n la actualidad el docente se enfrenta

al desafio que representa tener en
el aula a estudiantes multiestimulados.
Se trata de una época inédita, en la que
el sistema educativo debe dar respuesta
a las expectativas que demanda una
generacion nacida y criada en ambientes
donde la tecnologia forma parte de la

cotidianidad.

Se trata de un momento sin precedentes,
en el que la informacion es accesible
mediante diversos equipos electronicos
que estimulan todos los canales de
aprendizaje y que propician la interaccion
directa del individuo, haciendo de ¢l
gestor de su propio aprendizaje.

En consecuencia, estos estudiantes
“esperan que el aprendizaje sea lo mds
rapido, sencillo y entretenido posible,
maximizando la relacion entre resultados
obtenidos y tiempo de estudio” (Ibafiez,
Cuesta, Tagliabue, & Zarango, 2008).
Estasituacion llevaal educador arepensar
su practica pedagogica y a elegir entre
momificar su accionar resistiéndose a
los cambios, o fluir hacia la actualizacion

incorporando estas tecnologias al hecho

Por Isabel Montes

educativo, utilizdndolas asi en favor del
protagonista del proceso de aprendizaje:

el estudiante.

Identificados con la segunda opcion
y de cara a este reto, la gamificacion
representa una alternativa innovadora
que esta dando de qué hablar en el &mbito
educativo por los resultados satisfactorios
que ofrece, ya que combina el uso de la
tecnologia como elemento para crear
un ambiente de aprendizaje divertido,

atractivo y motivador.

Y es que, de acuerdo a lo expuesto por
Foncubierta y Rodriguez (2014), entre
los beneficios de esta metodologia estd
el hecho de “camuflar” el aprendizaje en
el juego, proporcionando un ambiente
distendido, donde no existe el miedo a
cometer errores, pero si la posibilidad de
lograr metas, tener cierto control sobre el

propio aprendizaje y formar parte de algo.

Es amplia y variada la bibliografia que
trata como incorporar la gamificacion
en la practica educativa. No obstante,
sencilla

haremos referencia a una
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recurso

(prof-isabelmontes@gmarl.com)

explicacion ilustrada mediante una
infografia presentada por Ocon (2017,

p-8).

A continuacion, se ofrece una explicacion
de cada una de las fases de acuerdo
a lo expuesto por la autora original,
enriquecida con algunos aportes propios

de la experiencia docente:

En primer lugar, es decir, antes de
comenzar a disefiar la propia actividad,
es necesario determinar cudl es la
meta a alcanzar. Es importante definir
la o las destrezas a desarrollar por los
estudiantes. Por ejemplo: redactar textos
periodisticos, describir las caracteristicas
mas importantes de los continentes, entre

muchas otras que propone el curriculo.

narrativa. Al “camuflar” el aprendizaje
CON un entorno imaginativo se espera
que los estudiantes se sientan cémodos,
presten mayor atencion y sean mas
creativos. Se trata de buscar una frase
motivadora,

inspiradora, agradable,

cémica que invite a la acciéon, que se
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pueda utilizar en el aulay en los recursos
a usar. Un ejemplo podria ser: dime lo
que piensas, sucedid asi, los jévenes
comentan, lavuelta al mundo en un clip...

Entre muchos otros més.

Con
el proposito de motivar a todos los
estudiantes a participar, es propicio
establecer un reto respecto al juego, uno
concreto y claro para los estudiantes.
Por ejemplo: redactar una entrevista
a un personaje de la comunidad con
mas de 80 afios para que relate algin

acontecimiento historico.

Toda actividad didactica requiere el
establecimiento de reglas. Estas deben
ser socializadas y consensuadas por
parte de los estudiantes, lo cual facilitard

la comprension de la actividad como

Esiablece
clertas

una competicion sana y garantizard el

desarrollo ordenada de la misma.

avatar. Este recurso puede ser utilizado
estratégicamente para sortear la barrera
de la vergiienza y permitir que cada
participante salvaguarde su identidad,

fortaleciendo asi su autoestima.

Se trata de reconocer los avances y
logros alcanzados por los estudiantes,
por ejemplo, por su progreso, por
su comportamiento, creatividad,
participacion entre otros indicadores. Es
importante considerar indicadores que
destaquen las cualidades personales, asi
como la seleccion de premios simbolicos
(estrellas, insignias, cupones, tickets
para una salida pedagogica, entradas a
un video foro, entre otras) alejados de la

gratificacion material.

Define un
shjetva
clane

Ambienta la
actividad con
una
marrativa

Imagen tomada de:
https://biblioteca.ucm.es/reveul/e-learning-innova/ 187/art2664. pdf
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Esto con el proposito de que
el estudiante conozca su progreso, su
aprendizaje y se motive gracias al factor de

la competicion.

Esto resulta recomendable

para que la actividad se adapte

paulatinamente a los progresos que
experimenta el estudiante y que este se

mantenga enfocado en el reto establecido.

Como se puede apreciar, la gamificacion
de una clase puede resultar muy sencillo,
en especial si se planifica de acuerdo a
la realidad del aula. No hay una receta
unica, solo exige de parte del docente
creatividad y una “chispa” especial que
le motive a hacer de su aula un espacio
para el disfrute, donde se pueda aprender

jugandoy con alegria.
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