La educacion gamificada en el marco de la economia
de la atencion’
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E! coronavirus (covid-19) impone
el reto de pensar la educaciéon en
tiempos de crisis. Debido al cierre
preventivo de las universidades y
de los colegios, la educacion se ha
vertido (con sus pros y sus contras)
a la virtualidad. La pregunta por el
aprendizaje en linea es recurren-
te entre los maestros; tanto para
aquellos que ensefian en secun-
daria como en las universidades.
Entre las preguntas que generan
las clases virtuales se destaca la si-
guiente: ;Como sabemos que los es-
tudiantes estdn aprendiendo? Esta
pregunta, que entre otras cosas ha
sido discutida por algunos pedago-
gos (cfr. Anijovich, 20 de mayo de
2020), adquiere especial relevancia
a partir del concepto de atencién.
En el afio 1969, Herbert Simon pro-
puso el concepto de economia de la
atencion para explicar el creciente
valor de la atencién en un mundo
con abundante informacién (Simon,
1969). Con el uso masivo de las pla-
taformas virtuales, este concepto
adquiere especial relevancia para
entender las ideas de ciertos tecno-
fobos que sostienen que el trastorno
de déficit de atencién, la hiperactividad y la
procrastinacion son diagnésticos asociados
a la virtualidad. En este sentido, la pregunta
por la atencién en el marco de la educaciéon
virtual es relevante en el contexto pedagoégico
y didactico, en tiempos en que la mayoria de
las clases se dictan de forma remota: jacaso la
educacion virtual logra captar la atencion de
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los estudiantes permitiendo el aprendizaje
de los contenidos dictados? o, por el contrario,
(es un generador mds de desatencion entre los
estudiantes?

En la presente nota sostengo la hip6tesis segtin
la cual la “gamificacion” de la educacion per-
mite una captacion de la atencién de los estu-

2020 | Agosto



diantes. Por gamificacion entenderé el proceso
mediante el cual se aplican los mecanismos de
los videojuegos a la ensefianza con el fin de in-
crementar la motivacion entre los estudiantes.
En particular, herramientas como Classcraft* es
un ejemplo de gamificacion en la medida en
que permite construir diversas oportunidades
de aprendizaje, construir la cooperacion, la
motivacion y el gusto por aprender por par-
te de los estudiantes. De esta forma, con una
educacion gamificada, los profesores pueden
orientar la atencién de los estudiantes a los
contenidos de sus respectivas asignaturas de
forma didéctica. Asi, pues, en lo que sigue es-
bozaré un argumento en contra y uno a favor
de la gamificacion de la educacién.

1. Economia de la atencion:
los videojuegos como amputadores
de la percepcion

El concepto de economia de la atencién fue pro-
puesto por Simon en los afios 70 para referirse
ala dinamica econémica de algunas sociedades
postindustriales que aprovecharon oportuna-
mente los avances tecnolégicos para hacer del
conocimiento y de la informacion parte central
de su proceso econémico. De tal forma, Simon
afirma que dichas sociedades presentan una
“economia cognitiva” (knowledge-based economy)
en la cual la informacion es abundante (Simon,
1969, p. 6). Pero, cuatro décadas después de la
propuesta de Simon, nos encontramos con so-
breabundancia de informacién; el bombardeo
de informacion en la actualidad hace que nues-
tra atencion se diluya en clics e hipervinculos.

En el &mbito latinoamericano, el argentino Se-
bastian Touza ha concentrado parte de sus es-
fuerzos en analizar y desarrollar la economia
de la atencion en un ambito antropolégico-
pedagégico al preguntarse por la funcion de
los aparatos electrénicos y su rol en la confor-
macién de nuevas subjetividades. En su texto
“La corporalidad de la atencién y el deseo de
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dispositivos”, Touza sostiene que “si nuestro
motor, y por lo tanto el de nuestra atencion,
son los afectos y el deseo, cuando estos son
reconducidos hacia el deseo de otro, pueden
aparecer lineas de fuga” (Touza, 2020, p. 211).
Para sostener esta tesis, él distingue entre va-
rios tipos de atencion en los cuales “la atencion
normalizada” diferencia una forma de atender
“correctamente” de aquella que esta por fue-
ra de lo establecido; esto es, atenciones (o mas
bien, desatenciones) que flucttian debido al uso
de aparatos electrénicos. Al respecto, Touza es
pesimista tecnologico en el sentido en que él
piensa que, con la radio, la television y el orde-
nador, la atencién del “aqui y el ahora” se disol-
vi6 en beneficio de una atenciéon cuyos vectores
se orientan hacia afuera de la situacién que en-
vuelve a nuestro cuerpo. Touza avanza en su
andlisis pesimista al punto de sefhalar —al esti-
lo Marshall McLuhan— que la permanencia de
los usuarios frente a un dispositivo que ofrece
entrada al mundo de los videojuegos o a las re-
des no harfa mas que a “entumecer o bloquear
de la percepcion” hasta el punto de amputarla
(Touza, 2020, p. 215; cfr. McLuhan 1996, p. 42).

No obstante, en este punto yo tomo distancia
delos planteamientos de Touza a propésito del
rol que tienen los aparatos electrénicos como
las computadoras: jacaso todos los aparatos
amputan la percepcion? A continuacién, ofre-
ceré un argumento a favor de la gamificacion.

2. Hacia la didactica virtual:
apuntes para la gamificacion
de la educacion

La gamificacion de la educacién o la educacion
gamificada es una propuesta de didactica vir-
tual que orienta la atencién de los estudiantes
hacia los contenidos de los cursos especificos.
Particularmente hablando, la gamificacion se
refiere a un proceso de aplicacion de los me-
canismos de los videojuegos a la ensefanza,
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con el fin de incrementar la motivacion entre
los estudiantes por aprender de una manera
auténoma (Papadakis & Kalogiannakis, 2017).
Algunos autores consideran que la educaciéon
gamificada es una excelente herramienta de la
didactica del siglo xx1 pues promueve un desa-
rrollo intelectual a través del juego en ambien-
tes simulados y no-distractores (McClarty,
Orr, Frey, Dolan, Vassileva, & McVay, 2012).
Incluso, algunos autores afirman que los vi-
deojuegos de rol tienen un efecto muy impor-
tante sobre el desarrollo de competencias en
inglés, puesto que estos incrementan el nivel
de dedicacién de los estudiantes en activida-
des basadas en tareas fundamentales para la
adquisicién de una lengua. Juegos como Final
Fantasy VIII, Mass Effect, entre otros, estimulan
competencias de lectura, escucha y vocabula-
rio sin las cuales seria imposible la adquisicién
de cualquier lengua (Miranda, 2015).

Classcraft es una plataforma desarrollada por
Classroom que tiene el objetivo de ofrecer cla-
ses divertidas que promueven el trabajo en
equipo. Presentado brevemente, Classcraft es
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un juego virtual (presente también en Apps)
en el cual los estudiantes acceden con un rol
(mago, hechicero o curandera) para resolver
misiones individuales y grupales.

Lo interesante del juego es que es el maestro
quien crea misiones en torno a distintas tema-
ticas de sus clases, las cuales deben ser supe-
radas por los estudiantes para recibir recom-
pensas que pueden ser canjeadas para subir
de nivel. Las recompensas son convenciones
que oscilan entre 60 XP por actividades en-
tregadas, 75 XP por ayudar a otro estudian-
te y 10 XP por responder correctamente una
pregunta. Precisamente, en este punto de las
recompensas esta el fuerte de la plataforma:
Classcraft promueve los refuerzos positivos
en vez de los castigos (malas notas), pues los
errores en el juego pueden ser salvados con es-
trategias grupales, con los cuales se estimula-
ria la cooperacion entre los estudiantes. Pero,
dado el caso de “perder”, se imponen diverti-
das penas a los estudiantes como enviar una
carta de excusas al grupo, grabar un video de
despedida o hacer un meme.
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La imagen muestra una de las interfaces de Classcraft. Alli se puede observar a un personaje (curandero) de unos de mis estudiantes. Adicionalmente,
se observan en rojo los “puntos de vida” (HP), en azul “los puntos de habilidad” (AP), dorado “los puntos de experiencia” (XP) y en ocre “las monedas

de oro” (GP). Foto tomada de mi cuenta personal de Classcraft.
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La idea anterior se alinea con la tesis de algu-
nos investigadores de la plataforma, segtin la
cual Classcraft crea un espacio flexible de educa-
cion que permite integrar aspectos del juego
(ladica) y el aprendizaje (Sdnchez, Young &
Jouneau-Sion, 2017, p. 3). De acuerdo con al-
gunos estudios llevados a cabo en contextos
educativos franceses y canadienses, Classcraft
desarrolla habilidades sociales en la medida
en que las decisiones de los estudiantes/juga-
dores se traducen inmediatamente en puntos
a su equipo (Sanchez et al, 2017: 15; cfr. Ke,
2011). En este sentido, el uso de este tipo de vi-
deojuegos captura la atencién de los estudian-
tes en la medida en que aviva su motivacion
para aprender a través de constantes pruebas
que involucran el pensamiento complejo y la
resolucion de problemas (Jalongo, 2007).

En dltimas, parece que la gamificaciéon contro-
vierte la afirmacion de los tecnéfobos segtn la
cual la falta de atencién se vincula a la virtua-
lidad. Particularmente, Classcraft se establece
como una alternativa pedagoégica y didactica
en tiempos de pandemia en el cual las cla-
ses se dan de manera remota a través de las
computadoras. Esta plataforma promueve los
refuerzos positivos a través de recompensas
individuales y grupales que, incluso, pueden
ser traducidos en las notas de los estudian-
tes. Ademds de su agradable interfaz, su di-
namica de misiones construye oportunidades
de aprendizaje, promueve la cooperaciéon y la
motivacion. Asi, la gamificacion es una estrate-
gia de los profesores para orientar la atencion
de los estudiantes ante una virtualidad carga-
da de informacién que amenaza con diluirla.

Notas

1. Agradezco a Roi Lezer y a Rafael Miranda Echavarria
por sus comentarios y sugerencias

2. Tomé como ejemplo la plataforma Classcraft no por-
que piense que representa la gamificacion per se, pues
Classcraft ha recibido suficientes criticas tanto de los
estudiantes como los profesores. Esta eleccion corres-
ponde, més bien, a que esta plataforma ilustra correc-
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tamente el proceso de gamificacién al cual aludiré en
este texto.
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