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1. El juego:
reflexiones







El Juego es...

“Accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados,
segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente

aceptadas. Accion que tiene su fin en
si mismay va acompafada de tension,
alegriay de la conciencia de ser de
otro modo en la vida corriente .”

Huizinga (2000)




2. Gamificacion




Algunas definiciones...
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Kapp,
2012

El uso de las
mecanicas del juego,
Su esteticay el
pensamiento de juego
(“gaming thinking”)
parainvolucrar a las
personas, motivar la
accion, promover el
aprendizaje y resolver
problemas

@

MarczewsKi,
2013

La aplicacion de
metaforas de los
juegos atareas de la
vida real para influir en
el comportamiento,
mejorar la motivacion
y fomentar la
implicacion en dicha
tarea

@

Zichermann,
2013

El proceso de usar el
pensamiento de juego,
las mecanicas y las
dindmicas de los
juegos para atraer a
los usuarios y
resolver problemas




Proposito

Licencia de Freepik



¢ Por Qué GAMIFICACION?

Uso de dispositivos
moviles: Docentes y
Estudiantes

Practicas ‘
Innovadoras

en el aula Docentes con
competencias

digitales basicas

"~




La Gamificacion es...

Descomponer un juego en
sus partes para que se
puedan utilizar en el
proceso de disefio
Instruccional para
promover lainteraccion
del estudiante y
su participacion en el
aprendizaje

Nelson (2017)

Es la aplicacion de
técnicas y estrategias del
disefio de juegos y
videojuegos en entornos
no ludicos para aumentar
la motivacion y fomentar
la realizacion de
determinadas acciones

deseadas
peterding (2011




Partes de la Gamificacion

Elem‘
@

Dinamicas

Mecanicas

Fuente: Werbach y Hunter (2012)



Elementos

Niveles  puntos Exploracion

guiada

Salud

Clasificacion a1t
Multiples

caminos

Desbloqueo

Equipos

Misiones




Mecanicas

Desafio

Metas

Desafios

Recompensas

Reglas

Competencia

Cooperacion

Interactividad

Ritmo

Aleatoriedad




Dinamicas

Emociones Multiples niveles

Oportunidades

Narrativa de comparacién
_ Riesgo
Relacion i i
elaciones inteligente

Resultados de Limitaciones
aprendizaje
Entornos de

LS Progreso
aprendizaje




Modelos Pedagdgicos y la Gamificacion

Puentedura, (2008) \/\

TPACK

Mishra, Punya, y Koehler (2006)

6D

Hunter & Werbach (2012)




3. Cambio de
escenario




Otra mirada del Aprendizaje

Aumentar la
retencion del

_ aprendizaje
Motivar al

estudiante

Mejorar la
transferencia del
aprendizaje




Otra mirada del Aprendizaje

Superar retos
Feedback

inmediato

Conseqguir
reconocimiento




erfil del Jugador

Explorer

Si algo te apasiona es explorar dreas
desconocidas, llegar el primero a donde
nadie antes ha llegado, encontrar tesoros y
recompensas destinadas solo a los mas
aventureros y sentir la libertad de ir a
donde quieras y descubrir lo que tu
intrépido espiritu ponga al alcance de tu
mano. Las ataduras te molestan y
restringen, lo tuyo es moverte libremente e
ir hacia donde la intuicion guie tus pasos.
Te acercarias hasta el fin del mundo, si
hubiese alguna pista de que algo
interesante puede estar esperando allf

Comparte tu resultado y descubre qué les sale a tus.
amigos:

cTogustan nueswos sts?  [PLT

I Killer
No hace falta que te expliquemos mucho
acerca de qué es lo que realmente te
apasiona de los juegos, lo sabes mejor que
nadie. Los acertijos, conversaciones,
escenarios y tesoros ocultos no son mas
que decorado. Ati lo que te gusta es ver
coémo tu enemigo muerde el polvo. Siempre
es un aliciente que detras de tu oponente
haya otro jugador de came y hueso, en

| lugar de estar peleando contra la maquina.

i Y, por supuesto, cuanto mas espectacular y
sangrientamente se desarrolle esa batalla,
mucho mejor. ¢ Acaso hay forma mds sana

v de entretenimiento?

Socializer

Si hay alguien que realmente sabe apreciar
la generacion de juegos que le ha tocado
vivir, eres ta. Jugar solo hablando con
personajes recreados por la maquina pudo
estar bien durante un tiempo, pero el juego
online en el que poder interactuar con otros
ha abierto un murlso nuevo para ti. El
escenario, la competicién y el juego en si
mismos tienen su interés, pero lo que
reaimente te liena es hablar, comerciar,
cotillerar, discutir y relacionarte con ofros.
El futuro no puede mas que traer buenas
cosas a los que son como tu.

Comparte tu resultado y descubre qué les sale a tus
amigos:

Compartir en Facebook

£Te gustan nuestros tests? [ 1l Me gusia |

Achiever

Si hay algo que realmente te mueve, es
lograr objetivos y que el mérito de lo
conseguido te sea reconocido. Lo que es
justo es justo. Todo lo que sean puntos,
insignias, medallas, trofeos o niveles de
experiencia adquiridos te parece bien, y no
piensas dejarlos escapar. Eres capaz de
jugar a un juego hasta sus Gltimas
consecuencias, hasta que sepas que has
logrado todo fo que habia por lograr y no te
has dejado nada por el camino. El juego
esta para pasarselo con honores, venira
participar es para otros

Comparte tu resultado y descubre qué les sale a tus
amigos:

Compartir en Facel

Fuente: Bartle (1996)



Procesos Psicologicos

Motivacion Habilidades El Flujo Las Palancas




Motivacion

Extrinseca 0
Intrinseca '@~
>

Fogg, 2009
El Flujo Las Palancas
comportamien
_ to objetivo
- Alta 1. Motivadores *
5 ) motivacion CEMTEES e '
o Ansiedad s .
— 7’ 3. Disparadores de
(¢)) P s comportamiento
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Fogg, 2009 s bajas




Plan de Accidn

El aprendizaje

Una aventura

El estudiante

Un heroe

Las
actividades

El docente

{&

Un mentor

Fuente: Bernabeu & Goldstein (2009)




La Historia

Elije una buena
historia en la que los
estudiantes sean los
héroes

Mecanicas

 Desafios
Misiones
Clasificaciones
Niveles
Puntos
Coleccionar
Organizar
Ser reconocido

Dindmicas

* Logro
Competicion
Recompensa
Estatus
Poder
Curiosidad
Aceptacion
Honor

Herramientas
Digitales

« Kahoot
Educaplay
Deck.toys
EduCandy
H5P
Quizziz
Classcraft
ClassDojo




El tema, el inicio
de nuestro )
como se

mundo
2 Busca referencias estos

elementos en las

gue los jugadores :
esperen encontrar referencias que has
definido

1 Asocia el

elemento mundo
a unatematica

5 Agrupa las referencias

gue encuentres e intenta
asociarlas a elementos de

juego

3 ¢, Qué juegos

conoces relacionados 7 Si te\atreves
con esta tematica? ’

/ genera una historia
gue envuelva la
tematica y elementos

4 Realiza una lluvia que has elegido

de ideas con grupo de

usuarios tipo
Imagen de fondo es Licencia de Freepik



Elemento

piratas

busquedas,
avatares, ranking

Licencia de Pixabay



Mecanicas

Empezaremos nuestra aventura para recuperar el tesoro en
el mundo de los piratas. Cada pirata debe CONSTRUIR
(mecanicas) su AVATAR (elementos). Les dejaré algunas
opciones para que puedan ELEGIR (mecanica).

Para alcanzar un buen lugar en el RANKING (elemento),
deben COMPETIR (mecanica) y considerar que dentro de su
barco, tienen que COOPERAR (mecanica) para alcanzar la
meta.

Para las BUSQUEDAS (elemento), podrian ir
DESCUBRIENDO (mecanica) algunas pistas, mediante los
movimientos que hagan con su barco. Ademas, tendran que
PREGUNTAR (mecanica) para comprender y ANALIZAR
(mecanica) todos los desafios que enfrentan.




Dinamica
Si preguntan (mecanica),
evidentemente tendran
gue generar una
escucha activa
(dindmica)
Si les permito construir
(mecanica) avatares
(elemento),
probablemente buscarée
una participacion e
Integracion (dindmica)
con el tema tratado

Licencia de Freepik



4. Experiencias
en el aula




Experiencia 1. Curso Herramientas
web para el e-aprendizaje

. Competencias
90 Diferentes §

) digitales
docentes niveles y Nivel
areas Basico

48
horas

2017 - 2018
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Fuente: Danielobich 23 [CC BY-SA 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)], from Wikimedia Commons



https://creativecommons.org/licenses/by-

Competencias Digitales Docentes
Marco Comun de Competencia Digital Docente

Compartir
informacioén
y
contenidos
digitales

Colaboracion
mediante
canales
digitales

Desarrollo
de
Contenidos

Fuente: INTEF (2017)



Diseo del Curso Gamificado

00009000000 02000

PIXTON

CMAP TOONDO
TWITTER DRIVE BUBBLUS GLOSARIO FEEDBACK EVERNOTE BLOG KAHOOT PINTEREST ctocHRT issU CALAMEO PLE FINAL PRUEBA DE
CONOCIMIENTOS
O g 8 g @ 8 g O -
Q INTERACCION MEDIANTE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
NARRATIVA istoriy  COMPETICION CLASIFICACIONES PERCEPCIONES

COMPARTIR INFORMACION Y CONTENIDOS DIGITALES PROGRESION COOPERACION NIVELES

(2] EOCRRRE HIgeLEY DIFERENTES HACIA
RECOMPENSAS EQUIPOS

DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES

@ TURNOS INSIGNIAS LA GAMIFICACION

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: https://www.actuasolutions.com/moodle/m moodle-logo/



https://www.actuasolutions.com/moodle/m_moodle-logo/

Sistema de Recompensas

©
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Puntos para los
tres primeros
lugares en el

ranking de
kahoot

©

Puntos para
equipo con mejor
trabajo en cada
capitulo

b'g

Recompensa
para el grupo con
mejores
puntuaciones




Competencias Digitales Docentes

XV FIN NOTAS FINALES

GAME PLANET



Resultados Cuantitativos

Desempefio Académico Percepciones Docentes hacia la

10,00 estrategia de gamificacion
9,00 Favorable = Desfavorable

8,00

7,00

6,00

4,00

3,00

2,00

1,00 87%

0,00 2,1 2,2 3,1

PreTest 7,00 7,30 8,00

B PostTest 8,60 8,90 9,40



Resultados Cualitativos

En el diario de campo, se evidencia que al
introducir elementos de juego en las clases, se
produce un progreso significativo en la
autoconfianza de los estudiantes, sobre todo
en aquellos que tienen un nivel bajo de
participacion.

Al mismo tiempo, la capacidad de atenciony
algunas competencias sociales como el
trabajo en equipo, la negociacion y la
tolerancia, se hicieron evidentes en las clases
donde se aplico la gamificacion.
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Fuente: Fuentes (2019) en _https://medium.com/@Ifuentesp/

ravity-falls-una-serie-de-autor-27cdd6b6f800


https://medium.com/@lfuentesp/gravity-falls-una-serie-de-autor-27cdd6b6f800

Experiencia 2: Curso Juegos y
Simulaciones para el Aprendizaje

Competencias

70 Diferentes digitales
docentes niveles y Nivel
areas Avanzado

48
horas

2018 - 2019




Competencias Digitales Docentes
Marco Comun de Competencia Digital Docente

Compartir .,
. P ., Colaboracion
informacion .
mediante
y. canales
contenidos .
. digitales
digitales
Desarrollo

de
Contenidos

Fuente: INTEF(2017)



Diseo del Curso Gamificado

El El

o 1 Algunas b ; Laruleta Los maestros Plataforma La historia
conocimiento  empoderamiento pistas estrategia

PRUEBA DE

PRUEBA DE
CONOCIMIENTOS

| | l CONOCIMIENTOS
PREVIOS O O O ¢ O FINALES
|

Q INTERACCION MEDIANTE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
NARRATIVA istoriay  COMPETICION CLASIFICACIONES PERCEPCIONES
COMPARTIR INFORMACION Y CONTENIDOS DIGITALES PROGRESION COOPERACION NIVELES
(22 COBPERRS HifELES DIFERENTES HACIA
RECOMPENSAS EQUIPOS
DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES
Q TURNOS INSIGNIAS LA GAMIFICACION

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: https://www.actuasolutions.com/moodle/m moodle-logo/



https://www.actuasolutions.com/moodle/m_moodle-logo/

Sistema de Recompensas

Insignia a los
mejores trabajos
elegidos por
votacion

Bono paralos
juegos digitales
mas innovadores

Recompensa
parala mejor
Innovacion

Insignia al grupo
ganador en el
juego del
solitario

Bono para el
grupo con la
mejor clase
gamificada

Recompensa par
el mejor
portafolio grupal




Implementacion del Curso

Preview ° Gravity Falls = eee Capitulc 1 ese Capitulo 2  eee Capitulo 3 eee Capitulo 4  ese
Capitulo5  wsee Capitulc 6  see Capitulc 7  ese Capitulo 8  eee Capitulo 9  eee Capitulo 10
eaee

JUEGOS Y SIMULACIONES

Dolores Zambrano
dzambrano@casagrande.edu.ec
Necesitas responder '

unas cuantas
preguntas (20 min)

A o '
Competencias Digitales Doce




10,00
9,00
8,00
7,00
6,00
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1,00
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PreTest
m PostTest

Resultados Cuantitativos

Desempefio Académico

2,1 2,2

7,00
8,60

7,30
8,90

Percepciones Docentes hacia la
estrategia de gamificacion

Favorable = Desfavorable

<

87%

3,1
8,00
9,40




Resultados Cualitativos

En el diario de campo, se evidencia que al
Introducir elementos de juego en las clases, se
experimenta la motivacion intrinseca y extrinseca
gue ayuda a la produccion del nuevo
conocimiento.

El sistema de recompensas es un buen aliado
para promover el sentimiento de competicion.



5. Conclusiones
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