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DOLORES ZAMBRANO MIRANDA

En la llamada era digital, la mayoria de los usuarios que asisten a las instituciones
educativas reconocen un dispositivo electrénico como parte de ese «artefacto» que
le sirve para suplir sus necesidades. Por tal razén, la escuela debe ofrecer escena-
rios de aprendizaje que contemplen incluir estos dispositivos para que los parti-
cipantes se sientan en un ambiente familiar. A esto debe sumarse una estrategia
de aprendizaje basada en entornos lidicos como la gamificacién, que permite al
docente crear escenarios de clase convertidos en historias que incluyen retos y de-
safios, con puntos, recompensas, competencia, ser un héroe, entre otros.

La gamificacién es un término que ha surgido con mucho impetu en el glosario de
innovaciones impulsadas por las TIC. Aunque este vocablo no consta oficialmen-
te en el registro de la Real Academia de la Lengua Espaifiola (RAE, 2021), su uso
se ha extendido vertiginosamente en la literatura inherente a las transformacio-
nes tecnoldgicas vinculadas con la educacién. En la gamificacién convergen una
serie de elementos que orientan la aceptacion que tiene en los usuarios, jugadores
o aprendices, en lo que se refiere al acto de configurar un ambiente formal o serio
en un espacio gamificado. En el desglose analitico de la gamificacion se hallan una
serie de factores de indole psicoldgico que describen qué la hace tan aceptada por
los usuarios adeptos a la tecnologia y a los medios virtuales de entretenimiento: el
afdn de competicion, la participacién voluntaria, la inmersién cautivante y el pla-
cer hedonista por jugar. Estos factores no siempre resultan tan faciles de operar y
conjugar desde la perspectiva pedagogica, pues gamificar el aprendizaje significa
que el docente debe cambiar su actitud a la par que sus metodologias, teniendo que
asumir no solo el rol de un planificador de la ensefianza sino el de un disefiador de
juegos que debe considerar dichos factores para que la gamificacion sea eficaz en
relacién con los objetivos propuestos (Gonzdlez, 2016).

Ademas, se debe considerar que uno de los elementos esenciales en un sistema ga-
mificado son las recompensas que, en el caso de los procesos didacticos, no siempre
resultan adecuadas o pertinentes, ya que no se debe centrar el aprendizaje en la ob-
tencién de premios o recompensas, sino en la dinamizacién del proceso didactico
y el incremento de la motivacién e interés del estudiante. Por otra parte, declarar
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que las recompensas o premios son la parte esencial de un proceso de aprendizaje
gamificado o de la gamificacion aplicada a cualquier escenario académico, significa
sesgar su esencia hacia una postura aparentemente conductista, que relacionaria
el premio con el estimulo aplicado para la modificacién de un habito o comporta-
miento del jugador, mientras que la gamificacién procura desarrollar una experien-
cia placentera que debe concluir con un aprendizaje significativo de quien juega
(Aranda & Caldera, 2018). Por ende, gamificar un ambiente académico representa
aceptar el reto de conocer e interpretar adecuadamente los criterios y requisitos y
profundizar en el disefio de juegos que respondan a las expectativas e intereses de
los usuarios o jugadores y a los fines del aprendizaje.

En este capitulo se presentan algunas ideas sobre la incorporacién de la gamifica-
cién en el aula.

— Conceptualizar la gamificacion como estrategia de aprendizaje.

— Identificar elementos, mecanicas y dindmicas de juego que intervienen en la
estrategia de gamificacién.

— Disponer de pautas para aplicar la gamificacién en el aula.

— Revisar buenas practicas de aula basadas en gamificacién.

1 Conceptualizacion de la gamificacion

Diversos estudios realizados sobre el uso de gamificacion para el aprendizaje demues-
tran que es una estrategia que le da un valor agregado al proceso de aprendizaje, sir-
viéndose de los intereses de los estudiantes por jugar para motivarlos a involucrarse
en un proceso que resultara en un nuevo aprendizaje. Ademas, se observa un cambio
de actitud positiva en los aprendizajes, incrementando su nivel de compromiso y una
mejor comprension de los tépicos planteados para el desarrollo de nuevos conoci-
mientos. Los resultados también indican que la gamificacién permite centrar su uso
en los objetivos educativos y no en el juego como tal, valiéndose de las mecanicas de
los juegos convencionales o de los que aportan los videojuegos, elementos que logran
un alto nivel de satisfaccién al momento de involucrarse en el proceso (Labrador y
Villegas, 2014; Vera y otros, 2016; Diaz Cruzado y Troyeano Rodriguez, 2013).
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Se trata de una castellanizacion arbitraria y muy empleada del vocablo inglés gamifica-
tion, que fue usado por primera vez en el afio 2008, en una publicacion en el sitio Web
de Brett Terrill, quien le dio el significado primigenio de «tomar la mecanica de un juego
y aplicarla a otras propiedades para aumentar el compromiso» (Contreras y Eguia, 2017,
p. 6). Desde entonces, el término y la conceptualizacién del mismo han propiciado una
serie de discusiones que han avanzado progresivamente a la par de la incorporacion de
la gamificacion a los entornos formativos y académicos.

Zichermann (2011) explica que la gamificacion es una estrategia que cuenta con
dinidmicas y mecanicas de juego que atraen a los participantes y los expone a la re-
solucién de un problema, considerando elementos que presentan retos y desafios.
Igualmente, Kim (2000) considera que la gamificacién es un proceso que involucra
una variedad de técnicas de juego que convierten una tarea en un acto atractivo
y lidico. En el mismo orden de idea, Kapp (2012) revela que el uso de mecdnicas de
juego incorporadas a un proceso de enseflanza-aprendizaje como estrategia para
resolver problemas y desarrollar competencias, promueve el interés del participan-
te y lo mantiene inmerso en la actividad hasta lograr el objetivo.

Desde esta perspectiva, dice Ramirez (2014, citado por Revuelta, Guerra y Pedrera,
2017) que «gamificar es la aplicacion de estrategias y mecdnicas tipicas del juego a
contextos no jugables con el objetivo de que las personas implicadas en ese proceso
adopten unos comportamientos determinados por el uso de dichas estrategias» (p.
23). Lo que explica cuél es la intencién de gamificar los escenarios y momentos del
aprendizaje: provocar en el participante o aprendiz una actitud de predisposicién
entusiasta por el hecho de jugar o simular un juego.

El impacto de la gamificacién en el escenario educativo trae consigo la reconstruccién
de esquemas y paradigmas de quienes lideran la gestién en el aula o en otros ambientes
de aprendizaje. Y esta reconstruccién paradigmatica arroja la presencia de nuevos es-
tandares y exigencias metodoldgicas que involucran al protagonismo de los estudiantes
y la necesidad de la innovacién para la mejora de la calidad educacional (Oliva, 2016).

Asumir la decisién de gamificar el aprendizaje implica no solo una decisién didac-
tica coyuntural, sino una postura de ampliar la visién pedagdgica hacia espacios de
creatividad y de uso estratégico de las tecnologias y del juego como posibilidades de
dinamizar el aprendizaje (Contreras, 2018). Y es una decisiéon que no resulta de facil
deliberacién por parte de todos los actores de la comunidad educativa, pues de la
forma en que se ejecute la gamificacién dependera el éxito o el fracaso de la misma.

Incorporar la gamificacion a un sistema o a un ambiente educativo conlleva efec-
tuar un profundo andlisis acerca de cémo se pueden articular dos ambitos que tie-
nen muchos factores en comun, pero también otros que son divergentes entre si.
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Uno de estos tltimos es que la gamificacion y el juego en general implican la com-
peticién permanente entre sus participantes.

En el marco de la gamificacion en educacion, es pertinente sefialar que gamificar un
proceso o un ambiente de aprendizaje no significa restarle formalidad, seriedad o rigor
académico, sino impulsar en el estudiante el interés por participar de una forma dife-
rente y, sobre todo, amena que se traduzca en aprendizajes perdurables y en el desarro-
llo de su capacidad para interactuar con el mundo en el que esta inmerso (Oliva, 2016).
Por ende, gamificar el escenario educativo no es una decision superficial ni coyuntural
con respecto a una tendencia de la era digital: es una opcion digna de ser asumida en la
ruta de la innovacion pedagogica.

Existe una extensa literatura sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje, al-

gunas ideas importantes pueden encontrarse en

2 Mecanicas, dinamicas y componentes de juego que pueden
utilizarse en gamificacion

La gamificaciéon puede incorporarse en contextos donde el juego no es posible como

el dmbito de la educacion utilizando diferencias metodologias, paralo cual se deben

considerar tres elementos fundamentales: 1, componentes del juego; 2, mecanicas;

y 3, dindmicas (Werbach y Hunter, 2012).

2.1 Pasos de una metodologia de gamificacion

Sin embargo, antes de seleccionar los elementos mencionados hay que considerar
los siguientes pasos:

PASO 1
1 Definir el objetivo de aprendizaje.
2 Definir el comportamiento deseado en los aprendices.
3 Seleccionar el tipo de jugadores hacia los cuales va dirigido el juego.
4 FElegir las actividades que realizaran los aprendices.
5 Incluir diversion en las actividades.

6 Desarrollar herramientas TIC.

#Dlenlinea UNIA: guia para una docencia innovadora en red. Maria Sanchez Gonzalez (coord.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2021. ISBN 978-84-7993-365-4. Enlace: http://hdl.handle.net/10334/5981

‘ 5 #DIenlinea UNIA: guia para una docencia innovadora en red


https://www.gamificatuaula.org/

#DIenlinea UNIA: guia para una docencia innovadora en red

154

1LC

Enfoques
metodolégicos
innovadores

Una vez identificados los logros de aprendizaje y las actividades que permitiran evi-
denciarlos, también es necesario definir el entorno gamificado donde se gestionara
el aprendizaje, para el efecto es necesario considerar los componentes del paso 2.

PASO 2
1 Identificar los componentes del juego.
2 Elegir las mecénicas que guiaran el juego.
3 Definir las dindmicas que permitiran seguir las reglas y condiciones del juego.

Es claro que el PASO 1 no puede obviarse en un ambiente de aprendizaje, pero al
momento de incluir el PASO 2 se transforma el escenario de la clase en un ambien-
te donde el protagonista del aprendizaje es el estudiante, quien recibe la guia del
docente.

En esta sopa de letras interactiva pueden identificarse los tipos de jugadores en la (Zam-
brano, 2020):

Para comprender cada uno de los elementos que intervienen en un ambiente gami-
ficado se describen algunos de ellos en las siguientes lineas.

2.2 Dinamicas

Las dinamicas de juego pueden definirse como aquellas necesidades que son la
base del diseflo gamificado y que tienen vinculacién directa con la mecanica de un
juego y que deben ser satisfechas mientras se participa (Ripoll, 2016). Desde otro
enfoque, las dindmicas constituyen el elemento que es el concepto y 1a cima estruc-
tural del juego, al punto que en torno a ella giran la narracion, la progresion y todas
las emociones y limitaciones de la actividad lidica que se esta desarrollando (Ortiz,
Jordéan, & Agredal, 2018).

Esto implica que las dindmicas son un elemento al que habria
que prestarle una atencidn preferencial cuando se gamifica una
actividad académica o un curso, pues de ella dependeria el éxito
o el fracaso del juego. La actividad hace referencia al procedi-
miento o secuencia del tema que se pretende trabajar desde el
ambiente gamificado (Ripoll, 2016); también se refiere a la con-
crecién del juego en acciones que buscan la resolucién de un
reto o problema y que, ademas, debe propiciar el desarrollo de
las habilidades previstas en los participantes (Parente, 2016).
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Entre las dinamicas que maés se trabajan estan las siguientes:

— Restricciones del juego, eventos que hacen que los participantes se retrasen
en el avance del juego por tener que resolver actividades adicionales antes de
continuar.

— Emociones, provocadas por la curiosidad y la competitividad que surgen al en-
frentarse a un reto.

— Narrativa o guion del juego, que permite generar una idea global del reto al
participante.

— Progresién del juego, debe generarse una sensaciéon de avance en el reto/mi-
sién/desafio y en el juego.

— Estatus, para cubrir la necesidad de ser reconocidos.

— Relaciones entre los participantes, trabajo en equipo y buena comunicacién
propia de una alianza que les permita llegar juntos a la meta.

2.3 Mecanicas

Son reglas que tratan de generar cierto estado de diversion, «adiccién» y compro-
miso por parte de los participantes, durante los retos propuestos en un entorno
basado en historias, caminos o mapas por el que transitar, ya sea en un videojuego,
o en cualquier tipo de aplicacién (Cortizo, Carrera y Pérez, 2011). Desde otro punto
de vista, las mecanicas son conceptualizadas como la serie de reglas o normativas
estructurales del juego y que sirven para darle un orden y una orientacién a la ac-
tividad que es objeto de la gamificacién (Borras, 2015). Como se puede apreciar, las
mecanicas en la gamificacién son ese andamiaje que configura el sentido ladico de
la actividad.

Algunas mecdnicas destacadas se escriben a continuacién:

— Retos, aquellas propuestas de trabajo que introducen al participante en un es-
cenario de jugabilidad.

— Oportunidades, competicién y colaboracidn, planteando las politicas que rigen
el comportamiento de los participantes durante el juego. En cada oportunidad
el participante tendra diferentes turnos, distintas formas de interactuar contra
el juego o contra sus contrincantes.
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— Se podran dar también asociaciones entre participantes a modo de cooperacion
o formar equipos para cumplir el reto.

— Superar los retos u obstaculos y alcanzar las metas dard puntos a los participantes.
— Clasificacién, de participantes en funcién de sus puntos, y la definicién de niveles.

— Retroalimentacidn o feedback, mostrara la obtencién de premios por acciones
realizadas o completadas.

— Esimportante que el participante se sienta reconocido y para ello se establecen
recompensas, las cuales pueden ser escalonadas en funcién al esfuerzo, nivel,
riesgo, entre otros (Herranz, 2013).

2.4 Elementos

Son «ingredientes» que deben incorporarse en instancias relacionadas con las me-

canicas y dinamicas en un ambiente de aprendizaje gamificado. Estas varian depen-

diendo de la creatividad con la que se desarrolle el sistema gamificado.

Se pueden mencionar las siguientes:

— Logros: es una especie de «trofeo» por alcanzar una meta.

— Avatares: se refiere a la identidad virtual de un jugador.

— Insignias: recompensas dadas a un jugador.

— «Malos» de final de nivel: impostores que pueden lograr que pierdan los jugadores.

— Combates: contienda entre dos equipos de jugadores o jugadores individuales.

— Desbloqueos: disponibilidad de nuevo contenido logrado por alcanzar un
objetivo.

— Niveles: escenario del juego que permiten progresar y avanzar.
— Laformacién de equipos motiva la socializacién y la sensibilizacién de las per-
sonas en unirse para competir, lograr objetivo comun, obtener una recompen-

sa final, etc.

— Puntos: demuestran los logros y el avance del jugador.

— Tablas de clasificacién: muestra la puntuacién lograda por los jugadores, gene-
ralmente desde el mejor puntaje hacia abajo.

— Pruebas: problemas que los jugadores deben resolver para avanzar en el juego.
— Objetos virtuales: Bienes que pueden adquirirse durante el juego.

Informacion mas detallada sobre las mecanicas y dinamicas de juego aplicadas a la
gamificacion se puede revisar en la pagina web A la Luz de una Bombilla, que tiene
vigencia desde el ano 2017:

3 Aplicar la gamificacion en el aula

En esta seccidn se proponen algunas consideraciones que se deben tener en cuenta
y que pueden implementarse al momento de gamificar una clase con el fin de moti-
var a los estudiantes y lograr una participacion activa.

La gamificacion permite dinamizar el aprendizaje en un contexto distinto al del juego
original, se puede hallar que hay una serie de estrategias como: asignacion de puntos,
entrega de insignias, estados visuales, avatares, barras de progreso, entre otras (Con-
treras, 2017).

Estas estrategias son aplicables a diversos niveles académicos y areas o asignaturas
curriculares, segun se considere pertinente. Por ello, al disefiar una estrategia de
gamificacién determinada, es necesario configurar una estructura previa que inclu-
ya: una lista de objetivos o resultados por lograr, el sistema de recompensas para di-
chos objetivos, elaboracién de un sistema de puntuaciones y definicién de tiempos
o plazos para cada actividad (Nuiiez, Cea, & Silva, 2019). Con este procedimiento, la
estrategia puede alcanzar los objetivos del campo curricular respectivo y el nivel de
aceptacion en cuanto a entretenimiento.

Un ejemplo de estrategia de gamificacién adaptable para cualquier asignatu-
ra es de la conformacién de equipos de competicion. Estos equipos se pueden
constituir de acuerdo a los criterios del docente, de forma aleatoria o por li-
bre decisidn de los estudiantes; la duracién del juego determina la duracién del
equipo (Cantador, 2016). Esta estrategia puede combinarse con el uso de una
serie de herramientas adicionales que pueden o no ser del campo de la tecnolo-
gia. La competicién por equipos contribuye al ejercicio de valores como la res-
ponsabilidad y la cooperacién que no se desarrollan en la misma medida desde
la competicion individual.
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Otra de las estrategias que resultan adecuadas para la gamificacién de un entorno
educativo es la utilizacién de videojuegos o juegos virtuales y digitales en las dis-
tintas dreas o campos curriculares. La opcién de gamificar el aprendizaje desde las
posibilidades de la tecnologia y el Internet no solo incrementa el entretenimiento
y, por ende, la aceptacion de las actividades por parte de los estudiantes, sino que,
ademas, desarrolla competencias complementarias para responder a las exigencias
de la era digital (Mora & Camacho, 2018).

En cuanto al cémo se aplican estas estrategias de gamificacidn en el contexto edu-
cativo, Gonzalez (2017) manifiesta que es necesario diferenciar entre dos formas
de implementar la gamificacion: unplugged y plugged. En el primer caso, no se
utilizan soportes o insumos tecnoldgicos, mientras que en el segundo, se emplean
todas las opciones que el mundo virtual ofrece. Generalmente, la gamificacién plu-
gged es la que se implementa en la mayoria de escenarios académicos de educacion
debido a que, ademds de dinamizar el proceso formativo, posibilita la adquisicién
de competencias digitales en los usuarios, sean estos estudiantes o docentes.

A continuacidn, se presentan una serie de consideraciones, a manera de hilo con-
ductor, para gamificar una clase:

1 Identificar el propédsito que lleva a gamificar un escenario de aprendizaje (cam-
bio de comportamiento, mejorar eficiencia, desarrollar competencias...)

a  Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (encuestas, entrevis-
tas, grupos focales).

b  Revisar aspectos o motivaciones que se desean trabajar (extrinseca o in-
trinseca) donde se utiliza el game thinking, que se significa utilizar todos los
recursos que se puedan dominar para crear una experiencia atractiva que
motive los comportamientos deseados.

¢ Realizar un andlisis previo y elegir un grupo pequefio de estudiantes para empezar.
2 Definir objetivos (pedagdgicos) concretos.
3 Definir grupo de usuarios de acuerdo a sus habilidades.
a  Describir alos tipos de jugadores. Segun Bartle (2004), existen cuatro tipos
de jugadores: Asesinos, cuyo objetivo es ganar; Triunfadores, esperan reco-
lectar todo premio que ofrezca el juego y ganar a toda costa; Socializadores:

priorizan las relaciones con otros jugadores; Exploradores: se enfocan en
descubrir las posibilidades y oportunidades que ofrece el juego.
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b  Delimitar comportamientos de los jugadores.
4 Identificar elementos del juego (momento, viralidad, diversion).
5 Identificar mecdnicas del juego (recompensas, retos, niveles, etc.).
a Disefiar periodos de actividad para definir la progresion (engagement: in-
crementar las interacciones; loops: repetir acciones de juego; progression:

avanzar en el juego).

6 Establecer los puntos e insignias en donde se quieran lograr las competen-
cias deseadas.

7 Definir el flow (filtrar mecdnicas del juego en funcién de las habilidades del jugador).
8 Definir el pensamiento de juego y el guion o storytelling (construir escenarios).

9 Aplicarlo a un componente o unidad de un curso tomando las dindmicas y me-
canicas que pueda tener actividades posibles.

10 No olvidar la diversién, a partir de la incorporacién de escenarios que deto-
nen la curiosidad.

11 Ponerlo en préctica en el aula y recordar que nada es perfecto y que habra que
ir mejorando curso a curso.

Algunas experiencias de gamificacion en el aula propuestas por Eguia y otros (2017) se pue-
den revisar en el siguiente enlace:

Se debe recalcar que la estrategia de gamificacion demanda del uso de la tecnologia
como apoyo al proceso de aprendizaje, como son las aplicaciones digitales, dejando cla-
ro que es un apoyo que sirve como andamiaje en el proceso.

Un ejemplo del uso de aplicaciones digitales que apoyan el proceso de aprendizaje es
Educandy, que para efectos de revisar su dinamica de juego se muestra un ejemplo
(Zambrano, 2020).
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4 10 ideas para aplicar la gamificacion en el aula

En una experiencia gamificada, el razonamiento de juego es considerado como
uno de los elementos mas importantes para el disefio y desarrollo de la misma.
En este proceso el docente debe tener la capacidad de identificar los objetivos y
contenidos que pueden ser transformados en procesos que demandan compe-
ticién, colaboracién, motivacién y otras emociones propias de las dindmicas de
juego. Todo esto con el propdsito de cambiar las practicas tradicionales, de tal
manera que el aprendizaje se convierta en un desafio interesante que despierte
la curiosidad del que aprende y lo involucre en un entorno social donde sus pa-
res y la predisposicidn por el juego tienen un papel importante (Gallejo, Molina,
& Llorens, 2014). En este contexto, es importante contemplar las opiniones de
los participantes como apoyo para el disefio de la clase, considerando que se
desenvuelven en ambientes con caracteristicas de juego.

La gamificacién es una estrategia que le
da un valor agregado al proceso de apren-
dizaje, sirviéndose de los intereses de
los estudiantes por jugar para motivar-
los a involucrarse en un proceso que re-
sultard en un nuevo aprendizaje, dando
la oportunidad de aprender de sus erro-
res y perdiendo el miedo a equivocarse.
Ademsds, al incorporar la gamificacién
en el disefio de una clase, se observa un
cambio de actitud positiva en los apren-
dizajes, incrementando su nivel de com-
promiso y una mejor comprension de los
topicos planteados para el desarrollo de
nuevos conocimientos; esto, a partir de
la retroalimentacién inmediata de sus
aportaciones que le permiten mejorar sus
comprensiones y avanzar en el juego.

Un aspecto a considerar al disefiar una clase gamificada es la incorporacién de
mecanicas y elementos de juego que los mantengan en alerta para sentirse pro-
tagonistas del juego, tales como la implementaciéon de un sistema de clasifica-
cion, los huevos de pascua, entre otros. Aunque pareciera que los participantes
estdn en una competencia, se deben gestionar recompensas que no demandan
de otorgar puntos o mejora de calificaciones, sino otros elementos como: la ex-
tensién del tiempo que dura una actividad o mejorar un trabajo que ha sido re-
troalimentado y que amerita cambios. Adicionalmente, El ambiente gamificado

Estrategias
de gamificacién
para el aprendizaje

debe disenarse considerando actividades grupales e individuales, de tal manera
que se propicie el aprendizaje en equipo y la oportunidad de reflexionar sobre el
nuevo aprendizaje (Zambrano, 2021).

A continuacion, se resumen 10 ideas que deben considerarse al momento de ga-
mificar una clase:

1 Los estudiantes pueden aportar en el diseno del juego.

2 Dar la oportunidad de equivocarse y volver a empezar/continuar.
3 Proveer retroalimentacion inmediata.

4 Permitir ver el progreso.

5 Disenar retos, busquedas, huevo de pascua.

6 Dar a los estudiantes la oportunidad de votar y elegir.

7 Ofrecer retos y badges individuales.

8 Disenar un sistema de logros y clasificaciones.

9 Implementar tecnologia educativa.

10 Aceptar el fracaso; enfatizar la practica.

Un ejemplo de llevar la gamificacién al aula es construir una historia que involucre
el contenido a cubrir y los objetivos que se pretendes alcanzar. Para el efecto es ne-
cesario trazar un plan de accién y definir los elementos, mecanicas y dindmicos de
juego que se desean incorporar en dicha historia.

En el video y en la presentacion del webinar sobre gamificacion impartido por la misma
autora de estos contenidos (Zambrano, 2020), disponibles desde el repositorio institu-
cionalde laUNIA, hay mas ejemplos de aplicacion:

#Dlenlinea UNIA: guia para una docencia innovadora en red. Maria Sanchez Gonzalez (coord.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2021. ISBN 978-84-7993-365-4. Enlace: http://hdl.handle.net/10334/5981
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https://dspace.unia.es/handle/10334/5378
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Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. y Nacke, L. (septiembre de 2011). From game design
elements to gamefulness: defining gamification. En Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (pp. 9-15). ACM.

A continuacién, se muestra un esquema de historia con el plan de accién a trabajarse:

e

El tema, el inicio de nuestro mundo . o -
Contreras R. S. y Eguia, J. L. (2018). Experiencias de gamificacion en aulas. eBooks de

1 Asocia el 2 Busca referencias ' .
B laratih que los jugadores 7t Stroved I'InCom-UAB, 15. Barcelona: Bellaterra.
mundo a una esperen encontrar N genera una historia
tematica ... ___.--- o ! queenvuelvala
i ! tematicay elemen- . ) . .
. ! tos que has elegido Gallejo, F., Molina, R. y Llorens, F. (2014). Gamificar una propuesta docente. Dise-
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3 ¢Qué juegos conoces &
relacionados con esta 3,
tematica? 2 4

. .

. .

.

>4
6 Explica como se organizan
estos elementos en las
referencias que has definido

5 Agrupa las referen-
cias que encuentres e
intenta asociarlas a
elementos de juego

4 Realiza una lluvia
de ideas con grupo
de usuarios tipo

Figura 1. Plan de accion. Fuente: elaboracién propia.
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Algunas Apps de gamificacion

Una vez que, desde el analisis y reflexién pertinentes, se ha tomado la decisién de
gamificar un entorno educativo o académico, el siguiente momento fundamental es
seleccionar la herramienta o instrumento que se va a utilizar para la gamificacién.
A continuacidn, algunas herramientas que pueden ser consideradas para este fin:

Para gamificar:
Classdojo:

Classcraft:
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Gamificadas:
Duolingo:
Educandy:
Educaplay:
Deck.toys:
Kahoot:
Quizizz:
Habitica:

Cerebriti:

Pear Deck:

Codecombat:

Plicker:

Toovari:

Otros recursos externos recomendados

A continuacidn, se presentan algunos recursos que permiten aprender como gami-
ficar en el aula:
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