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INTRODUCCION

La diplomada gamificacion como estrategia educativa en el aprendizaje esta disefiado
para explicar y dar las claves para la creacién de un sistema gamificado, para asi poder
aplicarlo en un aula educativa. Entre los objetivos se encuentran conocer qué significa
gamificacion y los beneficios que aporta al aprendizaje, reconocer los elementos de una
gamificacion, utilizar herramientas tecnolégicas adecuadas para favorecer la
gamificacion en el aula, comprender la diferencia entre gamificaciébn y aprendizaje
basado en el juego, ldentificar la gamificacion como una buena practica de de
innovacién con TIC, en contextos educativos y aplicar los conocimientos adquiridos para

desarrollar una propuesta de gamificacion, empleando herramientas TIC.

En el paradigma educativo actual, es fundamental la implementacién de metodologias
activas que promuevan el desarrollo integral del alumnado a partir de la propia
experiencia. Es por este motivo que, mediante la gamificacion, se puede conseguir este
objetivo y a la vez despertar el interés y motivacion de los y las estudiantes. Ademas,
teniendo en cuenta que nos encontramos en una sociedad digital, esta estrategia facilita

el uso de tecnologias educativas, las cuales son muy enriquecedoras en el aprendizaje.

Por lo tanto, este diplomado proporciona a los y las docentes herramientas y recursos
para actualizar su practica educativa y formarse en gamificacion, la cual comporta una

serie de beneficios que posibilitan un aprendizaje méas enriquecedor para el alumnado.
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DESCRIPCION DEL DIPLOMADO
DIRIGIDO A

Estudiantes y/o profesionales del ambito educativo que deseen conocer metodologias
activas para su aula. En concreto, conceptos y herramientas para llevar a cabo un

sistema gamificado centrado en mejorar el aprendizaje de su alumnado.

METODOLOGIA

El diplomado Gamificacién para el aprendizaje en las aulas de Educacién Primaria
consta 4 unidades tematicas, cada una con una guia de estudio basica, presentaciones,
lecturas complementarias, videos y actividades participativas como, participaciones en
foro, test, y otras actividades.

Consistira en presentaciones, discusiones Yy realizacion de ejercicios que plasmen los
conocimientos adquiridos, totalmente asincronico.

El diplomado ademas de proporcionar conceptos sobre la materia a tratar, favorece el

aprendizaje a partir de la practica, realizando y creando un sistema gamificado propio.

Intensidad horaria: 120 horas. Cada semana se analizaran y se pondran en practica

los conocimientos adquiridos.



FUNDACION
SOCIAL PEREA

OBJETIVO GENERAL

Proporcionar herramientas para implementar la gamificacién en el aula de Educacion
Primaria, con la finalidad de favorecer la motivacion e implicacion del alumnado en la

construccion de sus conocimientos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Conocer qué significa gamificacion y los beneficios que aporta al
aprendizaje.

. Reconocer los elementos de una gamificacion.

. Utilizar herramientas tecnolégicas adecuadas para favorecer la

gamificacion en el aula.

. Comprender la diferencia entre gamificacion y aprendizaje basado en el
juego.
. Identificar la gamificacion como una buena préactica de de innovacion con

TIC, en contextos educativos.

. Aplicar los conocimientos adquiridos para desarrollar una propuesta de

gamificacion, empleando herramientas TIC.
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UNIDAD 1 :Qué es gamificar?

1.1. Definicion de gamificacion.
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Gamificacién es un término que ha aparecido recientemente en el mundo de la
educacién. Para definir en qué consiste se ha de tener en cuenta que depende de los
autores y enfoque que estos adopten (Werbach, 2013). No obstante, de manera general
se puede considerar gamificacibn como la aplicacion de mecénicas de juego en
contextos que no son de juego con el objetivo de conseguir un mayor compromiso o
inducir un comportamiento deseado. De hecho, Ferran Teixes (2015) la define como la
aplicacion de recursos propios de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en
contextos no ludicos, con el fin de modificar los comportamientos de los individuos,

actuando sobre su motivacién, para la consecucion de objetivos concretos.

No obstante, histéricamente, el primero en dar una definicion de este término fue Nick
Pelling, en el 2002. Sin embargo, otros autores como Jane Mc Gonigall, Ben Sawyer y
Ami Jo Kim en el 2010, popularizaron el término. Pero cabe decir, que la introduccion
de elementos ludicos en contextos que no estan dispuestos en un principio para jugar
no fue invencion de ninguno de estos autores. Esta practica es innata de nuestra
naturaleza, puesto que los seres humanos crecemos y aprendemos de manera natural
con el juego. Un ejemplo de ello son las canciones de infantes que promueven el juego.
En definitiva, tal y como resalta Bernardo Jarefio Manclis, maestro del Colegio Alberto
Sols, en Sax (Alicante): intentamos potenciar al maximo las habilidades de los nifios a
través de la experimentacion y el juego, puesto que mediante la experiencia y la
diversion creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas significativos y

funcionales.
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Por lo tanto, teniendo esta consideracién presente, lo que han realizado todos los
autores mencionados, es intentar definir un marco dentro del cual se pueda trabajar en
profundidad sobre los conceptos, teorias y técnicas que permiten aplicar determinados
elementos de los juegos a entornos no ludicos, con el propésito de potenciar sus
beneficios. Algunos de estas potencialidades o beneficios pueden estar relaciones con
los objetivos de gamificar. Sin duda quien gamifica busca Ila fidelizacion con el
alumnado, al crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando; motivar al
alumnado utilizando un método contra el posible aburrimiento con el aprendizaje
tradicional; y optimizar y recompensar al alumnado en aquellas actividades en las que

no hay ningun incentivo mas que el propio aprendizaje.

1.2. Diferencia entre gamificacion y aprendizaje basado en el
juego.

Una vez contextualizado el término de gamificacién, conviene resaltar algunos aspectos
fundamentales. A menudo, se puede confundir el concepto de gamificacion con otra
metodologia activa como es el aprendizaje basado en el juego. El principal motivo radica
en la estrecha relacién que existe entre el juego y la gamificacion. No obstante, resulta
conveniente resaltar que gamificar no es lo mismo que utilizar el aprendizaje basado en

el juego.

Como hemos mencionado anteriormente la gamificacion consiste en una metodologia
que utiliza elementos de los juegos en entornos que a priori no son ladicos con el fin de
aumentar la motivacion de los participantes. Algunos de los elementos que podemos

asociar y encontrar dentro de la gamificacion pueden ser, por ejemplo, las actividades
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ladicas, los sistemas de recompensa, las barras de progreso o los logros. Sin embargo,
incidiremos mas profundamente en estos elementos en una de las unidades didacticas

venideras.

Teniendo en cuenta lo comentado sobre gamificacion, consideremos el aprendizaje
basado en el juego. Esta es una metodologia de denominacién inglesa que consiste en
la utilizacion de juegos de creacidn propia o ya existentes en el aprendizaje. Por lo tanto,
el juego se convertiria en el vehiculo para el propio aprendizaje. Dado lo expuesto, se
puede considerar que la jugabilidad y la diversion son elementos propios de esta
metodologia. Algunos ejemplos del uso de esta metodologia puede ser utilizar Trivial o

el Risk para aprender Geografia.

1.3. Pensamiento de juego

Un aspecto importante que hay que tener en cuenta de la gamificacién, es la utilizacion
del denominado pensamiento de juego. El término original es Game Thinking y se
describe como el conjunto de elementos y técnicas provenientes de entornos de juego
que son trasladados a contextos del mundo real, totalmente ajenos al ambito lidico,

para apoyar en la cooperacién y resolucion creativa de problemas.

Como se ha mencionado anteriormente, el juego en los infantes es fundamental, puesto
que potencia su desarrollo integral. Tal y como menciona Tierno (2004), el juego es la
actividad mas importante, trascendental e insustituible que permite al nifio desarrollar

sus habilidades, destrezas, inteligencia, lenguaje e imaginacion.
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Desde el punto de vista del Game Thinking, el juego es entendido como un vehiculo
para el aprendizaje y adquisicién de logros por parte de los participantes, es decir, de
los diferentes jugadores. Desde este pensamiento, el juego ademas de actuar como
factor vehicular del aprendizaje, genera un ambiente de entretenimiento desde el que

se motiva, educa y desarrolla personalmente y académicamente a los participantes.

1.4. El papel de las emociones el juego.

Un aspecto que define a los seres humanos son las emociones que presentan. Estas
formas parte del dia a dia de las personas y definen su comportamiento. En el &mbito
educativo se han llevado multiples estudios sobre la influencia de estas, tantos como
opiniones se ha generado respecto a ellas. Tradicionalmente, las emociones se han

dejado apartadas del aprendizaje en las aulas.

No obstante, con el desarrollo de nuevas metodologias activas, el papel de estas ha
cambiado potencialmente. Eduard Punset en el prologo de su libro ¢ Como educar las
emociones? (2012) destaca: Si me preguntaran sobre la revolucién que se nos viene
encima y que nos va a desconcertar a todos, responderia, sin vacilar, la irrupcién del
aprendizaje social y emocional en nuestras vidas cotidianas. Por este motivo, multiples
autores afirman la importancia de tener en cuenta las emociones en el desarrollo integral
de los infantes, hasta tal punto que han convertido la educacién emocional en un

aspecto fundamental dentro del paradigma educativo actual.

10
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Uno de sus maximos exponentes, Bisquerrra, define educacion emocional como un
proceso educativo, continuo y permanente. Ademas, expone que la educacién
emocional tiene que estar apoyado por una metodologia préactica, incluyendo al juego
como una parte fundamental. Todo ello, con el objetivo final de conseguir alcanzar los 4
pilares de la educacién mencionados en La educacién encierra un tesoro: saber ser,

saber estar, saber ser y saber convivir.

En este punto, se puede resaltar la importancia del juego para el desarrollo de las
emociones en los nifios y nifas. Como se ha mencionado anteriormente, el juego
acompafa la vida de las personas hasta tal punto que gracias a ellos se experimenta
diversas emociones. Es por ello, que se puede utilizar el juego para que el alumnado
desarrollo el manejo de las emociones de manera autbnoma. Mediante el juego, los
nifos y nifias experimentan euforia, alegria, frustracion, miedo a perder y muchas
emociones mas. Es en este momento en el que el juego les ayuda a reconocer todas

estas emociones y saber gestionarlas.

1.5.Tipos de jugadores

En el proceso de gamificar se debe tener en cuenta las emociones de los participantes,
es decir de los jugadores. Por este motivo, no se debe dejar de lado que todos los
jugadores no son iguales, ya que sus intereses son diferentes, asi como los diferentes

elementos que les motiva. Cuando se disefia un proyecto gamificado, se debe atender

11
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este aspecto y realizar un producto que atienda las motivaciones de los diferentes tipo
de jugador.

De no tener en cuenta lo expuesto, es posible que no se consiga el objetivo planteado y
algun jugador pueda aburrirse, no ver sentido a lo que esta realizando y en definitiva

abandonar.

La clasificacion que se realiza de los diferentes tipo de jugador puede variar
dependiendo del autor, y se debe tener en cuenta que un mismo jugador puede tener
caracteristicas de diversos tipos. No obstante, si tenemos en cuenta la descrita por
Richard Bartle (2004), autor de Designing Virtual Worlds, se pueden identificar los

siguientes tipos de jugador:

1. Killer. Es un jugador que encuentra especial diversion en competir con otros. Este
perfil de jugador destaca por su ambicion, ya que su maximo objetivo es ganar. Por lo
tanto, encuentran la motivacion compitiendo con otros jugadores. Para este tipo de
jugador seria llamativo las dindmicas relacionadas con rankings o la asignacion de

medallas.

2. Achiever o centrado en las metas. Este jugador necesita enfrentarse a retos complejos
de conseguir. Su principal motivacién no esta relacionada con las competicion con otros

jugadores, sino con la consecucion de objetivos dificiles de conseguir.

3. Socializer o socializador. A este jugador le gusta jugar en equipo, encuentra su

motivacién colaborando con otros jugadores para conseguir un objetivo coman.

12
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4. Explorer o explorador. Este jugador disfruta descubriendo todas las posibilidades que
le ofrece el juego, consiguiendo desbloquear nuevos escenarios 0 coleccionando

objetos.

UNIDAD 2: Fundamentos psicoldgicos

2.1. El papel de la motivacién en el aprendizaje

Como se ha resaltado a lo largo del diplomado, el juego ayuda a experimentar diversas
emociones en las personas. Es por ello que cuando se gamifica se intenta potenciar la
motivacion de las personas que experimenten dicha gamificacion. Una persona

motivada, tendra una mejor predisposicion a realizar una tarea determinada y por lo

13
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tanto, mejores resultados. En el ambito educativo, es fundamental que el alumnado se

encuentre motivado hacia el aprendizaje para que este sea lo mas 6ptimo posible.

Cuando se habla de motivacion, se puede distinguir entre dos tipos. La primera de ellas
es la motivacién extrinseca, la cual se caracteriza porque el individuo actda por el
convencimiento de que va a conseguir alguna recompensa por ello. Las medallas,
premios o trofeos son ejemplos de recompensas que motivarian extrinsecamente al
individuo, dado que su accién vendria determinada por la consecucién de los mismos.
Este tipo de motivacion esta sustentada de la corriente de pensamiento defendida por
Skinner, el conductismo. Para este autor la conducta de un individuo esta sujeta a las

recompensas o castigos que pueda recibir.

En gamificacion encontramos los sistemas de recompensas como grandes
protagonistas. Es por ello que tiene una gran importancia la seleccién de las
recompensas para intentar motivar al maximo a los jugadores. No obstante, se debe
tener en cuenta, segiin Sanchez y Escribano Otero (2016), que al ofrecer recompensas
que el alumnado quiere conseguir, se pude tender a que el alumnado se acostumbre a
recibir recompensas cuando realizan la accién requerida, y no quiera realizarla cuando

no se les recompense.

En cuanto a los tipos de recompensas, siguiendo a Zichermann y Cunningham, 2011,

podemaos discernir entre:

« Modos de reconocimiento del progreso frente a otros.

14
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« Acceso a recursos o pantallas blogueadas para quien no haya logrado

determinados objetivos.
» Poder. Inmunidad ante determinadas pruebas, comodines, etc.

+ Recompensas tangibles.

El otro tipo de motivacidén es la intrinseca, la cual se caracteriza porque el individuo
realiza acciones por el atractivo que la propia accion tiene. En definitiva, no se realizan
acciones con el fin de obtener una recompensa, sino que encuentra la motivacion en
realizar la propia accion. Esta es una teoria en contraposicion a la anterior. Sin embargo,
se debe destacar que fin principal de la gamificacion es conseguir que los participantes
alcancen esta motivacion intrinseca, pasando en primer lugar por la extrinseca, lo cual

queda expuesto en la Teoria de la autodeterminacion.

2.2. Teoria de la autodeterminacion SDT

Ryan y Deci (2002) plantearon la teoria de la autodeterminacion, también basada en los
diferentes tipos de motivacién. Definen la motivacion intrinseca como internamente motivarte

y en contraposicion, la extrinseca depende que se obtenga un resultado después de la accion.

Esta teoria explica cdmo se puede orientar a una persona a pasar de tener una motivacién
extrinseca a intrinseca. Llevado esto al campo educativo, la transcripcidn seria que el alumnado
pasase de estudiar para obtener una buena calificacidn, a estudiar por el mero hecho de

aprender y desarrollarse de forma integral.

15
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Esta transicidn se justifica en varios factores. Uno de ellos son las necesidades , en las cuales
intervienen a su vez, las siguientes:
* Necesidad de autonomia y competencia. Las personas sienten la necesidad de

sentirse competentes y capaces de ejecutar acciones para conseguir un objetivo. Los individuos
fijaran como suya una meta a medida que obtengan resultados positivos y éxito en sus acciones.
A partir de la recompensa extrinseca, y del apoyo en la realizacién de las actividades mediante
feedback, hace posible la interiorizacion de la meta externa, convirtiéndola en una meta propia.
Para ello es fundamental que la tarea a realizar tenga un sentido marcado por un propdsito. Con
la finalidad de satisfacer la necesidad de autonomia se debe mantener un feedback inmediato.
Por otro lado, para satisfacer la necesidad de competencia es imprescindible que se empiece
con retos sencillos y vaya subiendo la dificultad de manera progresiva, habiendo posibilidad de

seleccionar o no las tareas.

* Necesidad de pertenencia a un grupo social. Un individuo se siente mejor consigo mismo
y con la tarea que esta realizando si se siente valorado por otras personas. Por este
motivo, en las experiencias en las que se trabaja de forma cooperativa con metas
compartidas las personas se sienten mas motivadas a participar y a realizar de la mejor
manera su tarea. Para satisfacer esta necesidad, es fundamental ofrecer oportunidades
para que el alumnado interactie con otros, se comunique y pueda observar los avances

hacia una meta en comun de todos los participantes.

16



FUNDACION
SOCIAL PEREA

Si bien se estd tratando unos factores para pasar de la motivacién extrinseca a la motivacién
intrinseca, también existen unos pasos en dicho proceso. Para Ryan y Deci, estas fases son las

siguientes:

» Desmotivacién. La persona no valora la actividad. No se visualiza competente para

realizarla y no piensa que vaya a obtener un resultado que le resulte el dptimo.

* Motivacidn extrinseca. Existe una demanda externa asociada a una recompensa y se
actla para conseguir esa recompensa para evitar un castigo.

* Regulacién integrada y motivacion intrinseca. Las personas asimilan el valor intrinseco

que tiene la actividad y lo integra con sus propios valores e intereses.

2.3. Teoria de flujo

Siguiendo con el objetivo final de lograr que el alumnado alcance una motivacion
intrinseca, debemos de hablar de la teoria de flujo. Esta fue desarrollada por por el
psicologo estadounidense Mihaly Csikszentmihalyi (1975), el cual define flujo como el
estado que alcanza el individuo cuando se sumerge completamente en la actividad que
esta realizando. Por lo tanto, se podria decir que al alcanzar el estado de flujo el
individuo tendria la suficiente motivacion intrinseca como para realizar la actividad con
la suficiente concentracién para resolverla correctamente. Esto se consigue si hay un
equilibrio entre la dificultad de una actividad y la capacidad de la persona para resolverla.
Esta tarea debe ser lo suficientemente complicada como para que el individuo lo

considere un reto pero al mismo tiempo, asequible para sus competencias.

17
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No obstante, para poder llegar al estado de flujo es fundamental que se tengan en

cuenta los siguientes elementos en la gamificacion:

* Las metas deben estar disefiadas de la manera mas clara posible.

» Un aspecto elemental es la existencia de un feedback inmediato, en el que el alumnado
conozca sus logros y sus derrotas, para poder mejorar con las informacién recibida.

* Las tareas deben suponer un reto, pero siendo lo suficientemente complicadas para

que el individuo las resuelva.

2.4. Teoria de Fogg

Fogg analiza cémo se produce y disefia una accion mediante la tecnologia. Para este

autor, para que un comportamiento tenga lugar deben de suceder tres elementos:

« Un disparador que activa o desactiva un comportamiento.
« La motivacion del individuo para realizar la accion propuesta.

« Una habilidad los suficientemente desarrollada para llevar a cabo la accion.

Esta teoria se puede emplear en gamificacién para disefiar diferentes disparadores,
diferentes narrativas que proporcionen mas motivacion o guias para desarrollar una

habilidad requerida.

18
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UNIDAD 3: Elementos de una gamificacion

Para que un sistema gamificado funcione correctamente todos sus elementos deben de
estar relacionados entre si y diseflados para que todo tenga sentido y poder convertir
una situacion, que nada tiene que ver con el juego, en una experiencia ludica. Se puede

identificar estos elementos como dinamicas, mecanicas y componentes.

3.1. Dinamicas

Siguiendo a Werbach (2013) se puede definir las dinamicas del juego como las
estructuras conceptuales que subyace a todo juego. Por lo tanto, son elementos
abstractos que el jugador percibe, pero que no identifica como un objeto. Fernandez
(2015), por su parte las explica como aquello que incentiva inquietudes humanas. Se
puede considerar que estas inquietudes son el deseo de recompensa, de estatus, de

expresion, de logro, de competicion y de altruismo.

El estatus hace referencia a la necesidad del ser humano de sentirse reconocido por el
entorno. Por su parte, los logros hacen que la persona tenga retos y se sienta motivado
a superarlos. La competicion también es una necesidad de los seres humando, en la
medida que tienden a compararse con otros individuos y se sienten realizados cuando

consiguen mas que los demas. Finalmente, el altruismo alude al caracter social de las
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personas que les hace estar dispuestas a realizar tareas por el beneficio de la

comunidad.

Segun las necesidades a las que se quiera dar respuesta, las dinamicas de juego

adoptaran un enfoque u otro. Sin embargo, las mas destacadas son las siguientes:
* Las reglas. En todo juego existen unas reglas que dan sentido al juego.

» Las emociones: curiosidad, competitividad, frustracién, felicidad, etc. Todas ellas se

relacionan con la necesidad del ser humano de desarrollarse emocionalmente.

* La narrativa que hace de hilo conductor de todo el juego. En ella estan también

incluidos los personajes que contextualizaran la gamificacion.

* El progreso que se lleva a cabo en el juego.

* Las relaciones e interacciones que se producen.

Todas estas estan en el juego y variardn segun los objetivos de la gamificacion.
Relacionadas con las dinamicas estan las mecanicas del juego. Es mas, se podria

considerar que las mecéanicas son consecuencia directa de la aplicacion de las

dinamicas.
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3.2. Mecanicas

Segun Fernandez (2015) las mecanicas permiten generar experiencias en el jugador
que logran enriquecer y caracterizar una propuesta atractiva y motivadora. En definitiva,
las mecanicas es aquello que conduce la accion en el juego. Hace referencia al conjunto
de herramientas y procesos que se ponen al alcance del participante para que se
puedan desarrollar las dinamicas planteadas. Entre las mecéanicas del juego que se

pueden utilizar en gamificacion las mas relevantes son:

+ Los retos: estos son grandes protagonistas en gamificacion. Con ellos, se
satisface la necesidad humana de progresar y alcanzar objetivos. Ademas, al
establecer los retos, se esta definiendo la manera en la que el usuario avanza y

evoluciona en el juego.

« Oportunidades: hace referencia a cosas que suceden en el juego inesperadas y
gque posibilitan un cambio en el juego despertando la curiosidad y afadiendo

emocion.

« Competicién: la competicién satisface la necesidad de comparacién frente a
otros del ser humano. Afadiendo este elemento, ademas se pueden trabajar
multiples emociones relacionadas con el juego como es la frustracién. La

mecanica de la competicion establece que unos ganan y otros pierden.
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La cooperacion: el ser humano tiene la necesidad de interactuar y relacionarse.
Mediante esta mecanica los participantes tiene una meta comudn y trabajan juntos

para conseguirla.

Feedback: la recepcién de informacién sobre los éxitos y fracasos de los

jugadores incrementan sus interés por mejorar y evolucionar en el juego.

Adquisicién de recursos: esta relacionada con la narrativa del juego, con cédmo

se desarrolla la accién.

Recompensas: beneficios que se logran por la realizacién con éxito de tareas y

actividades.
Transacciones: intercambio entre jugadores o con personajes del juego.
Turnos: establecimiento de momentos para realizar las acciones.

Condiciones de victoria: qué hay que hacer para ganar, para evolucionar, para

conseguir los beneficios...
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3.3. Componentes

El dltimo elemento del juego son los componentes, es decir, todo aquello especifico que
forman las mecanicas. Es el elemento, mas tangible de la gamificacion. Entre los

componentes mas comunes se encuentran:
« Logros: son los objetivos especificados.

« Avatares: cada jugador tiene un avatar, que es la representacién gréfica de cada

uno de ellos.

« Insignias: es el reconocimiento de los jugadores. Un ejemplo puede ser el uso
de medallas para definir en qué nivel se encuentra cada jugador. Son elementos
fundamentales, ya que sirven para marcar la diferencia entre los jugadores. La
obtencion de una de ellas puede servir para dar sentido a la consecucion de un
determinado numero de puntos.

- Batallas de Boss: desafios puntuales que se llevan a cabo en un momento y nivel

determinado.
« Colecciones: la acumulacién de insignias pueden derivar en una subida de nivel.

« Combate: una batalla concreta.
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Desbloqueo de contenido: mediante este método se mantiene la curiosidad y el

interés por conseguir objetivos del jugador.

Regalos: oportunidades que surgen durante el juego de compartir con otros

jugadores.

Ranking: sistema de medir el progreso y hacer visual el reconocimiento y la

competicion.
Niveles: definen el progreso de los jugadores.

Puntos: representacion numeérica del progreso. Los jugadores deben de entender
para qué sirven los puntos. La acumulacion de puntos sin sentido, hace que los
jugadores pierdan el interés. En cambio, si con los puntos se pueden conseguir
beneficios como la consecucidon de una carta nueva, los usuarios se involucraran
para conseguir cuantos mas puntos, mejor. Ademas, son un elemento clave para
proporcionar feedback, ya que los jugadores tienen conciencia de su desarrollo
en el juego y también el transcurso de la gamificacion al consultar los datos del

juego y la evolucion de los participantes.
Misiones: retos que se realizan asiduamente. Forman parte de la narrativa.

Equipos y clanes: sistema de agrupacion para los momentos en los que los

jugadores tengan que colaborar para conseguir una meta coman.
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» Bienes virtuales: recursos que los jugadores pueden intercambiar para conseguir

beneficios, como por ejemplo, monedas.

3.4. Herramientas TIC para gamificar

Un sistema gamificado es un escenario idoneo para utilizar herramientas y recursos
tecnoldgicos. Se puede emplear todo tipo de herramientas siempre que cumplan con un
objetivo dentro de la gamificacion. A continuacion se muestra una seleccion de las mas

utilizadas.

Classdojo

Es una aplicacion en la que se otorgan y quitan puntos a los estudiantes en funcion de
las actividades y acciones que realicen. Puede ser muy Util para llevar un recuento de
puntos y establecer una clasificacién. Los puntos se pueden otorgan de manera

individual o en equipo.
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Classcraft

Es una aplicacién que crea un escenario en el que el alumnado a través de diferentes
personajes alcanzan logros en funcion de sus acciones. Tiene multiples funcionalidades.
La batalla de jefes ayuda a la evaluacion formativa mientras los alumnos juegan juntos
con cada respuesta correcta y les ayuda a derrotar a un monstruo. Funciona también

como convertidor de notas convirtiendo las puntuaciones de los exdmenes en puntos de
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juego que eleven el nivel de los personajes de los alumnos. También ayuda a convertir

las situaciones de aprendizaje en aventuras personalizadas.

@ Classcraft =
Q
i Demo Alumno g2
<
Y Alumno,Demo Nivel 1
@ Cristales
¢ L
<
- o
X Experiencia
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Heroforge
Es una herramienta para crear personajes. Hay mdltiples opciones para crear a los

protagonistas del sistema gamificado.
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Es una herramienta que permite crear todo tipo de contenidos visuales e interactivos.
Puede ser muy util para crear paisajes de aprendizaje en los que el alumnado pueda

desbloquear nuevos mapas.

En la zona hay escondido un cofre con un candado. Al
lado hay un pergamino con los pasos para abrirlo, pero
cuando resolvemos las operaciones a cada uno/a nos da
un resultado. ;Cual es el correcto? Necesitamos tu
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a  upi2 /' Bormador v PASATE A PREMIUM e [ Bl T PRESENTAR =

Vamos a ir paso a paso para completar todas las
misiones y retos de esta zona.

28 Cuadricula © Aadirpigina | @ @ 1 Q <« E- 2N B
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Kahoot
Es una plataforma gratuita en la que se pueden crear cuestionarios de evaluacion.
Consiste en la creacion de concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje,

en los cuales el alumnado es el concursante.

Plickers
Es una aplicacién web gratuita de realidad aumentada que se puede gestionar desde la
pagina web o desde la aplicacibn movil. se pueden crear cuestionarios de evaluacion,

que permite al docente recopilar informacion a tiempo real.
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UNIDAD 4: Creando un sistema gamificado.

4.1. Fijacion de objetivos

Para crear y disefiar un sistema gamificado, lo principal es marcar los objetivos que se
pretenden conseguir con su implementacion. Para ello, también es fundamental tener
en cuenta a las personas a quienes va dirigido. Por lo tanto, el primer paso para el disefio
del sistema gamificado es reflexionar acerca del motivo o proposito de realizar
gamificacion. Pensar acerca esta cuestion, sobre qué queremos conseguir determina la
posterior seleccion de las dinamicas, mecanicas y componentes del sistema gamificado
que se va a disefiar. En cuanto al alumnado, es necesario conocer cOmo son para
disefiar un sistema gamificado que despierte su interés y ayude a conseguir los objetivos
marcados. Para ello, antes de disefiarlo podemos realizar encuestas al alumnado para

conocer sus gustos y poder acercarnos a ellos y ellas.

4.2. Diseio del juego

Una vez realizados los pasos anteriores comenzaremos con el disefio del juego. En
primer lugar, debemos plantear una narrativa en la que se incluirdn todos los
componentes del juego. Para ello, tomaremos en cuenta los intereses y opiniones de
los participantes con la finalidad de que la gamificacion llame su atencién. Teniendo en

cuenta los objetivos que queremos conseguir, pensaremos en qué dinamicas vamos a
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implementar. Para sustentar las dindmicas, también pensaremos qué mecanicas
realizaremos. Por lo tanto, decidiremos si vamos a usar sistemas de puntos,
clasificaciones, como vamos a medir el progreso y vamos a proporcionar feedback del
mismo al estudiante. A continuacion, se detallan los componentes que vamaos a utilizar.
Teniendo en cuenta las dinamicas y mecanicas seleccionadas, reflexionaremos sobre
cdmo el alumnado progresara, para qué servira todo lo que ganen o definir cuando
conseguiran beneficios. Finamente, cuando ya tengamos desarrollado todo lo anterior,
tendremos que buscar una forma de que el alumnado se divierta. Siguiendo a Borras

(2015), podemos utilizar los siguientes aspectos:
« Dar un feedback inmediato
» Proporcionar varias oportunidades para corregir una accion.
» Hacer visible el progreso.
« Ofrecer retos y basquedas.
« Hacer que el alumnado tenga voz y eleccion.
« Ofrecer retos e insignias individuales.
« Dejar claro el sistema de disefio de logros.

« Implementar tecnologia educativa.

4.3. Ventajas y desventajas de gamificar

La gamificacion como estrategia educativa tiene ventajas y desventajas que se deben

de considerar antes de elegir emplearla.

Entre las ventajas podemos considerar:
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« La gamificacién puede ser un factor para aumentar el atractivo del proceso

educativo mejorando y optimizando el proceso de ensefianza y aprendizaje.

« La gamificacién abre un escenario idéneo para el uso de nuevas tecnologias,
fomentando asi el desarrollo del alumnado de habilidades relacionadas con la

adquisicién de la competencia digital, fundamental en la sociedad actual.

« Dentro de un sistema gamificado se pueden incorporar multiples metodologias,
como el aprendizaje cooperativo. Por lo tanto, fomenta las habilidades sociales,

la interdependencia positiva y la interaccion cara a cara del alumnado.

« La gamificacion permite la personalizacion del aprendizaje. Le proporciona a
cada persona la posibilidad de seguir su propio ritmo de aprendizaje,
favoreciendo una educacion inclusiva, en la cual cada persona desarrolle el

maximo de sus potencialidades.

Vistas las ventajas, también se deben de considerar algunos inconvenientes como

pueden ser los siguientes:

« La introduccion de la tecnologia puede no resultar facil para todo el mundo. El
acceso a estos medios puede resultar costoso y no todos los centros tienen las
garantias tecnol6gicas apropiadas. Esto puede resultar un problema para el
docente a la hora de tener libertad para utilizar y disefiar recursos tecnolégicos,

al no poder implementarlos es su totalidad.

+ Se puede perder el objetivo final. El alumnado puede simplemente realizar las

actividades por el juego sin profundizar en el aprendizaje. Para evitar que esto
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ocurra, se debe de definir muy bien los objetivos y los criterios de evaluacion que

se van a aplicar durante la propuesta gamificada.

+ Se puede llegar a no alcanzar la motivacion intrinseca. Es posible que el
alumnado Unicamente se mueva por motivacién extrinseca, lo que derivaria en

la pérdida de motivacion, con lo que el sistema gamificado careceria de sentido.
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