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JUSTIFICACION PEDAGOGICA DE LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION

. Definicién
La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada las mecanicas, dinamicas y/o
estética de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados,
aumentando la motivacion y favoreciendo los aprendizajes.

ll. Importancia pedagégica de la Gamificaciéon en educacion.
La gamificacion aumenta la motivacion por el aprendizaje. Aumenta la predisposicion a
aprender y no genera rechazo como podria suponer el concepto de aprendizaje tradicional.
Durante la experiencia de aprendizaje a la que se le agregan matices de los juegos, los y las
estudiantes se divierten y sienten ganas de avanzar, para asi lograr nuevos objetivos, lo que los
hace participar mas y estar mas comprometidos con la actividad. Los procesos de aprendizaje
se vuelven mas atractivos, favoreciendo asi la innovacion, la diversion, la productividad, la
capacidad de retener conceptos y la adquisicion de habilidades.
Por otra parte, al participar de una experiencia de aprendizaje gamificada, los y las estudiantes
se atreven mas a realizar nuevos retos y a buscar nuevas soluciones, sin el habitual miedo a
cometer errores. La retroalimentacion suele ser constante, ademas, se provee informacion
al estudiante para guiarlo hacia el resultado correcto. Mientras mas frecuente y oportuna sea esta
retroalimentacion mas efectivo sera el aprendizaje.

lll. Elementos de la gamificacion a considerar en el disefio de actividades de
aprendizaje ludico.
Se han seleccionado los siguientes elementos de los juegos, como elementos de Gamificacion,
para ser utilizados en las distintas actividades planificadas. A continuacion se describe cada
elemento de Gamificacion respecto de los beneficios que trae para el desarrollo de los
aprendizajes, en cuanto son elementos que en la experiencia de juego motivan y movilizan, como
lo muestra la siguiente imagen:
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Elemento de
Gamificacion
Eleccién de personaje

Creacion de avatar de
personaje

Gana insignia de habilidad
coleccionable

Eleccion de desafio
Uso de turnos.

Trabajo en equipos.

Trabajan en equipos que
compiten entre si.

Cumplimiento de etapas o
niveles.

Cumplimiento de retos en
tiempos limites.

Vidas multiples.

Tablero de posiciones.

Ayuda extra.
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Beneficio de su uso en actividades de aprendizaje

Elegir un personaje favorece la inmersién en un mundo de fantasia,
procurando que quien juega sea participe de una realidad alterna
en donde quien juega tiene el dominio sobre lo que puede ocurrir
en el desarrollo de ese juego.

Crear un personaje entrega a quien juega el dominio de colocar
sus propias ideas sobre el juego que desarrollara, de esa forma,
favorece a lainmersion en el mundo de fantasia propio de un juego.
Las recompensas externas favorecen la motivacion y asi la
participaciéon durante todo el juego. Lograr obtener una
recompensa, que ademas implica una habilidad, favorece el afan
de superacién, ya que indica a quien juega que es capaz de
obtener algo que le es util y personal.

Elegir qué desafio realizar permite moderar entre las habilidades
propias y el reto que implica superar las reglas y desafios del juego.
Esperar a que otro realice sus acciones durante el juego favorece
el desarrollo de autocontrol, paciencia y respeto por el otro.

El trabajo colaborativo permite el desarrollo de la comunicacién,
escucha activa, organizacion, distribucion de roles segun
fortalezas.

Al trabajo colaborativo se le suma la competencia con otro equipo.
Asi, los grupos comparten un objetivo en comun, la experiencia es
colectiva, por lo que el triunfo o la derrota es colectiva, con lo que
la responsabilidad del logro es compartida.

Superar diferentes niveles o etapas que progresan en dificultad
favorece una progresion pausada hacia la meta final. Asi las
submetas poseen objetivos mas alcanzables, en cuanto son mas
pequefios que el de la gran meta final.

Tener metas con tiempos definidos pone a prueba las fortalezas y
debilidades. Asi, el reto se vuelve mas desafiante, siempre
teniendo en cuenta que el tiempo sea acorde a lo que el jugador
cree que puede lograr.

Entrega mayor cantidad de oportunidades para realizar un desafio.
De esta manera, alcanzar el objetivo se vuelve accesible y
favorece a la comprension de que el error no es malo.

Sortear diversos desafios o metas favorece la motivacion en
cuanto posiciona a quien juega en cierto nivel de logro. Tener un
lugar al finalizar los retos genera, en quien juega, satisfaccion por
cumplir las metas propuestas y, ademas, permite visualizar cuales
son los futuros retos que podria realizar para lograr otro nivel mas
avanzado.

La ayuda extra es una recompensa externa inmediata y concreta,

lo cual favorece la motivacion extrinseca, es decir, aquella que b
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moviliza a la accion con el fin de obtener este objeto en concreto.
Ademas, se disfruta como un beneficio que otorga mayor

o oportunidad para cumplir el objetivo buscado.
Acceso a material extra. Acceder a material extra es una recompensa externa inmediata y
® concreta, lo cual favorece la motivacion extrinseca, es decir,
aquella que moviliza a la accion con el fin de obtener este objeto
) ® en concreto.
® Gana tiempo adicional. Ganar tiempo adicional es una recompensa externa inmediata y
) ® concreta, lo cual favorece la motivacion extrinseca, es decir,

aquella que moviliza a la accion con el fin de obtener este objeto

en concreto. Ademas, se disfruta como un beneficio que otorga

mayor oportunidad para cumplir el objetivo buscado.

Gana puntos de victoria. Ganar puntos de victoria es una recompensa externa inmediata y
concreta, lo cual favorece la motivacion extrinseca, es decir,
aquella que moviliza a la accion con el fin de obtener este objeto
en concreto.

Ranking de valoracién. Sortear diversos desafios o metas favorece la motivacion en
cuanto posiciona a quien juega en cierto nivel de logro, el cual es
valorado y refuerza el trabajo realizado hasta el momento.
Ademas, permite visualizar cuales son los futuros retos que podria
realizar para lograr otro nivel mas avanzado.

Ejercicio corporal asociado. Incluir la corporalidad en las actividades de aprendizaje favorece la
liberacion de hormonas que favorecen la atencién, memoria y
placer, todos con grandes beneficios para el desarrollo de
aprendizajes.

Libertad de elegir. Poder elegir dentro del juego favorece sentir que el objetivo
buscado es alcanzable, en cuanto elijo segun mis creencias sobre
mis propias fortalezas y debilidades, y no siento que me imponen
u obligan a realizar una accion.

Creacion de carta de juego. Crear cartas de juego favorece la motivacion en cuanto hace
completamente participe a quien juega del mismo juego. Ademas,
favorece habilidades relacionadas con la imaginacion y ®
creatividad.

Uso de relato tematico Usar un relato tematico permite y favorece la inmersion dentro el
juego. Ser participe de un mundo de fantasia traslada a quien @
juega a una realidad en la que puede ensayar circunstancias a las
qgue habitualmente no esta acostumbrado/a.

Uso de azar El azar es un componente que favorece el equilibrio entre las

habilidades de quien juega y el reto a cumplir. Ya no depende

netamente de las habilidades de quien juega, sino que el azar g

determinara otras posibilidades de accién, entregando la

oportunidad de seguir en el juego a quienes podrian tener no tan > ([
desarrolladas las habilidades que exigen los retos.
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IV. Orientaciones pedagogicas o criterios para crear actividades ludicas de
aprendizaje.

Como docente es favorable, al usar la Gamificacion, hacer uso de diversos elementos del juego
como los descritos mas arriba, sin embargo, otros pueden ser también utiles a la hora de facilitar
experiencias de aprendizaje ludico, como por ejemplo:

- Preparar el ambiente de antemano. Procurar un ambiente lidico implica que el/la docente
sepa de antemano qué materiales ludicos necesitara y cuales le son posibles de utilizar,
tanto por el acceso a estos como por las propias habilidades como facilitador de la
actividad.

- Realizar andamiaje. Por ejemplo, realizar preguntas desafiantes mientras los y las
estudiantes juegan. Facilitar la experiencia, acercando a los y las estudiantes la actividad
ludica procurando guiar la frustracion y visualizar el error como algo posible de ser
quitando la carga negativa que este puede tener.

- El juego puede ser usado como medio de motivacion inicial para una actividad de
aprendizaje, pero también puede ser la pieza central de trabajo, asi como puede ser
usado para la reflexion y mejora de los aprendizajes. Asi, desde el Disefio Universal para
el Aprendizaje, el juego aporta como medio de motivacion, como medio de representacion
o0 como medio de accion y expresion.

- Gusto por el juego de los y las estudiantes. Reconocer las caracteristicas de los y las
estudiantes facilitara qué actividades de juego usar por sobre otras. El objetivo es elegir
algo que sea del interés individual y grupal.

- Tiempos requeridos. Pensar en juegos que se adapten a las horas pedagdgicas con las
que contamos y que nos den el tiempo suficiente para poder generar un cierre que nos
ayude a focalizar aquello que esperamos que los estudiantes aprendan del juego.

- Participacion y entre turnos. Elegir juegos que requieran una participacion constante de
parte de todos los jugadores. En general, sera relevante ocupar juegos con entre turnos
cortos o juegos cuyas mecanicas nos hagan estar atentos en cada momento, ya sea
nuestro turno o no.
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