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Herramientas web 2.0 y Gamificacién: jDocente, aceptamos el reto!

A raiz de las diferentes sesiones realizadas en el master sobre metodologias
de aprendizaje y realizando busquedas sobre el tema, encontré el concepto de
Gamificacion. Durante estos 2 afnos he estado trabajando el tema con
actividades no evaluativas en clase.

Cuando a parte de los alumnos del master se nos ocurrio la idea de participar
en forma de Simposio en el INTERNATIONAL CONGRESS of EDUCATIONAL
SCIENCES and DEVELOPMENT SAN SEBASTIAN-DONOSTIA, 24-26 de
JUNIO-2015, junto a Nereida Bueno decidimos presentar algunas de nuestras
experiencias con nuestros alumnos.

Abstract Simposio

La mayoria de las corrientes pedagdgicas actuales abogan, de una u otra
forma, por el desarrollo del aprendizaje que dota de un protagonismo
significativo al alumno y a su red personal de aprendizaje [1]. Esas corrientes
usan distintos términos para referirse a este tipo de aprendizaje: informal, social,
invisible, natural, conectado, en red, colaborativo, etc.; pero todos estos
términos estan solapados, y en todos ellos la Web 2.0 y las redes sociales
juegan un papel fundamental.

Al parecer, los nativos digitales no son tan eficientes en general como las
generaciones anteriores en el aprendizaje en torno a conocimiento explicito, tal
y como hace notar el Dr. Gary Small, director del Memory and Aging Research
Center de UCLA [2], en cambio numerosos estudios (ver, algunos ejemplo, [3-
5]) ponen de manifiesto que esta generacion posee mas aptitudes para afrontar
procesos de aprendizaje informal. En este mismo sentido se pronuncian los
ultimos Horizon Report [6-9], afirmando que, cada vez mas, Internet se esta
convirtiendo en un espacio donde se desarrollan procesos de aprendizaje
informal que los sistemas educativos y formativos no pueden obviar.

Segun el propio Dr. Small, la multitarea y el aplazamiento de los objetivos a
largo plazo forma parte de la idiosincrasia de los nativos digitales, lo que
desemboca a menudo en la pérdida de capacidad de abstraccion vy, por tanto,
en la obtencion de una vision superficial de la informacion, en lugar de una
comprensién profunda y sosegada.

Mantyka [10] sefiala que la necesidad de obtener gratificacion y reconocimiento
social de manera casi instantanea es una de las caracteristicas de los nativos
digitales que tiene mayores implicaciones en la ensefianza. Los alumnos
necesitan mayores dosis de motivacion y predisposicion para el aprendizaje.
En este sentido, la conjugacion adecuada de estos elementos (gratificacion,
reconocimiento social, relacion social, etc.) con la necesidad de motivacion
parece apuntar de forma casi inexorable a dar una importancia significativa a la
introduccién del juego en el aprendizaje. No en vano, en los tres ultimos
Horizon Report, de 2011 [7], 2012 [8] y 2013 [9] se destaca el juego social con
fines educativos (Gamificacion) entre las tendencias de futuro para Educacion y
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TIC, haciendo especial hincapié en la participacion activa como elemento
incentivador del aprendizaje.

Asi, resulta altamente eficaz la creacion de una estrategia de desarrollo de
actividades informales y juegos sociales, pensados para fomentar el
intercambio y creacion cooperativa de conocimiento entre los alumnos. La
gamificaciéon, ademas de servir como procedimiento para lograr mayor
incentivo y participacion en el alumno, puede servir para potenciar el desarrollo
de importantes competencias transversales: ejercicio de liderazgo, formacién
de espiritu critico o trabajo en equipo.

Ademas, la gamificacion ayuda a potenciar el poder motivador de la evaluacién
continua promulgada por Bolonia teniendo en cuenta el conocido adagio “You
get what you assess” (obtienes lo que evaluas) se convierte en la maxima
gamificadora de uno de los pioneros de la gamificacion en la educacion, Steven
Johnson “You get what ever behaviour you reinforce, reward, and recognize”.

Asi pues, ademas de actividades tipicas de LMS (Learning Management
System), como cuestionarios, tareas, etc., las aulas virtuales deberian
incorporar otros tipos de actividades mas “sociales” (Social Learning
Environment — SLE) como preguntas y respuestas, concursos, lluvias de ideas,
etc. y permitir a alumnos y profesores interaccionar de manera mas social y en
el contexto (comentar, votar, me gusta, mencionar, etc.) para poder incorporar
dichos elementos en el juego, cuyas lineas maestras fueron esbozadas por
Vassileva hace unos anos en [14].

Algunas de las experiencias que hemos aplicado a la ensefianza en el aula has
sido:

* Pasapalabra

* Taboo

* Diccionario

* Preguntas y respuestas (utilizando Twitter)

e Rasca Rasca
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