o©
o©

GAMIFICACION

S/

NazaretGlabal Education

—




GAMIFICACION

NazaretGlabal Education



GAMIFICACION 3

GAMIFICACION (DEL LIBRO “"APRENDER HOY Y LIDERAR
MANANA? DE MONTSERRAT DEL POZO)D

Necesitamos entornos de aprendizaje donde los alumnos no estén centrados tanto
en sus notas finales como en aprender; donde estén motivados para esforzarse en com-
prender informacién nueva y dificil, persistiendo y progresando; donde se responsa-
bilicen de su aprendizaje y escojan de forma reflexiva aquello que les ayude a aprender
mejor. Sabemos por investigaciones psicoldgicas que este tipo de deseo de progreso
autodirigido, creativo y resiliente llamado ‘motivacién intrinseca’ se fomenta cuando
los individuos sienten que tienen un control significativo sobre su trabajo (autonomia),
se enfrentan a un trabajo dificil pero posible (competencia) y se sienten conectados a
las personas de su alrededor (sentido de pertenencia).

En los juegos se dan todas estas caracteristicas, y por eso son entornos de aprendi-

zaje excelentes.
La gamificacién como opcién metodolégica puede consistir en:

~" el uso de juegos para la comprensién de conceptos o la practica de procedimien-
tos (aprendizaje basado en juegos o Game Based Learning);

~" la conversién de la experiencia de aprendizaje en una misién en la que el alumno
tiene un rol que debe desempefiar;

" la transformacién de la experiencia de aprendizaje usando los elementos que
hacen de los juegos entornos de aprendizaje excelentes.

“Un juego es un sistema en el que unos ]hgadores se involucran
en un conflicto artificial, definido por unas reg[as, que acaba con
un resultado cuantificable”,

Salen&Zimmerman 2 oo
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4 GAMIFICACION

MOTIVACION 3.0

Daniel H. Pink,

La sorPren&ente verdad sobre qué nos motiva
Gestién 2000, Barcelona 2010

(resefia de conversaction.com)

Entre lo que la ciencia sabe sobre la motivacién y lo que hacen las empresas
hay una gran brecha, causada por suposiciones anticuadas sobre el potencial humano
y el rendimiento individual. Hace ya medio siglo que Edward Deci demostr con expe-
rimentos que cuando se emplea el dinero como recompensa externa de alguna activi-
dad, el sujeto pierde interés intrinseco por la actividad. El efecto pasa y, a largo plazo,
puede desmotivar. El ser humano tiene una tendencia inherente a buscar novedades
y retos, a ampliar y ejercitar sus capacidades, a explorar, a aprender. (p. 24-25).

— Motivacidén 1.0

El ‘palo y zanahoria’ puede funcionar a veces, pero solo son eficaces en una franja
muy estrecha de circunstancias.

— Motivacidén 2.0

Se centra en la optimizacién de los beneficios, usando gratificaciones condicio-
nadas (si...entonces...) que no solo son ineficaces en muchas situaciones, sino que
pueden dar al traste con las altas y creativas capacidades conceptuales fundamentales
para el progreso socioeconémico actual y futuro.

— Motivacidn 3.0

No rechaza los beneficios, pero pone el mismo énfasis sobre la optimizacién de
la finalidad. Se apoya en la capacidad para dirigir nuestra vida, extender y expandir
nuestras capacidades y vivir una vida con finalidad que genera la més potente moti-
vacién. (p. 164)
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- GomPortamiento TiPo I

Partiendo de la conocida teoria de MacGregor sobre las premisas del liderazgo

corporativo, Pink propone un Tipo I, de Intrinseco. La ‘“Teoria X': si el directivo cree

en la mediocridad de las masas ésta serd el techo de sus logros. La “Teorfa Y': si cuenta

con el potencial del individuo, las posibilidades para la persona y para los resultados

empresariales son enormes. El “Tipo I” de Pink tiene las siguientes caracteristicas:

No es una conducta innata, sino que se construye.

No importa la edad, género o nacionalidad, la motivacién intrinseca depende
de las circunstancias, la experiencia y el contexto.

A la larga, los Tipos I casi siempre superan a los de motivaciéon ex-
trinseca (Tipos X).

La gente que tiene mds éxito trabaja duro y con constancia para sortear difi-
cultades a las que se enfrenta su deseo interno de controlar sus vidas, apren-
der y conseguir objetivos perdurables.

Los Tipo I no desdefian el dinero ni el reconocimiento.

Para los Tipo X el dinero es la propia meta, para los Tipo I el reconocimiento
no es una meta en si misma. Una paga justa es importante, porque aparta el
tema del dinero de la mesa y se concentran en el trabajo.

La conducta Tipo [ es una fuente renovable.

Se nutre de recursos que se recuperan ficilmente y provocan pocos dafios en
comparacion con las motivaciones extrinsecas.

Promueve un mayor bienestar fisico y mental.

La motivacién intrinseca genera mayor autoestima, mejor relacién con los de-
mads y sensacién de bienestar. (p. 91-93)

— Motores de la Motivacién 3.0

1.

Autonomia

Gestionar no tiene que consistir en comprobar que la gente estd en su puesto
de trabajo, sino en crear las condiciones para que la gente produzca lo mejor.
Nuestra naturaleza basica es la curiosidad y la autogestién (comportarse con
un sentido de voluntad y eleccion propias). Necesitamos un renacimiento de
la autogestién sobre lo que hacemos, cuando, cémo y con quién. Los cuatro
pilares: tarea, tiempo, técnica y equipo (p. 99-123).

NazaretGlabal Education



6 GAMIFICACION

=2,

Dominio

El control lleva a la obediencia, la autonomia, el compromiso. La obediencia
puede ser util para la supervivencia, pero resulta pésima para la realizacién
personal. Resolver problemas complejos requiere una mente indagadora y la
voluntad de experimentar la propia via hacia la solucién. En muchas organiza-
ciones falta compromiso y sobre desdén por el dominio, que implica perseve-
rancia y pasién por los objetivos a largo plazo. Tener la paciencia y regularidad
para hacer lo que te gusta en los dias que no te apetece hacerlo. La felicidad
esté en la bisqueda mas que en el logro. El dominio es imposible, por eso hay
que perseguirlo (p. 126-147).

Finalidad

La persona auténoma que trabaja para alcanzar el dominio rinde a niveles muy
altos, pero los que lo hacen al servicio de un objetivo superior pueden lograr
todavia mas, porque asocian a sus deseos a una causa mas importante que ellos
mismos. Estan surgiendo modelos de empresa cuyo objetivo es perseguir una
finalidad y utilizar sus beneficios mas como catalizador que como objetivo. Sus-
tituyen un vocabulario (eficiencia, ventaja, valor, superioridad, diferenciacién)
por otro nuevo (honor, verdad, amor, justicia, belleza) (p. 149-165).

Daniel H. Pink,
La sorprendente verdad sobre qué nos motiva.
Barcelona 2010
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JQUE ES UN JUEGO?

Sistema Interconexién de objetos, atributos, relaciones y un entorno
Juga&ores Uno o mds participantes que interaccionan

Artificial Frontera que divide el “mundo del juego” del “mundo real”
Ceonflicto Contraste de poderes

Reglas Una estructura que delimita lo que el jugador puede hacer
Resultados Un jugador gana o recibe una puntuacion

:POR QUE LOS JUEGOS BUENOS SON TAMBIEN

GRANDES ENTORNOS DE APRENDIZAJE?

P DN N kT8 PO

Objetivos claros

Combinacién de motivacién intrinseca y extrinseca
Apoyan la autonomia

Animan el sentido de pertenencia

Apoyan sentimientos de competencia

Riesgo de fracaso disminuido o fracaso productivo
Fomenta la exploracién

. Anima al juego de identidad

Mucha préctica y refuerzo

10. Integra la evaluacién
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TRES TIPOS DE GAMIFICACION

GAME-BASED Uso de juegos para el aprendizaje de conceptos

LEARNING o practica de habilidades

GAME-LIKE Aprendizaje por retos, misiones, roles...

LEARNING

GAMEFUL Reimaginar la estructura de una experiencia |
LEARNING para aumentar la:

~" autonomia
" sentido de pertenencia
" competencia
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GAME-BASED LEARNING

DISENO DE JUEGOS PARA EL APRENDIZAJE

2. Que
b. Que

Normas

© ®M oM Ay N

1. Especificar el objetivo de aprendizaje

Acciones necesarias para ese objetivo
Mecénicas

Materiales

Meta del juego (;c6mo se gana)

Prototipado
Playtest y feedback
Mejora a partir del feedback

los alumnos comprendan que ... (concepto)
los alumnos sean capaces de ... (habilidad, procedimiento)

ELEMENTOS DE UN JUEGO

Meta

¢Qué ha de hacer el jugador para ganar?

Retos

;Qué obstaculos pueden hacer que sea interesante y divertido?

Mecanica

¢Qué acciones ha de hacer el jugador?

Comlaone ntes

;Cuadles son los materiales del juego?

Normas

:Qué relaciones define lo que se puede hacer o no?

EsPacio

;Dénde tiene lugar el juego?
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10 GAMIFICACION

LLUVIA DE IDEAS DE ACCIONES

<PARA QUE OBJETIVO DE APRENDIZAJE PODRIAMOS USAR CADA ACCION?

ACCION OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
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OBJETIVO DE APRENDIZAJE Y MECANICA DEL JUEGO

La mecinica principal del juego puede tanto facilitar como romper la marcha del
mismo. La mecanica debe ser divertida y gratificante para que el juego sea agrada-
ble. Durante el proceso de disefio para el aprendizaje, la mecanica deberia condu-
cir directamente al objetivo de aprendizaje.

Consideramos qué acciones deberian ir realizando los alumnos para alcanzar el
objetivo de aprendizaje, y disefiamos la mecanica principal alrededor de estas

acciones.

El juego deberia requerir que los alumnos estén repetidamente practicando la
destreza o utilizando los conceptos inherentes al objetivo de aprendizaje.

EJEMPLO

TU JUEGO

£Cudl es tu objetivo de aprendizaje?
Sé lo mas especifico posible.
Ej. Los alumnos serdn capaces de utilizar

pistas del contexto para descifrar el signi-
ficado de palabras desconocidas.

Tu objetivo de aprendizaje:

¢ Qué acciones deberian realizar los
alumnos para alcanzar este objetivo?

Ej. Los alumnos deberian ir descifrando
palabras desconocidas a partir del uso de
pistas del contexto.

Acciones:

Describe como las acciones aumenta-
ran la diversion del juego (considerala
mecanica de juegos que conozcas):

Ej. Los alumnos leerdn frases que conten-
gan una palabra omitida.

Ej. Los alumnos adivinardn el significa-

do de la palabra que falta a partir de su
contexto.

Ej. Los alumnos apostardn por el significa-
do que consideren correcto.

Mecanica:

:Qué objetivo del juego funcionaria con
tu mecéanica principal?

Ej. Alcanzar el mayor nimero de puntos a
partir de la apuesta por el méximo niime-

ro de definiciones de palabras que puedas.

Objetivo del juego:
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OBJETIVO DE APRENDIZAJE Y MECANICA DEL JUEGO

La mecénica principal del juego puede tanto facilitar como romper la marcha del
mismo. La mecdnica debe ser divertida y gratificante para que el juego sea agrada-
ble. Durante el proceso de disefio para el aprendizaje, la mecanica deberfa condu-
cir directamente al objetivo de aprendizaje.

Consideramos qué acciones deberian ir realizando los alumnos para alcanzar el
objetivo de aprendizaje, y disefiamos la mecénica principal alrededor de estas

acciones.

El juego deberia requerir que los alumnos estén repetidamente practicando la
destreza o utilizando los conceptos inherentes al objetivo de aprendizaje.

EJEMPLO

TU JUEGO

;Cuil es tu objetivo de aprendizaje?
Sé lo mas especifico posible.
Ej. Los alumnos seran capaces de utilizar

pistas del contexto para descifrar el signi-
ficado de palabras desconocidas.

Tu objetivo de aprendizaje:

:Qué acciones deberian realizar los
alumnos para alcanzar este objetivo?

Ej. Los alumnos deberian ir descifrando
palabras desconocidas a partir del uso de
pistas del contexto.

Acciones:

Describe como las acciones aumenta-
ran la diversién del juego (considerala
mecanica de juegos que conozcas):

Ej. Los alumnos leerdn frases que conten-
gan una palabra omitida.

Ej. Los alumnos adivinardn el significa-

do de la palabra que falta a partir de su
contexto.

Ej. Los alumnos apostardn por el significa-
do que consideren correcto.

Mecanica:

:Qué objetivo del juego funcionaria con
tu mecénica principal?

Ej. Alcanzar el mayor nimero de puntos a
partir de la apuesta por el maximo nime-
ro de definiciones de palabras que puedas.

Objetivo del juego:
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NORMAS DEL JUEGO

FEEDBACK RECIBIDO
Y MODIFICACIONES A REALIZAR
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FORMULARIO DE REFLEXION DEL TEST DE JUEGO

Juego:
Nombr:e:

Fecha:

CU.I’.'SO escolar:

Grado de diversién
Valora el grado de
diversién
(Redondea la cara)

® © © © 6

iMuy divertido!  Divertido! No estoyseguro  No muy divertido  Fallo épico

Nivel de dificultad

Valora el nivel de Demasiado Agradablemente Demasiado
dificultad facil desafiante desafiante
{Redondea la cara)

Claridad de las reglas :

Valora las reglas del

juego. (Redondea la

frase con la que estés jPerfectamente Un poco No estoy No muy Nada
de acuerdo). claras! claras seguro claras claras

:Qué puedes aprender ti y los demas jugadores después de jugar a este juego?

:Qué cambiarias del juego? ;Qué afiadirias o sacarias?

:Qué es lo que mis te gusté del juego?

:Qué es lo que menos te gustoé del juego?

NazaretGlabal Education



14 GAMIFICACION

HERRAMIENTA DE OBSERVACION DEL TEST DE JUEGO

El objetivo de esta guia es ayudarte a observar el test de juego y registrar preguntas
y avisos surgidos de manera que puedas aplicar lo aprendido para mejorar el juego.

A medida que tus compafieros vayan jugando, ve tomando notas sobre cualquier

area problematica que surja a partir de lo que digan o de lo que vayas observando
a medida que avance el juego. Utiliza las indicaciones siguientes como gufa.

Preguntas Y observaciones

¢ Qué notaste una vez fueron £ Qué notaste al iniciarse el juego?
explicadas las reglas?

£ Qué notaste una vez los juga- &Qué feedback explicito tanto
dores entendieron el juego y la negative como positivo dieron
marcha del juego fue mis fluida? los jugadores al finalizar el juego?

¢ Qué cambios necesitarian hacerse?

NazaretGlabal Education
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16 GAMIFICACION

GAME-LIKE LEARNING

PASOS PARA GAMIFICAR

Objetivos (metas de comprensién)

Jugadores (estudiantes, curso)

Acciones deseadas (criterios de evaluacién)

Mecanicas del juego (a partir de las acciones deseadas)

Espacio (plataforma, tablero...)

Componentes del juego (feedback: recompensas, retos, niveles, ...)

N ouAW N e

Dindmicas del juego (cémo se desarrollan las mecanicas a lo largo
del tiempo)
Disefio o narrativa

O @

Recursos

TIPOS DE JUGADORES

Actuar
N
ASESINO TRIUNFADOR
B -
e )
Juga&ores & —> Mundo
SOCIABLE EXPLORADOR
v
Interaccionar
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GAMEFUL LEARNING

Reimaginar la estructura motivacional de una experiencia de aprendizaje orientada al aumento del
sentido de autonomiua, pertenencia y competencia del alumno. Puede incluir elementos presentes en
el juego.

Fishman y Holman, 2015

Fomento de la autonomia

~~  Aumentar la opcionalidad de actividades o de las formas o medios de expresién.
~~  Ofrecer distintos itinerarios a lo largo del curso.

~  Permitir que algunos trabajos sean optativos.

Sentido de pertenencia

~~  Crear un sentido de misién.

~~  Proponer un objetivo més grande para lo que se esta aprendiendo (producto final real,
publico real, servicio...).

~  Usar la colaboracién o la competicién para hacer que los alumnos trabajen juntos.

Sentido de competencia
~~  Promover la asuncién de riesgos (disminucién del riesgo del fracaso y del fracaso pro-
ductivo).

~  Ofrecer «libertad para fallar»: permitir que los alumnos revisen su trabajo y lo vuelvan
a entregar; permitir que cuenten sélo los mejores trabajos (o los 10 mejores de 15)...

~"  Ofrecer la posibilidad de hacer borradores.

~~  Ofrecer feedback frecuente.

~~  Ofrecer la posibilidad de medir el propio progreso, determinar qué esta funcionando (y

qué no) e intentar algo diferente.

Marco de evaluacién

Cambiar «bajar del 100%» por aumentar desde 0.

Establecer los niveles con antelacién y claridad.

No utilizar «créditos extra» —todo debe ser visible y explicito desde el principio.
Evaluar dentro del «juego» basdndose en productos especificados con antelacién (rea-
lizar acciones dentro del proyecto que estén relacionadas con los resultados esperados;
por ejemplo, responder a los problemas de Math Blaster, completar juegos y coleccionar
insignias en Manga High...).

Evaluar dentro del juego, evidenciar los procesos de trabajo realizado haciendo el segui-
miento de los datos (learning analytics) mediante, por ejemplo, Moodle, Google Analytics...

{444

l\

APrenJizaje conectado
~~ Conectar el aprendizaje de los alumnos con sus vidas.
~"  Descubrir oportunidades de conexidn.

Otrag caracteristicas de los buenos juegos

Mezcla de motivacién extrinseca-intrinseca.

Juego de identidad para aprender a ser (pensar como) un dentifico, un historiador...
Narrativas.

Desafio.

Objetivos claros.

Fomento de la exploracién

R R RS
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