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de la ortografía en Educación Primaria. Una app diseñada 
y creada al amparo del proyecto de investigación financia-
do por la agencia estatal de investigación española I+D+I 
titulado GAUBI (RTI2018-099764-B-100) (MICINN/
FEDER). Creemos que este libro puede servir de referencia 
tanto a investigadores como a docentes en ejercicio, además 
de a cualquier persona interesada en el diseño de apps apli-
cadas a la educación. Al mismo tiempo, deseamos animar a 
la comunidad educativa a descargarse la aplicación y a jugar 
a los diferentes minijuegos, que permiten ir avanzando en el 
conocimiento ortográfico desde una perspectiva sostenible 
y gamificada (acceso a la descarga en el código QR).

Esteban Vázquez Cano es profesor titular de la Facultad 
de Educación de la UNED. Doctor en Ciencias de la Edu-
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Presentación

Este volumen se contextualiza en el desarrollo del proyecto de 
investigación I+D+I titulado Gamificación y aprendizaje ubicuo en 
Educación Primaria. Elaboración de un mapa de competencias y re-
cursos docentes, discentes y parentales (GAUBI) (RTI2018-
099764-B-100) (MICINN/FEDER), financiado por el Fondo Eu-
ropeo de Desarrollo Regional (FEDER) y por el Ministerio de 
Ciencia, Innovación y Universidades de España. Dentro del de-
sarrollo de este proyecto de investigación, que se explica sucinta-
mente en el capítulo primero, se ha desarrollado una app gamifi-
cada, GAUBI-Orto, para el aprendizaje de la ortografía que parti-
cipa del análisis realizado por diferentes investigadores, 
docentes, estudiantes y familias y en la cual han aportado su vi-
sión sobre los requisitos y los principios fundamentales que 
debe adoptar una app educativa para garantizar un uso ético, res-
ponsable y seguro, y que sea eficaz para el aprendizaje.

El desarrollo de esta app, pues, constituye uno de los principa-
les productos obtenidos en el proyecto de investigación, que ha 
sido liderado por la UNED y cuyo responsable es uno de los au-
tores de esta obra: Esteban Vázquez Cano, en colaboración con 
Agoraabierta, de la que es responsable la otra autora de este libro, 
Clara Cordero Balcázar. Asimismo, ha participado en el desarro-
llo de la app la «Cátedra estratégica de videojuegos. Gamificación 
y juegos serios» de la Universidad de Málaga, y la ejecución téc-
nica del proyecto ha sido realizada por la empresa A Bonfire of 
Souls.

Presentación
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El principal objetivo del libro es presentar las principales va-
riables, atributos y características que debe adoptar una app edu-
cativa gamificada para su correcta integración dentro y fuera de 
las aulas. Además, se presenta el desarrollo específico de la app 
en sus diferentes dimensiones: diseño, contenido, escalado cog-
nitivo, juegos y características de funcionamiento. Para ello, el 
libro se ha estructurado en siete capítulos, que abordan cada una 
de estas temáticas; los tres primeros desde una perspectiva más 
investigadora y los cuatro últimos desde la descripción de las fa-
ses y las características que se han tenido en cuenta a la hora de 
crear la app GAUBI-Orto.

Creemos que este libro puede servir de referencia tanto a in-
vestigadores como a docentes en ejercicio, así como a cualquier 
persona interesada en el diseño de apps aplicadas a la educación. 
También queremos animar a la comunidad educativa a descar-
garse la aplicación y a jugar a sus diferentes minijuegos, que per-
miten ir avanzando en el conocimiento ortográfico desde una 
perspectiva sostenible y gamificada en directa relación con los 
contenidos del currículo de educación primaria para niños y ni-
ñas entre 6 y 12 años.
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1
El Proyecto GAUBI y la propuesta 

de la app GAUBI-Orto

1. Introducción
Este proyecto de investigación ha pretendido elaborar y propo-
ner un mapa de competencias y recursos docentes, discentes y 
parentales para el uso educativo y responsable de los dispositi-
vos digitales móviles mediante la gamificación en la educación 
primaria (estudiantes con edades comprendidas entre los 6 y los 
12 años). La educación primaria, como etapa educativa en la 
que se asientan procesos de aprendizaje fundamentales, precisa 
de modelos de enseñanza-aprendizaje que favorezcan una inte-
gración didáctica de los dispositivos digitales móviles y permitan 
al profesorado, alumnado y familias, mediante propuestas me-
todológicas como la gamificación, cooperar e integrar la tecnolo-
gía de forma lúdica en los procesos de enseñanza-aprendizaje 
dentro y fuera de las aulas. Diferentes organismos internaciona-
les (Unesco, UNICEF, Parlamento Europeo, entre otros) e infor-
mes de reconocido prestigio (Horizon Report y EduTrends) vienen 
proponiendo la necesidad de reflexionar sobre la importancia de 
aportar modelos de aprendizaje basados en la potencialidad  
de la tecnología desde parámetros de movilidad y ubicuidad que 
permitan un aprendizaje situado y, a la vez, se realicen desde só-
lidos principios de respeto y responsabilidad en el uso seguro y 
ético de estos dispositivos. En este contexto, el empleo de la ga-
mificación ubicua y cooperativa entre familias, profesorado y 
alumnado puede incentivar el desarrollo y la adquisición de de-

1. El Proyecto GAUBI y la propuesta de la app 
GAUBI-Orto
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terminadas competencias clave, contenidos, y elementos inter-
disciplinares y transversales, fomentar la educación en valores y 
servir de apoyo al alumnado con dificultades de aprendizaje o 
discapacidad.

Para ello, es necesario desarrollar procesos de reflexión y aná-
lisis que nos permitan crear un modelo sólido competencial y 
una propuesta de aplicaciones prácticas que permitan integrar 
en las aulas y en las casas el uso educativo de los juegos en dis-
positivos digitales de forma responsable y provechosa para el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes. Atendien-
do a estas premisas iniciales, este proyecto abarca tres objetivos 
prioritarios:

1.	Analizar el marco conceptual y práctico del uso actual de la 
gamificación con dispositivos digitales en la educación pri-
maria e identificar las principales dificultades y retos para una 
integración didáctica, segura, responsable y ubicua.

2.	Delimitar las principales dimensiones analíticas sobre com-
petencias docentes, discentes y parentales para favorecer el 
uso educativo de la gamificación ubicua en la educación pri-
maria.

3.	Diseñar y proponer modelos formativos y de recursos que 
permita al profesorado, alumnado y familias afrontar el uso 
curricular, responsable y educativo de los juegos con disposi-
tivos móviles.

Para ello, el proyecto se estructura en tres fases de desarrollo, 
correspondientes a los tres años de ejecución, y se aborda desde 
diferentes metodologías: cualitativa/cuantitativa, etnografía vir-
tual, análisis de redes y técnicas de modelado y extracción de da-
tos en red bajo protocolos API y lenguaje SPARQL para abordar 
el análisis de la información en red. La población está conforma-
da por una amplia muestra de centros educativos de educación 
primaria con y sin experiencia en la integración de la gamifica-
ción ubicua en las aulas.

Este proyecto de investigación, innovación y desarrollo tiene 
una vinculación directa con la Estrategia Española de Ciencia y 
Tecnología y de Innovación 2017-2020, en el reto 6: «Ciencias 
sociales y humanidades y ciencia con y para la sociedad». La me-
jora de los procesos educativos a través del uso responsable, edu-
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cativo y colaborativo de la tecnología contribuye a proporcionar 
una adecuada respuesta a los cambios en los patrones de comu-
nicación, relaciones sociales, comportamiento colectivo e indivi-
dual, etc., asociados a la digitalización de la economía, la socie-
dad y la cultura. Asimismo, el ajuste entre la educación y el em-
pleo y las mejoras del sistema educativo también está relacionado 
con el programa europeo Horizonte 2020, específicamente con 
el enfoque del pilar 1 sobre retos sociales, y dentro de ese nivel 
con los objetivos del reto social de la Europa en un modo cam-
biante: sociedades inclusivas, innovadoras y reflexivas. En espe-
cial, la finalidad del reto de lograr sociedades inclusivas es la de 
conseguir una mayor comprensión de los cambios de la socie-
dad europea y sus consecuencias en términos de cohesión social 
a través de los avances tecnológicos y las innovaciones formati-
vas. De este modo, los procesos educativos dentro de la Unión 
Europea para cumplir con la estrategia 2020 hacen del uso de las 
TIC una poderosa herramienta para que toda la comunidad edu-
cativa entienda y sea sujeto activo en los entornos virtuales, don-
de los principales valores de esta nueva e-sociedad se centran en 
la interacción, el trabajo colaborativo y el autoaprendizaje.

2. Hipótesis
Este proyecto se gesta a partir de las dos siguientes hipótesis de 
investigación:

•	 H1: La gamificación puede constituir una valiosa propuesta 
metodológica para el desarrollo de contenidos y competen-
cias de los estudiantes de educación primaria.

•	 H2: La colaboración familia y escuela en el uso de juegos in-
teractivos educativos puede ayudar a realizar un uso más res-
ponsable y competencial de los dispositivos digitales móviles.

Se ha propuesto un profundo análisis de las posibilidades 
que ofrecen estas tecnologías en el desarrollo competencial de 
los estudiantes de educación primaria en un contexto socioedu-
cativo profundamente tecnologizado con las posibles conse-
cuencias positivas, pero también negativas, que esto puede cau-
sar. Esta facilidad de acceso y disponibilidad no implica un uso 
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correcto, académico, competencial, útil y crítico. Por esta razón, 
son precisas investigaciones que puedan derivar en propuestas 
metodológicas y didácticas para una integración educativa y di-
dáctica de la tecnología dentro y fuera de las aulas.

3. Diseño y estructura del proyecto
El desarrollo del este proyecto de investigación y su estructura 
básica se puede observar en la siguiente figura 1.

4. Objetivos
Objetivo general
Analizar las posibilidades educativas de los juegos interactivos 
en dispositivos digitales móviles desde el principio de colabora-
ción entre la escuela y la familia.

Objetivos específicos
1.	Indagar y documentar el estado de la cuestión (teórico-práctico) 

sobre el empleo de la gamificación en la educación primaria.
2.	Identificar y analizar propuestas didácticas que utilicen la ga-

mificación en centros de educación primaria y valorar las 
principales dificultades y retos para su integración didáctica y 
colaborativa.

3.	Analizar y elaborar un mapa de competencias docentes, discen-
tes y parentales para la integración efectiva de la gamificación 
en el currículo oficial de forma transversal e interdisciplinar.

4.	Diseñar y evaluar un modelo formativo de transferencia a la 
sociedad para formar de forma libre y gratuita a los docentes 
y familias de estudiantes de educación primaria en la integra-
ción colaborativa de la gamificación en los procesos educati-
vos (apps y cursos MOOC).

5.	Divulgar y presentar los resultados del proyecto y de la acción 
formativa entre instituciones públicas y privadas de investiga-
ción y formación.
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