;Qué hace que los
juegos digitales sean
tan atractivos?

1.  Conflicto, metas y reglas.

2.  Ciclos cortos de retroalimentacion.

3. Inmersiony participacion.

4.  Desafio.

5.  Adaptabilidad.

6.  Alta probabilidad de volver al juego.

7.  Sistemas de recompensa.

8.  Colaboracion.

9. Competencia.

Captura de pantalla del juego Age of Empires (1997).
[Imagen] de Microsoft. Recuperada de https://
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;Cudl es el papel del profesor y
de la evaluacion en la gamifica-
cion?

Antes de disefiar un ambiente gamificado para una
clase, un tema o todo un curso, el profesor debe
establecer primeramente un objetivo por el cual
desea implementar esta tendencia.

Adicionalmente, para disefiar la Gamificacion el
profesor debe considerar los tipos de jugadores a
quienes ira dirigida la actividad. Asimismo, elegir los
principios y elementos que le resulten mas conve-
nientes para lograr el objetivo planeado. También
debe seleccionar los recursos pedagogicos y tecno-
légicos.

Al implementar la Gamificacidn, el profesor guiara a
sus alumnos durante el trayecto que siguen como
jugadores. Esto permitird llevar a cabo otras estra-
tegias de ensefianza-aprendizaje y en consecuencia
el desarrollo de las competencias esperadas. Final-
mente, como se vera a continuacion, las evidencias
obtenidas en este trayecto hardn posible la evalua-
cién del desempefio del estudiante.
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MOTIVANDO EL APRENDIZAIJE A PARTIR DE
LOS JUEGOS DIGITALES

“Por su denominacién en inglés Gamification, es la
aplicacion de principios y elementos propios del juego
en un ambiente de aprendizaje con el propdsito de
influir en el comportamiento, incrementar la motiva-
cion y favorecer la participacion de los estudiantes”.
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;Qué es la ludificacién o
gamificacion?

La Ludificacion o Gamificacién (por su
denominacion en Inglés) consiste en el uso
de los juegos digitales o juegos de video con
objetivos educativos, “utilizandolos como
herramientas que apoyan los procesos de

aprendizaje de forma significativa”

Se trata de una metodologia innovadora que
ofrece tanto a los estudiantes como a los
docentes una  experiencia  educativa
diferente y practica que se puede aplicar a
una materia o tema o integrar varias

asignaturas.

Al optar por los Juegos Educativos Digitales y
el uso de las TIC, el GBL (Game Based
Learning) supone una aproximacion muy
completa que ademds trabaja la

alfabetizacion digital.

Ventajas de la Ludificacion o
Gamificacion.

1. Motiva al alumno. Una de las principales
ventajas del GBL es su capacidad para
captar la atencion de los alumnos, ya que
les proporciona un entorno que les gusta,

les divierte y les resulta muy motivador.

2. Ayuda a razonar y ser auténomo. El juego
plantea al alumno situaciones en las que
debe reflexionar y tomar las decisiones
adecuadas, solventar fallos y reponerse de

las derrotas.

3. Permite el aprendizaje activo. El
aprendizaje GBL da la posibilidad de
ejercitar los conocimientos de manera
practica. Al aprender haciendo el alumno
experimenta, practica la prueba-error,
establece relaciones entre conocimientos
previos y nuevos y toma decisiones para

mejorar.

4. Daal alumno el control de su aprendizaje.
Mediante el juego el nifio o adolescente
logra un feedback instantaneo respecto a
sus conocimientos sobre un tema o
asignatura. Esto le permite ser consciente
de su grado de adquisicion de lo aprendido
y le ayuda a descubrir en qué debe incidir

y centrarse en ello.

5. Proporciona informacion util al profesor.
Ademas del resultado y la superacion o no
del juego, también las elecciones que hace
el alumno, los problemas concretos que le
surgen, los puntos en los que se falla o en
los que destaca aportan muchos datos al
docente para detectar fortalezas vy
debilidades respecto a la asignatura o
comprobar el nivel de comprensiéon de los

conocimientos.

6. Potencia la creatividad y la imaginacion.
El juego implica también libertad de
improvisacion y capacidad de imaginar
soluciones a cada reto, lo que contribuye a
abrir la mente del alumno y su percepcidn

del mundo.

7. Fomenta las habilidades sociales. El
aprendizaje basado en juegos resulta
perfecto para realizarse de forma

colaborativa.

8. Contribuye a la alfabetizacién digital. Si
optas por usar juegos online, videojuegos o
aplicaciones ludicas no solo estards
aprovechando las ventajas del juego sino
que, ademas, estaras sumando los
beneficios de la aplicacion de las TIC en el

aula.



