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:Como organizar las clases para
motivar la asistencia y participacion
activa de los alumnos?

(segundo encuentro) A 2T

GAMIFICACION
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Programa de Formacién Docente - Area de Educacion a Distancia



Gamificacion

Es el uso de elementos del juego para involucrar a los
estudiantes, motivarlos a la acciéon y promover el
aprendizaje y la resolucion de problemas.
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Gamificacion

* Los beneficios de incorporar elementos del juego al ambiente
educativo no solo se traducen en términos de motivacion.

* Un entorno educativo enriquecido con elementos del juego
puede permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo
a través de una retroalimentacion personal y oportuna,
ademas de desarrollar habilidades como la resolucion de
problemas, la colaboracion y la comunicacion.
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Gamificacion

* Utilizar juegos para desarrollar determinadas habilidades.

* Juegos “serios”, “inmersivos”, simuladores, etc., pensados y creados con fines educativos.

 Situa al estudiante en un contexto muy particular con el objetivo de desarrollar un
conocimiento o habilidad especifica.

* Son juegos proposito; buscan incidir en la resolucion de problemas reales en entornos

fabricados que simulan la vida real. Generalmente se busca un cambio social, desarrollo de
habilidades, cambio de habitos, etc.

e Usar juegos o videojuegos como medio para aprender ciertos contenidos de las
materias

* Generalmente son juegos adaptados para que aborden esos contenidos y promuevan la
aplicacion de lo aprendido en el mundo real.

* Incorporar algunos elementos del juego para enriquecer la experiencia de
aprendizaje
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Metas y objetivos Reglas

Generan motivacion al ‘ Estan disenadas

presentar al jugador un reto B ~— especificamente para limitar
ounasituacion problematica —. las acciones de los jugadores y
por resolver. Ayudanja — mantener el juego manejable.
comprender el proposito I X Son sencillas, claras y muchas
de la actividad y a dirigir los : | - veces intuitivas.

esfuerzos de los estudiantes.

Restricciones del juego, asignacion
Elementos o i : Elementos de turnos, como ganar o perder puntos,
del juego: : del juego: permanecer con vida, completar
una mision o lograr un objetivo.

Narrativa Libertad de elegir
Situa a los participantesenun Dispone al jugador a diferentes
contexto realistaenelquelas posibilidades para explorary

accionesy tareas puedenser  : avanzar en el juego, asi como
practicadas. Los inspira al : diferentes maneras de lograr

identificarlos con un personaje, : los objetivos.
una situacion o una causa. :

Identidades, personajes o avatares; Diferentes rutas o casillas para llegar
Eéi?}ﬁre'g;f mundos, escenarios narrativos Eéeerl'}ﬁg;%f a la meta, opciones de usar poderes
o ambientes tridimensionales. : 0 recursos.
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Libertad para
equivocarse

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

y participacion del estudiante.

Vidas muiltiples, puntos de
restauracion o reinicio, nimero
ilimitado de posibilidades.

Elementos
del juego:

Retroalimentacion

Dirige el avance del usuario a partir
@ de su comportamiento. Suele ser
inmediata, al indicar al jugador si se
esta actuando de forma correcta o en
qué medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desempeno
del jugador.

Pistas visuales, senalizaciones de respuesta
o conducta correcta o incorrecta, barras de

progreso, advertencias sobre riesgos que se
tienen al realizar cierta accion, estadisticas
del desemperio del jugador.

ERRROOO

Elementos

del juego:

| —

’ 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.

-

.
......................................................................................................................................................................

Elerr!entos Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
del juego: items de acceso, poderes limitados.
Estatus visible
. Permite que todos los
participantes tengan
‘-: presente su avancey
‘ el de los demas, aquello
M1 quehanconseguido
‘ y lo que les falta.
Esto puede generar
\ E— reputacion, credibilidad
y reconocimiento.

Elementos Insignias, puntos, logros, resultados
del juego: obtenidos, tablero de posiciones.

.......................................................................................................................................................................




Cooperacion Restriccion
y Competencia de tiempo
2 ‘ i S Anima a los jugadores a aliarse Introduce una presion extra
o para lograr un objetivo comun, y que puede ayudar a concretar
R a enfrentarse a otros participantes los esfuerzos para resolver
: m para lograr el objetivo antes o mejor una tarea en un periodo
que ellos. Esta dinamica genera determinado.
una mayor motivacion de los J
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.
Equi| remi s de otros s
del juego: canales de comunicacion, trueques, del juego: determinado.
batallas, combates, tablero de posiciones.
Progreso Sorpresa
Se basa en la pedagogia del Incluir elementos
andamiaje, es decir, guia y apoya inesperados en el
a los estudiantes al organizar niveles juego puede ayudar
o categorias, con el proposito de a motivary mantener
dirigir el avance. Permite que el alos jugadores
jugador, conforme avanza en el involucrados en
juego, desarrolle habilidades cada el juego.
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.



Son el centro del Se sienten Toman sus
juego involucrados propias decisiones

Sienten que Participan en un
Asumen retos :
progresan entorno social

Reciben
retroalimentacion
inmediata
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Son reconocidos

por sus logros
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Para disenar la Gamificacion

Lienzo de Gamificacion. Es una plantilla sencilla
para disenar la estrategia de Gamificacion, que ha sido
adaptada por algunos profesores del Tecnolégico de
Monterrey (Propuesta 1 y Propuesta 2). En el lienzo el
profesor puede plasmar sus ideas sobre los elementos
de juego, componentes y recursos que desea incorporar,
asi como los comportamientos que espera ver en

los jugadores.

Para gestionar la actividad

i V(1] R e .2

Para utilizar insignias

BadgeMaker. Es una herramienta desarrollada por el
Tecnologico de Monterrey (area de Prototipos de IDEA)
para disenar y descargar insignias de una forma sencilla,
en la que puedes elegir entre distintas imagenes, formas,
detalles, colores y tipos de letra.

Classbadges. Es una herramienta gratuita en linea

para que los profesores puedan premiar con insignias,
los logros y competencias de los estudiantes.

Para incorporar Aprendizaje

ClassCraft. Es un sistema de gestiéon de aprendizaje
que situa a los estudiantes en un ambiente de juego.

El docente organiza la plataforma para otorgar puntos.
Los estudiantes pueden colaborar en equipo, competir
para ganar puntos, subir de nivel y ganar poderes que
ayudaran a lograr las metas.

Rezzly. Es una plataforma que permite la creacién

de contenido gamificado y el seguimiento al alumno,
donde los profesores pueden disenar y compartir misiones,
crear una tabla de posiciones y brindar insignias. Favorece
la retroalimentacion y el dominio del aprendizaje.

Para obtener respuestas rapidas
de los estudiantes

Basado en Juegos

BookWidgets. Esta es una herramienta para potenciar
el uso de iPads en la educacion. Permite generar de
manera sencilla actividades atractivas que pueden
utilizarse en una clase: crucigramas, juegos de memoria,
pruebas aritméticas, graficas, organizadores graficos,

etc. Estos ejercicios que son enviados a las tabletas de

los estudiantes, pueden ser evaluados y retroalimentados
por el profesor.

FlipQuiz. Permite crear de forma rapida un tablero propio
de juego para realizar preguntas de acuerdo con categorias
y puntuaciones. Asi el profesor podra revisar y evaluar

lo que sus alumnos aprendieron en clase.

JeopardyLabs. Permite crear el juego de Jeopardy
personalizado, ademas de crear crucigramas, pruebas
de preguntas de opcion multiple o abiertas, o loteria.




Para obtener respuestas rapidas JeopardyLabs. Permite crear el juego de Jeopardy
de los estudiantes personalizado, ademas de crear crucigramas, pruebas

de preguntas de opcion multiple o abiertas, o loteria.

Socrative. Permite al profesor realizar preguntas de
opcion multiple, de verdadero o falso o de respuesta corta,
que los estudiantes pueden responder en tiempo real.

El profesor puede hacer que los estudiantes compitan

por obtener mas respuestas correctas, ver las respuestas

de cada estudiante y visualizar la estadistica de los — : A%
resultados de cada respuesta. REES i \'_'/ &g '} classbadges

Kahoot!. Permite crear preguntas de opcion r"
multiple de forma sencilla, en las que ademas - '

se pueden agregar videos, imagenes SOC rat 1IvVe J 5 00 kW I d getS
y diagramas para hacerlo mas atractivo. 2
Los profesores pueden mostrar

la estadistica de las respuestas

en tiempo real.

: nteractive learning
isteryConnect -

CIFLPQUIZ
@Jeopa rdyLabs

This is...not PowerPoint!

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Herramientas que usamos en este encuentro:

Crucigrama
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Ahorcado

Este juego, genera en forma automatica un
acertijo tipo "ahorcado’.

Las palabras, las puede obtener de: un
glosario 0 de preguntas de respuesta corta
que estéen guardadas en un cuestionario 0
un banco de preguntas.

El profesor puede configurar el numero de
palabras que tiene cada juego, si se
muestra la primera o la ultima letra o si se
muestra la pregunta o la respuesta al final.

Sle Educacién a
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Permite al profesor hacer una pregunta especificando las posibles respuestas. Los resultado
los estudiantes hayan respondido, después de cierta fecha, o no publicarse. Los resultados [
estudiantes o de forma andnima.

‘ i Usted tiene 4 intentos

Lerss ABC DEFGHIJKLMNNOPQRSTUVW XY Z

Calificacion - 33 %

Nivel en el juego completo © 11 %
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Crucigrama

 Este juego, genera en forma automatica un
crucigrama aleatorio (diferente p/cada estudiante).

« Las palabras, las puede obtener de: un glosario o
de preguntas de respuesta corta que estén
guardadas en un cuestionario o un banco de
preguntas.

« El profesor puede configurar el nUmero maximo de
columnas/filas o palabras que contiene. EIl
estudiante puede revisar Si SUS respuestas son
correctas pulsando el boton: "Revisar crucigrama”



Millonario

Este juego, muestra una pregunta al
estudiante; si la contesta correctamente se
mueve hacia arriba al siguiente nimero del
juego -le presenta otra pregunta-, hasta que
el usuario las haya completado todas.

Si se contesta una pregunta de forma
Incorrecta se termina el juego.

Las palabras, las puede obtener de: un
glosario 0 de preguntas de respuesta corta
gque estén guardadas en un banco de
preguntas.
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Millonario
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.= maneras de motivar a los estudiantes para que asistan a nuestras clases es:

Lt Glesla funcion dedl preguntas en las clases?

[Fomentar la pa¥ Plva de los alumnos en las clases sirve para:

Lograr buenos resultados en |z encuesta sobre |a asignatura que ellos deben responder al final del cursado.

Observar sus estilos individuales y clasificarlos.

Descubrir quiénes son los més inteligentes y destacarios frente al resto.

Conocer Ias ideas previas de los estudiantes sobre los temas y ensefiar a partir de alli.
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0 pienso que
s respuesta
orrecta es
Jbrir a un
ialogo que
romueva un
roceso
aflexivo en
s
studiantes
enriquezca
u
omprension|
€ los
ontenidos.

Ayudas

50:50 reduce a la mitad el numero de
posibles respuestas.

Llamada telefénica: muestra en la
esquina inferior, a la derecha del
usuario, la respuesta que estima
correcta.

« Ayuda del publico: muestra las

opiniones del publico (en porcentajes).



Materiales

* “Gamificacion”. Observatorio de Innovacion Educativa, Instituto Tecnoldgico
de Monterrey (2016)

* Charlas TED sobre gamificacion: “The Future of Creativity and Innovation is
Gamification”: Gabe Zichermann at TEDxVilnius; “Gamification in Higher
Education”: Christopher See at TEDxCUHK; “The Power of Gamification in
Education”: Scott Hebert at TEDxUAlberta.

* Sitio web con ejemplos: http://www.gamification.co/channel/education/
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https://www.youtube.com/watch?v=ZZvRw71Slew
https://www.youtube.com/watch?v=d8s3kZz1yQ4
https://www.youtube.com/watch?v=mOssYTimQwM
http://www.gamification.co/channel/education/
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Area de Educacién a Distancia: distancia@ingenieria.uner.edu.ar
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