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Moderador
Notas de la presentación
Buenos Días estimados participantes de este webinar, soy Anthony Martínez investigador de la Universidad Tecnológica de Panamá del Centro CIDITIC y coordinador del grupo de investigación en Gamificación (GIG).
Tengo el gusto de hablarles sobre el tema “Gamificación en la Educación”


=

PARADIGMA EN LA EDUCACION
2000 2020

{QUE notas son estas? {QuE notas son estas?



Moderador
Notas de la presentación
Paradigma en la educación. Día a día los docentes se encuentran con este tipo de “escenarios” como lo muestra esta imagen. En tiempos atrás se le exigía al estudiante sobre su rendimiento académico,
hoy en día, se le cuestiona al docente sobre sus metodologías de enseñanzas y como profesionales en la educación debemos cambiar este tipo de paradigmas.


¢ NUEVAS

TECNOLOGIAS?
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Pero cambiar el paradigma no significa aplicar una herramienta digital en mis clases ya que al hacer uso de algo que para “mí” es nuevo, probablemente NO lo va a ser para todos.


Buenos dias,
profesora Tere

Hola, profesor

Bonito vestido,
ABS nuevo?

Esteban iPor favor! jNo!
Es del afio
pasado...
Ah, lo siento. Bueno, me voy a Que sl es Nuevn este
preparar el aula multimedia -
para que los chicos comentan vestido... ay... qué poca

en el blog un video de Youtube vy,
después, sigan planificando el
viaje en la wiki del curso...

y

G-"ale. hasta Iuegn)

atencidn me pone...y
él, siempre con sus
nuevas tecnologias...

/
El vestido tiene un afo ¥ no es nuevo,
Los blogs (1997), Wikipedia (2001} v

Youtube (20058) siguen siendo
nuevas tecnologias...

_!
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Veamos este ejemplo….
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Recapitulemos , el profesor iba a preparar un “aula multimedia”, fue a ver su BLOG término empleado desde 1997 , un video de youtube que nació en el 2005 y a planificar una wiki es decir, una enciclopedia digital 
que la más reconocida (Wikipedia) se creó en el 2001. Seguimos llamando “nuevas tecnologías educativas” a algunas que existen desde hace 15 años o más. Recordemos que “lo nuevo” sólo es un tiempo.


Aqui no hay botones para hacer click.
Esto es una pizarra.

.APﬁGA LA‘
TV. LEER
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El creciente uso de las TIC y su enorme impacto no puede pasar desapercibido en el
mundo de la EDUCACION ya que se estd convirtiendo en una herramienta
fundamental para los DOCENTES y para un ALUMNO “nativo digital”’; es por ello que
la EDUCACION VIRTUAL ya es algo indispensable.
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Notas de la presentación
Es por esto que, el uso de las TIC es algo actualmente utilizado en la EDUCACIÓN y una de las herramientas empleadas por el DOCENTE para comunicarse con los
“nativos digitales”, los ALUMNOS… en pocas palabras la EDUCACIÓN VIRTUAL ya es algo INDISPENSABLE.


[EICHEIONEE @

DEFINICION ©

“Es la aplicacion de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el proposito
de mflur en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacidon de los
estudiantes.”. - Edutrends-

*
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Notas de la presentación
En estos últimos años, en la educación, se habla del término “GAMIFICACIÓN” pero qué es esto y de que va? 
Gamificación, definido en ámbitos educativos, no es más que emplear mecánicas de juego en ambientes de aprendizaje con la finalidad de cambiar comportamientos de manera positiva
Y motivar la participación de los estudiantes en las clases.


CARACTERISTICAS DE LA GAMIFICACION

COMPORTAMIENTQC

TRANSPARENCIA ::> .--
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Qué hace que la GAMIFICACION sea importante?
Su transparencia en los procesos que realiza, 
Su visibilidad ya que logra mayor participación 
Reconocimiento porque se valora el esfuerzo en las tareas realizadas
Cambio de comportamiento al ver como los estudiantes mejoran sus actitudes
Y por último y lo más importante sino hay diversión en todo lo antes mencionado, no logramos gamificación


Ejemplos de
aplicaciones

gamificadas
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Veamos unos ejemplos de aplicaciones gamificadas que podemos utilizar en clases presenciales y virtuales que yo se qué muchos de ustedes quizás las conozcan y porque no, ya las estén utilizando.


QuIzziz ~ CLASSCRAFT

KAHOOT  WALLAME
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Por ejemplo:
Quizziz y Kahoot son aplicaciones para evaluar los conocimientos aprendidos en las clases de manera interactiva
Classcraft es un sistema de gestión de compromiso, en donde el juego y los roles complementan el aprendizaje
Google es su parte educativa emplea diversas aplicaciones como classroom, meet, entre otras para convertir las clases más interactivas
Duolingo es una plataforma gamificada de aprendizaje de idiomas 
Wallame, una aplicación que emplea la realidad aumentada de una manera curios y divertida 
Plickers, emplea el uso de códigos QR para evaluar la participación de los estudiantes 
Y Classdojo es una plataforma que permite a los docentes organizar su aula, promover actividades de gamificación y llevar el progreso académico de los estudiantes.


Algunos Tips

para docentes
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Conozcamos  de manera rápida algunos tips para docentes


*

»

i

MANTENER LA ILUSION

La rutinay el diaa dfa
dificultan la relacién en el
aula. Pero si logras conservar
la pasién por el trabajo bien
hecho, lograras transmitir
esa misma pasién a tus
clases y a tus alumnos.

PROFESOR TIC

,4{

SER MAS CREATIVO

Innovar siempre es bueno
en el aula. Atrévete a incluir
cambios, déjate guiar por la
intuicién y adéaptate a cada
materia y a cada grupo de
alumnos con nuevas
aproximaciones.

PROBAR UNA
NUEVA METODOLOGIA

El trabajo por proyectos o por
competencias, la flipped
classroom, el aprendizaje
cooperativo o la gamificacién
han demostrado resultados
muy positivos en las aulas.
Este afio puede ser el
momento perfecto para que
te animes a probar alguna
nueva metodologia.

b

INVESTIGAR
Y COMPARTIR

Gracias a Internet, la
educacion se ha vuelto
mucho mas social y permite
contactar con profesores de
todo el mundo para
intercambiar ideas y
recursos. Aprovecha esta
posibilidad y, ademas de
ensefiar, aprenderas.

aulaPlaneta®

Las TIC forman ya parte
de nuestro dia a dia. Asi
que, ;por qué no usarlas
también para educar y
aprender? Integrarlas en
el aula te servird para
trabajar las asignaturas
de un modo distinto,
motivar a los alumnos
y desarrollar su
alfabetizacion digital

y tecnoldgica.
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Como ser un profesor TIC?
Debo mantener la ilusión en mis estudiantes,
Ser más creativo, innovar e incluir cambios en las clases
Probar nuevas metodología p.e. clases invertidas, gamificación, ABP entre otras
Investigar, intercambiar ideas con otros profesores en el mundo y aplicarlas en clases
Finalmente, utilizar las TIC en nuestro dia a dia.


Diez consejos para convertirte en un@ profesor@ inolvidable

Conseguir ese efecto en tus alumnos no es sencillo, pero hay algunas claves que pueden ayudarte a marcar la diferencia,
despertar su motivacién y ayudarles a amar el conocimiento y disfrutar con el aprendizaje. Te damos diez consejos para conseguirlo.

Despierta su curiosidad

Anima a tus alumnos a abrir los ojos, hacerse
preguntas y descubrir algo nuevo cada dia para
compartirlo en clase.

Enséfales a aprender

Ofréceles herramientas y estrategias para construi
su propio aprendizaje y profundizar en los temas
que les interesen.

r

Acostiimbrales a pensar

Animales a analizar lo que ocurre a su alrededor,
a cuestionar y argumentar, y a decidir por ellos
mismos. Las noticias pueden serte de ayuda.

Muestra el lado practico del conocimiento
Acerca la teoria a su realidad cotidiana,

con experimentos, excursiones, anécdotas,

o problemas que les afectan directamente.

O0OO

Sorpréndeles

No te acomodes en una rutina o forma de trabajar.

Busca nuevas ideas para que tus clases les resulten
diferentes e inesperadas.

7 N N

aulaPlaneta®

Descubreles un libro

Lee con ellos fragmentos de un cuento que te
guste, haz una biblioteca de aula o animales a
traer a clase sus libros favoritos.

Transmiteles valores

Fomenta la tolerancia, el respeto y la conciencia
social, y plantéales proyectos que les animen

a cambiar el mundo.

Dales voz y esclichales

Practica la empatia, trata de entenderles y presta
atencion a sus necesidades. Establece unos
minutos de didlogo y conversacién semanal.

Mantén una actitud positiva

El humor o la diversién son herramientas
indispensables en el aula. Riete con ellos y
transmiteles el entusiasmo por aprender.

Actia con justicia

Habrd momentos en los que tendras que exigir,
poner un examen, castigar o regafiar. Mantén la
calma, deja claros los motivos y actua con justicia.
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A continuación 10 consejos para ser profesores inolvidables:
Despertar la curiosidad en los estudiantes y que ellos hagan preguntas del tema dictado y se discutan en clase
Descúbreles un libro o mejor dicho aconséjales libros actuales que les complementen su aprendizaje o simplemente lleva consigo un libro y compartes fragmentos interesantes del mismo.
Enséñales a aprender, comenta de aplicaciones que puedan servirles para organizar y construir su propio aprendizaje
Transmite valor y plantea proyectos que ayuden a cambiar el mundo de forma positiva.
Acostúmbrales a pensar que cuestionen y argumenten sobre temas de interés en la clase.
Dales voz y escúchales estableciendo un tiempo para diálogos docente/estudiante
Muéstrale el lado practico del conocimiento, involúcralos a los temas de investigación.
Manten una actitud positiva en clases diviértete y riete con ellos de vez en cuando.
Sorprendeles aplicando mecánicas de juego en clases por lo menos una vez a la semana.
-  Y Actúa con justicia, dales a entender el porque es importante ir aumentando su rendimiento académico.




ELEMENTOS

CLAVES PARA
GAMIFICAR
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Elementos Claves para Gamificar


Componentes de un sistema gamificado

OB C

Disefio de Disefio Programacién Narrativa Experiencia de Elementos basicos de la gamificacion
Juego Gréfico Usuario

Badges B

Aprendizaje

Premios

Competicion

\
“ 13
N - _ 5
Medallas w Ranking 1
Emocidn Reto
Recompensas Identidad

Diseno visual
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Para que un sistema sea gamificado debe tener estos componentes:….

Y dicho sistema lleva consigo estos elementos básicos de la gamificación:

Las mecánicas son las reglas del juego. Son las normas de funcionamiento del sistema gamificado y son las herramientas que tiene el diseñador para construir una experiencia 
que permita involucrar al usuario de manera dedicada y divertida en las actividades que desea realizar.

Las dinámicas son las acciones que surgen cuando los jugadores usan las mecánicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a participar en la actividad que está llevando a cabo.

La estética es el diseño que hace emerger las sensaciones, fantasías, vivencias y experiencia de usuario. 
Son todos aquellos elementos que permiten entender las reglas y hacen surgir las dinámicas.



APLICANDO
GAMIFICACION

EN CLASES
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A continuación veamos ejemplos prácticos en donde aplicamos gamificación en clases…


Gamificacion en Powerpoint

YARABI
KRISTELL

EZEQUIEL

ANTOLIANO

NORMAN

DIONORA

KATHERINE

GERALDINE

Juego de la ruleta
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En powerpoint con simplemente crear este juego de la ruleta aplicamos gamificación, selecionamos al estudiante y le hacemos alguna pregunta sobre el tema de la clase y motivamos al estudiante a participar.


7.968




null

5.9559336




Gamificacion en MOODLE

Game

Hangman

Crossword

Cryptex
Millionaire

Sudoku

The hidden picture
Snakes and Ladders

Book with questions

Glossary Questions

Short answer Multi choice
X
X
X

Complemento “GAME” en MOODLE

S False
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En MOODLE ,dependiendo de la versión que utilices, con el uso del complemento “GAME” gamificamos la clase ya que contiene un lista de juegos que nos funcionan perfectamente a la hora de hacer evaluaciones.


Gamlificacion en MOODBILEE

tetesst ABCDEFGHIJK

Grade:: 42 %

Grade in whole game : 0 %

1 23 4.5 % F B 310

E!EIEIEEIEI
EIS|CM|UTEN
EIRU|C/OMMIC]
N|C|R|UIN|T|E[R

LD BEAEN
CICIER CIEACE
EXEAEY
1800 EIQEl E1EIrT
EIEEICICIa
IFREIE1 B30 F1ERER

S Qe Bery

EIEIN OEIE FIEIE
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Verás juegos como el ahorcado, crucigramas, sopas de letras, sudoku…


Gamlificacion en MOODLE

Semanal

[T - itii x ':i Nome Pontos
§i KATIANA 70.0
B ULINE 38.0

£ SAMILSON

B@ CLEBER

E RICINA

i LUCIVANE

JOSE

1 00
& ANDERSON

B JosE

M BRUNA

Sua pontuacao:
Semanal Mensal Geral

32.0 pontos  54.0 pontos 103.0 pontos

E E Ver ranking completo
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Quiero ser millonario, serpientes y escaleras, descubre la imagen oculta y activando elementos como “barra de progreso” y “tabla de puntos” estarás aplicando gamificación en tus clases.


un comando

< Todos los equipos =42 General Publicaciones Archivos Blocde notas de clase Tareas Notas Notas de lareunion Actividades Realizadas Adobe Sign  Su biblioteca - Creativ... 0 GAMI 4 mas

& Responder

B Ittt e s
ECOGAMI (PEND) TW B
Hi, I'm the Kahoot! app. I'm here to help
General and play them directly within the teamspace for your team. You can read more about our policies h
Here are a few suggestions for you to get started:
ting kahoots to your

Avion ECOGAMI &
* Import your
Dados ECOGAMI & - B
Ver mas
ECOGAMI Cards &
& Responder

Anthony Martinez 1059 2m Y
\greg6 una nueva pestafia en la parte superior de este canal. Este es el v Kah°°t~
You have been challenged!

Kahoot penfor2 days 22 hours

& Responder
Kahoot! 11 Foe e o E P =
Asignacién para el lunes 15 de junic o auna Panamefia
& Responder
Kahoot! |

LIMPIA CASA 5 questions Hosted by: anthonylom

(0]

Players

New Challenge

G FaunaPanameiia

8 minutes 14 s Join the game

Open Challenge

& Responder

Inicie una convers criba @ para mencionar a alguien.

A GO =) DO 7 woasd
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En Microsoft TEAMS existen aplicaciones como KAHOOT en este ejemplo y otras más en donde también se aplica gamificación


ROL DHL PROFESOR

El rol del profesor en la implementacion de la Gamificacion no
consiste tan solo en hacer una actividad mas divertida, sino debe
conjuntar los elementos de juego con un buen disefio instruccional
que incorpore actividades atractivas y retadoras,para que guien la
experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias
esperadas en elnivelindicado.
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Pero cual es el rol del profesor en la gamificación?... No es simplemente hacer sus actividades más divertidas, sino que debe mezclar estas mecánicas de juego con un buen
Diseño instruccional en sus clases que guíen al alumno fomentando el desarrollo de las competencias en la educación.


PROYECTO

V%

@ .‘ %
EG‘GAI%!
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Ya para terminar les voy a comentar grosso modo como aplicamos GAMIFICACION en un proyecto de investigación que llevamos en CIDITIC en conjunto con el Parque Natural Metropolitano. 
A este proyecto le denominamos Ecologia Gamificada en su acrónimo ECOGAMI…el cual consiste en concientizar en temas de educación ambiental a estudiantes de 4to grado aplicando gamificación mediante
La elaboración de productos educativos no digitales y digitales.
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Empleamos las tarjetas ECOGAMI que son tarjetas gamificadas con contenidos en temas como ANFIBIOS y FAUNA PANAMEÑA que combinadas con el uso de PLICKERS como lo ven en la imagen,
Motivamos la participación de los estudiantes de forma presencial y de igual manera se están desarrollando otros productos educativos no digitales.


&)

Videojuego educativo | Medio ambiente:
£COCAMIZO
*
——NEQUE *'
L]

ENGCONTRASTEUNA
NUEVAPAUABRA!

Autor: GIGUTP [1 2] seguir
PIN: 20763

Categoria: Medio ambiente

Nivel: (9-10 afios de edad)

Publicado el: 2020-04-29 11:13:10
Cantidad de veces jugado: 16

SOPA DE LETRAS MOBBYT
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Aquí vemos capturas de los juegos elaborados.
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Un profesor lo dijo claro, el Dr.Pablo Ferrerio:

“ SINO TE DIVIERTES ENSEÑANDO, DEDÍCATE A OTRA COSA” 


GRACIAS!

R R o
' %;{;.:‘ NG 2 =5
f r 2 |

;Preguntas?

Siguenos: @utpciditic

anthony.martinez@utp.ac.pa
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Gracias por su atención, les dejo mis datos para que me contacten y recuerden… “no dejemos que está pandemia nos trunque el  camino del aprendizaje a nuestros alumnos “


