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METODOLOGIA:

¢EN QUE CONSISTE ESTA METODOLOGIA?

La gammificacion es la utilizacion de elementos de los juegos en elementos
no ludicos, es decir, aplicar a una actividad los aspectos que hacen que un
juego resulte atractivo para favorecer el esfuerzo, la motivacién y el
rendimiento.

Los componentes de la gammificacién son:

1. Puntos

Cuantos mas logos se adquieran en un juego, mas puntos se acumulan, tal
como sucede en los clasicos videojuegos e incluso en los arcade. Podemos
afiadir puntos por completar tareas, conseguir metas, jugar a algo por un
tiempo determinado... Es decir: tenemos unos objetivos individualizados,
unas tareas para llegar a ellos, y puntuamos su complejidad.

2. Insignias (o sea, "badges")

Los badges son el reconocimiento publico de logro: estos debemos
disefarlos de acuerdo a los objetivos directamente. Los badges refuerzan
positivamente la completitud de una leccién, por ejemplo.

3. Niveles
Nos permite personalizar. Al igual que en un videojuego, los y las
estudiantes ascienden progresivamente de nivel.

4. Equipos

La mayor parte de los videojuegos, especialmente online, requieren la
asociacion de varias personas: sean conocidos o no. En la clase, los
equipos pueden ser formados por los y las docentes o el propio
alumnado: depende, l6gicamente, de la madurez.

5. Bonus

Las recompensas escondidas que tienen la mayor parte de los videojuegos:
ayudan a generar fidelizacion y "lealtad". En clase, pueden existir: se pueden
ganar bonus como, por ejemplo, un dia sin deberes o tiempo extra para
realizar un trabajo.

6. Juego infinito

En muchos videojuegos, no hay ultimo nivel, no hay final. Pueden ganarse
0 perderse puntos: en el aula, igualmente. De este modo, nos aseguramos
una personalizacion total, que permite a otras personas avanzar en el curso
de la ensefianza y aprendizaje, mientras quien lo necesite puede permitirse
seguir trabajando en las areas donde no ha progresado adecuadamente.




¢ COMO APLICARLA?

Se puede aplicar siguiendo estos pasos:
Los seis pasos que se deben tener en cuenta segun este modelo son:
1. Definir los objetivos
2. Disefiar y orientar el comportamiento esperado
3. Describir los jugadores
4. Disefar ciclos de actividad
5. No olvidar la diversién

6. Ultilizar herramientas apropiadas

La gamificacion en educacion no es una metodologia educativa innovadora,
sino una estrategia que en determinadas situaciones puede incrementar la
motivacion del aula.

No es una solucion magica y no es aplicable en cualquier contexto.

Por ello, es necesario conocer las bases tedricas de la gamificacion y
disponer de una hoja de ruta para aplicarla con éxito.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS.

VENTAJAS

Mejora el comportamiento

Hay una distribucion de calificaciones mas uniforme dentro del grupo, con
una mayor tendencia hacia las notas mas altas (Sobresalientes) y un mayor
namero de aprobado




Los resultados académicos

Al estar motivados, la mayoria los alumnos prestan atencién en clase. Debido
a gque no quieren perder ante algunas informaciones que le pueda servir en
dicho juego.

El trabajo tiene mas relevancia

Su aplicacién en la vida real es mas clara

El Alumnado trabaja voluntariamente

Existe mayor predisponen, por parte de los alumnos, a realizar actividades
gue les presente disfrute o goce alguno.

Al Disefiar el juego ya trabajamos una retroalimentacion adecuada y

oportuna
La retroalimentacion debe acompafar al proceso ensefianza-aprendizaje a lo

largo de toda su extension, con la intencién de dar inmediata y oportuna
informacion al alumno acerca de la calidad de su desempefio para que
realice las correcciones necesarias con el objeto de mejorar su competencia.
Los Objetivos y la estructura de las clase tienen mas relevancia

La elaboracion de debe estar pensada rigurosamente de modo que persiga
las siguientes finalidades:

Fidelizacion: La gamificacion establece un vinculo del alumno con el
contenido que se estéa trabajando cambiando la perspectiva que tiene del
mismo.

Motivacién: La gamificacion quiere ser una herramienta contra el
aburrimiento de determinados contenidos aplicados en el aula.
Optimizacion: Por optimizacion se entiende el hecho de recompensar al
alumno en aquellas tareas en las que no tienes previsto ningn incentivo.

DESVENTAJAS

Se confunde gamificar con aprender jugando

En el ambito de la educacion se suele usar el termino gamificacion y
aprender jugando como sinénimos, nada mas lejos de la realidad. En sintesis
gamificar consiste en usar y aplicar mecanicas del juego en contextos que en
si mismas no son juegos. Y aprender jugando es o son métodos efectivos de
aprendizaje

Falta de motivo para gamificar

La gamificacion es una posible respuesta para solucionar un “problema” o
para “cubrir una necesidad” no cubierta. Para ello se debe plantearse si se
cubre ciertos aspectos:

Analisis de necesidades

Target/ alumnos

Objetivos institucion/ organizacion

Qué no hacen los alumnos y qué se espera conseguir al final de la

formacion e identificar como la gamificaciéon va a favorecer dicho cambio
Muchos puntos pocas historias

Dar puntos e insignias por sistema no funciona a menos que tengas un
significado para el alumno/a

No se explica las reglas del juego

Al gamificar hay que explicar el qué, el cdmo. Cémo ganan (aprobaran),
coémo perderan. COmo ganan poderes (privilegios o puntos adicionales en la




nota final) y en definitiva todo lo necesario para poder jugar.
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