiente, educacion, el
numero de definiciones, dado que
el enfoque es variado, segun el

area trabajada.

Hoy en dia, la concepcién de la
gamificaciéon (Zichermann & Cun-
2011; 2012;

Kapp, 2012), en cualquier area, im-

ningham, Deterding,
pregna la idea de motivacion perso-
nal, participacion emocional y un
compromiso en el proyecto pro-
puesto digitalmente o no, permitien-
do a los usuarios de un sistema
gamificado la capacidad de lograr
los objetivos propuestos por el

sistema.
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En cuanto al uso de dispositivos
moviles en la educacion formal, en
nuestra sociedad actual, que esta
experimentando cambios constan-
tes, el proceso de ensefianza-
aprendizaje también sufre cambios
significativos, innovaciones y nue-
vos paradigmas que se estan deli-
neando frente a los modelos
pedagogicos actuales, indican (Fe-

doce & Squirra, 2011).

Cuando enfrentamos el creci-
miento exponencial del mundo digi-
tal y las redes sociales, exigiendo a
las instituciones educativas su in-
clusion en su practica educativa,
como una forma de crear nuevas
experiencias educativas, siendo ne-
cesario avanzar en las estrategias
didacticas y modelos pedagoégicos,
convirtiéndolos en estudiantes co-
rresponsables por su aprendizaje,
lo que no implica aprender sin
maestros, sino en el maestro no co-
mo el unico titular y responsable
del conocimiento, sino en un maes-
tro capaz de llevar al estudiante a
conocer el conocimiento y un
estudiante capaz de reconocer este

conocimiento.
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Las tecnologias moviles tienen
el potencial de complementar las
practicas de aprendizaje, en con-
vergencia con otros métodos y
otros medios, permitiendo la ex-
pansion del espacio educativo pa-
ra la sociedad en su conjunto.
Esto
una visita al museo o una ciudad

convertiria, por ejemplo,
historica en una clase prdctica e
interactiva, siendo el maestro el
responsable de guiar a los estu-
diantes en su camino hacia la in-
formacion (Fedoce
2011).

& Squirra,

Por lo tanto, el uso de la gamifi-
cacion con el apoyo de dispositivos
moviles supone la necesidad de
una nueva vision de los modelos
actuales de enseflanza y aprendiza-
je, formando nuevos paradigmas
para los nuevos estudiantes de este

nuevo milenio.

De la disertacion titulada "Gamifi-
cacién vy dispositivos moaviles en
clases de matematicas", siendo el
objetivo principal analizar la técnica
de gamificacién combinada con dis-
positivos moéviles como mediadores
para la ensefianza — aprendizaje de
las matematicas. Tener como objeti-

vos secundarios explorar nuevas

metodologias de ensefianza para
las matematicas considerando las
tecnologias digitales a través de la
gamificacién y el aprendizaje en li-
nea y asociar tecnologias digitales
y dispositivos moviles para actuar
como facilitadores en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de las ma-

tematicas.

Por lo tanto, fue posible construir
parametros orientadores para la po-
sibilidad de aplicar la gamificacién
centrada en la educacion primaria
publica, donde fue posible verificar
la viabilidad del

para el area tematica de matemati-

proceso, no solo
cas, sino para todas las areas del
plan de estudios, incluso frente a
las numerosas dificultades técnicas
encontradas en las escuelas

primarias publicas.

GAMIFICACION

(Burke, 2015) Describe la definicidn
dada por Gartner sobre la gamifica-
cién como el uso del disefio de ex-
periencias de juego digitales vy
mecanicas para motivar e involucrar
a las personas para lograr sus

objetivos.
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(Torres & Lazaro, 2015) Define el
concepto de gamificacion como la
aplicacién de estrategias de juego
en contextos ajenos al juego, con el
propésito de que las personas

adopten ciertos comportamientos.

Para (Kapp, 2012)

cion esta utilizando el pensamiento

la gamifica-

del juego, la estética y los mecanis-
mos basados en el juego para invo-
lucrar a las personas, motivar
acciones, promover el aprendizaje y

resolver problemas.

(Werbach & Hunter, 2012) Des-
criben la gamificacién como el uso
de elementos del juego y técnicas
de diseno del juego en contextos
ajenos al juego.

Vale la pena senalar que la ga-
mificacion no es lo mismo que el
aprendizaje basado en juegos, que
se traduce mediante el uso del jue-
go como herramienta pedagdgica,
utilizando juegos comerciales o de-
sarrollados con fines educativos,

que, aunque similares no son

sinénimos;
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La gamificacion, por lo tanto,
no significa producir o usar jue-
gos en entornos educativos, lo
cual esta cubierto, como hemos
visto, por el campo del aprendi-
zaje basado en juegos. (Mattar,

2017)

Figura 1: Gamificacion, juegos y
juegos serios.

Juegos
entretenidos Juegos

serios

solo para
entretenerse

Fuente: Elaboracidén propia.

También debemos considerar
que el uso de la gamificacion no re-
suelve todas las situaciones que re-
quieren una aplicacién motivadora o
de aprendizaje, aunque gran parte
de lo que se ha escrito al respecto
refuerza esta imagen equivocada
de lo que la gamificacién podria ha-
cer, creando una superposiciéon. Ex-
pectativa exagerada con respecto a
su campo de accion y desempefio,
(Burke, 2015) también describe el
proceso de gamificacién y su con-
ceptualizacién, vinculandolos con

su objetivo,
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“La gamificacion no se trata
de asignar puntos e insignias a
las actividades y convertirlas en
algo atractivo, como magia. El
concepto se trata de comprender
los objetivos y las motivaciones
de los participantes y disenar
una experiencia que pueda inspi-
rarlos a alcanzar sus objetivos.”
(Burke, 2015)

También estd de acuerdo con
(Alves, 2015), sobre el papel de la
gamificacion para superar la necesi-
dad de comprender su significado y
la comprension de su teoria, por lo
que aun es necesario desmitificar el
tema buscando la comprensiéon de
lo que es y no es la gamificacion,

Uno de los mayores desafios,
si no el mayor, cuando decidimos
incorporar la gamificacion a

nuestras soluciones de aprendiza-
je es desarrollar el pensamiento
del juego. Reducir la gamifica-
cion, contar puntos, entregar in-
signias que simbolizan el éxito y
crear marcadores y colocar juga-
dores es un gran obstdaculo...

La razon por la que incorpora-
mos los juegos a nuestros progra-
mas de entrenamiento es el poder
que producen en el compromiso y
como pueden promover el apren-

dizaje de una manera divertida y
efectiva. Sin embargo, el uso de
uno u otro elemento que es parte
de un juego no garantiza el éxito.
(Alves, 2015)

Aun
(Kapp, 2012); la gamificacién no es

segun lo propuesto por

solo la adicion de algunos elemen-
tos de los juegos digitales (meda-

llas 0 insignias, experiencia,

recompensas o puntos) a las activi-
dades cotidianas, ni es trivializante
para abaratar o diluir el "aprendiza-

je real". La gamificacién tampoco

es un concepto nuevo, ha sido apli-
cado durante siglos por los milita-

res en juegos de guerra y

simulaciones de entrenamiento rea-
les. En este aspecto aun comple-
menta Flora Alves,

“La gamificacion no es la
transformacion de ninguna acti-
vidad en un juego. Gamificacion
es aprender de los juegos, encon-
trar elementos de juegos que
pueden mejorar una experiencia
sin descuidar el mundo real. En-
cuentre el concepto central de
una experiencia y hagalo mds di-
(Alves,

vertido 'y atractivo”.

2015)
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La gamificacion no debe presen-
tarse como la soluciéon a todos los
problemas de motivacion o para
cualquier situacion de aprendizaje,
necesita una metodologia especifi-
ca y no es facil de lograr, la gamifi-
cacién es un proceso que requiere
trabajo y cuidado, secuencia didac-

tica o un juego de mesa o digital.

DISPOSITIVOS MOVILES

Los sistemas informaticos moviles

son sistemas informaticos que se

pueden mover facilmente fisicamen-
te y cuyas capacidades informaticas
se pueden usar mientras se mue-
ven. Ejemplos son las computado-

ras portatiles, el asistente digital

personal (PDA) y los teléfonos celu-
lares. Por lo tanto, los dispositivos

moviles representan un gran

avance en la informaciéon vy

comunicacion digital,
El avance en la tecnologia ha
permitido que los dispositivos
portatiles estén cada vez mas dis-
ponibles para las personas, lo
que representa un cambio en la
forma en que la sociedad recibe y
comparte informacion. Las tecno-
logias moviles permiten el acceso
continuo a la informacion, inde-
pendientemente de la hora o el
lugar. (Moscardini, Monticelli, &

Velloso, 2015)

Las tecnologias digitales han
permitido el desarrollo de los dispo-
sitivos moviles actuales, aunque si
se considera su funcionalidad, el
abaco, un walkman o una computa-
dora portatil son dispositivos movi-
les extremadamente funcionales, el
mayor diferencial de estos para una
tableta o teléfono movil es exacta-

mente la tecnologia digital, el
equipo analdgico puede competir
por la capacidad de
almacenamiento o la funcionalidad
con su contraparte digital;

Las
destacan entre los medios

tecnologias moviles se
inte-
ractivos, ademds de promover la
interactividad, tienen caracteris-
ticas de movilidad y portabilidad.
Por lo tanto, el usuario tiene la
comunicacion literalmente en sus
manos, pudiendo capturar conte-
nidos e informacion del entorno
donde se encuentran (descargar),
instantaneamente, luego subirlos
a Internet o a su base de datos
personal, que se archiva en bases
de datos en la nube. Los espacios
ahora estan geolocalizados y la
comunicacion es accesible en
cualquier lugar, en cualquier mo-
mento, en cualquier mdquina.

(Fedoce & Squirra, 2011)
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Esta unién entre dispositivos moé-
viles e Internet ha permitido la ubi-
cuidad de la informaciéon y la
comunicacion que disfrutamos hoy
en nuestra sociedad, como senala
(Santaella, 2013),

simplemente de dispositivos que

ya no se trata

permiten la comunicacién oral, sino
un sistema de comunicacién multi-
modal y multimedia. y portatil, un
sistema de comunicacién ubicuo;

La creciente demanda de dis-
positivos moviles en la actuali-
dad se debe a la variedad de
aplicaciones y funcionalidades
disponibles, lo que permite al
usuario realizar muchas tareas
que solo se pueden realizar en
una computadora de escritorio.
La mayoria de los usuarios se
sienten comodos con el hecho de
que pueden llevar una "computa-
dora" en sus manos y pueden in-
teractuar y comunicarse
facilmente con su red de amigos y
el mundo a través de Internet y
las aplicaciones. (Silva & Vilhe-

gas, 2013)

Aliados a estos factores estan
las nuevas generaciones, especial-
mente las llamadas "nativos digita-

les", formadas por nifios vy
adolescentes que nacieron con ac-

ceso y disponibilidad a estas nue-

vas tecnologias, es decir, nacieron
conectados, ya que estaban mas
alla de los medios tradicionales de
acceso. La informacién, al igual que
la escuela, también tiene acceso a
diferentes fuentes de contenido y
varios dispositivos que le permiten
interactuar socialmente, lo que per-
mite la construccién de conocimien-
to de formas diferentes, cada vez
mas dinamicas y multimedia, como
lo describen (Fedoce & Saquirra,
2011).

POSIBILIDADES DE APLICACION

El desarrollo del proyecto, mencio-
nado al comienzo de este articulo,
surgid de la necesidad de darse
cuenta de la imposibilidad de usar
tecnologias digitales en el entorno
escolar por el simple hecho de des-
haga de equipos existentes, la ob-
solescencia de hardware y software
instalado en las computadoras si-
guen funcionando y la imprevisibili-
dad de la red de

proporcionada al

Internet
establecimiento
educativo.

Por lo tanto, fue necesario bus-
car alternativas para que el proyec-
to no se interrumpiera desde su

inicio, a través de numerosas lectu-
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ras e investigaciones se hizo evi-

dente para la aplicacion de

gamificacion, tampoco se requiere

equipo especial o] incluso
tecnologia digital,

“La gamificacion no solo es

aplicable con el uso de la tecno-

todo lo

Existe en las formas mas primiti-

logia, sino contrario.

vas y donde menos pensamos que
podria ser”. (Alves, 2015)

El autor también sefala que el
factor mas importante en la cons-
truccion de un proyecto gamificado
no es el medio en el que ocurrira,
sino la forma en que se construye
el diseno del mismo;

No necesita computadoras, SO-

lo su imaginacion y acceso a

nuestro deseo mas primitivo de
disfrutar la vida y jugar. Observa
a los ninios. Recuerda como era
jugar de nifio e intenta contem-
plarlo todo en tu proyecto.

Con esto reafirmamos que la ga-
mificacion no ocurre solo cuando es
posible el uso de la tecnologia. Lo
que cuenta es como dibuja, no co6-
mo se entregara su proyecto, que
puede o no depender de la tecno-
logia. (Alves, 2015)

Por otro lado, la difusién de dis-

positivos moviles, especialmente
teléfonos inteligentes, con acceso a
los estu-

Internet, verificado entre

diantes y sus familias, permite el
uso de esta tecnologia mas alla del
aula, lo que permite una comunica-
cion ubicua entre todos los actores
involucrados en el proceso de
gamificacion.

Por lo tanto, como es posible
construir un proyecto gamificado de
educacion basica para la primaria
en una escuela publica, podemos
considerar los beneficios sefialados
por diferentes investigaciones de su
viabilidad en el entorno educativo,
argumentando que es notable que
la practica de la gamificacién puede
ofrecer muchas ventajas al proceso
de ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes, y esto a cualquier
edad y en cualquier nivel de apren-
dizaje, ya que la gamificacion se
acuerdo

configura de con su

publico objetivo.

Aunque varios estudios recientes
describen resultados positivos en el
(Mattar,
2017) describié el resultado del uso

uso de la gamificacion,
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de la gamificacién en una disciplina
en linea con 213 estudiantes, don-
de se compararon tres condiciones,
sin gamificacién, con gamificacion
sin elementos sociales y gamifica-
cién con elementos sociales;

Los estudiantes que estudiaron
con gamificacion tuvieron un
23% mas de calificaciones y un
aumento del 25% en la retencion
en comparacion con aquellos que
estudiaron sin gamificacion,
mientras que los estudiantes que
estudiaron con elementos sociales
tuvieron casi un 40% mas de ca-
lificaciones y retencion un 50%
mas que los que estudiaron sin
gamificacion ni elementos socia-
les. Por lo tanto, el estudio con-
cluyo que la gamificacion tiene
efectos positivos en el aprendiza-
je v que los elementos sociales
aun amplifican significativamente
estos resultados. (Mattar, 2017)

(Ventura, 2013) Afirma en sus re-
sultados de investigacion que la
motivacién y la inmersién de los es-
tudiantes en el curriculo o materia
pueden promoverse mediante el
uso de la gamificacién en el aula, e
indica que este tipo de metodologia
ha demostrado ser potencialmente
beneficioso para los estudiantes, ya
que pasan mucho tiempo inmersos
en los juegos, conociendo bien sus

reglas, estructuras y las recompen-

sas, entre otros elementos inheren-

tes a este universo, completando

aun reportando €S0,

La gamificacion se ha utiliza-
do en educacion durante algun
tiempo. Los estudiantes se clasi-
fican en un equipo, como es el
caso de la puntuacion y los mejo-
res juegos de video. Ademas, son
recompensados o sancionados de
acuerdo con sus procedimientos.
Si ademas pueden superar los re-
quisitos minimos establecidos,

pasan el anio escolar, “alcanzan-

do el siguiente nivel”. (Ventura,

2013)

Otro estudio reciente, realizado
por (Sainz, 2015), centrado directa-
mente en la ensefianza de las ma-
tematicas en la educacién basica,
concluyé que la mejor manera de
abordar los objetivos de buscar mo-
tivacion, relacionar las matematicas
con la vida real, mejorar la resolu-
cién de problemas y mejorar el ra-
zonamiento  matematico es la

gamificacién de contenido.

La gamificacién en la escuela,
como se mostré en investigaciones

anteriores, puede motivar a los es-

tudiantes, aprovechar el conoci-
miento y hacerlos mas
independientes de su propio

aprendizaje.
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En el caso del proyecto en cues-
tion, dada la imposibilidad total de
usar tecnologias digitales dentro de
la escuela, optamos por construc-

ciones alternativas, la transferencia

a la realidad presentaba todo el
proyecto que se usaria
virtualmente, a través de

tecnologias digitales, inicialmente.

La parte de las tecnologias movi-
les se mantuvo sin cambios, ya que
todos los estudiantes que participa-
ron en el proyecto tenian acceso a
teléfonos inteligente, por lo que es-
ta tecnologia se aprovechd para in-
teracciones ubicuas a través de la
aplicacion. WhatsApp, una popular
aplicacién de mensajeria instanta-
nea para teléfonos inteligentes que
le permite comunicarse de forma
sincronica o asincronica con sus
contactos a través de mensajes de
texto, mensajes de voz, videoconfe-
telefénicas

rencias o Ilamadas

tradicionales.

La propuesta de disertacién para
interactuar con los estudiantes para
reforzar sus dominios en el campo
de las operaciones de multiplica-

cién y division se dividié en diferen-

tes desafios, se aplicé en clases
predefinidas con el maestro director
del grupo objetivo del estudio, pero
fue constantemente debatida y asi-
milada por los estudiantes. A través
de la aplicacién Whatsaap, que se
utilizé6 durante todo el periodo de
investigacién para cuestionar, infor-
mar, actualizar, obtener comenta-
rios y proporcionar consejos, todo a
través de textos escritos, imagenes,
videos sobre temas y actividades

de Matematicas.

Como primer paso, las activida-
des creadas por computadora se
adaptaron para la aplicacién en el
aula, por lo que la memorizacion de
las tablas de multiplicacion y divi-
sién y los ejercicios de configura-
cion de contenido se adaptaron
utilizando los materiales disponibles
en la mayoria de las escuelas tiza,
cintas

cartones, adhesivas y

pinceles atomicos.

Un ejemplo de adaptaciéon fue la
Tabla de multiplicacion gamificada,
que se construyd con cartones, un
cepillo atémico y cinta adhesiva pa-
ra simular su versién digital, y se
utilizé en uno de los desafios de

aprendizaje en el aula, la principal
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Figura 2: Ejemplo de aplicacion de gamificacion - Tabla de
multiplicacion gamificada.

Ejemplo de letras

. =

Fuente: Elaboracidn propia.

ventaja para lograr el aula se divi-
dié en alumnos en grupos, lo que
genero mas

mayor empatia vy

motivacion.

Los elementos de gamificacion,
los puntos, las insignias y los pun-
tajes se contabilizaron manualmen-
te y se presentaron a través de la
aplicacion WhatsApp a los
estudiantes participantes.

Figura 3: Ejemplo de insignias
distribuidas a equipos y estudian-
tes individualmente.

VO x
o) ) B &

Fuente: Elaboracidn propia.

61

Tabla 1. Ejemplo de puntuaciéon
del equipo en algunos de los de-
safios.

Fuente: Elaboracidén propia.

Por lo tanto, fue posible construir
un proyecto de gamificacién de una
manera simple, con elementos
practicos existentes en la escuela,
sin hacer uso de los medios digita-
les en su aplicacion directa, tenien-
do los dispositivos mdoviles como un
papel
como un medio motivador de comu-

secundario, mas importante
nicacion y retroalimentacion entre
maestros y estudiantes, la gamifica-
cion se aplica directamente en el
aula y los dispositivos modviles se
utilizan mas alla de las paredes de
la escuela, casi como una actividad

extracurricular cotidiana, pero prin-
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cipalmente como un punto de re-
troalimentacion y difusion del co-
desarrollara

nocimiento que se

durante el proyecto de

gamificacion.

CONSIDERACIONES FINALES

A pesar de la amplia gama de pro-
blemas que enfrentan los maestros
que trabajan en la educacién basica
publica, todavia es posible innovar,
diversificar y proponer nuevas for-
mas de establecer nuevas relacio-
nes de ensefianza — aprendizaje en
el aula, por lo tanto, el uso de la
gamificacién busca cautivar y moti-
var a el alumno que busca un
aprendizaje placentero y desafiante
no solo es posible, sino también
factible, siempre y cuando el maes-
tro comprenda sus conceptos, fun-
damentos y funcionalidades. Todo
esto sin la necesidad de utilizar tec-
nologias digitales, que, aunque
estan presentes en las escuelas pu-
blicas, a menudo son inviables en

su uso por diferentes factores.

También observando que el esta-
do del laboratorio de computacion
(cuando existe), su equipo y la red
de Internet que se encuentra en

una escuela no se reflejan necesa-

riamente en todas las redes estata-

les, sin embargo, sabemos que
podemos tratarlo como un poderoso
indicador de como la red se en-

cuentra en ese momento.

El hecho es que la 'tecnologia’
mas importante para el proceso de
ensefianza — aprendizaje sigue
siendo el maestro y su practica en
el aula, por lo que podemos aplicar
la gamificacion incluso en situacio-
nes en las que las tecnologias digi-
tales presentes en las instituciones
educativas no existen o cuando

existen no son funcionales.

En linea con las demandas y ne-
cesidades actuales en el campo
educativo, el uso de metodologias
activas como la gamificacién con el
uso de dispositivos moviles abre
nuevas posibilidades para la educa-
cion formal, especialmente cuando
se dirige a niAos de educaciéon ba-
sica, estos han nacido inmersos en
tecnologias digitales con raices
profundas en los juegos, ya sean
digitales o no, lo que hace que el
aprendizaje sea un proceso familiar
y familiar, lo que permite el apren-
dizaje activo y participativo en la

adquisicion de conocimiento formal.
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