GAMIFICACION

Diseno de experiencias de aprendizaje.




¢QUE ES GAMIFICAR?

Gamificacion: disefio de

Se trata de disenar propuestas educativas que
integren elementos del diseio de juegos. No debhen
confundirse con la inclusion de un juego reglado (como
ocurre en Iniciativas de Aprendizaje Basado en Juego),
ni con la introduccion del jugador en simulaciones para
crear conciencia (como en el caso de los denominados
Juegos Serios). Gamificar no es abrir un paréntesis en
|a clase para jugar, ni agregar actividades ludicas
paralelas, sino disenar experiencias de aprendizaje
enriquecidas con elementos del juego.

experiencia

Juegos Serios: en
contextos tecnologicos

Inmersivos y con objetivos

socio-emocionales

AB): adaptaciones

(digitales o no)




DESAHO

REGLAS
NARRATIVA

POSIBILIDADES PARA EXPLOKAR

POSIBILIDAD DE EQUIVOCARSE

RECOMPENSA - ESTATUS
INTERACTIVIDAD

INTERACCION

CQUE ELEMENTOS NECESITAMOS P——
DEFINIR PARA GAMIFICAR UNA
EXPERIENCIA? SORFRESH




1. OBJETIVO DE APRENDIZAJE

2. CONSIGNA
3. CONTEXTO

2. REGLAS (TURNOS, TIEMPOS)
3. NARRATIVA (ESCENARIO,
AUATARES)
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2 ORGANIZA LA EXPERIENCIA
3. SITUA E INSPIRA AL ALUMNO
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1. POSIBILIDADES PARA EXPLORAR Y 343iresesieiiiiiiidiiied
1. AUTONOMin AUANZAR (RUTAS, ATRIBUTOS - INDUCE A LA INICIATIVA PROPIA, -
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2. CALIFICACION ‘ ESPECIALES) Y POSIBILIDAD DE P e . PR oo
3. RETROALIMENTACION FQUIVOCARSE (UIDAS, PUNTOS,

REINICIO).
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2. FAVORECE LA MOTNACION YA | | ASicoMO LA TOLERANCIA A LA
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2. RECOMPENSA - ESTATUS | * |
0 DE LOGROS OBTENIDOS . N
3. INTERACTIVIDAD (HSMS,) - AUTOCONOCIMIENTO _ 3. FAVORECE LA AUTOEUALUACION

INCORRECTA, ADVERTENCIAS, BRI
ESTADISTICASDELDESEMPENO). & |

LA CONFIANZA DEL ALUMNO ~ RESOLUCION DE PROBLEMAS.
4 ~ FRUSTRACION Y RESILIENCIA
NTOS, TABLERO DE POSICION 23 R
s 3. PERMITE EL 2. POSIBILITA LA ACREDITACION
RESPUESTA CORRECTA O kabiens
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1. COOPERACION ¥
COLABORACION

2. ANDAMIAJE

3. DINAMIZACION

1. INTERACCION (EQUIPOS, AREAS,
CANALES, INTERCAMBIOS,
BATALLAS).

2. PROGRESO (TUTORIALES IMICIALES,
PUNTOS DE EXPERIENCIA, MIVELES,
BARRAS DE PROGRESO ¥ ACCESO A
CONTENIDO BLOQUEADO).

3. SORPRESA (RECOMPENSAS
ALEATORIAS, HUEVOS DE PASCUA
(CARACTERISTICAS OCULTAS),

EVENTOS ESPECIALES).
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- CONCILIACION.

2. FACILITA EL RECOKRRIDO .

3. FAVORECE EL MANTENIMIENTO
DE LA ATENCION ¥ POTENCIA LA
CURIOSIDAD .
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| : VALORAR OTRAS IDEAS, AS
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Tener en cuenta la tipologia de jugadores es una buena manera de corroborar la atencion a la diversidad de
motivaciones en una propuesta gamificada. Segiin Marczewski (2013) los jugadores se clasifican en:

EXpIOraaor Soclalizador

Le interesa probar todas las | - Distruta empatizar con @
alternativas dentro del otros que compartan sus

juego. _ | Intereses.

Triunfador . Filantropo

Tiene el deseo de ganar, - ES motivado por el
conseguir y superar. lugadores proposito y desea
contribuir con otros.

N, Pensador ' Revolucionario

Quiere ponerse a prueba y - quiere vencer al sistema o "
gescubrir las respuestas ! descubrir el fallo del juego, y
divergentes que nadie mas disfruta de la admiracion que  \_
puetde. - los otros tienen por sus logros.
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'] | ARMONICE LA PROPUESTA GAMIFICADA CON LA
PONGA EN PRACTICA UNA EVALUACION DISCRETA (SHUTE, 2017; | | INSTITUCION ¥ DOCUMENTE LAS EXPERIENCIAS DE
SHUTE, VENTURA, BAUER, ¥ ZAPATA-RIVERA, 2009), ES DECIR, QUE IMPLEMENTACION PARA CREAR UNA BASE DE DATOS
SEA LO MENOS INTRUSIVA POSIBLE PARA MANTENER LA ATENCION DE COMPARTIDA ENTRE LA COMUNIDAD DOCENTE QUE
LOS JUGADORES. } SIRUA DE REFERENCIA PARA LOS PROFESORES QUE
— DESEEN IMPLEMENTAR ESTA TENDENCIA.
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(UN TEMA, UNA CLASE O TODO El CURSO) \ A | MODO QUE LOS APRENDICES ENTIENDAN QUE PASA EN LA

~ N  AcTDAD ¥ cOMO ESTA APOVA LOS OBJETIVOS DE
Y CONSIDERE A LA GAMIFICACION COMO UNA Q‘ F—
POSIBILIDAD DE MEJORAR EL DISENO DE LA N 7~ EVITE CAMBIAR LAS REGLAS DURANTE EL DESARROLLO
EXPERIENCIA Y NO COMO UN MECANISMO PARA - DEL JUEGO.
PREMIAR UN RESULTADO. - VERIFIQUE QUE TODOS CONOZCAN Y POSEAN LA

TECNOLOGIA NECESARIA PARA PARTICIPAR.
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Profesora Elvira Rincon
EJEMPLO

Campus Monterrey
En el curso de Matematicas | de primer semestre, el [0S avances se muestran en un tablero con Insignias. £n
aprendizaje gamificado, ademas de motivar y captarla el aula, se utiliza un proyector en el que se pueden
atencion de los estudiantes, se utiliza como recurso visualizar los avances de todos 10S equipos competidores.
para construir y reafirmar el conocimiento. Seaplican ~ El 8ran ganador es el equipo que termina primero os tres
tres actividades gamificadas a lo largo del semestre, niveles. Se observo que el aprendizaje se sostiene o

en las que los alumnos se agrupan en equiposde 304 mejoraalargo plazo. La Gamificacion favorecio la
personas. Estas consisten en problemas de aplicacion ~ construccion del aprendizaie, el aprendizaje activo, asi

gue implican un reto mayor a 10s vistos en clase. k| como el proceso de autorregulacion y metacognicion que
nivel de dificultad es progresivo, tal y como sucedeen  desarrolla el alumno. Tambien, fortalecio actitudes y

0S juegos de video; Si un equipo termina el primer valores tales como el respeto, la comunicacion, el

nivel, 8ana un punto y puede pasar al segundo nively  liderazgo y la responsabilidad, ademas de una actitud

asi sucesivamente. nositiva hacia las matematicas.
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