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ABSTRACT

The purpose of this work is to define and evaluate a method for the application of Gamification in education, par-
ticularly in the Multimedia Arts course, level 1. This allowed us to think about the value of play in the learning

experience.
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(A quiénes ensefiamos?

Desde nuestro rol como docentes de la carrera de Artes
Multimediales en el Instituto Universitario Nacional
del Arte (IUNA] en Buenos Aires, Argentina, y a partir
del contacto diario con las nuevas generaciones de
estudiantes que llegan en busca de conocimientos y
formacion académica, nos proponemos indagar en las
nuevas metodologias educativas aplicables a nuestra
labory cémo llevarlas a la practica.

Nuestra propuesta nace de la interaccion con
nuestros estudiantes, en este caso, del curso de Artes
Multimediales | - a cargo de Lic. Martin Groisman.
. Como se accede a la informacion? ;Como se plantea
en la actualidad la relacidon entre conocimiento e
informacion? ;Como esta dindmica ha ido cambiando
en relacion a la época en la cual nosotros, los docentes,
éramos estudiantes?

Las diferencias son sustanciales. En un pasado no
tan lejano para realizar un trabajo practico o una
investigacion debiamos concurrir a una biblioteca para
poder acceder a los libros que estuvieran disponibles
en nuestro idioma o, con menor suerte, a algunas

publicaciones en inglés, y en ocasiones éramos
afortunados si encontrdbamos un texto agotado,
cualquiera sea su proveniencia. Por otro lado, el factor
monetario era un tema no menor en el caso de querer
comprar alguna publicacion. Hoy en dia, en los albores
del siglo XXI, y con la presencia casi ubicua de internet
y el consiguiente avance de la cultura digital en forma
masiva, los nativos digitales disponen de nuevas vias
de acceso a los contenidos tanto en la modalidad,
que ha cambiado del ambito publico al privado -en
ciertos casos-, como en la disponibilidad inmediata
de la informacidn: las notebooks, ebooks, tabletas y
dispositivos moéviles hacen que esta informacion esté
disponible todo el tiempo, en cualquier lugar del globo
y a un coste mucho menor e incluso sin costo alguno.

€l valor del juego en el aprendizaje

Desde que nacemos advenimos con el lenguaje y durante
los primeros anos de nuestra vida, comenzaremos a
articularlo de una manera particular que condicionara
nuestra subjetividad. El primer modo eficaz de asir la
realidad es a través del juego. Jugando aprendemos
a comer, a caminar, a hablar, a expresarnos
artisticamente, a generar lazos sociales, a reconocer
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y asimilar nuestro entorno. Al ir creciendo el juego
deviene en un sistema de premios y castigos, como
por ejemplo: “si comés toda la sopa hay helado”; “si
no ordends tu cuarto no podras ver dibujos animados”;
“le pegaste a tu hermano, te vas al rincon a mirar la
pared hasta que le pidas perdén”. ;Quién no recuerda el
avioncito que venia volando a darnos de comer, el patito
de hule que nos invitaba a entrar en la banadera o las
obras de arte que haciamos para regalarle a nuestra
familia en las cuales no importaban las escalas, los
colores o la perfeccion de los dibujos? Como sostiene
Nachmanovitch: “..Todos los actos creativos son formas
de juego, el lugar de comienzo de la creatividad en el ciclo
de crecimiento y una de las funciones primarias de la vida.
Sin el juego el aprendizaje y la evolucion son imposibles”.

Con la educacion primaria es donde se produce un
quiebre abrupto: desde el primer momento se nos
informa que ya somos mayores y que los juegos son
cosas de ninos, ahora empieza el aprendizaje “serio”.
Los juegos quedan relegados a cortos lapsos de tiempo
determinado a los que llamamos recreo. Nos inundan
de informacion, calculos matematicos, fechas de
acontecimientos histdricos, y reglas ortograficas. Al
cabo de un tiempo seremos evaluados por nuestros
maestros sometiendo nuestro conocimiento a la vara
de la calificacién. Cudnto mas interesante hubiese sido,
por ejemplo, aprender los sucesos histéricos jugando a
un juego de mesa. Entonces, jpor qué no volver al juego
como medio de ensenanza?.

Gamificacion: Comportamientos y cambios de
paradigmas

Hemos notado a lo largo de nuestra experiencia docente
que en muchas ocasiones los estudiantes tienen
complicaciones al tratar de relacionar los contenidos
tedricos y las experiencias practicas, como si fuesen
dos estancos separados, tendiendo mayormente a
memorizar que a analizar e incorporar los conceptos
que la bibliografia de la catedra les propone. Quizas
esta sea una de las consecuencias mas claras que
surgen, producto de no haber generado habitos de
lectura critica en las etapas anteriores de su educacion.
Paraddjicamente mas de un padre dird: “es que
prefieren los videojuegos a que un libro!” Pero, ;Cuantos
ninos obtienen malas calificaciones en la escuela por
falta de interés, sin embargo son capaces de recordar
datos, superar objetivos complejos y mantener la
concentracion por horas jugando a aquel juego que
tanto les cautiva? ;Habra algo en ese espacio que se
crea alrededor del juego que lo cautiva que pueda ser
utilizado en beneficio de la ensefanza? ; Cdmo podemos
con ejemplos concretos y simples lograr que nuestros
estudiantes incorporen los conceptos extraidos del
analisis de la bibliografia para asi aplicarlos en la
proyeccion de sus obras? ; Qué metodologias podriamos
emplear que sean lo suficientemente claras, didacticas

y pedagdgicas para lograr este objetivo?

Recurrimos a una disciplina que va tomando cada vez
mayor protagonismo en el mundo: la Gamificacion (del
inglés Gamification), encargada de llevar las mecénicas
y dindmicas de juego a contextos ajenos a los mismos.
Esta disciplina es cada vez mas utilizada tanto en
empresas que buscan modificar los comportamientos
de sus empleados en relacion a los métodos que
aplican para alcanzar sus objetivos como asi también
por distintas instituciones educativas y/o docentes que
indagan en metodologias de aprendizaje alternativas.

Preliminares

Plantemos un primer “Proyecto de Gamificacion”. El
mayor desafio era llevar esta propuesta al salén de
clases sin que parezca una clase para divertirse o pasar
el rato ni caer en la banalidad o en la demagogia hacia
los estudiantes.

La clase anterior a la experiencia, les sugerimos a los
estudiantes que para el préximo encuentro lean los
siguientes textos extraidos de la bibliografia obligatoria
de la materia: “El imaginario numérico, simulacion y
sintesis” de Arlindo Machado, “Negociando el sentido.
La imaginacion dialdgica en el arte electronico” de
Eduardo Kac y “Los Armodnicos de la interaccion” de
David Rokeby. Al ser la asignatura tedrico/practica,
las clases se dividen habitualmente en dos partes,
en la primera un integrante de la catedra hace una
presentacion sobre algun texto en particular, mientras
que en la segunda parte se procede a la correccion del
trabajo practico que se esté desarrollando. Sin embargo
en este caso decidimos romper con esa rutinay pedirles
a los estudiantes que acudan a la préoxima clase
solamente con los recientemente citados tres textos
leidos e informandoles que no habria correcciéon de
trabajos practicos ya que dedicariamos la clase entera
solo al aspecto tedrico.

€l dia G: implementacién y desarrollo

Llegada la jornada en que habriamos de llevar a cabo la
Gamificacion optamos por tomar ciertas medidas: antes
del ingreso del estudiantado, acondicionamos el salén
conectando la consola WII al proyectory a los parlantes,
dejando un area de juego en la que los participantes
(entre dos y/o cuatro personas) puedan interactuar
cdmodamente.

Ya acondicionada el aula hicimos pasar a los estudiantes,
tomaron asientoy encendimos la WIl para elasombro de
la mayoria. Les propusimos que pasen y jueguen entre
ellos, en grupos de dos o cuatro participantes, eligiendo
entre una variedad de seis juegos: bolos, tiro al blanco,
duelo con espada, torneo de triples, tenis de mesa y
carreras de motos de agua. Si bien la premisa era que
todos jueguen al menos una vez, nadie estaba obligado



a participar si no era su deseo. Al principio muchos se
notaron timidos y retraidos, hasta que un grupo tomd
la posta y empezaron a jugar. Con el correr de las
partidas se fueron soltando, la participacion crecid y
se gest6 un clima de diversion y distension dentro del
aula. La experiencia de juego dur¢ casi dos horas, todos
participaron de un modo u otra, ya sea interactuando con
el sistema o interactuando con sus propios companeros,
jugandose bromas, tomando partido por alguno de los
participantes, etc.
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Fig. 1. Imagen de los estudiantes durante la experiencia de
Gamificacion.

Una vez concluida la etapa de juego pasamos a la
segunda fase de nuestra planificacion. Preparamos
un pequefo examen con tres preguntas, una por cada
autor, las cuales relacionaban de forma directa un
concepto extraido de cada texto en la relacion a la
experienciavivida momentos antes. Les pedimos que las
contestaran con sus propias palabras, asegurandoles
que no habia un tiempo determinado para hacerlo y
que nadie seria desaprobado por no contestar o por
hacerlo mal. Como sucede en la mecanica de muchos
videojuegos actuales, aqui nadie muere! Al cabo de
unos cuarenta y cinco minutos todos fueron entregando
los escritos dimos una breve exposicion acompanada
de varias diapositivas que exponian cada concepto
tratado en particular. Una vez terminada esta pequena
explicacion se abrid un debate con los estudiantes para
profundizary reflexionar sobre todo lo sucedido, tocando
los siguientes puntos: como les resultoé la experiencia y
cuanto mas claros han quedado los conceptos a los que
nos referimos. Espontaneamente se dio un ida y vuelta
donde entre ellos mismos interactuaban consultandose
y dandose respuestas, generandose asi esa masa critica
de debate que tanto buscamos para el aula.

Restaba la lectura de los escritos para confirmar si la
experiencia propuesta habia sido satisfactoria o no,
teniendo en cuenta los objetivos que nos planteamos
al comienzo. Al leer los escritos, notamos que la
mayoria de los estudiantes habian logrado comunicar
con sus propias palabras como entendian que era la
relacidn entre los conceptos extraidos de los textos y lo
acontecido en clase, sin repetir mnémicamente lo que

dicen los textos, demostrando que habian podido captar
la esencia de lo propuesto por la catedra.

Sometiendo el proceso de Gamificacion a examen

Finalmente, el examen parcial, previsto en la grilla
curricular, expresaria en resultados tangibles la
experiencia de Gamificacion. Al corregir los examenes
nos encontramos con que los mismos contaban con un
alto nivel de claridad a la hora de explicar los conceptos,
y que lejos de ser interminables repeticiones de lo que
dicen los autores, eran nociones propias volcadas a
partir del analisis de los textos.

Haciendo una comparacion con los resultados de
anos anteriores -donde casi la mitad del curso suele
reprobar en la primera instancia-, destacamos que
en este examen parcial mas del 85% aprobd de forma
satisfactoria, registrando en su mayoria notas de alto
nivel, mientras que el 15% restante lo logré en la
instancia recuperadora del mismo, alcanzando asi el
100% de la cursada aprobada.

Conclusion

Amodode conclusion, solorestarepetirloenriquecedora
y gratificante que resultd esta experiencia para la
catedra y el antecedente que constituyd para que en
los cursos venideros pongamos en practica muchas
mas metodologias como esta, agradeciendo también el
apoyo y la confianza del titular de catedra Lic. Martin

Groisman y la participacion de nuestros estudiantes.
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