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1 PRINCIPIOS DEL
APRENDIZAJE

LAS EMOCIONES SON PARTE INTEGRAL
DEL APRENDIZAJE
3 Emocién, motivacion y cognicién estan
profundamente interrelacionadas.

EL APRENDIZAJE HA DE TENER EN CUENTA
LA DIFERENCIAS INDIVIDUALES 4

Cada alumno es singular y diferente.

~ EL ESFUERZO DE TODO EL ALUMNADO ES
CLAVE PARA EL APRENDIZAJE
5 Elaprendizaje de todos es una responsabilidad
 compartida que favorece a todos porque el
aprendizaje debe ser inclusivo.




BENEFICIOS DE LA

GAMIFICACION

ACTIVA LA MOTIVACION POR
EL APRENDIZAJE
Incrementa el atractivo de
muchas acciones académicas
mejorando la calidad de la E - A

RETROALIMENTACION
CONSTANTE
Les permite conocer su nivel de
avance real en los conetnidos
sin necesidad de esperar a una
evaluacion.

APRENDIZAJE MAS

SIGNIFICATIVO
Permite mayor retencion al ser
mas atractivo. Ayuda a
relacionar los conocimientos
nuevos con los previos.

COMPROMISO CON EL

APRENDIZAJE
Al basarse en el juego permite
una mayor implicacion del
alumnado en las actividades.
En todo momento conocen el

RESULTADOS MAS
MEDIBLES

N menos Pl

ALUMNOS MAS
AUTONOMOS Y DIVERSOS

El alurmno

nivel de dificultad se adapta.

DESRROLLO DE LA
CREATIVIDAD

rrolla

PARTICIPACION

No hay miedo a fallar ya que
se penaliza el rol y no al
participante

GENERAN COMPETITIVIDAD A LA

VEZ QUE COLABORACION
Cooperacién imprescindible para
alcanzar metas por lo gue piden ayuda o
|z prestan.

Conveniente aplicar mecanicas
cooperativas

APRENDIZAJE MAS
COMPETENCIAL
Usa mecanicas de juego para
desarrollar las competencias de
manera mas natural.

UNA META-METODOLOGIA

Flexible a la hora de incrustarse
en otras metoedologias y
gamificarlas anadiendo
estrategias y elementos.




Mucha planificacién previa.
Ensayo - error

Desconfianza por parte de
las familias o compafieros

@ Dificultad de conectar a|gunos *

contenidos o competenciqs

fecto {Wow! efimero
LADO OSCURO DE @ Sece @ Mala interpretacién de los

estudiantes

LA GAMIFICACION

Falta de informacién sobre
progreso o evaluacidn
@ Creacién de mercenarios
Demasiada linealidad en el
proyecto




PROPOSITO

El propdsito de introducir el juego en los procesos de ensefanza-aprendizaje basicamente trata de motivar y comprometer a los
alumnos en su propio proceso de aprendizaje, porque implica que el docente se replantea como estd ofreciendo a sus alumnos mdltiples

EL JUEGO

vias de motivacion para aprender.

01

Los objetivos que

se persiguen estan

bien explicitados

en cada una de las

acciones que se
proponen

Herramientas

para el POSIBILIDADES :
06 alumnadopara ®- ERUCATIVAS previos

ver el progreso
realizado

Importancia del
papel del error
en la situacién
de aprendizaje
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02

Hay objetivos a
cortoy largo
plazo, los
primeros
orientados a
conseguir el
segundo

Partir de los
conocimientos
03
dispares de
todos los
alumnos

..-'.
Feedback en
cada una de las

actividades que
se llevan a cabo
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DEFINICION

Gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego. Los participantes son jugadores y como tales son
el centro del juego, y deben sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos,
participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros y recibir retroalimentacién inmediata. En definitiva, deben
divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del proceso gamificado.

Gamificar una propuesta docente. Disenando experiencias positivas de aprendizaje
Francisco J. Gallego, Rafael Molina y Faraén Llorens

"La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen
atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego,
aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas lidicas. Todo ello para conseguir una vinculacién
especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una
experiencia significativa y motivadora"

Gamificacion. El poder del juego en la gestion empresarial y la conexion con los clientes
Imma Marin y Esther Hierro

Gamificacién (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en
contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a
través de una experiencia lidica que propicie la motivacidn, la implicacién y la diversion.

Gamificar una propuesta docente. Disenando experiencias positivas de aprendizaje
Francisco J. Gallego, Rafael Molina y Faradn Llorens
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Clasificacion . . Puntos

Reglas del juego ﬁ ﬁ Bienes virtuales
MECANICAS

E I.E M E N TOS Niveles q— Misiones
Desafios 4 &‘ Premios




Tareas / misiones ¢ Narrativa

Tablas de clasificacion
Avatares

COMPONENTES
Y ESTETICA

ELEMENTOS : nsignias

«§03» O3>

Niveles Desbloqueo de contenido
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CONSEJOS

Tener claro, en primerisimo lugar,

qué objetivo curricular o tutorial

quiero conseguir y pensar en qué
margen de tiempo lo haré.

Es importante tener en cuenta que
el estudiante recibird la
experiencia desde la narrativa y
la estética.

Asegurate que lo necesitas

Da valor a la parte emocional a
través de un hilo conductor
coherente, atractivo e
impactante.

Conexioén con los intereses e
inquietudes de los
participantes
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Tener claro el espacio y el

tiempo de los que dispondremos

Conectar con otros docentes
que implementan gamificacion
o ABJ

Que tenga los elementos
basicos de un juego

Creacién de un concepto
(storytelling) potente que ligue
todo el formato, contenido y
experiencia.

¢Qué queremos conseguir con la
gamificaciéon? Si no sabemos el
objetivo serd dificil implementar
nada

Debemos tener en cuenta a quién va
dirigida la experiencia y qué
esperamos conseguir con ella y
adaptacion a esta audiencia

Pensar bien cédmo vamos a
elaborar el sistema, el balance,
qué elementos, etc

Si creamos unas dindmicas
afines con los estudiantes sera
mas facil que se motiven

El alumnado en el centro

Es importante recrear un
entorno que les sea o bien
familiar o motivador.

Es importante tener claro qué criterios
de evaluacién a utilizar para que no
debes olvidar que tu primer objetivo es
que alcancen aprendizajes

Adecuar los contenido y competencias
dentro de la historia. Todos los
elementos de la gamificacion, incluido
los contenidos y actividades deben
formar un todo.

Antes de disefiar una propuesta gamificada es
importante que el profesor juegue. Debe conocer
diferentes juegos para que asi podrd tener mas
abanicos de mecdnicas, dindmicas, etc.

Es muy importante hacer
autocritica

Sonrie y contagia




