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dQué es
gamificacion?

Aplicacion de los
principios y
elementos propios de
un juego en
ambientes de
aprendizaje.

Proceso de
pensamiento de juego
y SUs mecanismos
para atraer a los
usuarios y hacerlos
resolver problemas
(Zichermann y
Cunningham, 2011).

Accion de hacer uso
de elementos del
juego para involucrar
estudiantes,
motivarlos a la accion
y promover la
resolucion de
problemas (Kapp,
2012).




Gamificacién como
estrategia didactica...

* “La Gamificacion funciona como una
estrategia diddctica motivacional en el
proceso de ensefianza-aprendizaje
para provocar comportamientos
especificos en el alumno dentro de un
ambiente que le sea atractivo, que
genere un compromiso con la actividad
en la que participa y que apoye al
logro de experiencias positivas para
alcanzar un aprendizaje significativo”
(EduTrends, 2016).

Los elementosdel juego

Retos, misiones, desafios

¢Cémo apoyan en la evaluacién?

Evidencian la capacidad para aplicar
conocimientos y realizar tareas especificas.

Narrativa

Favorece el aprendizaje de contenido
declarativo, la asociacion de dos 0 més
conceptos, ideas o hechos.

Permiten demostrar actitudes
como respetoy honestidad.

Elegir entre diferentes rutas

Pmpldabdemosuacibﬁd'e 'b'j‘:.‘
como latomaded
de problemas y crea

Muiltiples oportunidades para
reallzar una tarea, muitiples vidas,
puntos de restauracién o reinicio

Equipos, juego de roles, batallas




El por qué de la gamificacion

“La educacion
deber perseguir el
qué, el como, pero
sobre todo el por
qué y para qué”

“Incorporar
elementos del
juego en contextos
no ludicos”

Influir en el

comportamiento,
incrementar la
motivaciony la
participacion.
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Configurar una
educacion dindmica
y retadora.

Hacer de la
educacion una
experiencia
divertida, adictivay
memorable.




Gamificacion
Se trata del uso de los principios
y elementos de los juegos
para motivar el aprendizaje;
no propiamente del uso
de juegos en si mismos.

Juegos Serios
Son juegos inmersivos
basados en computadora
con fines educativos
e informativos.

Tipos de gamificacion

Aprendizaje
Basado en Juegos
Utiliza juegos o videojuegos

como medio para

el aprendizaje.




La gamificacion en la
educacion, no solo deber
apuntar al entretenimiento...

* “Los juegos no solo se tratan de
entretenimiento y distraccion. Necesitamos
valorarlos como un tipo particular de
persuasion. Una forma singular de ver el
mundo. Una forma de pensamiento”
(Shapiro, 2014).

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

Entrenamiento
(Onboarding)

Enfrentaral jugador

' haslituacién o problematica

Alaa resolver, con el objetivo
e engancharlo al obtener sus
rimeros logros y comprender
Hmofunciona el juego. En los
leojuegos usualmente esto se
conoce como etapa tutorial.
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Andamiaje
(Scaffolding)

Dirigirel 50 que
experimenta el jugador

en laactividad mediante
estructuras como gulasy
retroalimentacién. Para
que el jugador se mantenga
con interés debe haberun
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habilidad del
Jugador (Csikszentmihalyl,
1996).

Descubrimiento
(Discovery)
Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, las
mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.



ELEMENTOS DEL JUEGO

Metas y objetivos
Generan motivacion al
presentar al jugador un reto
ouna situacion problematica
por resolver. Ayudan a
comprender el proposito

de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.
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Reglas

Estan disefiadas
especificamente para limitar
las acciones de los jugadores y
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Restricciones del juego, asignacion

Ele I entos de Elementos . .. Elementos de turnos, cémo ganar o perder puntos,
del juego: Retos, misiones, desafios épicos. del juego: permaneéer con vida, completar ’

I a una mision o lograr un objetivo.

Narrativa

Sitia a los participantes enun
contexto realista en el que las
acciones y tareas pueden ser
practicadas. Los inspira al
identificarlos con un personaje, |
una situacion o una causa. :

Elementos Identidades, personajes o avatares;
del juego: mundos, escenarios narrativos
o ambientes tridimensionales.

Instituto Tecnoldgico de Monterrey, 2016.
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Libertad de elegir
Dispone al jugador a diferentes
posibilidades para explorary
avanzar en el juego, asi como
diferentes maneras de lograr
los objetivos.

Elementos Diferentes rutas o casillas para llegar
del iueso: a la meta, opciones de usar poderes
Juego: 0 recursos.




Elementos de la gamificacion

Recompensas

Son bienes recibidos en el juego para
acercarse al objetivo del mismo; permiten
acceder a una nueva area, adquirir nuevas
habilidades o tener mejores recursos.
Motivan la competenciay el sentimiento
de logro.

Libertad para
equivocarse

Anima a los jugadores a experimentar
riesgos sin causar miedo o dafio
irreversible. Propicia la confianza

y participacion del estudiante.

Elementos Vidas muiltiples, puntos de Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
del juego: ;?;tﬂz;ici"p‘:ﬁﬁggagim“ 0 items de acceso, poderes limitados. P
Retroalimentacion Estatus visible
Dirige el avance del usuario a partir : . Permite que todos los
de su comportamiento. Suele ser ‘ participantes tengan
inmediata, al indicar al jugador si se : \ _ — presente su avancey
esta actuando de forma correcta o en . el de los demas, aquello

qué medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
ep@c_@o para mostrar estaid|st|ca o Esto puede generar
analisis sobre el desempefio - dibilidad
del jugador. : reputacion, credibilida

: y reconocimiento.

que han conseguido
y lo que les falta.

Pistas visuales, serializaciones de respuesta
o conducta correcta o incorrecta, barras de :
Elementos . . :

progreso, advertencias sobre riesgos que se :

Instituto Tecnolégico de Monterrey, 2016.

Elementos Insignias, puntos, logros, resultados



................................................................................... e

Cooperacion : Restriccion

y Competencia : de tiempo

Anima a los jugadores a aliarse Introduce una presion extra
para lograr un objetivo comtin, y que puede ayudar a concretar
a enfrentarse a otros participantes : los esfuerzos para resolver
para lograr el objetivo antes o mejor . una tarea en un periodo

que ellos. Esta dinamica genera determinado.

una mayor motivacion de los -’

participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.

Equipos, gremios, ayudas de otros : Cuenta regresiva: poder obt
P ¢ ‘ o : ener
Elementos participantes, dreas de interaccién social, 5 Elementos un bene ﬁc%o SO!'O’Ef‘.I un tiempo
del juego: canales de comunicacién, trueques, i del juego: determinado

batallas, combates, tablero de posiciones. :

................................................................................... e me s asessmessssmassemsesismssssssEstsmesssssssssmssssssssssmssssssssssmsssssssss

Progreso E Sorpresa
(o Se basa en la pedagogia del i Incluir elementos

andamiaje, es decir, guia y apoya : inesperados en el
alos estudiantes al organizar niveles juego puede ayudar
o categorias, con el proposito de a motivar y mantener
dirigir el avance. Permite que el : alos jugadores

I jugador, conforme avanza en el involucrados en
juego, desarrolle habilidades cada eljuego.
vez mas complejas o dificiles. :

Elementos Tutoriales para desarrollo de habilidades Elementos Recompensas aleatorias, huevos

del juego: iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras del juego: de pascua (caracteristicas ocultas),

de progreso y acceso a contenido bloqueado. : eventos especiales.

Elementos de la gamificacion

Instituto  Tecnoldgico de
Monterrey, 2016.
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QuiverVision

¢ Con qué herramientas podemos
empezar a gamificar?
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aulas virtuales y narrativas metaféricas
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Presentacion Taller1 Taller2 Taller3 Taller4 Finalizacion

El lugar donde aprenderas InfoMagialogia

ambiente que permite la generacion del

Partiendo sobre la base de que una metéfora'es una
representacion de la realidad llevada a un mundo,
imaginario, hipotético, o de ficcidn, constituye un

mponente fundamental de la cognicion que posibilita

ntegracion de los conceptos nuevos en los campos de

onocimiento ya existentes” (Jadan y Ramos, zcEal u SO d e m eta'fo ra S e n
la educacion

Figura 2. Escenario de la

fopedagogia Educativa




¢ Con qué otras estrategia de aprendizaje, se puede
combinar la gamificacion?

- 68

Aprendizaje

Clase basado en

invertida proyectos y
disenos

Storytelling




Un nuevo rol del profesor...

No solo consiste en hacer la
clase mas divertida, sino
conjugar elementos del

juego en las clases

Desarrollo del trabajo de
disefo instruccional,

incorporacion de actividades
atractivas y retadoras

Capacidad de establecer
propdsitos, reglasy
metodologias que guien la
experiencia de aprendizaje




Beneficios de la gamificacion

-Incrementa la motivacion.
Mantener atencion.

-Retroalimenta al estudiante su
. progreso.

-Desarrolla capacidades de
planificacion y empleo de
metodologias.

-Fomenta el pensamiento creativo.
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