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GAMIFICAR UN CURSO
NO ES UN JUEGO

Estrategias para gamificar un
curso y ho fallar en su intento
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JUSTIFICACION _( -

El término gamificacion por su denominacion en
inglés Gamification, se define como “la
aplicacién de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el
propdsito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la
participacion de los estudiantes” (Tecnolégico
de Monterrey, 2016). Autores como Gallego-
Duran et al. (2014) afirman que la gamificacién
(o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos,
dindmicas, mecdnicas y elementos propios de
los juegos en contextos que nos ayuden, con el
propdsito de transmitir un mensaje al resto de
nosotros para cambiar el comportamiento, a
través de una experiencia de juego, que
proporciona motivacién, implicacion y diversion.
Albert Einstein (como se citd en Papalia y
Martorell, 2015) afirma que el juego es la forma
mas elevada de la investigacion.

s



La gamificacién se diferencia de estrategias
como juegos o videos con fin de aprendizaje
(Aprendizaje Basado en Juegos) y juegos
inmersivos (Serious Game) o simuladores, en
que la gamificacion “se trata del uso de los
principios y elementos de los juegos para
motivar el aprendizaje; no propiamente del uso
de juegos en si mismos” (Tecnolégico de
Monterrey, 2016). La gamificacién se rige por
tres principios fundamentales: el principio de
interaccién para el cual debe existir un
intercambio de informacion y
retroalimentaciéon, el principio de constante
entrenamiento en el que cada actividad da
lugar al entrenamiento y monitoreo del
aprendizaje y el principio de metas definidas
para el que cada sujeto (estudiante) se debe
comprometer a cumplir sus metas (Torres,
2016). En este sentido, la gamificaciéon lo que
busca es motivar a un publico y/o sujeto en
particular, convirtiéndose en una situacion en la
gue el individuo siente el deseo de completar o
no completar una tarea en especifico.
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Por su parte, la motivacion dentro de este
contexto encuentra su fundamentacién tedrica
en la teoria de la jerarquia de necesidades de
Abraham Maslow, en la que se propone una
jerarquia de cinco necesidades innatas que
activan y dirigen la conducta humana (Maslow,
2013). Sin embargo, dicha conducta puede tener
una orientacion motivacional intrinseca vy
extrinseca. Una motivacién intrinseca es aquella
en la que las personas actlan por su propio
interés y debido a la sensacion de reto que les
proporciona esa actividad (Reeve, 2010).
Mientras que la motivacidén extrinseca proviene
de los incentivos y consecuencias en el ambiente
(Reeve, 2010).

En este sentido, y en el marco de las tendencias
en educacién que le apuntan al aprendizaje
activo y a la interaccion con herramientas
digitales, se presenta este taller que busca
brindar el acompafiamiento para desarrollar
estrategias de gamificacion en el aula de clase.




RESULTADOS
DE
APRENDIZAJES

Al final del taller, el
participante estara en la
capacidad de:

Disefiar actividades y estrategias
gamificadas que se ajusten a la
estructura establecida de
contenidos y evaluaciones de un
curso en marcha.

Implementar un piloto de un
modulo gamificado de un curso
que se encuentre en marcha.

Analizar los datos obtenidos antes
y después de la implementacion
de modulo gamificado.




CONTENIDOS

El taller esta dividido en
cuatro moédulos, cada uno
con una combinacion de
modalidades sincrénicasy
presenciales.

Modulo No 1.
Contextualizacidn de la
Gamificacioén

Mddulo enfocado en las bases tedricas y
definiciones de la gamificacion como metodologia
y/o técnica. Fundamentacion psicoldgica del juego.

Ejemplo de cursos gamificados en niveles de
secundaria y universitarios.

Maédulo No 2: Material
disponible para la
gamificaciéon del curso

Curaduria de material disponible, syllabus del curso
y revision de secuencias pedagogicas establecidas.
Utilizacion de plantilla de modelo Canvas para el
disefio de un curso gamificado.

Modulo No 3: Diseno de
actividades gamificadas

Trabajo con herramientas TIC para videotutorial,
edicion de video y creacion de elementos de la
gamificacion. Creacion de narrativa, disefio de
evaluaciones formativas, revision de instrumentos
psicoldgicos asociados a procesos pedagdgicos.

Mdédulo No 4:
Implementacién de
actividades gamificadas

Puesta en marcha del disefio de actividades
gamificadas en minimo un moédulo de un curso activo.
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ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS
Y DE APRENDIZAJE

Las actividades planeadas buscan la participacién de los
docentes y la generacién de material pedagdgico en cada
uno de los mdédulos. Se proyecta trabajar con dos tipos de
modalidades, la primera, la remota, destinada para trabajo
inicial de contacto y asistencias personalizadas o grupales. La
segunda, la presencial, busca interactuar y formar a los
docentes en algunas habilidades esenciales. También se
desarrollara trabajo independiente.



Maédulo

No.

Previo 1

ACTVIDA
D

Introduccion al taller

-Presentacion del facilitador.

-Presentacion de los participantesy su areas de desempefio.
-Presentacion de la metodologia de trabajo.

-Realizacién de encuesta inicial.

-Creacion de grupo de comunicacion (Whatsapp o Telegram).
Diagndsticode los cursos

-Presentacion de cada uno de los participantes del diagndstico de

SUS CUrSOS.

-dQué quisiera mejorar?

-éCuales son las mayores dificultades en sus cursos?
Contextualizacién de la gamificacién

-Fundamentacion psicoldgica del juego.

-Bases tedricas y presentacion de elementos de la gamificacion.

Contextualizacién de la gamificacién

-Ejemplo de cursos gamificados (relacion con las areas de
desempefio de los participantes).

Material disponible

-Revision de syllabus de cada curso

- Trabajo complementario al diagndstico del curso.
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Remoto

Presencial

Presencial

Presencial

)
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CRONOGRAMA

HORARIO

16:30-18:30

8:00-12:00

14:00-18:00

8:00-12:00
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FECHA

Viernes 24
Febrero2023

Viernes 3
Marzo2023

Viernes 3
Marzo 2023

Sabado4
Marzo 2023

Trabajo independiente: Andlisis del curso— Realizacién de actividades propuestas — Llenar formato

diagnéstico

Asesoria sobre diagnostico del curso

-Citas personalizadas para dudas del proceso de diagndstico
del syllabus (20 min cada participante).

Asesoria sobre diagndstico del curso

-Citas personalizadas para dudas del proceso de diagndstico
del syllabus (20 min cada participante).

Material disponible para el curso gamificado

-Presentacion de la plantilla de modelo canvas para curso
gamificado.

Curaduria de material disponible

-Revision de necesidades de material pedagdgico.

-Curaduria de material disponible en la red.

Disefio de actividades gamificadas

-Trabajo conherramientas de edicion de video.

-Creacion de video presentacion narrativa.

-Introduccién a otras herramientas TIC para material de apoyo
al curso.

Sala de Webex

Sala de Webex

Presencial

Presencial

Presencial

16:30-18:30

16:30-18:30

8:00-12:00

14:00-18:00

8:00-12:00

Viernes 10
Marzo 2023
Viernes 17
Marzo 2023
Viernes 24
Marzo 2023

Viernes 24
marzo 2023

Sabado 25
Marzo 2023



Trabajo independiente: Completar formato modelo canvas de curso gamificado

Asesoria sobre necesidades de uso de herramientas TIC Viernes31
3 -Citas personalizadas sobre necesidadesde uso de alguna Sala de Webex 161.30'18 Marzo 2023

herramienta TIC (15 min cada participante). :30

Asesoria sobre necesidades de uso de herramientas TIC Viernes7
3 -Citas personalizadas sobre necesidades de uso de alguna Sala de Webex 16:30-18 Abril 2023

herramienta TIC (15 min cada participante). :30

Disefio de actividades gamificadas

-Trabajo con herramientas de edicion de video. Viernes 14

-Creacion de video presentacion narrativa. Salade Webex
-Introducciona otras herramientas TIC paramaterial deapo Abril 2023

yoal curso.

Disefio de actividades gamificadas

-Revisién de material escogido después de la curaduria.

-Creacién de videotutoriales. Viernes 21
3 -Trabajo con gestor de cursos gamificado MyClassGame. Sala de Webex 16:30-18:30 Abril 2023

-Inicio de trabajo independiente por parte del docente en la

creacion de material pedagdgico.

3 Trabajo independiente: Banco de material disponible paragamificar el curso.

Apoyo al uso de herramientas TIC.

-Citas grupales sobre necesidades de uso de alguna herramienta Jueves27
3 TIC (30gmi$1 cada herramienta). Previa selecciésde tematica a Sala de Webex 16:30-18:30 abril 2023

abordar.

Puesta en marcha de un médulo gamificado. Jueves4
4 -Revisién de informacioén recolectada. Sala de Webex 16:30-18:30  may02023

-Ajustes al curso.

Puesta en marcha de un modulo gamificado. Viernes 12
4 -Revisién de informacion recolectada. Sala de Webex 16:30-18:30 Mayo 2023

-Ajustes al curso.
4 Trabajo independiente: Aplicacidny recoleccién de data de implementacién.

Puesta en marcha de un médulo gamificado.

-Revisién de informacion recolectada.

-Ajustes al curso. . 8:00-12:00 Viernes 19
4 ., L g Presencial

-Heteroevaluacion —Coevaluaciony autoevaluacion de 14:00-18:00 Mayo 2023

experiencias.
-Retroalimentacion final.

4 Presentacion de experiencias de médulos gamificados Presencial 8:00-12:00 Sabado 20
-Actividad abierta al publicoy comunidad académica. Mayo 2023
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COMPROMISOS

* Asistencia puntual, y participacién activa a
las sesiones presenciales, sincrénicas y
asincroénicas.

* Asistir por lo menos al 80% de las sesiones
presenciales.

e Asistencia a las sesiones de asesoria.

e Firma de las garantias establecidas por la

universidad, para la condonacion de la DESTINATARIOS Y
inversion. CUPO

* Los profesores de planta deben coordinar El taller estd dirigido a

su plan de trabajo semestral con los docentes de la UAO de todas
Directores de docencia, con el fin de las areas de desempefio, que

arantizar su asistencia a las sesiones . .
g ) tengan experiencia con el
presenciales de acuerdo con el cronograma. . .
manejo de herramientas TIC

ofimaticas como hojas de
calculo, Paint, PowerPoint
entre otros. Deseable que

e E| docente participante se compromete a
crear un banco de actividades gamificadas e
implementar un piloto de la metodologia en

un modulo de un curso activo. tenga experiencia en uso de
YouTube como herramientas

e Al final del taller se presentara un informe de apoyo en sus procesos

con las estadisticas basicas de los cursos pedagogicos. El taller esta

donde se implemento y la data recolectada propuesto para un cupo
en cada curso en el cual se implemento. maximo de 20 docentes.
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e |os participantes tendran aprobacién del taller si
asistieron al 80% de las actividades propuestas
presenciales, y al 90% de las sesiones de trabajo remota
del total de los 4 mddulos propuestos.

* | os profesores de planta que cumplan con los
compromisos establecidos tendran diez (10) puntos
para movilidad en el Escalaféon docente. A los profesores
de catedra se les entregara certificado por el
cumplimiento satisfactorio.

Las inscripciones se haran entre
el 10 y el 24 de enero de 2023
de 2023, en el siguiente enlace


https://forms.office.com/pages/responsepage.aspx?id=oL48aflOVEKJd3bgXLX1VnZeaYr9V2RIvZj51zrWXP5UMlo5UjBNWVhCRlFERzdISU1WOTEyRUVXMC4u

e Edu trend (2016). Tecnoldgico de Monterrey

* Gallego-Duran, FJ, Molina-Carmona, R. y Llorens Largo, F.
(2014). Gamificar una propuesta didactica. Disefiar
experiencias de aprendizaje positivas.

* Maslow, A. H. (2013). Toward a psychology of being.
Simon and Schuster.

e Papalia, D. y Martorell, G. (2015). Desarrollo humano
(13.2 ed.). Mc Graw Hill.

® Reeve, J. (2010). Motivacion y Emocion. (5.2 ed.).
Mc Graw Hill.

e Torres, A. (2016). Evaluacion de politicas publicas con
técnicas de gamificacién para la educacion ciudadana.
[Tesis de doctorado, Universidad de Huelva]. Archivo digital


https://observatorio.tec.mx/edu- reads/gamificacion/
http://rabida.uhu.es/dspace/handle/10272/13153

