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Objetivos:

e Explicar y debatir el concepto de gamificacién y su aplicaciéon al campo de la
docencia.

e Ayudar a los profesores a disefar propuestas docentes madas atractivas y
motivadoras para los y las estudiantes, ayudandose para ello de la experiencia
(herramientas y principios) en el campo del disefio de los videojuegos.

Pero fundamentalmente:

e Provocar un cambio de actitud y abrir la mente de los profesores en relacion a
los videojuegos y el mundo de la educacidn, reconociendo el potencial que ello
representa.

Descripcion:

Los videojuegos son la forma de entretenimiento dominante de nuestro tiempo.
Los juegos de éxito se aprovechan tanto de la psicologia como de la tecnologia, y su
realizacion requiere una comprension reflexiva de técnicas de motivacion y de
disefio. Por lo que podemos aprender mucho del mundo de los videojuegos para
aplicarlo a nuestro ambito, la docencia universitaria: psicologia, disefio, estrategia
y tecnologia, entre otras cosas. Hay dos formas de incluir los videojuegos en la
enseflanza: crear un videojuego para nuestra asignatura (o partes de la misma)
y gamificar la asignatura (o partes de ella). La primera puede parecer mas dificil,
ya que no todos los docentes podemos disefar y desarrollar un videojuego para
nuestra asignatura (o encontrar alguno existente que se adapte a ella). Pero
gamificar (parte de) nuestra asignatura esta al alcance de todos.

Gamificaciéon es el término usado para hacer referencia a la aplicacion de los
elementos y las técnicas utilizadas en el disefio de videojuegos en contextos
distintos a estos. Los elementos de los videojuegos son las herramientas para la
gamificacion. Los elementos mas importantes son los PBL: puntos (points),
insignias (badges) y tablon de lideres (leaderboards). Dado que uno de los
principales beneficios de la gamificacion es la motivacion, uno de los campos en los
que tendra un fuerte impacto sera en el de la educaciéon. Hay diversos aspectos
clave de los videojuegos que nos pueden interesar especialmente en el mundo de
la ensefhanza:
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Si queremos pensar como un disefiador de videojuegos, la clave esta en
pensar en los jugadores, y ello significa que los jugadores son el centro del
juego.

Los juegos persiguen objetivos.

Un juego implica aprendizaje y resolucién de problemas.

Los juegos tienen un conjunto de reglas de funcionamiento.

Debe haber un equilibrio entre la estructura (las reglas) y la exploracion (la
libertad en la busqueda de soluciones), los jugadores deben sentir que
tienen el control y autonomia.

Progresion. Los juegos tienen que ser equilibrados: ni demasiado dificil, ni
demasiado fAcil; sin demasiadas opciones, ni muy pocas opciones. Tiene que
haber una sensacion de que cualquiera de los jugadores puede ganar.

Pero sobre todo los jugadores juegan, es decir, se divierten y disfrutan,
siguen las reglas de forma voluntaria para pasarselo bien.



