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RESUMEN

El siguiente articulo se propone emplear el uso de la gamificacion en el aula a través de una perspectiva
de género. El contexto sociocultural cambia continuamente y, por lo tanto, las practicas docentes tienen
gue evolucionar a la vez que la sociedad demanda cambios en esta época de empoderamiento de grupos
sociales discriminados. Toda esta situacion entre en friccién con el desamparo educativo que ofrecen
los curriculos nacionales de educacion ya que no amparan al profesorado a la hora de enfrentarse a esta
desconexion sociocultural con el alumnado. Para solucionar este problema se propone el uso de la
gamificacion en el aula para poder conectar la practica docente con el universo social del alumnado. A
lo largo de este articulo se desarrollaran diversos conceptos sobre qué es lo que significa gamificar, en
que influye en la practica docente y de qué manera se puede implementar en las unidades didacticas.
Para concluir, se analizaran los componentes caracteristicos de las industrias culturales y se elaborara
una interpretacion de como estos productos provocan un sesgo de género y como se puede adquirir el
mensaje del medio para su uso en el aula gamificada.
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RESUMO

O artigo a seguir tem como objetivo empregar o uso da gamificacdo na sala de aula através de uma
perspectiva de género. O contexto sociocultural muda continuamente e, portanto, as praticas de ensino
precisam evoluir a medida que a sociedade exige mudangas nesta era de empoderamento de grupos
sociais discriminados. Toda essa situacdo entra em conflito com o desamparo educacional oferecido
pelos curriculos nacionais de educagdo, uma vez que eles ndo protegem os professores quando se trata
de lidar com essa desconexdo sociocultural com os alunos. Para solucionar esse problema, propde-se o
uso da gamificagdo em sala de aula, a fim de conectar a préatica de ensino ao universo social dos alunos.
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Ao longo deste artigo, varios conceitos serdo desenvolvidos sobre o que significa gamificacdo, como
ela influencia a pratica de ensino e como ela pode ser implementada em unidades de ensino. Para
concluir, os componentes caracteristicos das industrias culturais serdo analisados e sera feita uma
interpretacdo de como esses produtos causam um viés de género e como a mensagem do meio pode ser
adquirida para uso em sala de aula gamificada.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologia. Videogame. Género.

ABSTRACT

The following article aims to employ the use of gamification in the classroom through a gender
perspective. The socio-cultural context changes continuously and, therefore, teaching practices
need to evolve as society demands changes in this era of empowerment of discriminated social
groups. This whole situation conflicts with the educational helplessness offered by national
education curricula, since they do not protect teachers when it comes to dealing with this socio-
cultural disconnect with students. To solve this problem, it is proposed to use the gamification
in the classroom, in order to connect the teaching practice to the students' social universe.
Throughout this article, several concepts will be developed about what gamification means,
how it influences teaching practice and how it can be implemented in teaching units. To
conclude, the characteristic components of cultural industries will be analyzed and an
interpretation will be made of how these products cause a gender bias and how the media
message can be acquired for use in the gamified classroom.

Keywords: Gamification. Methodology. Video game. Gender.

Introduccion

La perspectiva de género ha cobrado importancia tanto en el discurso politico como en
la interpretacion de la realidad. La influencia de esta perspectiva trabajada desde los estudios
de género y el feminismo han calado en la sociedad y, por lo tanto, la escuela, como institucion
social, también se ha visto influenciada por este campo. No obstante, tal y como voy a explicar
en este articulo, la elaboracion de materiales educativos a través de esta perspectiva presenta
varios problemas para el profesorado por varios motivos.

Para empezar, una de las principales causas de esta problematica es el proceso de la
dindmica social. Esta consecuencia del desarrollo social se puede clasificar como el proceso de
evolucion social que provoca diferencias significativas intergeneracionales. Por ejemplo, si se
hace una comparacion entre las caracteristicas de las necesidades educativas entre la generacion
nacida en el 2000 y la que ha nacido en 2010 se pueden observas claras diferencias, ya sea a
través de las necesidades que surgen a través de los habitos de consumo de caracter neoliberal
del momento, las cuales determinan la construccion identitaria del alumnado, o simplemente

las condiciones socioecondémicas que marcan las necesidades del momento.
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Otra medida a tener en cuenta seria la sistematizacion de la educacion a través del
curriculo nacional. Ya que ésta provoca una asimetria simbolica generacional entre el alumnado
y el profesorado debido al sesgo producido por la rigidez caracteristica del sistema educativo,
tanto por no tener en cuenta los grandes los cambios que ocurren en la sociedad a corto plazo,
como por la carencia en la adquisicion de la simbologia necesaria para elaborar una
comunicacion adecuada al contexto sociocultural del alumnado.

En consecuencia, este proceso de inadaptacion social es legitimado por actores
institucionales junto al rol de la figura del profesorado, ya que no adaptan sus contenidos
curriculares a la situacién social del alumnado debido a la brecha generacional, mencionada
anteriormente, que se produce por la evolucién del contexto sociocultural de las tecnologias.

Por lo tanto, el papel del docente se vuelve complejo a la par de arduo a la hora de
implementar metodologias vanguardistas debido a su escasa adaptacion al medio tecnoldgico.
Esto esta causado por la formacion necesaria que se necesita para impartir este tipo de medidas
es realmente escasa y, ademas, requiere un esfuerzo y motivacion personal por parte del
profesorado que no todo el mundo esta dispuesto a compartir.

Para ello, una de las posibles soluciones que surge para las adaptaciones curriculares
correspondientes a la realidad social viene dada por la adecuacion de la realidad conocida del
alumnado, es decir, elaborar una propuesta basada en los productos culturales que consumen y
que, por lo tanto, le proporcionan conocimiento de la realidad social del momento. Un ejemplo
claro para escenificar esta perspectiva serian los videojuegos, ya que son un medio que les nutre
con un entramado de conocimientos simbolicos y culturales de actualidad. No obstante, estos
productos provocan ciertas discriminaciones, tales como:

Proporcionan un conocimiento cultural sesgado por su caracter globalizador.

Producen brechas econdmicas por las dificultades tecnoldgicas y econdmicas a la hora
acceder a ellos.

Muchas de sus narrativas estan vinculadas al propio medio lenguaje audiovisual del
medio y no se representan diversidad en los modelos de género.

Sin embargo, el uso de las caracteristicas que proporcionan estas experiencias en el aula
son un elemento a tener en cuenta para desbloquear los desafios que propone tanto la sociedad
como el alumnado.

Por lo tanto, en este articulo se propone la aplicacion de la gamificacion como una

herramienta metodoldgica en la intervencion de los problemas que presenta el aula actualmente.
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Muchas de las caracteristicas que ofrecen los juegos y, ademas, los videojuegos pueden ofrecer
un aire innovador en el proceso de construccion de las unidades didacticas. Para poder
desarrollar esta afirmacion se definiran este termino y en los siguientes parrafos se explicaran
los beneficios y desventajas que tiene la implementacion de esta modelo en el aula, como
también la pauta de aplicacion en el aula a través de una perspectiva de género.

La impregnacion de la cultura en la realidad de la persona mediante la adquisicion de la

interaccion entre los Imaginarios Sociales en las Representaciones Sociales.

El proceso de construccién social de la persona ocurre desde el primer momento de vida.
A través del uso del aprendizaje simbdlico el ser humano es capaz de establecer pautas de
comunicacion entre iguales mediante el uso de la herencia simbdlica adquirida a lo largo de su
vida. No obstante, este corpus adquirido forma parte de un conjunto de elementos que han sido
predefinidos por sus antepasados y, por lo tanto, forman parte de un entramado cultural que ha
sido definido previamente (Schutz, 2015, pp.41). Por ello, la construccion cultural es un punto
clave para entender la interpretacion de la realidad construida.

Desde la perspectiva de los Imaginarios Sociales (PINTOS, 2014) se puede entender
como estos conceptos cobran sentido en nuestra imaginacion y forman esquemas vivos de
elementos preconceptualizados. No obstante, estos elementos estan situados en la sociedad, son
los llamados Representaciones Sociales. Este término tiene por definicion ser un mecanismo
con el que se configuran los imaginarios sociales y, por lo tanto, éstos son marcos de referencia
desde los cuales los sujetos decodifican las representaciones que le vienen del contexto y las
hacen suyas (PEREZ, 2017). Por ejemplo, Aarseth propone analizar la figura del dragon en las
narrativas. El considera al dragon como un producto elaborado a través del tiempo y que ha
sufrido variaciones en su significado de la representacion de este elemento en los productos
culturales. “[...] there would have been no difference between our experience of Tolkien’s
world and the world of EverQuest. One dragon is clearly fictional, but the other is simulated.”
(AARSETH, 2008, p.2).

Con este ejemplo se afirma que la figura imaginada del dragén se establece en la
sociedad mediante su aparicién en las Representaciones Sociales, (MOSCOVICI, 1977 en
MORA, 2002, AARSETH, 2008, PLAZA 2017), las cuales constituyen un entramado tanto

artistico como estructural, que les permiten a las personas la posibilidad de interactuar con el
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mundo. Concretamente, Aarseth menciona estas dos obras influyentes a través de dos
perspectivas, siendo la primera desde el universo del Sefior de los Anillos a la segunda que seria
al universo planteado en el videojuego EverQuest. En esta comparacion hay una gran diferencia
entre lo que significa el dragon y como esta representado. Estas diferencias son significativas,
ya que la influencia de las obras principales crea un corpus cultural que se reproduce y
evoluciona la constitucion de los Imaginarios Sociales junto a la representacion de ellos en las
obras. No obstante, estas representaciones probablemente difieran con la forma imaginada del
dragon segun cada individuo, ya que las adquisiciones culturales son distintas segin los
procesos de construccion individual y por lo tanto, las formas de representacion seran distintas
segun la experiencia individual.

En consecuencia, los imaginarios sociales entran en friccion con las representaciones
sociales por la individualidad Unica que presenta el individuo en el proceso de comunicacion e
interpretacion simbdlica. Por ende, el proceso de sistematizacion de la educacion en el aula
tiene que ser adaptada mediante la creacion de una narrativa unica para poder construir de
manera uniforme la adquisicion de conocimientos y competencias a trabajar. Estas aportaciones
hacen que se produzcan dificultades a la hora de aplicar nuevas metodologias en el aula son
obvias. Tal y como ya hemos hablado anteriormente, la adquisicion de entramado simbolico
renovado entra en conflicto con los problemas que surgen en la aplicacion en nuestro discurso
cotidiano. Debido a esto, una solucion que se puede proporcionar a la realidad social del aula
puede ser a través de la gamificacion, pero este término produce varias preguntas, desde ¢qué
ventajas y desventajas proporciona?, ;cuales son las pautas de aplicacion?, ¢necesito cumplir
algun perfil en concreto para aplicar esta metodologia? Antes de empezar a discutir sobre la
gamificacion y sus consecuencias, se hablara acerca de los distintos significados de la

gamificacion y que diversidad de situaciones puede proporcionar este término.

La aplicacion de la evolucidn tecnoldgica en educacion, la transicion del edutainment a los

serious games.
Desde los primeros usos de las tecnologias en educacién a tal y como estamos hoy en

dia ha transcurrido mucho, desde los primeros comienzos del uso de juegos a través del

“edutainment”, a la transicion provocada con la elaboracion de los “serious games”, junto a la
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innovacion metodologica elaborada a través de la gamificacion, el proceso de adaptacion
curricular en el &mbito educativo ha ido evolucionando a lo largo del tiempo.

El comienzo de la aplicacion tecnoldgica en el &mbito educativo surgio por primera vez
a través del “edutainment”. Muchas de las primeras aplicaciones que se realizaron dentro de
esta opcion surgieron con el fin de ensefiar al alumnado conocimientos, habilidades y conceptos
bésicos para la introduccién al alumnado a ciertos campos de estudio. En un contexto educativo
donde se necesitaba una ensefianza basada en el aprendizaje de habilidades, el “edutainment”
no cumplia las expectativas propuestas porque los resultados finales este complemento de
ensefianza lograba una escasa evolucion del alumnado a la hora de adquirir conocimientos, tales
como, mejoras en el entendimiento o ayudar a evaluar el aprendizaje del alumnado
(CHARSKY, 2010).

Con este proceso de evolucion metodologica a la par que tecnologica, se elabord una
mejora sustancial basada en la elaboracion de juegos educativos. Las diferencias significativas
que surgen entre el “edutainment” y los “serious games” se traducen a través del cambio de
enfoque que se elaboran a través de éstos ultimos. Los “serious games” se caracterizan por
proporcionar a la persona videojugadora habilidades basadas en un pensamiento critico a través
de las caracteristicas del juego. Se tiene el ejemplo de paginas como Itch.io proporcionan un
diverso catalogo de “serious games” hechos por una amplia variedad de gente aficionada y
pequefias empresas dedicadas a promocionar sus productos.

No obstante, estas empresas y usuarios al tener una menor cantidad de dinero para
invertir en el desarrollo de sus juegos, el producto final, si se compara con el de una
desarrolladora multinacional, como Microsoft, Ubisoft, etc., va a ser peor, tanto graficamente,
como jugabilisticamente. Provocando asi una menor atraccion del alumnado por este tipo de
juegos.

Por otro lado, también se tiene a disposicién juegos de simulacion tales como
Civilization, SimCity. Ya que, estos productos tienen caracteristicas similares con los tipos de
juegos mencionados anteriormente, porque mezclan funciones propias del juego con la
capacidad de aprendizaje del alumnado. (CHARSKY, 2010) No obstante, este tipo de juegos
tienden a ser calificados como aburridos por parte de los jugadores por la falta de recursos que
se tienen a la hora de producir.

Para solucionar este problema, en este articulo se propone como solucion a las

necesidades que surgen a través del alumnado, junto a los problemas que el edutainment y los
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serious games tienen, la metodologia basada en la gamificacion del aprendizaje. Pero ¢Qué es

la gamificacion? Y, sobre todo, (Cémo se elabora?

Gamificar como metodologia educativa. Definicion, ventajas y contras.

El término gamificacion ha estado en el debate académico en la Gltima década, de hecho,
todavia es un debate ferviente en el &mbito educativo ya que la aplicacién de esta metodologia
provoca una multitud de pensamientos respecto a ella. Desde el &mbito de académico se dice
que la adquisicion masiva de datos mediante el aprendizaje memoristico es contraproducente,
por ello, el uso del juego como elemento de aprendizaje es una posibilidad para tener en cuenta.

No obstante, esta propuesta metodoldgica no es nueva, ya se hablaba del
constructivismo a través del juego para favorecer el aprendizaje de habilidades, pero, si la
gamificacion tiene tantas similitudes con los pensamientos de Piaget, entonces ¢cuales son las
diferencias de la gamificacion frente las metodologias constructivistas? Las principales
caracteristicas que la gamificacion tiene estan basadas en la estructuracion de los contenidos en
base a una narrativa que articula la disposicion tanto del alumnado como del profesorado, junto
al tratamiento de los contenidos que componen la materia en base a una metodologia de
aprendizaje cooperativo.

A pesar de esta conceptualizacion, en la academia se ha trabajado diferentes
posibilidades para definir esta metodologia en base al resultado que han obtenido en el aula
debido a la complejidad de implementacidn que esta metodologia presenta. Mucho personal del
ambito académico argumenta que la gamificacion se basa sencillamente en una metodologia
basada en la obtencion de puntos para conseguir medallas cuando se adquiere un determinado
progreso, al igual que el uso de un castigo cuando el trabajo se traduce en un comportamiento
poco adecuado. (LEE Y HAMMER, 2011), otras figuras de prestigio argumentan que son el
resultado de la aplicacion de elementos del juego a la metodologia (DETERDING et al., 2011)
con el fin de lograr una adquisicién de un compendio de experiencias Utiles para el usuario.

Aunque, estas definiciones anteriores solo operan con la experiencia de la aplicacion
metodoldgica, hay varias definiciones de gamificacion que se orientan hacia mejorar la
experiencia del usuario, dentro de este enfoque se puede definir el término gamificacion como

el proceso de utilizar mecéanicas del juego para promover el aprendizaje con el fin de aumentar
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la motivacion y enganchar al usuario en las narrativas para resolver los problemas propuestos
por el profesorado (KAPP, 2012, ZICHERMANN Y CUNNINGHAM, 2011).

Sin embargo, lo dicho anteriormente solo valora los aspectos positivos acerca del uso
de esta préactica. Tal y como hemos descrito, la gamificacion es la adquisicion de conocimientos
y experiencias a través de la implementacion de las caracteristicas del juego en procesos
caracterizados por ser no ludicos, no obstante, hay varias autoras y autores que valoran esta
metodologia como una imposicion de las caracteristicas del mercado neoliberal del momento
en las metodologias educativas. Dentro de este &mbito tenemos a Fuchs (FUCHS et al., 2014,
p.8) y a su grupo de investigadores que argumentan que la gamificacion es una practica
promovida por gurds del marketing y disefiadores y a lan Bogost (2014) que califica a la
gamificacion como “gamification is bullshit” con un andlisis de sus dos componentes siendo
“game-" como una fuente de atraccion y su sufijo “-ification” como proceso de obtener algo de
manera facil y sencilla (CRAWFORD Y MURIEL, 2018).

Después de ver estas definiciones podemos observar que hay fuertes discrepancias entre
las diversas definiciones tras definir a la gamificacion. Con todo este entramado de
conocimiento se puede sacar una cosa clara y es que el éxito de la implementacion de esta
metodologia se encuentra bajo el papel del profesorado para adaptar el ritmo y la aplicacién de

la experiencia disefiada.

El aprendizaje a través de la narrativa adquirida en la gamificacion, como implementarla

Y qué sesgos produce.

Una vez conocidas las diferencias que surgen entre la implementacion de los “serious
games”, el “edutainment” y la gamificacion, se va a explicar a continuacion cudles son las
principales caracteristicas que se tienen que tener en cuenta a la hora de implementar esta
metodologia en el aula. Dentro de los diferentes componentes de la gamificacion podemos
mencionar tres principales caracteristicas, las cuales serian las mecanicas, las dindmicas y las

percepciones.

Las mecanicas
Vamos a empezar a definir el concepto de mecanicas dentro de la gamificacién. Para

Labrador (2020) las mecanicas de juego se pueden definir como las reglas que limitan las
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acciones de las personas que participan en el juego. Estas opciones provocan una serie de pautas
de accion definidas en la prevision de comportamiento a traves de la preparacion del juego. Por
lo tanto, la eleccion de las distintas mecénicas escogidas para la elaboracion del juego influira
tanto la forma de jugar como la interaccion entre las personas participantes en el juego.

Para empezar a definir las diferentes variables que hay en las mecénicas de juego vamos
a centrarnos dentro de la agrupacion que menciona Labrador (2020). Segun su investigacion las
mecanicas se aglutinan respecto a varios tipos, él enumera una serie de mecéanicas que estan
caracterizadas con diversos ejemplos de ellas.

Mecanicas de progreso y evolucion o Niveles: la implementacion de estas mecénicas se
basa en elaborar un sistema de ranking segun las necesidades que la narrativa implementada
necesite, ya sea mediante una distribucion de puntos o establecer un sistema de puntuacion,
mediante la adquisicion de medallas o incluso obtener recompensas segun los logros
alcanzados.

Mecanicas de coleccion o Recompensas: ya sean a través de una reparticion fija o
aleatoria de diversas mejoras en el arsenal del alumnado a través de la asignacion de
equipamiento, como monedas virtuales, o incluso la dotacidn de huevos de pascua.

Mecanicas de personalizacion: a través de la modificacion de avatares predefinidos el
alumnado participante en la actividad podra modificar la apariencia de algunas partes del
mundo propuesto.

Mecanicas de socializacion o area social: este tipo de mecanicas nos permite elaborar
una adecuada distribucion por equipos manteniendo una paridad (si es posible) dentro del
alumnado, o incluso elaborar unos gremios o clanes segln la orientacion narrativa propuesta.
A su vez, se puede implementar un chat para que las otras facciones o grupos tengan una forma
de poder comunicarse entre si.

Mecanicas de presion o Presion por tiempo: son aquellas mecanicas que se implementan
con el fin de afadir algin desafio épico, o incluso algun evento especial con el fin de afiadir un
énfasis en la trama.

Mecanicas de expresion o Dibujar: desde una perspectiva narrativa, performativa e
interpretativa la capacidad de inmersién en el rol disefiado puede provocar una mejora en la
inmersion del alumnado dentro de la narrativa propuesta.

Mecanicas de avance (en el espacio o el tiempo) o Puntos de accion: estas mecanicas

rigen la posibilidad de los participantes respecto a la habilidad relaciona respecto a los
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movimientos/desplazamiento, si hay alguna posibilidad de movimiento oculto, si se
proporciona algun item de acceso, o incluso algun tutorial para ensefiar ciertas habilidades que
posibiliten el avance del alumnado en la trama, o incluso tener la posibilidad de obtener un
salvavidas ya sea para pedir pistas y evitar atascos en el desarrollo del proceso.

Mecénicas de accion o Actuar: son todas aquellas acciones que rigen la interaccion del
alumnado con el medio presentado, ya sea a través de la programacion de ciertas acciones,
subastas, como el resultado de la compra/venta de objetos o incluso la posibilidad de hacer
duelos, obtener la peticién de blasqueda de algin objeto, poder disparar, subir el nivel de las
habilidades.

Mecénicas de condiciones de victoria o Mayoria: estas mecanicas ofrecen una
adecuacion en la consecucion de objetivos a través de puntos, obtencion de terrenos, o, por otra
parte, la posibilidad de resolver acertijos o puzles propuestos, hasta determinar la victoria, ya
sea llegando el primero o consiguiendo los objetivos propuestos.

Como se puede apreciar la eleccion de elementos definitorios de juego es un elemento
clave a la hora de planificar la gamificacion, ademas, es de vital importancia que todas las
mecanicas tengan un sincronizacion e interaccion armoniosa entre ellas y, sobre todo, una
cohesién mutua con respecto a los objetivos propuestos en el disefio de la unidad didactica.

No obstante, estas mecanicas estan orientadas a la consecucion de objetivos y la
finalidad de estas es la adquisicion de aprendizajes y de competencias clave. Pero es aqui donde
el sesgo social del docente surge a través de los imaginarios sociales, ya que muchos de los
ejemplos de implementacion actuales indudablemente tendran sesgos de género por los
esquemas mentales que estan impregnados por el contexto sociocultural del momento. Esta
claro que si la sociedad en la que vivimos es machista las ensefianzas y los esquemas mentales
gue surgen a través de los imaginarios se asentaran en nuestro pensamiento y modificara la
percepcion de la realidad, tergiversando asi la vision hacia una orientacion sexista en la
elaboracion de contenidos docentes.

En cuanto a la implementacion de estas mecanicas las dificultades que surgen a traves
la gamificacion no son pocas, ya que son muchos elementos a tener en cuenta a la hora de
elaborar la unidad didactica y, ademas se tiene que valorar desde una Optica de género la
elaboracion de las actividades con el fin de evitar sesgos de género en la actividad propuesta.

Desde este punto de vista hay mecanicas que suponen una dificultad afiadida a la hora

de disefiar las actividades, como, por ejemplo, tal y como pueden suceder en las mecanicas de
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socializacion, en las mecénicas de expresion o incluso en las mecéanicas de accion o actuar. Ya
que, por lo general, estas mecanicas se componen por una fuerte influencia por lo social vy,
ademas, tienden a tener un claro sesgo de género por todos los imaginarios sociales vinculados
a los productos culturales y a la narrativa sociohistorica que se han ido heredando culturalmente.

Por lo tanto, la consecucion de las actividades propuestas en la actividad gamificada
corre a cargo del personal docente, ya que esta en su mano evitar sesgos de género en el grupo,
y no solo eso, sino que también tendra que tener sumo cuidado a la hora de planificar las
actividades propuestas, ya sea salvaguardando la diversidad de los personajes representados en
la narrativa, como también dentro de la interaccion entre el mundo construido y el alumnado

con el fin de preservar el bienestar de las dindamicas grupales.

Dinamicas

Segun Labrador (2020) se pueden definir las dinamicas como las acciones que realizan
los jugadores cuando ejecutan las reglas establecidas. Las dinamicas tienen por caracteristica
ser la una de las partes mas complejas a la hora de disefiar el juego, ya que este concepto
depende de las mecanicas implementadas, y, por lo tanto, cualquier variacion que surja en el
disefio de la actividad puede cambiar por completo la inmersion del alumnado en las actividades
propuestas.

Por lo tanto, es de vital importancia realizar varias veces comprobaciones para verificar
la efectividad de los cambios y las nuevas propuestas de intervencion en el disefio de
actividades. Estos cambios en el disefio de las actividades son necesarios para poder elaborar
una actividad adecuada basada en la interaccion de las personas. En consecuencia, cabe destacar
la importancia de las técnicas basadas en conocer los procesos de Experiencia de usuario, las
Ilamadas UX (User experience) ya que permiten recopilar una serie de respuestas producidas
por el usuario en torno a la experiencia que ha tenido a lo largo de la propuesta de intervencion.

Muchos de estos mecanismos de evaluacion sobre la experiencia de usuario han ido
evolucionando y variando a lo largo del tiempo, en este articulo vamos a mencionar el “Design
Thinking” justificando la eleccion de esta modalidad por la empatia natural que surge a través
de implementacion de esta técnica UX. Esta técnica estd argumentada por Labrador (2020), él
clasifica cada uno de los componentes del “Design Thinking” en:

Comprender las necesidades de los usuarios: el papel del profesorado en los

procesos de creacion de contenidos es imprescindible, ya que cada unidad didactica propuesta
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necesita adaptaciones curriculares para poder llevarse a cabo. La habilidad que se necesita aqui
es la empatia requerida para entender las circunstancias en las que se ve envuelto el alumnado.
Una vez establecida esta parte se puede proceder al siguiente paso.

Definir los puntos relevantes: a partir de la elaboracion de cuestionarios y entrevistas
en profundidad se pueden extraer los puntos mas relevantes a la hora de implementar nuevas
dinamicas en el aula. Una vez adquiridas las técnicas de indagacion con usuarios, se extraen los
puntos mas relevantes y significativos de los que se van a constituir la innovacion curricular.

Idear: una vez clarificadas las necesidades esenciales de los distintos usuarios,
comienza la elaboracién de la construccién de la unidad didactica. EI objetivo de esta etapa es
elaborar una lista de diferentes opciones con el fin de desarrollar practicas que desarrollen los
objetivos propuestos en el curriculo nacional y que, a su vez, respondan a las necesidades del
alumnado.

Prototipar: una vez ideado el modelo a seguir, es necesario hacer una prueba previa
para poder obtener datos sobre las ideas predefinidas con anterioridad. Este es un proceso clave
para evaluar nuestra practica docente y averiguar si se han cometido errores a la hora de aplicar
la perspectiva de genero en las actividades propuestas. Para ello, es necesario realizar varias
pruebas con grupos diversos para asi de obtener una variedad de resultados.

Testear: Una vez desarrollada el primer prototipo de actuacion se procedera a probar
el producto en vérias condiciones en el aula hasta conseguir un resultado positivo y que no
discrimine a la diversidad del alumnado por su contenido.

Una vez clarificada la forma de evaluar y elaborar el funcionamiento de las mecanicas
a traves del analisis de la experiencia del usuario, queda por nombrar la Gltima parte del

desarrollo de la gamificacion, la percepcion del usuario.

Percepciones

La percepcion dentro de la definicion que propone Labrador (2020) se compone dentro
de “los sentimientos y emociones que emergen en el jugador cuando al ejecutar las mecanicas
realiza (o los demas realizan) acciones. Dentro de las percepciones del jugador que surgen a
través del juego se pueden clasificar en:

Sensaciones: siendo esta la forma que tiene el jugador de experimentar la situacion
propuesta a través de los sentidos

Fantasia: ocurre cuando el juego crea imagenes en la cabeza de la persona jugadora.
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Narrativa: sucede cuando el juego presenta historias hacen ejercitar al jugador la
empatia frente al personaje, mundo y sistema propuesto.

Reto: se establece cuando la persona videojugadora recurre a las herramientas
propuestas por el sistema frente a un desafio programado.

Amistad: es la unificacion del grupo a través del juego elaborado.

Descubrimiento: dentro de la estimulacién que surge a través del clima y la atmosfera
presentado por la actividad propuesta, el alumnado encontraré este espacio creado como un
estimulo y descubrir esta parte innovadora explorar el mundo propuesto en el juego.

Expresion: las dindmicas propuestas tienen como resultado una exaltacion de la forma
de comunicarse entre el alumnado, provocando asi un refuerzo cognitivo en cuanto a la
promocion en la creacion del sentimiento identitario grupal.

Integracion: la implementacion de las caracteristicas del juego logra provocar a la
persona jugadora una union plena, proporcionando una sensacion Unica.

Con el fin de obtener una sensacion armoénica entre motivacion y las emociones el
desarrollo de los elementos perceptivos mencionados anteriormente es clave para alcanzar la
experiencia gamificada. La manera de conectar el aprendizaje junto a la narrativa creada se basa
en enganchar al alumnado con las mismas caracteristicas que otros productos culturales ofrecen,
como por ejemplo los videojuegos.

No obstante, el proceso de gamificacion de una unidad didactica no implica que el
desarrollo metodologico se cifia solamente a lo lGdico, ya que no se debe descuidar el objetivo
de esta actividad que es la adquisicién valores, habilidades y competencias basicas.

Por lo tanto, para representar lo dicho anteriormente, vamos a explicar a continuacion
cuéles son las caracteristicas de los juegos presentados en la conferencia del E3 de 2019 y para
asi conocer cual es la situacion del mercado en este momento con el fin de mostrar de qué

manera se pueden obtener elementos de las narrativas producidas en los videojuegos.
Los sesgos de género en los productos culturales del momento
Muchas de las recomendaciones que se han dicho en este articulo a la hora de

implementar un sistema gamificado en el aula se corresponden a abstraer ciertas caracteristicas

de los videojuegos con el fin de aplicarlo en el aula y asi resolver la brecha generacional
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mencionada anteriormente con respecto a la elaboracion de contenidos atrayentes para el
alumnado.

No obstante, estos productos culturales tienen ciertas caracteristicas en comdn y es que
el propio medio esta sesgado. Para evaluar el sesgo de género en la industria se procedera a
observar el analisis del equipo de Anita Sarkeesian (Figura 1) en su evaluacién anual de la
huella de género en la industria del videojuego a través de un analisis del E3 de 2019 (Electronic
Entertaiment Expo). Esta conferencia es conocida por ser el expositor anual donde se muestra
que videojuegos seran lanzados en los siguientes afios por las grandes empresas multinacionales
y, por lo tanto, estad conferencia marcard tanto la tdnica, como la temética de los juegos
presentados por la industria en los préximos afios. Tal y como se puede apreciar en el gréfico
de abajo, hay una gran diferencia entre los juegos protagonizados por personajes femeninos
(5%), masculinos (22%) y LGTBIQ+ (2%).

Figura 1: Representacion de protagonistas segin su género en el E3 de 2019 de Anita

Sarkeesian'.

Videogame Protagonists by Gender

Feminist Frequency analyzed all of the videogames shown at E3 this year and found that only about 5
percent featured female protagonists.

Female [5%] Gender Ambiguous

N/A [6%]

Male [22%]

™~

Multiple Options

Para ello, la adquisicidn de estas narrativas a la hora de implementarlas dentro de la

elaboracion de la experiencia gamificada es peligrosa por los sesgos que el propio medio tiene.
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El medio es en si mismo un generador de imaginarios sociales de desigualdad, ya que esta
representacion social de la realidad sirve para fomentar valores contrarios a los propuestos por
el sistema educativo. Tal y como ha mencionado en este articulo, estos imaginarios surgen a
través de la elaboracion de esquemas mentales que toman forma a través de la imaginacion. Un
ejemplo de esta situacién ocurre cuando pensamos en el personaje protagonista de cualquier
obra conocida, ya que, si se utiliza el uso de la imaginacion probablemente el protagonista de
la obra que se tiene en mente sea un varon blanco de 30 o 40 afios. Tal y como se puede apreciar
con la imagen que se muestra a continuacién, que reune las caracteristicas mas comunes que

presentan los personajes masculinos en las narrativas occidentales mainstream del momento.

Figura 2: Bingo sobre las principales caracteristicas de los personajes masculinos en
videojuegos de Brock Wilbur"

Male Protagonist Bingo

MILITARY
RANK
BLASE coLD
ABOUT AND
KILLING ALOOF
-
LOTS OF
BALD/
CREW
cuTt

Bingo card by wundergeek
gomakemeasandwich.wordpress.com

KILLING
SPREE
(HUMANS)

NO
PATIENCE
FOR
POLITICS

DARK
HUMOR IN

THE FACE
OF DANGER

THEY KILLED
MY WIFE / CHILD|
| FAMILY!!! I'LL
MAKE THEM
PAVY!!

SUPERNATURAL

POWERS

Una vez vista la forma de representacion masculina (Figura 2) en los videojuegos el
papel de los docentes consiste en establecer caracteristicas contrarias a las mostradas en el bingo

anterior y a su vez elaborar un proceso de empoderamiento del resto de grupos con la narrativa
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propuesta en el aula. Con este proceso se pueden lograr dindmicas que favorezcan el aprendizaje

y lograr un espacio igualitario y sano dentro del aula.
Conclusiones

Esta claro que esta metodologia tiene sus beneficios y desventajas, pero tal y como
hemos visto el curriculo educativo se siente anticuado por la escasa adaptacion a la realidad del
momento y, por lo tanto, hay que tener en cuenta estas caracteristicas antes de implementar esta
metodologia en el aula:

Los imaginarios sociales que surgen a través de esta perspectiva son negativos y crean
desigualdad, es la labor docente la encarga de transformar este medio para obtener una
experiencia sana y enriquecedora para todas las necesidades que presenta el alumnado.

Muchos de los procesos descritos con anterioridad requieren una serie de pasos previos
a realizar para que el resultado final sea positivo y hay que justificar el uso de la gamificacion
con un proposito y si la parte del curriculo de educacion que se esté a trabajar permite el uso de
un sistema gamificado.

La adquisicion de estas narrativas globalizadas tiene el riesgo de causar una
construccién de la realidad ajena a la cercana y, por lo tanto, un distanciamiento del entorno
cercano al alumnado.

Se produce una gran carga docente y responsabilidad en el profesorado, estas dinamicas
favorecen la interaccion del alumnado y la creacion de experiencias, pero es el profesorado el
responsable de lograr el funcionamiento de la actividad.

El contexto sociocultural del alumnado es diverso y muchas de las situaciones que
experimentan en su dia a dia son muy diferentes a las que se encuentra en el aula, el uso de la
gamificacion puede proporcionar un entorno similar al suyo.

El sesgo de género dentro de estas obras es obvio y la elaboracion de material docente
sin este sesgo es necesario para poder mostrar otras posibilidades al alumnado.

Una vez vistas estas conclusiones tan solo queda poner en préactica lo expuesto
anteriormente y asi poder lograr un compendio de experiencias nuevas dentro del sistema
educativo con el fin de innovar en la practica docente y lograr que el alumnado adquiera de una

mejor manera las ensefianzas necesarias para su formacién y crecimiento como personas.
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