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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 EDUCACIÓN

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.



Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
Veamos este ejemplo….




“Lo nuevo” sólo lo es un tiempo

Seguimos llamando “Nuevas Tecnologías Educativas”
a algunas que existen desde hace 15 años o más.

Moderador
Notas de la presentación
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.



El creciente uso de las TIC y su enorme impacto no puede pasar desapercibido en el
mundo de la EDUCACIÓN ya que se está convirtiendo en una herramienta
fundamental para los DOCENTES y para un ALUMNO “nativo digital”; es por ello que
la EDUCACIÓN VIRTUAL ya es algo indispensable.

Moderador
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.



Definición
“Es la a plica ción de principios y elementos propios del
juego en un a mbiente de a prendiza je con el propósito
de influir en el comporta miento, incrementa r la
mot iva ción y fa vorecer la pa rt icipa ción de los
estudia ntes.”. - Edut rends-

Moderador
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.



CARACTERÍSTICAS DE LA GAMIFICACIÓN

Moderador
Notas de la presentación
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

Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
Conozcamos  de manera rápida algunos tips para docentes



PROFESOR TIC

Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
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 

Moderador
Notas de la presentación
Elementos Claves para Gamificar



Moderador
Notas de la presentación
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 
GAMIFICACIÓN 

EN CLASES

Moderador
Notas de la presentación
A continuación veamos ejemplos prácticos en donde aplicamos gamificación en clases…



ANGEL

ANGIE

ANTOLIANO

DIONORA

EZEQUIEL

GERALDINE

JOSÉ

JUAN

KATHERINE

KRISTELL

KYARA

LEONOR

LUIS

MARTÍN

NORMAN

YARABÍ

Moderador
Notas de la presentación
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.
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null
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Complemento “GAME” en MOODLE

Moderador
Notas de la presentación
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.



AHORCADO

SUDOKU

SOPA DE LETRAS

CRUCIGRAMA

Moderador
Notas de la presentación
Verás juegos como el ahorcado, crucigramas, sopas de letras, sudoku…



QUIERO SER MILLONARIO

IMAGEN
OCULTA

SERPIENTES 
Y 

ESCALERAS

TABLA DE PUNTOS

Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
En Microsoft TEAMS existen aplicaciones como KAHOOT en este ejemplo y otras más en donde también se aplica gamificación



El rol del profesor en la implementa ción de la Ga mifica ción no
consist e t a n solo en ha cer una a ct ivida d má s divert ida , sino debe
conjunta r los elementos de juego con un buen diseño inst rucciona l
que incorpore a ct ivida des a t ra ct iva s y reta dora s, pa ra que guíen la
experiencia del a lumno ha cia el desa rrollo de la s competencia s
espera da s en el nivel indica do.
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Moderador
Notas de la presentación
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.



Moderador
Notas de la presentación
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.



TARJETAS ECOGAMI

PLICKERS EN EL AULA

Moderador
Notas de la presentación
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.



SOPA DE LETRAS MOBBYT

Moderador
Notas de la presentación
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” 

Moderador
Notas de la presentación
Un profesor lo dijo claro, el Dr.Pablo Ferrerio:

“ SINO TE DIVIERTES ENSEÑANDO, DEDÍCATE A OTRA COSA” 



GRACIAS!

¿Preguntas?

Síguenos: @utpciditic

anthony.martinez@utp.ac.pa

Moderador
Notas de la presentación
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 “


