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Manual de gamification para
divertirse aprendiendo.

Resumen

Gamification es un anglicismo que refiere al uso
de técnicas, elementos y dindmicas propias de los
juegos; en este documento se encuentra una serie
de herramientas para integrar la gamification en
algun contenido educativo o proyecto donde se
quiera convertir el aprendizaje en juego.

En este trabajo se proponen guias, pero primero
se presenta una metodologia que orienta paso
a paso sobre el desarrollo de proyectos de
gamification. Después se presentan cuestionarios
de diagndstico y un brief, con el fin de detectar
problematicas, alcances y objetivos del proyecto. A
continuacion, se propone una infografia y plantilla
de apoyo para explicar conceptos, asi como una
hoja de trabajo que ayuda a resolver cada rubro
por integrar. Estas herramientas coadyuvan de
principio a fin al desarrollo de la gamification.

Palabras clave:
Infografia, metodologia, guia, plantilla,
gamification, brief, aprendizaje, juego.
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Gamification manual
to learn while having fun.

Abstract

Gamification is an anglicism that refers to the
use of techniques, elements and dynamics of
the games; In this document you will find a
series of tools to integrate the gamification into
some educational content or project where you
want to convert learning into play.

In this work guides are proposed, but first a
methodology is presented that guides step by
step on the development of gamification projects
Then there are diagnostic questionnaires and a
brief, in order to detect problems, scope and
objectives of the project. Next, an infographic
and support template is proposed to explain
concepts, as well as a worksheet that helps
to solve each item to be integrated. These
tools contribute from beginning to end to the
development of gamification.

Keywords:
Infographics, methodology, guide, template,
gamification, brief, learning, game.
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“"Gamification Design Framework” en
2013, que nos ayuda por su simplicidad y
objetividad.
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Introduccion

En la actualidad jovenes y nifios son atrapados
por multiples imagenes, videos, canciones,
aplicaciones y videojuegos, entre otros
estimulos que son de su interés. Ante este reto,
el campo de la educacion requiere conocer
esos nuevos intereses de los usuarios, con el
fin de que sus practicas sean atrayentes, razon
por la que es indispensable un cambio en la
enseflanza mediante la adopcién de nuevos
recursos didacticos.

De lo anterior, surge la interrogante: écoémo
podemos integrar gamification en un contenido
educativo? La respuesta sefala que: para esa
integracion se necesita combinar conceptos
clave, resolver necesidades, crear una historia,
personajes y formular un sistema de juego, asi
como una metodologia para que esto funcione.
Con ese fin se crea un procedimiento que ayude
a instrumentar gamification de forma sencilla,
en un contenido educativo, expresado por pasos
y basado en el Método de Kevin Werbach.*

La estructura del articulo consiste en lo
siguiente: se describe el método general para
gamificar y se identifican las preguntas que
se deben hacer para definir un proyecto; para
la cuestidén funcional y grafica se propone una
plantilla donde se muestre un ejemplo de cémo
utilizar los materiales propuestos. El objetivo
de este trabajo es aplicar el sistema de juego
(mecanicas, dindmicas, recompensas), a los
entornos educativos; se busca aprovechar el
desafio, la competencia, el reconocimiento, las
recompensas para que los estudiantes aprendan,
mediante un comportamiento derivado de
motivar a la accidn. Debe ser prioridad buscar la
experiencia de aprendizaje en el usuario, para
optar por el cambio de comportamiento que
dé como resultado el vincular la emocién a la
enseflanza mediante el juego.
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También se generd una propuesta de flujo
de trabajo a través de pasos, que integran
diferentes recursos que se pueden adaptar a
cualquier proyecto que se quiera gamificar.
Este procedimiento y recursos expuestos,
resultaron de anotaciones recabadas a lo
largo de tres anos de proyectos en el Nacional
Monte de Piedad, esta Institucion va a la
vanguardia en aplicacion de gamification en
sus cursos en linea y capacitacion presencial
en proyectos como: “A, B, C de la Valuacion”y
“Olimpiadas con empeno y el Perito Valuador
del futuro”, proyectos donde la gamification
fue punto clave para desarrollar contenidos
educativos exitosos.

1. Método para Gamificar por
Kevin Werbach

Kevin Werbach es pionero en gamification,
creador de foros, conferencias y blogs para su
difusién. El describe una metodologia en su
libro Gamification Design Framework en 2013,
gue ayuda por su simplicidad y objetividad.

Metodologia de Werbach

1. Definir objetivos de contenido educativo.
2. ldentificar las conductas-objetivos.

3. Descripcion de los jugadores.

4. Disefiar el ciclo de actividad.

5. No olvidar la diversion.

6. Desarrollar las herramientas adecuadas.

Tabla 1. Método para gamificar. Extracto A Continuacién’ se recopilan los 6 pasos
de la metodologia de Werbach sobre , iy

gamification. (Werbach 2013) propuestos en esa metodologia para gamificar,

donde se explica cada uno de ellos con preguntas

gue pueden ayudar a definir el proceso:
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A. Definir los objetivos del tema

éPor qué la gamification? éCoémo espera
que esto beneficie al negocio o motive a las
personas a cambiar su comportamiento? Una
vez establecidos los objetivos, se debe hacer
énfasis en el disefio que va a soportarlos.
Basicamente es responder a la pregunta: équé
resultados positivos especificos se esperan
para la organizacion?

B. Delinear los comportamientos objetivos

¢Qué se espera que hagan los jugadores?
¢Cudles son las métricas que van a
permitir medir dichos comportamientos?
Los ultimos deben promover sus objetivos
de negocio, a pesar de que la relacidon
sea indirecta. Por ejemplo, puede que el
objetivo de negocio sea el incremento de
ventas, pero el comportamiento objetivo
definidoseaquelosvisitantes permanezcan
mas tiempo en el sitio web. Ademas, la
plataforma debe dar retroalimentaciéon a
los jugadores, haciéndoles saber de
alguna manera que estan cumpliendo con
los comportamientos fomentados.

Lo anterior implica visualizar el porqué, quién
y qué, es decir, definir el tipo de usuario y qué
se quiere que haga. ¢Qué se quiere conseguir:
mejores resultados-eficacia, mayores ingresos
0 un mayor numero de usuarios ¢Qué tipo de
acciones se quiere que hagan los jugadores?
¢Cual es el «core target» de usuarios? éQué es
lo que se quiere que los usuarios experimenten?

C. Describir a los jugadores

¢Quiénes son las personas que participan en la
actividad de gamification? éCual es la relacion
quetienenconlapersonaacargouorganizacion?
éCOmo  son  en términos demograficos
y psicograficos? Esto es importante para
entender cudles son los elementos de juegos
y otras estructuras que tienen probabilidad de
ser de interés para dicha poblacion.
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D. Disenar los ciclos de actividades

Se debe explorar en mayor detalle como se
motivara alos jugadores usando ciclos atractivos
y progresivos. Primero, se describira el tipo
de feedback queelsistemaofrecealosjugadores
promoviendo la realizacion de mas acciones
y explicando como este feedback motivara
a las personas. Ademas, debera existir una
planeacion de como se generara el ingreso de
nuevos jugadores sin afectar la experiencia
evolutiva de jugadores mas experimentados, y
sin limitar la de los ingresos recientes.

Posteriormente, habran de definirse las
mecanicas y como deben conjugarse ¢Es el
sistema colaborativo o competitivo? éSe quiere
crear una experiencia social o individual? éQué
tipo de recompensas se piensan dar: premios,
posicion o privilegios? ¢Cudl es la mecanica
clave del sistema? éJugarias en tu propia
experiencia de gamification?

E. Incorporar el componente de diversion

A pesar de ser el componente mas abstracto,
es pertinente asegurarse de que el sistema
de gamification va a ser divertido. Para analizar
dicho componente es necesario pensar en una
situacion donde se eliminen las recompensas
y plantear la pregunta: éaun se mantiene
divertido? Se deberan identificar cuales son los
elementos que logran mantener este estado.

Parte de la diversion es crear un nuevo
mundo. Toda experiencia empieza con una
historia (storytelling). éQué tematica puede
ser la mejor para la experiencia? éCOmo se
desarrolla la historia en el tiempo? ¢(Tiene
sentido la historia? ¢EI usuario se identifica
con su personaje? Identificar Arquetipos. ¢Tu
historia te resulta interesante?

En cuestidon de mecanicas de juego debe haber
claridad sobre: las reglas del juego, usabilidad
y funcionalidad. ¢De qué forma interactuan los
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jugadores con el sistema? ¢Tiene el usuario
el control total sobre la plataforma? ¢Es
la respuesta del sistema suficientemente
rapida y fluida? ¢éEntienden los jugadores la
simbologiay significadodelosgraficos? éCdmo
es la estética: elegante, espectacular y casi
invisible en general?

Por otro lado, se recomienda dejar claro el
qué y el cdmo. “"Qué” se va a hacer, qué es la
gamification y cudles son las caracteristicas que
se deben instrumentar. Por otro lado el “cémo”
ganaran puntos extras, cémo aprobaran, cémo
perderan, cdmo ganaran poderes, privilegios;
en definitiva, todo lo que necesitan saber para
poder jugar.

F. Desplegar las herramientas adecuadas

En este punto, se deben definir cudles son los
elementos de juego que se incorporaran al
sistema. ¢Cudles son y qué papeles ejercen
dentro de la experiencia de los jugadores?
¢Cuales seran los dispositivos de despliegue?
Computadoras personales, dispositivos moviles
u otras plataformas. También se debe describir
cual es la retroalimentaciéon, recompensas y
otros elementos de refuerzo que recibiran los
jugadores. (Werbach, 2013)

Es importante que, al terminar nuestro
proceso, se tenga una etapa de validacién
sobre lo realizado, lo cual implica probar al
usuario y ver su comportamiento ¢El usuario
hace lo esperado? iConsigue la experiencia
mantener el interés en el tiempo? iLa
dificultad propuesta es la correcta? ¢Es una
experiencia justa para todos: pagando o
incluso sin pagar? ¢Se han probado un minimo
de 3 veces todas las fases del sistema?

Un punto mas para agregar es sise hanintegrado
las instrucciones. Es basico compartir con los
usuarios el proposito, los objetivos, las razones
para jugar y cdmo superar las misiones.
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Estos pasos descritos son clave en el desarrollo
cuando alguien crea un proyecto, en el sentido
de contar con una estructura, y lo esencial
esta en estos pasos. Se espera que las
recomendaciones senaladas sirvan de ayuda y
faciliten el proceso de integracion.

El siguiente apartado, estd basado en las
preguntas tipo brief que se hacen generalmente
al plantear un proyecto, las cuales se retoman
del material Prémium que puede descargarse
de la pagina https://www.wiley.com//go/
kappieldbook del libro The Gamification of
Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice, del Dr. Karl Kapp.

2. Cuestionarios diagndstico (brief)

Esta serie de preguntas ayuda a plantear un
proyecto, también a organizarlo y a saber
con qué conceptos se empieza a trabajar,
son preguntas criticas antes del disefio. Se
organizan en tres clases de cuestionarios; uno
donde se describe el proyecto en general, el
segundo sirve para determinar la historia, junto
con sus personajes, y, por ultimo, lo que se
debe saber para crear el sistema gamificado.

Diagndstico sobre el proyecto en general

1. Describir el negocio o problema académico
que llevé a la necesidad de un aprendizaje
interactivo:

e La falta de ventas

e La falta de atencion al cliente
e Problemas de calidad

e Problemas de horario

e Problemas de seguridad

e La falta de rendimiento

e Usuarios de contenido que no
entienden

e Incapacidad para aplicar el
conocimiento después de aprender
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e Necesidad de conectar
emocionalmente con los estudiantes

e Una interaccion mas estrecha de los
usuarios

e Aplicacion de la teoria
e Aumentar la motivacion

e Un mejor seguimiento de
entendimiento

2. ¢Es esto realmente necesario para el
aprendizaje?

3. ¢Hay una solucidn alternativa mas rentable,
eficiente, o impactante?

4. ¢Cuales estudiantes no estan cumpliendo el
objetivo, que se deberia hacer en términos del
problema identificado?

5. éCual es el resultado deseado? éQué se
quiere que el estudiante sea capaz de hacer
o saber, después de interactuar con un evento
gamification?

6. ¢Qué necesita el estudiante/qué juego
necesita dominar para lograr el resultado?
¢Cuales son los objetivos de la instruccion?

7. ¢Cudles son las tareas que se deben
demostrar para lograr el resultado?

8. ¢éQué tipos de conductas o acciones
denotaran que los estudiantes han aprendido?

9. {Qué se tiene que aprender para superar
la brecha? Evidencia que indicara que esas
habilidades se aprendieron para generar el
objetivo y superarlo (necesidades/habilidades/
conocimientos/aptitudes).

El objetivo del disefio de juegos y de la
narrativa es crear una propuesta que esté
ligada intrinsecamente. De hecho, se puede
ver que un sistema estd bien generado si
se entienden las mecanicas de juego sin la
narrativa que se ha escogido y viceversa.
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Preguntas para desarrollo de Ila historia
(storytelling)

Preguntas estan disefiadas para
proporcionar la estructura de la historia?

1. ¢Cudl es el objetivo de rentabilidad
respaldada por el juego o simulacién?

e Debe centrarse en un tema relevante del
negocio.

e Debe ser relevante para las expectativas
de rendimiento learner.

e Debe centrarse en un solo tema.

2. ¢{Cuales son los objetivos de aprendizaje del
juego o simulacion?

3. ¢Cudl es el argumento? éQué ocurre durante
el juego o simulacién?

4. ¢De dbénde viene el juego de simulacién o
coémo se llevan a cabo? Preparando la escena.

e Tiempo: un dia, varios dias, semanas,
meses.

e Lugar: oficina, centro de llamadas, la
ubicacion de campo, sala de conferencias,
dentro, fuera, combinacion.

e Proporcionar descripcion histérica vy
cronoldgica del problema.

e Especificar e identificar los recursos
disponibles.

5. Caracter de identificacidon de los Personajes

Posicion en

el juego

Nombre Geéenero Actitud Vestimenta | Representatividad

2 Preguntas disefiadas para definir la
estructura de la historia. Storytelling.

6. Arbol o mapa de navegacion.

7. éQué tipo de conclusidn/qué comentarios se
utilizaran para terminar el juego o simulacion?
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3 "Un producto es mas que el producto. Es
un conjunto de experiencias cohesionadas
e integradas. Piense en todas las etapas

de un producto o servicio, desde las
intenciones iniciales hasta las reflexiones
finales, desde el primer uso hasta la ayuda,
el servicio y el mantenimiento. Haga que
todos trabajen juntos a la perfeccion

«. Donald Arthur Norman, inventor del
término “Experiencia de usuario».

4 Evaluacion de la actividad de aprendizaje.
Medicion. Criterios de puntuacion.
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Por su parte, la experiencia de usuario®
(normalmente conocido como UX por sus siglas
en inglés: user experience), pone en el centro
de la actividad a la persona que debe usar el
sistema gamificado. Su objetivo es conseguir
que la persona que esta utilizandolo entienda
qué se le esta pidiendo y qué acciones debera
llevar a cabo para conseguirlo.

Las respuestas de estas preguntas ayudan
a determinar el disefio de juego, el evento
gamification o simulacién en las necesidades
de aprendizaje. Con ese fin, se recomienda
escribir las respuestas en el espacio debajo
de cada pregunta, actividad que muy
probablemente no se pueda completar en
una sola sesion y que requiera de diferentes
momentos.

Preguntas para gamification*

1. ¢Cualesson lasdindamicas que los estudiantes
realizan durante el evento de gamification?

Racing

Chasing/siendo perseguido
Exploracion

Recoger

Juego de rol

Formulacidon de una estrategia

2. éCudl es el estado ganador del evento
gamification?

3. ¢Cuantas oportunidades recibira el usuario?
¢Cuantas veces se puede reproducir el juego?

4. ¢ Cuadl es la condicion de perdedor? éSe
produce el aprendizaje si el estudiante pierde?

5. éCual es la condicidon de victoria?

6. ¢Cuantas oportunidades tiene para reiniciar?
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7. ¢Recibe el aprendizaje o retroalimentacion?

8. {Cual es la condicion de perder?

3. Infografia y plantilla

A continuacién, se plantea un ejemplo del
sistema propuesto en el subtema anterior, con
el fin de que sirva de ejemplo como plantilla para
llenar. El propdsito es cimentar la descripcion
y justificacidon del proyecto en el momento de
presentarlo, mediante un check list.

Infografia. Contiene conceptos clave, que sirven
de guia para cada fase del proyecto, también
esta incluida la plantilla para tenerla a la mano.

3. Gamification -

HBes
|
i

B I

SRRy — Plesmarnion
& burge

i

bl b 11
0

Gamif 1cﬂon

Ilustracion 6. Infografia realizada por Autora. A continuacién, se presenta la p|anti||a sin
llenar y se incluyen algunas palabra clave para
su explicacion.

Para un mejor desempefio se muestra la
plantilla con un ejemplo por cada concepto.




Entretejidos. Revista de Transdisciplina y Cultura Digital 31 Marzo 2019 a 30 de Septiembre 2019

PLANTILLA

Descripcion general del proyecto
Objetivos del proyecto en general
Objetivos pedagogicos

Storytelling (Marrativa, personajes, tiempo, escenario, mapa)
Construccion de personajes 3 perfiles. Hoja de personaje en
posicion 0.

Tutorial (Dinamicas y mecanicas integrar gamification. Reglas
del juego).

Secuencias (Sistema de juego y dinamicas. Guion instruccional
y multimedia. Diagramas de navegacion segun la puntuacion)..

HUD (Diseno de interfaz).

Disefio de juego y estructura de recompensa (Triada puntos,
recompensas y tabla de posiciones apartado).

Apariencia del juego (Estética interfaz, integracion de escena
con el HUD grafico, avatares).

Recursos tecnolbégicos (Software, requerimientos técnicos).

Cronograma (Diagrama de Gantt).

Tablla.Z. Plantilla de trabajo. necesidades Se ada pta ron g ra’ﬁ cos o referencias para dar
basicas que debe contener el proyecto.

Retomado del material didéctico ofredido una idea sobre las necesidades a utilizar en la
en su libro The Gamification of Learning im p lementa Cié n.
and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice (Inglés), 1st Edicion (Kapp, 2013).
Transcripcion y adaptacion por la autora.
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ALCANCES DEL PROYECTO

Descripcién general del proyecto / Ambito Farmacéutico.

Concepto: Crear un jugador en linea basado en la Web para los
representantes de ventas farmacéuticas, que proporciona aprendizaje
interesante, relevante y personalizado, a través de un modelo denominado
ABC.

Temario: Dos temas basicos: apertura y cierre de una conversacion con un
médico.

Especificaciones: El juego va a ser en tercera persona. El estudiante sera
evaluado por la credibilidad, la afabilidad y la capacidad de convertirse en
una fuente de informacion para el médico.

Escenario: Consultorio medico.

Objetivos del proyecto en general:
Los representantes de ventas de farmaceuticas quieren:

« Aprender a utilizar correctamente &l modelo ABC para ganar mas tiempo
con el médico, mediante la administracion del recurso.

Objetivos pedagégicos:

Al final del juego, los estudiantes seran capaces de:

= Aplicar correctamente los tres pasos de una apertura ABC.

= Aplicar correctamente las dos etapas de la clausura de ABC.
* Prepararse adecuadamente para una llamada con un médico.

Objetivo Afectivo:
Comportarse de una manera calida, amable, profesional con el médico.

STORYTELLING

Historia: Introduccion, nudo y desenlace.
Personajes: Basarse en la tipologia del cuento de hadas o en los arquetipos
de Jung.
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Perfil fisico: Perfil socioldgico: Perfil psicolégico:
Sexo Ocupacidn Tipo de moral

Edad Clase social Ambiciones o metas
Altura Estado civil Frustraciones o
Peso MNucleo familiar decepciones

Color de cabello Religion Actitud hacia la vida
Color de ojos Macionalidad Extrovertido o
Color de piel Pasatiempos introvertido
Constitucion fisica Intereses Tipo de inteligencia
Caracteristicas

distintivas

Tably 3. Dimansionss de un personaje sagun Legos, Egr
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flwstracion 1. Hya de modele de personaie Posicidn O
hrpstdicfasl bagspol me20 041 Zelprimer-paso-disenc-de-personaja-ante. kimf

Avatar: Personalizar un avatar en terminos de los ojos, la piel y el cabello y
ser capaz de seleccionar diferentes estilos de ropa. Los usuarios podran
elegir entre seis opciones: tres mujeres y tres hombres de diversas etnias y
personalidades, con el fin de elegir la que mejor los representa.
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Tiempo: Los medicos ofreceran cada uno diferentes tiempos, simulando las
entrevistas que permiten con el representante de ventas.

Escenario: Entorno de seis oficinas diferentes. Los estudiantes dirigiran sus
personajes hacia un coche que tiene un mapa en el asiento del pasajero.

Mapa: El mapa tiene diferentes imagenes, cada una representa la ubicacion
de la oficina de un medico diferente. Los estudiantes, haran clic en el mapa
para llegar a la puerta principal de la ubicacion seleccionada.

» Oficina.
» Seis consultorios medicos necesitan ser creados,
* Area abierta de estacionamiento.

fiwstracion 2 Mapa de algun juage
hRp dreliveandplay comfip-contentuploadaFisi-otJesus-MWapa o 119716
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El apartado siguiente muestra la aplicacion
de la gamification con todos sus elementos y
describe el lugar donde fue explicado.

Interfaz, elementos graficos, sistema de juego

Tutorial

(Dinamicas y
mecanicas integrar

gamification apartado 1.3)

Introduccién al curso. Instrucciones.
Reglas del juego. Introduccién a la historia.
Metas.

Secuencias

(Sistema de juego y
dinamicas 1.2. y 1.3.)

Guion instruccional y
multimedia.

Mapa de sitio.

Diagramas de
navegacion.

Integrar guion instruccional y guion
multimedia

— Audio; storyboard aplicado al juego.
Al entrar en el sistema de gestion de
aprendizaje y de iniciar el juego.

El estudiante se coloca en una oficina donde
se puede producir la personalizacion.
Despues de que el estudiante personaliza su
avatar, Se escucha un audio parecido al de
una llamada telefonica. Los usuarios deben
hacer clic en el teléfono para responder a ella.

En ese momento, una voz proporciona
instrucciones sobre como navegar a través del
juego. Al final de la llamada, se dan
instrucciones para el siguiente paso.

Posterior a esto, los usuarios deben hacer clic
en el equipo para ver una lista de medicos. A
cada imagen y nombre se le puede dar clic
para recibir mas informacion. Los usuarios
deben entonces dar prioridad a la lista para
decidir en qué orden iran a visitar a los
medicos.
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HUD

(Aplicacién de mecanicas
de juego a traves del
diseno de interfaz,
apartado).

Interfaz: Apareceran los puntos que el
estudiante genere. Puntaje individual y
valoracién global. Reloj de tiempo.

Diserio de juego.

(Aplicacién de mecanicas
de juego a través del
diseno de estructura de
recompensa).

(Triada puntos,
y tabla de posiciones
apartado).

Los puntos en este juego se basan en tres
variables:

La credibilidad,

La sociabilidad y

La capacidad de convertirse en una fuente de
informacion para el medico.

Cada uno se puntua por separado.

Funtuacion por compromiso es la valoracion
global.

Dentro del juego, el foco esta orientado al
dominio de la meta.

Esto significa que cada estudiante trabaja para
dominar el contenido en el juego vy la
puntuacion general no se relaciona con las
calificaciones de cualquier otro estudiante.
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El resultado se da inmediatamente con un
discreto pop up emergente acompafado de
una explicacion.

Ya no esta disponible despues de jugar.

T’ian'_-_iﬁ_:p_t.inn

fustracidn 4. Exfracio de la infografia hecha por la Autors

Apariencia del juego

Estética interfaz, triada
(PRL) puntos,
recompensas y tabla de
posiciones, UI/HUD
grafico, avatares.

El objetivo es proporcionar un avatar de
aspecto realista en tres dimensiones.

El jugador sera capaz de ver la parte delantera
y trasera de su avatar a través de una funcién
de giro.

El entorno contendra objetos 3-D que son los
colores tipicos, tales como un teléfono negro o
gris, terminal de computadora, o maletin
marran.

Administracion del proyecto

Recursos tecnologicos
Plataforma, aplicaciones,
simulaciones, bibliotecas
virtuales.

Software de modelado 3D: ThinkingWorlds de
Caspian para proporcionar el entorno 3-D.
Software de texturizado 30: Maya.

Engine de videojuegos: Unity

Lenguaje central de programacion: -

Edicion de audio: Audacity.

Edicion de imagen: Photoshop, llustrator.
Acceso. intranet corporativa. Ninguna
descarga.
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Resultados y retroalimentacion; sistema de
gestion de aprendizaje cuando el jugador
completa el juego en un formato compatible.

Cromograma

Esto puede ser un diagrama de Gantt u otro
metodo para mostrar el tiempo estimado para
completar el proyecto
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Mulac L P g

e 2

I-l-|
I
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=

Musdracaan 12 Cranograna o2 Grantt aiem.
hitpsafes. winpecia. org il Disgrama_de Gantt

adaptacion gor la sutora.

Tabla 4, Ejermplificacidn para el lenado de plantilla necesidades basicas que debe contenar &
proyects. Retemado del material Sdsctics olrecido &n su ibro The Gamification o Leaming and
Instruchaon Fleldoook: [deas into Practice (Inglés) 1st Edicidn (Kapp, 20013), Transcripsdn y

Se recomienda personalizar la plantilla o
modificarla y reconstruirla hasta quedar
satisfecho.Elobjetivoesllegarestratégicamente
a la médula del proyecto, dar respuestas
eficaces, entendibles y sustentables.

4. Hoja de trabajo

Implica la conceptualizacion: comprende la
idea y la metodologia, mediante una plantilla
que determina los elementos necesarios para
desarrollar cada etapa. Su propdsito es la
interaccién entre la infografia con la plantilla
y la hoja de trabajo. Estos recursos necesitan
practica, intercalando la informacidén segun se
cree el contenido.

Hoja de Trabajo. En esta se desarrolla cada
fase a crear, sefiala mediante espacios en
blanco donde llenar: con bocetos o dibujos,
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con la historia, personajes y también crear el
sistema de gamification. Esta ordenada por
numeros para no perderse en el proceso.

@ Storytelling (Autor, comunicdlogo, guionista)
==

Resuelve junto con la Infografia cada paso Intioduccidn Clirmax Desenlace
y llena cada espacio.
Metodologia de Werbach
Personajes Musica
Briel (mercadotecnia, publicidad) :..'_""" s “;‘0‘."1..[\:-.:.-":'...'?:.' :""' Sesanplind P r——
r fichas de o "
En ¢ documento de brief.doc, s¢ encuentran 3 lipos de cioiely
CUESTIONATIO ~ e ——p———
1. Detecestn de necesdades generales
2. Storytelling, spoyo pard oredr lod clementos biticod de
wra historia
1. Sistemna de juega, y identificar los elementos a gamihear e TP TSt Ty TVotats T Tagusrosaad =
e, d
. »
@ Gamification (programador, diseno de juegos, diseno instruccional)
' . \
Puntos (Points), Medallas (Badges) y Tableros de clasificacion (Leaderboards)
Dinarmicas Mecanica del sistema de juego
L v
Plantilla y Disenode Interfaz (Diseno instruccional, dischador grifico)
Desarclla el ndmero 4 de las infografia para disefar la interfaz y el templete. Gam if .'L Cﬁ on
Ilustracion 7. Hoja de trabajo realizada Co n CI us i ones

por Autora.

La gamification utilizada correctamente, es
una herramienta de gran ayuda para que los
estudiantes se interesen de manera activa
en la creacién de contenidos y no solo como
receptores de conocimiento, sino como autores
de sistemas de juego a poneren funcionamiento.
Por medio de las mecanicas y dinamicas,
las actividades tradicionales de ensenanza-
aprendizaje pueden adquirir un matiz atractivo,
producto de las nuevas experiencias y habitos.

La pregunta de investigacion que se planted
al iniciar este documento fue écomo podemos
integrar gamification en un contenido
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educativo?, y su hipotesis supone que: para
esa integracion se necesita combinar conceptos
clave, resolver necesidades, crear una historia,
personajes y formular un sistema de juego, asi
como una metodologia para que esto funcione.
Cabe decir que la gamification como sistema,
genera motivacién, aprendizaje y reto, asi
como diversién, al crear una experiencia que
promueve el compromiso y apego.

En resumen, se puede decir que la hipdtesis
se verifica debido a la forma de solucionar
esta, al sugerir herramientas organizadas en
un meétodo, brief, infografia y hoja de trabajo.
Materiales que favorecen una dindmica de
creacion de un sistema cuyos resultados
motiven e incentiven al estudiante. Con este
flujo de trabajo se logra contestar la pregunta
de investigacion planteada en un inicio. De lo
dicho se puede destacar:

La metodologia propuesta describe cada
paso con preguntas y se ejemplifica con la
experiencia adquirida sobre la creacién de
contenidos gamificados. Hay que decir que
cada proyecto tiene especificaciones que habra
que validar sobre la creacién de contenidos, si
bien este proyecto incentiva la investigacion
sobre la aplicacion de la gamification.

Las hojas de trabajo y la plantilla de la
infografia son la aportacion de este proyecto
y se explica cdmo usarlas y cdmo interactuar
con elementos de diseno de juego. Su utilidad
radica en definir temas especificos y hacer
mas eficaz la creacidn de contenidos. A través
de estos recursos se aplican los elementos
de disefo del juego, como son las insignias,
las tablas de clasificacién y los graficos de
rendimiento. También coadyuva a crear
sentido a nivel de juego, contribuyendo a un
aumento en la percepcidon de la significacion
de las tareas. El grupo de elementos de disefo
de juegos con avatares, historias significativas
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y companeros de equipo, introduce una meta
compartida de colaboracion y conduce hacia
sentimientos de éxito, importantes dentro
de las experiencias de relacidon social y
comunicacién. Estos elementos favorecen el
razonamiento de los usuarios y la tolerancia
a la frustracion en episodios de falla (al
encontrar diversas soluciones por medio de
la creatividad), a través de la aplicacion en la
vida cotidiana.

En sintesis, se logra la satisfaccion de
necesidades  psicoldgicas, mediante la
conciencia de los jugadores respecto a los
elementos de disefo de un solo juego, el cual
se debe garantizar. En otras palabras, todo el
proceso de implementacién de la gamification
tiene un cometido crucial. Por esta razon,
puede ser una solucidén poderosa para abordar
los problemas de motivacién dentro de los
contextos de aprendizaje o de trabajo, siempre
y cuando estén bien disefiados y se basen en
modelos de implementacion bien establecidos.

Las nuevas tecnologias cambian la vida, la
educacion esta adaptandose a ese cambio, los
usuarios son mas flexibles, pero aun asi debemos
tener un pie al frente y estar a la vanguardia
en herramientas para asegurar el enganche del
estudiante. Gamification es probablemente la
herramienta que puede favorecer la educacion
orientada al interés de aprender.

Quedan cosas pendientes, por ejemplo, un
analisis de los estudiantes sobre la creacion
de contenidos educativos que ayuden a
definir el tipo de juegos que refieren, con el
fin de determinar cuadles serian las dinamicas
y mecanicas en las que seria conveniente
profundizar en futuras investigaciones. Esto
para garantizar las probabilidades de éxito
sobre laimplementacién de las hojas de trabajo
como estrategia de gamification, aplicadas a
los procesos de ensenanza-aprendizaje.
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Otros proyectos que se desprenden de este
trabajo son los siguientes temas:

+ Gamification en el ambito laboral, para motivar a los
empleados, compafieros y jefes a ser parte de un equipo.

+ Las emociones en los videojuegos.

* Metodologias de trabajo para el disefie actual.

+ Sistemas de juego, game design, game mechanics.

« Tipos de personajes para storytelling.

+Como desarrollar dinamicas de juego.

Por ultimo, queda claro que se vive en un
mundo saturado de estimulos visuales,
auditivos, sensoriales. Cada dia, por medio de
la radio, la television, las revistas, el Internet,
el correo electrénico o el Whats App, llegan
un sin numero de mensajes que reclaman
atencion. Pero no es posible atenderlos todos,
hay que elegir. Las historias concretas y la vida
cotidiana se imponen por encima de cualquier
otro discurso, por encima de cualquier
exposicion tedrica. Esta modalidad ayuda a
crear un lazo con el usuario; es un lazo lleno
de emocidén y enganche.

El utilizar recursos para crear ese efecto de
enganche o interés hacia los contenidos
educativos orientados a resolver determinados
problemas, son un gran avance porque con ellos
los estudiantes interactuaran constantemente,
se sentirdn motivados a seguir, habra
intercambio entre usuarios, y esto fortalecera
el vinculo al juego, lo que convertira la mision
en un reto personal.
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Esto contribuye a la motivacién intrinseca de los
participantes. Asi se abren posibilidades para
que, a través de los videojuegos educativos, los
estudiantes de ahora se beneficien con estas
practicas y asi encuentren mayor motivacion
y razén de ser. De ese modo, los contenidos
educativos puedan integrarse a sus vidas,
aplicandolos eficazmente a resolver problemas
0 ayudando a tomar mejores decisiones.
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