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1. SOBRE EL PROYECTO

El principal objetivo del proyecto GROW es explorar y aumentar la capacidad de todas las
organizaciones asociadas del programa y los paises asociados en gamificacién en el trabajo
social con jovenes. GROW busca aumentar y mejorar las competencias de las personas que
trabajan con nifios y jovenes, gracias al desarrollo de un curso sobre los métodos de
gamificacion que incluye materiales, video tutoriales y un programa de formacién. El principal
fruto del proyecto es una guia cuyo objetivo es dar apoyo a los monitores juveniles en lo que
respecta a las aplicaciones y elementos basados en el juego que forman parte de las
actividades dirigidas a los nifos y jovenes. Las organizaciones asociadas comparten sus buenas
practicas sobre el tema del proyecto para recoger los mejores métodos y mejorar la capacidad
de quienes trabajan con jévenes internacionalmente y especialmente localmente a través del
aprovechamiento y la explotacidon de su efecto multiplicador por medio de la promocién y
diseminacidn de materiales, conferencias web y formaciones locales en cada pais asociado.

Los grupos meta o destinatarios son organizaciones y monitores juveniles interesados en los
temas relacionados con el aprendizaje basado en el juego, la formacidon a distancia y la
gamificacion en sus actividades diarias, que vayan dirigidas a personas jévenes, especialmente
aquellas con menos oportunidades.

A dia de hoy, los cientificos tienen la firme creencia de que el juego es una parte importante de
la experiencia humana. La gamificacion se estda empleando cada vez mas en la educacién para

aumentar la motivacion del estudiante y asi, mejorar los resultados de su aprendizaje. La

gamificacion es también una tendencia en evolucion en el trabajo con jévenes. Muchas
investigaciones muestran que la gamificacién en la educacién puede mejorar la motivacion y el
compromiso a través de herramientas mas participativas y centradas en el estudiante. Ademas,
puesto que los jovenes son el grupo social mas dindmico expuesto a un constante flujo de
informacidn y consecuentemente, menos receptivos, los monitores juveniles estan buscando
constantemente nuevas formas de atraer a los mds jovenes y comunicarse con ellos en su
propio idioma. La gamificacién crea la oportunidad de cubrir esas necesidades de los jévenes,
involucrdndoles de la mejor manera en diferentes actividades. Para cubrir las necesidades de
los monitores juveniles en la tarea de crear entornos nuevos, mas comprometidos y centrados
en los participantes, organizaciones de 6 paises (Italia, Grecia, Espafia, Albania, Kosovo y
Montenegro) han unido sus fuerzas para diseiar y aplicar el proyecto GROW (Gamify youR
yOuth Work).

El proyecto busca mejorar la capacidad de los monitores juveniles de los paises participantes y
otros en los métodos de gamificaciéon y herramientas innovadoras que puedan usar en sus




actividades diarias con los jovenes, especialmente aquellos con menos oportunidades. El

proyecto GROW se centra en crear un curso de formacion combinado (incluye programas de
formacion, video tutoriales y una guia) para monitores juveniles. La formacién tendrd lugar en
los cursos locales de cada uno de los paises participantes y todos los materiales seran
accesibles gratuitamente en las webs y redes sociales del proyecto y de los participantes para
promover su reusabilidad y sostenibilidad. Ademas, los monitores juveniles interesados en el
tema de la gamificacidon tendrdn un espacio abierto para el intercambio de experiencias y

buenas practicas en forma de una Comunidad de Practicas establecida a lo largo de la duracién
del proyecto.




2. RECOMENDACIONES SOBRE COMO USAR LA GUIA

Aqui pueden leerse algunas recomendaciones sobre cdmo emplear de manera efectiva la guia

de gamificacién:

Lee atentamente: en primer lugar, lee la guia atentamente del principio al final. Esto te
dard un entendimiento comprensivo de los conceptos, estrategias y buenas practicas
ligadas a la gamificacién.

Determina tus objetivos: define claramente lo que buscas conseguir al usar la
gamificacion en tu proyecto, ya sea aumentar el compromiso, mejorar los resultados de
aprendizaje o la experiencia de usuario. Una vez sepas cudles son tus objetivos, puedes
adaptar los consejos de la guia a tus necesidades especificas.

Selecciona los capitulos apropiados: |la guia hace referencia a un gran rango de temas
relacionados con la gamificacion. Selecciona los capitulos mas relevantes para los
objetivos de tu proyecto y céntrate en esos en un primer lugar. Siempre puedes volver a
otras secciones mas adelante.

Aplica la teoria a la practica: la guia puede contener conceptos tedricos. Traduce estos
en estrategias practicas que puedan ser aplicadas a tu proyecto. Piensa en cdmo
puedes implementar elementos de gamificacion de forma efectiva.

Prueba y repite: entiende la implementacion de la gamificacion como un proceso
continuo. Prueba diferentes enfoques, recoge respuestas y estate dispuesto a repetir
tus estrategias de gamificacion para optimizar resultados.

Involucra a los interesados: involucra a tu equipo, los interesados o los usuarios en el
proceso. Comenta con ellos las recomendaciones de la guia, recaba sus opiniones y
asegurate de que los elementos de gamificacidn cubren sus expectativas y necesidades.

Monitoriza y mide: establece indicadores clave de desempefio (KPIs) para medir el
impacto de la gamificacién. Monitoriza esas métricas regularmente para evaluar la
efectividad de tus estrategias de gamificacidon y hacer los ajustes que sean necesarios.

Permanece actualizado: el campo de la gamificaciéon estd en evolucién constante.
Permanece actualizado de las uUltimas tendencias, estudios de casos e investigaciones
relacionadas con la gamificacién. La guia puede no cubrir los Ultimos descubrimientos,
asi que busca recursos adicionales.

Colabora y comparte el conocimiento: si tienes éxito con la gamificacién, deberias
compartir tus experiencias y puntos de vista con otros en tu organizaciéon o industria. La




colaboracion y compartir conocimiento pueden llevar a todos a unos mejores
resultados.

Customiza e innova: aunque la guia funciona como un valioso asesoramiento, no
tengas miedo de customizar e innovar. Cada proyecto es Unico y lo que funciona bien
para una persona puede no funcionar para otra. Sé creativo en adaptar la gamificaciéon
a tu contexto especifico.

Busca el consejo de expertos: si te enfrentas a retos necesitas asesoramiento en
profundidad, considera consultar con expertos en el campo de la gamificacion. Ellos
pueden proveerte con puntos de vista especializados y ayudar a confeccionar
estrategias para las necesidades de tu proyecto.

Evalia consideraciones éticas: siempre considera las implicaciones éticas de tus

estrategias de gamificacion, particularmente en lo que concierne a la privacidad del

usuario, el consentimiento y la equidad. Asegurate de que tus enfoques estan alineados
con los estandares éticos y las buenas practicas.




3. SOCIOS Y EQUIPO DETRAS DEL PROYECTO

3.1. Sobre los socios del proyecto

3.1.1. YouNet APS

YouNet APS es una innovadora y cualificada organizacidon fundada en mayo de 2010 en
Bolonia. Esta activa en los campos de la educacion, la formacién y el desarrollo de los
jévenes. Tiene una experiencia extensa con programas europeos y favorece que cientos
de personas ganen experiencia y oportunidades de aprender a lo largo de Italia y
Europa cada ano.

YouNet APS promueve, disefia y lleva a cabo varias actividades, incluyendo iniciativas de
movilidad del aprendizaje y de ciudadania europea activa, practicas de medio y largo
plazo, proyectos educativos y de voluntariado, actividades culturales, sociales y
editoriales asi como programas de formacidn e iniciativas educativas, promocionales e
informativas sobre temas europeos y asociados con la juventud como el paro y el
emprendimiento juvenil.

YouNet APS esta profundamente arraigado en el territorio regional, particularmente en
Bolonia y la provincia, donde normalmente se organizan proyectos, actividades vy
colaboraciones con instituciones locales y regionales.

Contacto:

)

Www.you-net.eu

(2]
' info@you-net.eu

. People in Focus

People in Focus esta activamente comprometido en un proceso continuo y a largo plazo
gue tiene como objetivo fortalecer a los ciudadanos y la gente joven a través de
metodologias bien definidas. Nuestro trabajo diario se centra en la capacidad de
construccion y diseminacidn en varios campos, incluyendo la participacidén activa, la
supervisiéon de instituciones publicas, el medioambiente, combatir el extremismo
violento, la vigilancia comunitaria, el turismo y mads. Luchamos para implicar a
diferentes grupos meta en actividades nacionales, regionales e internacionales para
animarles a debatir y dar voz a sus preocupaciones.



http://www.you-net.eu
mailto:info@you-net.eu

People in Focus presume de una extensa experiencia en proyectos relacionados con la
participacién de comunidades locales a través de la organizacidon de intercambios
juveniles, sesiones de formacion, talleres, campafias de concienciacion, charlas a la
hora del almuerzo, webinars, visitas de estudiantes, sesiones de informacién eventos
culturales y mds. Ademds, realizamos estudios de investigacion para dar una
perspectiva global de problemas concretos en nuestra comunidad.

Contacto:

e @
@ (¢

A

* peopleinfocualbania@gmail.com PEOPLE In
FOCUS

www.peopleinfocus.org o

. Fundacion General de la Universidad de Burgos

La Fundacion General de la universidad de Burgos es una organizacion publica sin
animo de lucro que promueve la ciencia, la cultura, la educacion y la ayuda social para
la Universidad de Burgos. La FUBU cuenta con un equipo de 25-30 profesionales
trabajando en educacién, empleo e innovaciéon empresarial, con especializacién en la
transmisidon de conocimiento y la tecnologia.

Areas clave:

Formacion: la FUBU organiza programas de formacién, cursos de postgrado y
seminarios en colaboracién con instituciones y empresas.

Acceso laboral: la Fundacion colabora con empresas para generar oportunidades de
trabajo para los jévenes graduados y estudiantes a través de becas, practicas y
programas de formacion.

Innovacion y Negocios: la FUBU facilita la transmisidn de conocimientos entre el circulo
académico y el empresarial, promoviendo la innovacién y el emprendimiento en la
region.

Oficina de Gestién de Proyectos (PMO): la PMO apoya proyectos europeos y nacionales
en dareas como trabajo y ciencias sociales, desarrollo rural, formacion y transmision de

la tecnologia.



http://www.peopleinfocus.org
mailto:peopleinfocualbania@gmail.com

Contacto:

\'{;:/ . [ ] |
¥ https://fundacionubu.com/ [ |

ef:-fundacion
= f

undacion.ubu@ubu.es Universidad de Burgos

3.1.4. Open Data Kosovo

Open Data Kosovo (ODK) es una organizacion no gubernamental de tecnologia
ciudadana ubicada en Kosovo, dedicada a promover un ecosistema tecnolégico local y
dindmico. Desde su creacion en 2014, el equipo de ODK engloba a entusiastas de la
tecnologia con la misién de mejorar practicas de acceso abierto a datos, aumentando la
transparencia y responsabilidad del gobierno usando la tecnologia.

A través de los pilares de su programa, ODK busca conseguir los siguientes objetivos:
aumentar el conocimiento y la utilizaciéon del acceso abierto a datos para apoyar la
toma decisiones basada en datos, la elaboracién de politicas y la optimizacion del
proceso en las estrategias diarias (Datos Abiertos); desarrollando soluciones digitales
para los socios locales e internacionales de organizaciones no gubernamentales vy
sectores publicos y privados para mejorar la eficiencia (Transformacion Digital);
mejorando la capacidad de los entusiastas en tecnologia y datos abiertos de varios
sectores, guidndoles hacia el desarrollo de sus habilidades (Desarrollo de Capacidades).
Y en ultimo lugar, pero no por eso menos importante, ODK busca generar un espacio
para individuos e iniciativas que compartan nuestro entusiasmo por el desarrollo del
ecosistema tecnoldgico y la transformacion digital en Kosovo y alrededor del mundo
(Comunidad).
Contacto:

% www.opendatakosovo.org ' I '

info@opendatakosovo.org OPEN DATA KOSOVO



https://fundacionubu.com/
mailto:fundacion.ubu@ubu.es
https://opendatakosovo.org/
mailto:info@opendatakosovo.org

3.1.5. K.A.N.E.

Social Youth Development, K.A.N.E, es una organizacién no gubernamental y sin animo
de lucro activa en los campos de educacidon, juventud, inclusion social, formacién
vocacional y cultura. K.A.N.E. fue fundada en 2008 en Kalamata, Grecia.

Los principales objetivos de la organizacidén son fomentar la motivacion de los jovenes
para la ciudadania activa y apoyar su desarrollo personal y profesional a través de
actividades educativas, especialmente dirigidas a personas en riesgo de exclusidon
social, jévenes en general y estudiantes ya en la edad adulta.

Contacto:

g infO@ngOkane.Org qal outh deve/,

K ) 0

3

d D ]
www.ngokane.org

3.1.6. TC Taraba

El Centro de Formacién Taraba es una organizacién no gubernamental fundada en
Pogdorica en diciembre de 2015 por un grupo de individuos entusiastas con la vision de
mejorar la sociedad montenegrina. El principal objetivo de la organizacién es dar
formacion y educaciéon para adultos ademas de promover el aprendizaje continuo para
mejorar las capacidades de la comunidad local. A través de la promocion del
aprendizaje y la educacién informal, el Centro de Formacién Taraba busca crear
herramientas para el reconocimiento de resultados del aprendizaje en cualquier
proceso educativo. La organizacion da un énfasis especial a la promocion de los
recursos humanos en varias dareas educativas, tanto a nivel nacional como
internacional.

Taraba pone atencidn particular a los grupos vulnerables dentro de la comunidad,
ayudandoles a mejorar sus habilidades y conseguir la igualdad en la sociedad. La
organizacion lucha por promover el desarrollo profesional y sostenible de habilidades
para cada miembro de la sociedad montenegrina.

Contacto:

% tctaraba@gmail.com # # # TARABA



https://ngokane.org/en/home-page/
mailto:tctaraba@gmail.com

h

ttps://www.facebook.com/tc.taraba

3.2. Equipo detras del Proyecto

Gestor del proyecto de YouNet APS: Milena Gad

Gestor del proyecto de People in Focus: Armelia Bargi

Gestor del proyecto de Fundacion General de la Universidad de Burgos: Alejandra
Romero Calvo

Gestor del proyecto de Open Data Kosovo: Blerta Thaci

Gestor del proyecto de K.A.N.E.: Spiros Koutsogiannis

Gestor del proyecto de TC Taraba: Bojana Lakovi¢



https://www.facebook.com/tc.taraba/

4. PROGRAMA SOBRE GAMIFICACION EN EL TRABAJO CON JOVENES

4.1. Introduccion a la gamificacion

4.1.1. éQué es?

Imagen 1: Fuente: h

El término gamification es un concepto relativamente nuevo que hizo su aparicién en los
diccionarios ingleses a principios del siglo XXI. Existen diferentes definiciones de gamificacion.
Por ejemplo, el diccionario de inglés Oxford lo define como: el uso de elementos de juego en
otra actividad, normalmente para hacer que esta resulte mas interesantef[2] , mientras que el
diccionario de inglés Cambridge lo describe como la practica de hacer las actividades mas
como juegos para volverlas mas interesantes o disfrutables [3]. No obstante, la definicidn con
la que la mayor parte de las fuentes parecen coincidir es la que dice que la gamificacién es
simplemente la aplicacién de elementos disefiados en base al juego y principios del juego a
contextos externos a este.

A pesar de que el término es relativamente nuevo, la idea de afiadir elementos del juego como
puntos, insignias, clasificaciones, misiones, historias, etc. No es una novedad. Un gran ejemplo
de gamificacién se encuentra en el sistema de insignias de los scouts, en el que necesitan

12



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-web.jpg
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftn1
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftn2
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftn3

completar ciertas tareas o actividades para ganarse sus insignias (orientacién, pesca,
acampada, etc.). Ademds, las empresas llevan usando estrategias de gamificacion para
promover sus productos desde hace afios, empleando sistemas de puntos, recompensas por
fidelidad o niveles de membresia, en los que cuanto mas uses un servicio o producto, mayor
nivel alcanzas y mas beneficios tienes (tarjetas de viajero frecuente).

GAMIFICATION
TAXONOMY

RENOVATION

Imagen 2: https:



https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftnref1
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftnref2
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/gamification
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftnref3
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gamification
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/9c/Gamification_Taxonomy.png
https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftn1

En un estudio presentado en 2019 durante la XIX International Conference on Advanced
Learning Technologies [2], Toda et al. hicieron una lista de 21 elementos de juego que pueden
utilizarse para la gamificacion con propdsitos educativos.

Tras una prolongada investigacion y la consulta con expertos, Toda et al. (2019)2Lpropusieron

una taxonomia que abarca 21 elementos de juego (como puede verse en la imagen 2) y su
descripcidn (tabla 1).

Es muy importante recordar que la gamificacién emplea elementos de juego en contextos de
no juego, lo que no debe confundirse con el aprendizaje basado en el juego, que emplea
juegos preexistentes o muy desarrollados para conseguir los resultados deseados en el
aprendizaje.

La gamificacion se usa principalmente como una herramienta que aumenta el compromiso y la
motivacion de los usuarios o alumnos. A través del establecimiento de objetivos especificos
por conseguir, insignias por ganar, niveles por adquirir, los usuarios estdn mas motivados para
trabajar y conseguir esas metas.

Piensa por ejemplo en la plataforma de aprendizaje Duolingo. Es principalmente una
plataforma que ayuda a que sus usuarios aprendan una lengua extranjera. Les anima a usar
mas la plataforma a través de los niveles, los retos, la obtencion de insignias después de cada
logro (por ejemplo después de aprender un determinado nimero de palabras), y a través de un
sistema diario de recuento de los dias de juego continuo. Todos estos son elementos que
hacen mas divertido el uso de la plataforma y motivan a los usuarios a continuar usando la
aplicacién.

Otra cosa que necesitas tener en cuenta cuando disefies o uses gamificacion es que el
“feedback” o la retroalimentacién es un aspecto que no debe ser pasado por alto y debe
formar parte de la planificacién de cualquier actividad de gamificacidn. El feedback directo ya
sea positivo o negativo (puede ser un mensaje corto, una insignia, un simple reconocimiento
por un trabajo bien hecho por la necesidad de intentarlo otra vez) es crucial ya que permite a
los usuarios controlar su proceso y los motiva a completar sus tareas y lograr sus objetivos.

[1] Attribution: Sisotani, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons

[2] Toda, Armando & Oliveira, Wilk & Klock, Ana & Toledo Palomino, Paula & Pimenta, Marcelo & Gasparini, Isabela & Shi, Lei &
Bittencourt, Ig & Isotani, Seiji & Cristea, Alexandra. (2019). A Taxonomy of Game Elements for Gamification in Educational
Contexts: Proposal and Evaluation. 10.1109/ICALT.2019.00028.

[31 Toda, Armando & Oliveira, Wilk & Klock, Ana & Toledo Palomino, Paula & Pimenta, Marcelo & Gasparini, Isabela & Shi, Lei &
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4.1.3. iCuales son las ventajas?

La gamificacidon se emplea en entornos muy diferentes y no sin motivo. La vemos utilizada en el
mundo del marketing, el fitness, la educaciéon y el entrenamiento, la salud, los entornos
corporativos, aplicaciones y webs, etc.

La gamificacion es una herramienta que ayuda a aumentar la motivacion y el compromiso ya
gue promueve la naturaleza competitiva de las personas y su necesidad de lograr cosas, de
reconocimiento, y autoexpresién. En cierto sentido, la gamificacién aporta a los usuarios
control sobre el proceso ademas de feedback directo en su progreso. Ademds, emplea los retos
y la competicién con otros usuarios para potenciar su motivacién a la hora de completar sus
“tareas”.

Por otra parte, la gamificacién hace que el proceso sea divertido. Ya sea estudiando, donde los
alumnos deben cumplir objetivos especificos de aprendizaje; en el mundo del marketing,
donde los consumidores pueden ganar puntos; o en los negocios, donde los empleados deben
lograr determinados objetivos, la gamificacion puede hacer el proceso mds divertido.

Otra gran ventaja de la gamificacidn es que tiene objetivos especificos y ayuda a los usuarios a
conseguir su préxima meta.

El aumento de la autoestima y la satisfaccion puede ser otro gran beneficio de la gamificacion.
El usuario puede tener una vista inmediata de su progreso (subir de nivel, ganar insignias,
lograr objetivos) y ese sentido de realizacién de objetivos ayuda a mantener viva la motivacién.
Incluso en casos de fracaso, los usuarios parecen estar mas motivados a intentarlo de nuevo
para poder conseguir esas metas o tareas.

Por ultimo, el feedback y el reconocimiento son aspectos importantes de la gamificacidn,
como se ha expuesto anteriormente. Permiten a los usuarios tener un control de su actividad y
sentir que sus logros son instantaneamente reconocidos.




4.2. La gamificacion en el trabajo con jovenes y la educacién no formal

4.2.1. iCémo funciona? Ventajas y riesgos

F oOo
:.EARNING USER ENG:!EMENT

P
g%HALLENGE if;:_ ___h'_ ol i} MOTIVD:ADIﬁON
GAMIFICATION

'ﬂ'ﬂ'ﬁcﬁ)}
=

I
| @

=

_HQEWARD ACHIEVEMENT ,

Imagen 1: Fuente: https://harbingerlearning.com/blog/wp-content/uploads/2022/05/Social-media-image-28.jpg
El concepto “gamificacion” en el trabajo con jévenes

Las organizaciones, los monitores juveniles y las personas que trabajan con los mas jovenes
siempre han buscado y empleado nuevas maneras de involucrar a los jévenes de forma mas
divertida e interactiva aunque no estuvieran familiarizados con el concepto “gamificacién”. En
el siglo XXI| esta abarca las redes sociales, gestidon de proyectos y herramientas de evaluacién,
elementos competitivos, disefio especial para campanas, soluciones digitales, desarrollo de
formacion especial y programas complementados con actividades de ocio, para romper el
hielo, activadoras, para conocerse, para conectar; los trabajos de equipo, simulaciones y
mucho mas. La gamificacion en el trabajo con jovenes y la educacion no formal gira en torno a
impulsar actividades con elementos que puedan ayudar a que el publico objetivo se involucre y
mantener su interés en un tema o actividad.
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La gamificacion en el trabajo con jévenes puede ser evaluada como una herramienta para una
gran variedad de actividades:

socializacion;

conocer a los compafieros;

identificacion con la sociedad;

identificacion de las expectativas;

mostrar los objetivos a conseguir;

relacion de las expectativas con las metas;

relacion con las ventajas al final;

evaluacion de logros;

identificacion de necesidades de desarrollo personal;
entrenamiento de las aptitudes sociales;

contribucidn y apreciacién de los otros.

La gamificacién en el trabajo con jévenes puede ser entendida como una herramienta para
distintas actividades:

Para conseguir los resultados que deseamos, es importante prestar atencidon a algunos
principios:

1. Enfoque practico. En lugar de enfocarse tanto en aportar conocimientos, se debe promover

mas el aprendizaje practico.

2. Simulaciones. El conocimiento para memorizar debe ser sustituido por el juego de rol, lo
gue crea y mejora habilidades, habitos y comportamientos- Inicia el proceso de pensamiento
independiente, la habilidad de resolver problemas y la creatividad, habilidades necesarias para
el mercado.

3. Creatividad. Hay diferentes formas de resolver problemas y cada enfoque necesita ser
analizado individualmente sin ser juzgado. En el caso de los jovenes, esto elimina el miedo a
expresarse, promueve la iniciativa e impulsa la creatividad.

4. Feedback. Se pueden tomar diferentes métodos de juegos y aplicaciones para dar un
feedback significativo en base al trabajo realizado y motivar a los alumnos a hacerlo aiin mejor.
Permite visualizar el progreso y compararlo con el del resto.




5. Componente social. La sinergia puede ser alcanzada a través de la colaboracion con otros y
se puede aprender cosas nuevas simplemente debatiendo en equipo. El desarrollo no puede
conseguirse sin entrenar las habilidades practicas de la vida.

Elementos de juego y sus funciones

Al igual que con cualquier juego, la gamificacion emplea el poder de los juegos e incluye
componentes como: un objetivo que necesita ser alcanzado, reglas que especifican como
lograr el objetivo, un sistema de respuesta que ensefa el progreso conseguido y el principio de
participacién voluntaria (enumerado por Jane McGonigal); al igual que elementos como el
tiempo, la competicién, la cooperacién, el sistema de premios, niveles, storytelling, una curva
de interés, y la estética, afiadida por Karl Kapp. Los elementos pueden ser clasificados de
manera mas general o especifica, dependiendo del autor de esta clasificacion.

En la tabla que se muestra a continuacién® se encuentra una descripcién mas especifica de

cada elemento:

Elementos del juego Descripcion Funciones motivacionales

Misiones Pequefias tareas que tienen |Las misiones aportan objetivos
que llevarse a cabo durante el claros, destacan las
juego consecuencias de un objetivo,
y ponen énfasis en la
importancia de las acciones de
un jugador en un contexto
concreto.

Recompensas acumuladas por |Los puntos funcionan como un
algunas actividades del juego | refuerzo positivo que toma
forma sobre todo de
recompensas virtuales,
otorgadas por acciones
ejecutadas.

' Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectives on Motivation through Gamification, 2013




Insignias

Representaciones visuales de
logros que pueden ser
coleccionadas durante el
juego

Las insignias muestran el éxito
del jugador en forma de un
simbolo de estatus virtual y

por lo tanto, motiva al jugador.

Representan la identificacion

dentro de un grupo
comunicando experiencias y
actividades compartidas,
aumentando asi el
sentimiento de pertenencia.
Las insignias también tienen
una funcidn orientada a los
objetivos y a la competencia
del jugador.

Barras de progreso

Feedback sobre el progreso
actual del jugador hacia el
objetivo

Tanto las barras de progreso
como los graficos de
rendimiento aportan

feedback. Las barras de
progreso ilustran la distancia
al objetivo.

Graficos de rendimiento

Feedback sobre el
rendimiento del jugador en
comparacién con sus
anteriores rendimientos.

Los graficos de rendimiento

comparan el rendimiento del
jugador con rendimientos
previos, tomando nota asi de
las mejoras y motivandole a
conseguir la excelencia.




Clasificaciones

Una lista de jugadores,
normalmente organizados en
base a su éxito

Las clasificaciones individuales

Las clasificaciones que aportan
una puntuacion de equipo
promueven un sentimiento de

promueven el sentido de
competicion y motivan la
obtencién de logros. Los
jugadores que encabezan la
clasificacién se sentirdn
especialmente competentes,
mientras que aquellos que se
encuentran al final quizas se
sientan desmotivados.

pertenencia entre los
miembros del grupo ya que
estas clasificaciones hacen
énfasis en la necesidad de
colaboracidn para metas
compartidas.

Historias significativas

La historia que el jugador vive
dentro del juego

Ofreciendo una variedad de
historias significativas, el
sentimiento de autonomia
puede aumentar. Un
personaje inspirador puede
aumentar los sentimientos
positivos. Las historias
deberian tener relacion con
los intereses del jugador y
despertar la atencién por el

contexto.

Avatares

Representacidn visual con la
que el jugador puede elegir
asociarse

La opcidn de elegir entre
varios avatares puede
promover un sentimiento de

autonomia. Los sentimientos

20




positivos y los lazos

Desarrollo del perfil Desarrollo del avatar y sus emocionales pueden surgir

actitudes ofreciendo varios avatares.

Ventajas de la gamificacion en el trabajo con jovenes

La gamificacion tiene un gran impacto en la educaciéon no formal y el trabajo con jovenes. Nos
permite centrar la atencién en temas que son complicados de elaborar y ayuda a debatir y
aprender de modo relativamente facil. Ademas, permite acercarse mas a los jovenes de
diferentes origenes y con el propio tema de la actividad. Se ha observado que el compromiso
es mucho mayor cuando las herramientas de gamificacion se integran en el progreso
educativo. Los elementos de gamificacion son utiles para los jovenes con dificultades en el
aprendizaje cognitivo, metodolégico o social (aprenden despacio, falta de organizacién en el
trabajo, resistencia a las reglas, etc.). La gamificacion permite a los participantes aprender
mejor a través de la repeticion, el reconocimiento de errores de una manera no evidente y la
ayuda a la juventud para entender su modo de aprendizaje.

Aumenta el compromiso del alumno

Los juegos apelan a nuestro instinto bdsico de jugar. Pueden transformar contenido aburrido
en experiencias atractivas e interesantes, promover la competitividad amistosa entre
compafieros y llevar al estudiante a sentirse orgulloso por completar un curso después de una
serie de retos y tareas de gamificacidon. Los estudiantes que son cognitivamente activos,
disfrutan del proceso de aprendizaje y sienten emocién genuina en respuesta al resultado de

un juego educativo, disfrutaran de una mayor permanencia del contenido. La actividad fisica y

mental genera experiencias mas significativas que el scrolling pasivo, clicar next y escuchar
largas conferencias y esta actividad tiene correlacién con el aumento de las métricas de
compromiso de los empleados y la productividad mas alta en el trabajo. La gamificacidn es una
manera de hacer que los estudiantes quieran conseguir los objetivos de aprendizaje de un
curso.

Dar feedback inmediato

Un aspecto necesario de los juegos es el feedback, ya sea positivo o negativo. Los juegos
educativos permiten a los estudiantes progresar a través de la respuesta a una pregunta o la
actuacidon en un escenario concreto. Del mismo modo, la no actuaciédn o una respuesta
negativa no permite a los estudiantes progresar. A través de la integracion de feeback
inmediato en el juego y asociando este al resultado del juego, los estudiantes pueden controlar
su progreso a lo largo del juego y sentirse motivados a completarlo satisfactoriamente. Las




clasificaciones y los marcadores ofrecen un mecanismo adicional de feedback, permitiendo a
los estudiantes comparar sus resultados con los de sus compafieros.

Impulsar la motivacion con elementos como las insignias

Las insignias en el contenido de aprendizaje basado en la gamificacidn pueden ser tan simples
como lazos virtuales, pegatinas o premios que los estudiantes ganan por completar mddulos o
tareas en el juego. Estas insignias pueden mostrarse en distintos lugares, desde el interior del
juego, en la intranet de la empresa o incluso externamente en lugares como LinkedIn. De
acuerdo con Medium. Las insignias son cruciales “porque hacen que el usuario se sienta
importante y habilidoso”. Le dan al estudiante un sentido de complecion al igual que de
autoridad, puesto que son un simbolo tangible de sus logros.

Los riesgos de la gamificacidn en el trabajo con jovenes

Risks

Over-gamifying
Forcing everyone into games
Over-focusing on fun

MNeglecting assessment

Imagen 2, Fuente: https:

La gamificacion tiene sus riesgos y no resuelve todas las ineficiencias ligadas a la actividad. De
hecho, puede haber otros problemas mas alld de la motivacidon que necesitan tenerse en
cuenta.

Por ejemplo, un entorno o contenido de aprendizaje pobre o una falta de apoyo del moderador

pueden ser la causa de programas de formacién inferiores. Ademads, puede mover el foco en

otras direcciones no asociadas con el tema.

En otras palabras, mientras la gamificacion ha demostrado ser transformadora, a veces puede
resultar contraproducente. Si no tienes en cuenta a tu audiencia y sus necesidades, puedes
tener dificultades a la hora de conseguir los objetivos originales de la actividad. Teniendo esto
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en cuenta, el hecho de anadir simplemente mecanismos del juego a la formacién no garantiza

automaticamente el compromiso del alumno.

A continuacion puedes encontrar algunos de los riesgos de la gamificacion en el proceso de
la educacién no formal:

Sobre-gamificacion

Si gamificas todo, te arriesgas a perder los resultados de aprendizaje. Los educadores deberian
ofrecer los diferentes aspectos del aprendizaje a través de diferentes metodologias. Junto con
la gamificacion en la educacién, hay instrucciones del aula, webinars y cursos de aprendizaje
online.

Forzar a todo el mundo a jugar

No puedes esperar que todos los estudiantes disfruten de la gamificacién. Hay personas que
enfocan el aprendizaje de manera seria y obligarles a jugar podria resultar en experiencias de
aprendizaje adversas. Los estudiantes podrian sentirse confundidos, escépticos e insatisfechos.

Centrarse demasiado en la diversion

Aunque te centres en hacer divertido tu curso, no te obligues del propdsito que persigues. La
gamificacion y la simulacidn te ayudan a conseguir el objetivo de aprendizaje pero no son el
objetivo en si mismas.

Olvidarse de la evaluacion

Debes tener control sobre la actuacion y la productividad de tus estudiantes. No olvides las
evaluaciones de resultados regulares mientras buscas otras técnicas de gamificacién. De otro
modo, te arriesgas a no cumplir con el propdsito esencial del aprendizaje y la formacion.




4.3. La gamificacion en el trabajo con jovenes y la educacién no formal

Existen incontables recursos para promover la practica del trabajo con jévenes y hacer que el
proceso sea mas divertido y efectivo. Esto mddulo presentara algunos ejemplos especificos con
actividades de gamificacion que incluyen role play, a través del cual se pide a los jovenes que
den su punto de vista en diferentes roles, introduciéndoles a una competitividad sana. La
tecnologia puede apoyar significativamente la implementacidn del trabajo con jévenes a través
de los juegos.

4.3.1. Estudio de caso: usar juegos de ordenador en el trabajo con jévenes

Para mucha gente joven, las redes sociales y los juegos de ordenador son cada vez mas el
medio y espacio social en el que quedan y hacen amigos. Es un espacio muy diferente a los
centros juveniles, las discotecas, las calles o los parques publicos que se contemplan como el
contexto en el que tiene lugar el trabajo con jévenes. Sin embargo, sin duda es un lugar social y
uno en el que los jovenes se expresan cada vez mas, comprometiéndose los unos con los otros
desarrollando su entendimiento del mundo y articulando su perspectiva. En este contexto, hay
un debate y un gran interés en el concepto de trabajo con jévenes virtual o digital. Este
término se refiere al hecho de que los medios digitales y la tecnologia son usados
proactivamente en el trabajo con jdvenes como una herramienta o una actividad. La intencién
dentro de esta area de practica es usar la tecnologia y elementos como los juegos de
ordenador y la realidad virtual como medios de conectar con los mas jovenes.

Hay muchas maneras diferentes en las que los trabajadores juveniles pueden integrar juegos
de ordenador en sus actividades. Depende en gran parte de lo que busques conseguir y de si
tienes la seguridad de usarlos de esta manera. En un nivel basico, puedes emplear los juegos
de ordenador para atraer a los jovenes a un entorno en el que se trabaje con ellos a través de
juegos disponibles en el centro u organizando eventos de juegos online. Si quieres llevar los
juegos de ordenador un paso mas alla y usarlos para le trabajo con jévenes, es mejor que estén
integrados en un programa bien pensado y estructurado.

Hay varios puntos a tener en cuenta:

e Es mejor dedicar tiempo a un juego consistente antes que usar los juegos de manera
esporadica o con un propdsito Unico. De esta manera, los juegos entran a formar parte
de la rutina del grupo juvenil y tu relacién con este.

Como con cualquier actuacidn en el trabajo con jévenes, deberas determinar
claramente el propdsito del aprendizaje basado en el juego y elegir el enfoque, el juego
0 juegos que pretendes usar.




e Deberias jugar al juego primero con compafieros para asegurarte de que concuerda con
tus valores, el aprendizaje que quieres conseguir y los intereses y habilidades de tu
grupo juvenil.

Cuando usas juegos de esta forma, es mejor estructurar el proceso para incluir una fase
de aprendizaje, una fase de juego y una fase de interrogatorio. Compartes informacién
sobre un problema (por ejemplo, el cambio climatico), juegas a un juego sobre el
cambio climatico y después preguntas al grupo sobre cdmo ha sido la experiencia, qué
han aprendido y cdmo quieren responder a ella. Hay muchas maneras distintas en las
que puedes estructurar este proceso (por ejemplo, compartir informacién, después
jugar, preguntar y responder). También puedes compartir la informacién, jugar,
preguntar, compartir mds informacién, jugar de nuevo, preguntar y después responder.
Incluso puedes jugar al juego como punto de partida para motivar al grupo a aprendery
después continuar compartiendo la informacién y animandolos a actuar en base al
problema.

Dentro del aprendizaje basado en los juegos de ordenador, existen tres diferentes enfoques
gue son comunmente empleados tanto en educacién formal como no formal:

El primer enfoque, los juegos con un propdsito especial, implica emplear juegos
especificamente disefiados para los propdsitos educativos que buscas conseguir.

- El segundo enfoque, los juegos comerciales, implica usar juegos muy conocidos para
destacar un problema.

- El tercer enfoque implica ayudar a los jovenes a crear sus propios juegos de ordenador.

Juegos de ordenador con un propdsito especial:

La forma mas comun de usar los juegos de ordenador es encontrar juegos personalizados ya

disefados para conseguir resultados especificos de aprendizaje. Muchos juegos basados en el
conocimiento tratan temas como las matematicas, la ciencia, la resoluciéon de conflictos, la
ingenieria y animan a cambios de comportamiento relacionados con temas como la
alimentacién, el reciclaje o la salud mental.

Los juegos de simulacién se han empleado para llamar la atencién sobre conflictos y animar a
los jugadores a la accion. Juegos como 'Darfur is Dying' fueron desarrollados para destacar el
conflicto en Darfur. 'PeaceMaker,' '9/12,' 'This War of Mine,' y 'War on Terror' evaluan de
manera critica la geopolitica y la lucha. Juegos como 'World Climate," 'World Without Oil,'
'AdaptNation,' 'Never Alone,' y 'Bee Simulator' buscan concienciar sobre el cambio climatico.




Juegos de ordenador como 'Papers Please,' "My Life as a Refugee,' 'Against All Odds,' y 'Salaam’
se enfocan en la migracién y los refugiados.

En los ultimos afios, algunas organizaciones de desarrollo de la educaciéon han estado
experimentando con el uso de la realidad virtual en sus practicas (e.g., Concern Worldwide). El
Departamento britdnico de Desarrollo Internacional (DFID) ha colaborado con Google
Expeditions en una serie de tours virtuales de proyectos de UK Aid. Estos pueden aportar a los
espectadores una experiencia inmersiva de un campo de refugiados sirio, permitiéndoles
aprender sobre las historias de nifios que han sido obligados a dejar sus hogares. La pelicula de
la ONU 'Clouds Over Sidra' comparte la historia de Sidra, una refugiada siria que vive en el
campo de Za'atari de Jordania. En el video, los espectadores son llevados de forma virtual en
un tour alrededor del campo donde viven ella y otros 90.000 refugiados.

Juegos de realidad mixta

Dos conceptos que son importantes en el contexto contemporaneo del juego son realidad
virtual y realidad aumentada, colectivamente denominados realidad mixta. Ofrecen otra capa
de potencial inmersivo y colaborativo y se han vuelto mas accesibles en los ultimos afios con la
continua popularizacion de las gafas de realidad virtual y los juegos basados en la localizacién.
Los juegos de Realidad Aumentada (AR) combinan el mundo real con la fantasia. En los Ultimos
tiempos, la tecnologia se ha aprovechado para integrar el entorno fisico y el generado por
ordenador en juegos como Pokémon Go. En este juego de Realidad Aumentada, se crea un
mapa a estilo animado de la localizacion del usuario en el mundo real. En él aparecen criaturas
Pokémon que el jugador debe perseguir y capturar. Aunque este juego pudiera parecer algo
frivolo, sus creadores lo concibieron como un juego que buscaba promover la actividad fisica y
el bienestar mental. Su popularidad, con 65 millones de jugadores activos mensualmente
nueve meses después de su lanzamiento, demostré las posibilidades técnicas y el nivel de
atraccion que estas aplicaciones pueden contener.

La realidad virtual (VR) ha sido definida como “un entorno tridimensional generado por

ordenador que puede ser explorado y en el que se puede interactuar. La persona pasa a formar
parte de este mundo virtual o estd inmersa en él 'y puede manipular objetos o llevar a cabo una
serie de acciones”. Virtual Reality Society (2017)

Juegos comerciales

Otro enfoque que puede aplicarse con el aprendizaje basado en juegos es crear aprendizaje
dentro de un juego comercial ya existente y muy extendido. Minecraft puede emplearse para
proyectos de construccién, disefio, electrénica y programacion. Assassins Creed puede usarse




para explorar geografia e historia. Roblox puede presentar la oportunidad de tratar la
resolucién de problemas en matematicas y negocios. Civilisation y las muchas ediciones de The
Sims abordan problemas de planificacién y sostenibilidad. Si tienes intencidén de usar estos
juegos necesitaras estar tu mismo familiarizado con ellos.

Remember such games were designed as entertainment and will need to be shaped and
integrated into a learning or personal development process within a youth work context. While
many games have significant learning and skills development built-in, you can add to this in a
straightforward way. Get a group to work together to recreate their youth centre or other
public buildings in Minecraft. Add some technical challenges — opening doors, working lights,
using lifts etc. Get groups to build a town in Minecraft and to decide on where certain buildings
are located. SimCity or Roblox could be used similarly.

Recuerda que estos juegos fueron disefiados como un entretenimiento y deberds darles forma
e integrarlos en un proceso de aprendizaje o desarrollo personal en el contexto del trabajo con
jévenes. Si bien muchos juegos tienen incorporado el aprendizaje significativo y desarrollo de
habilidades, puedes sumarte a esto de forma sencilla. Haz que un grupo trabaje en conjunto
para recrear su centro juvenil u otros edificios publicos en Minecraft. Afiade algunos retos
técnicos (abrir puertas, trabajar en las luces, usar ascensores, etc.). Haz que loa grupos
construyan una ciudad en Minecraft y decidan sobre la ubicacién de determinados edificios.
SimCity o Roblox pueden usarse de forma semejante.

4.3.2. Estudio de caso: Gamificacidn en el Espacio Informal de Aprendizaje de la

Educacion Superior (en el Contexto de la Transformacion Digital de la Educacién)

La educacién informal es un tipo de educacidon que no sigue una estructura rigida y no tiene
siempre lugar en el colegio o la universidad. Este término abarca clases individuales bajo la guia
de tutores y cursos de corta duracién que buscan objetivos a corto plazo. Esta formacion se
lleva a cabo por organizaciones publicas, voluntarios y universidades y es gratuita para los
estudiantes.

El espacio informal de aprendizaje no categoriza a los estudiantes por edad, habilidades
profesionales o intelectuales y muchas veces no cuenta con limitaciones de tiempo. Las
instituciones u organizaciones que imparten este tipo de educacién normalmente no
comparten calificaciones y no llevan a cabo una evaluacién formal de los logros académicos de
los participantes (Tkachenko 2015, p. 304).




A dia de hoy, la educacién informal esta en auge ya que todo el mundo ha reconocido sus
beneficios. Si bien hace 7 o 10 afos solo habia algunos especialistas trabajando en este campo,
hoy existe una poderosa infraestructura tras este. La introduccidn de restricciones por la
cuarentena en respuesta a la pandemia del COVID-19 se convirtiéd en un catalizador para el
cambio. La segunda razéon mas importante son los progresos y la competicion tecnolégica, que
urge a los negocios a aumentar los requisitos profesionales para empleados potenciales.

La gamificacion en el espacio de aprendizaje informal de la educacion superior esta centrada
en aprovechar los principales deseos de los estudiantes, promover la implicacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, animar a la consecucién de logros y de resultados
significativos. Una eficiencia tal es explicada a través de dos factores:

e Feedback inmediato. El paso de los niveles y algunas mecdnicas de “evaluacién”
permiten al estudiante tener inmediatamente un analisis de sus resultados. En este
caso, el sistema gamificado responde a las acciones del jugador, deja espacio para
maniobras y asi es como un estudiante aborda conscientemente la estrategia de
aprendizaje. (Werquin, 2012);

La versatilidad de las mecanicas y las formas. Cada estudiante puede tener su prototipo
de jugador, un jugador apropiado y unos puntos fuertes, lo que quiere decir que para
conseguir los mejores resultados, cada estudiante debe sentirse motivado y participar
voluntariamente. La variedad en la mecanica que aporta la gamificacién ayuda a
encontrar un enfoque individual para cada estudiante de educacién superior. (Romi &
Schmida, 2009).

En lo que respecta a las formas naturales de adquirir conocimiento y habilidades practicas, los
universitarios prefieren la emocion, una historia con trama, un juego. Estos elementos facilitan
la consolidacion de la informacién recibida durante las conferencias. Lo que es especialmente
util es que un sistema gamificado genera o simula situaciones de estrés que estimulan a los
estudiantes para explotar sus reservas internas intelectuales y psicoemocionales. Esta es una
nueva practica de seleccién de especialistas que han sido formados por potenciales
empleadores, lo cual no esta basado en las notas del estudiante o su titulo. (Lepper, 1998).

El uso de la gamificacién en el espacio educativo informal de la educaciéon superior puede crear

un entorno de juego que estimula el proceso interno motivacional a través de una situacion de
elecciones, conduciendo al estudiante hacia la exploracién y la accién independiente. La
posibilidad de hacer una eleccién e implementarla mientras resuelven un problema, permite al
estudiante entender el significado de la accidén “desde dentro”. Una eleccion personal lleva a la
accion significativa y esta secuencia vuelve el proceso de aprendizaje un objetivo vital, lo cual
es una condicidén para el aprendizaje efectivo. El estudiante no esta alienado por el proceso
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educativo como a veces sucede en el caso del aprendizaje formal. Al contrario, se implican en
él. Ahora el estudiante estd motivado para resolver una tarea y esta motivacién esta ligado al
concepto interno de disciplina. (Malone & Lepper, 1987, pp. 23-27).

La formacién de la actitud consciente de un estudiante hacia el aprendizaje implica accién
responsable e independiente, lo que quiere decir que un estudiante acepta los objetivos
educativos dentro del espacio de aprendizaje informal. La diferencia entre el componente de la
comunicacion del entorno de la educacién informal (plataforma de juego) y la comunicacion de
la educaciéon formal reside en el principio por el que la informacién educativa no solo es
transmitida en la realidad virtual sino que principalmente ofrece acciones para resolver tareas
educativas relacionadas con el objetivo. El conocimiento no se transmite, se crea, y el
estudiante no se prepara para la actividad practica profesional sino que participa de esta
(Bessmertny & Gaenkova, 2016).

Actualmente, preparadores y profesores que trabajan en el espacio de aprendizaje informal de
la educacién superior, en colaboracidon con los disefiadores de juegos de ordenador, estan
desarrollando activamente modelos visualizados de aprendizaje informal y programas de
formaciéon modular basados en juegos virtuales. Los médulos de juego representan una
manera sistematica de dominar el material de aprendizaje, que permite a los estudiantes
obtener conocimiento prdctico en varios campos (Sylvia, Tang, Wong, Li, & Cheng, 2021).

Dado que la gamificacidn es habitualmente preferida frente a otras tecnologias empleadas en
el entorno del aprendizaje informal, es necesario identificar y sistematizar las ventajas de la

gamificacion y las maneras de incluir el juego en el sistema de aprendizaje informal:




Formas de incluir la
gamificacion en la
educacion no formal

Ventajas de la gamificacion en la educacion no formal

Crear momentos de juego
gue apoyen objetivos de
aprendizaje.

Esto hace que los estudiantes desarrollen el pensamiento
y la agilidad.

Sistema de recompensas

en el proceso educativo

A través de la obtencion de incentivos por completar la
tarea, los estudiantes revelan naturalmente sus mejores
habilidades.

e Sistema de puntos

e Marcadores y rankings

e Tienda interna de premios

Materializacion de ideas

Haciendo las ideas tangibles y entendibles, el profesor
simplifica la asimilacion del material.

El curso estd dividido por
niveles de dificultad

Una manera de mantener a un estudiante motivado es
hacer que su progreso sea visible. Cada nivel implica
superar obstdculos y enfrentar el contenido, cada vez
mas complejo.

La practica domina sobre la
teoria

En el espacio gamificado de aprendizaje informal, se
supone que los estudiantes no deben solo adquirir
en tareas

conocimientos, sino aplicarlos practicas

(Nicholson, 2012, p. 28).

Fomentar la independencia

La gamificacion permite a los estudiantes de educacion
superior mostrar iniciativa y aprender de su experiencia.
Para tener éxito en el estudio, uno necesita considerar
cuidadosamente el plan de estudios, de modo que sea
sencillo, corto y tan claro como sea posible.

Juegos de rol en el proceso
educativo

En el juego de rol, el estudiante actia como si fuera su
las habilidades
adquiridas para resolver problemas en una situacion no

personaje, usa el conocimiento vy

tipica. Esta visualizacién hace el proceso de aprendizaje

mas emocional, mejorando su calidad y motivando al

estudiante a seguir los temas uno por uno.




Espiritu competitivo La gamificacion del aprendizaje en el espacio educativo
informal de la educacién superior implica rivalidad entre
los estudiantes/jugadores y un enfrentamiento en el que
todo el mundo trata de conseguir su objetivo.

Interactividad Diferentes tipos de tests y materiales, simuladores y
clases practicas implican madas al estudiante en el
aprendizaje, haciéndolo interesante y mas efectivo.

Trabajo en equipo Conseguir objetivos, lo cual requiere cooperacién entre
grupos o estudiantes, es un buen ejemplo de practicay
un elemento de gamificacién. Tales tareas tienen que ser
interesantes de llevar a cabo y tienen mucho que ver con
la creatividad y la colaboracién entre estudiantes.

Espacio para el riesgo Da la posibilidad de animar al estudiante a arriesgarse
dentro de una tarea y no tener miedo de ser castigado
por equivocarse.

Sistema de fechas limite El estudiante se estresa por las limitaciones de tiempo, lo
gue aumenta su habilidad de retener informacion y hace
gue sea posible el aprendizaje intuitivo. (Gamificacion).

Enfoque basado en casos | El aprendizaje situacional es empleado en simulaciones
en el proceso educativo de aprendizaje, donde los estudiantes de educacion
superior exploran el sistema, jugando con su modelo
(Nikitin, 2016).

La eficiencia de la gamificaciéon dentro del espacio de aprendizaje informal de la educacién
superior se explica por su habilidad para rellenar esos huecos de la educacion formal que
tipicamente pasan desapercibidos en el aprendizaje convencional. Es el caso de la interaccién y
la comunicacién efectivas en la comunidad educativa. Sin embargo, deberia tenerse en cuenta
gue existe el riesgo de que las nuevas habilidades adquiridas por los estudiantes de educacién
superior a través de la educacién informal no sean requeridas en el sistema de educacion
formal.

Por lo tanto, creemos que las formas progresistas de la educacién informal deberian ser
gradualmente aplicadas a la educacién formal y consolidadas a nivel legislativo (Tsay, Kofinas, &
Luo, 2018). Deberia tener en cuenta que el espacio de aprendizaje informal en la educacion

superior es esencial para la introduccion de técnicas y practicas de juego en el contexto de no




juego con propodsito educativo. Esto se ve reforzado con el ritmo acelerado con el que los

enfoques innovadores y los métodos de ensefianza son implementados y probados, incluyendo
el extendido uso del juego de rol, el juego situacional u otro tipo de juego.

Conclusion

El hecho de que la educacién superior sea asequible y de calidad es una base sdlida para el
desarrollo de una sociedad digital progresista. Los partidos que entendieron esto en el
momento correcto han construido de forma exitosa un sistema efectivo tanto para la
educacién formal como la informal, navegando con sus economias a través de las aplastantes
olas del nuevo mundo tecnoldgico y aceptando la transformacion digital.

Actualmente, estas son dos partes de un mismo todo. La educacion informal ya no es percibida
como el contrario de la formal o su sustituta. Las tecnologias de la informacién y la
comunicacion son una parte integral de la formaciéon profesional completa en el
establecimiento de la educacién superior. A dia de hoy, los estudiantes tienen la posibilidad
real de unirse con seguridad a una plantilla de trabajo y sentirse cdmodos en las condiciones
de la sociedad de la digitalizacién a gran escala.




4.4. La planificacion de la gamificacion. Cémo planear actividades de

gamificacion de forma efectiva.

4.4.1. {Qué es una estrategia de gamificacion?

Una estrategia de gamificacion es un enfoque planificado para implementar técnicas de
gamificacion para conseguir objetivos concretos. Implica identificar al publico objetivo, definir
los objetivos, seleccionar las mecdnicas de juego apropiadas, disefiar la experiencia de usuario
y analizar los resultados. El valor de aplicar las estrategias de gamificacion reside en su
habilidad de promover el compromiso, la motivacién y la actuacidn. El aprendizaje basado en
el juego, cuando se hace bien, puede llevar la formacién y el aprendizaje al siguiente nivel,
desde adquirir conocimientos basicos hasta la aplicacién del pensamiento critico y una toma
de decisiones mads precisa. Para mejores resultados, debes asegurarte de que la gamificacion
en el aprendizaje va mas alld del elemento de la diversién y resulta relevante para las
habilidades que los participantes desean mejorar.

Con el fin de crear actividades de gamificacidn significativas, puedes empezar pensando cdmo
crear elementos de juego que puedan emplearse en un contexto de no juego. Para esto,
deberias tener en cuenta que la actividad o juego debe ser, por definicion, opcional.

Crear un espacio de juego basado en elementos opcionales en lugar de imponer un sistema de
puntuacion y objetivos a los participantes aumentard la probabilidad de que estos encuentren
el sentido y la motivacién interna para participar del contexto de no juego.

Cuando se disefan actividades

de gamificacion, la creacién de

un espacio basado en |la

informacién en el que los

participantes puedan explorar

en sus propios términos

favorecera el juego. Los

participantes deberian tener la

oportunidad de un

compromiso inicial con un concepto que deberia crear anticipacién sobre lo que podria
suceder, lo que después puede conducir a una sorpresa. El participante puede aceptar la
sorpresa y ganar ese placer y entendimiento.




En el corazon del concepto de gamificacidn significativa se encuentra la creacién de un espacio
de aprendizaje ludico basado en la informacién en el que los participantes puedan explorar y
encontrar sentido. Este puede ser un espacio fisico o virtual pero la idea es la misma:
desarrollar una serie de mecanismos que puedan usarse para jugar (y por lo tanto para juegos)
y ayuden al participante a descubrir qué es lo interesante y relevante sobre el contexto basico
de no juego y conectar esto con sus experiencias, habilidades y conocimiento previos.

Otro modelo interesante a considerar para la gamificacion significativa es el del museo de
ciencias. Un museo de ciencia contiene exposiciones e interpretaciones y un participante
deberia qué hacer con cada exposicion para explorar sus principios subyacentes. El museo de
ciencias es un ejemplo de un espacio ludico de aprendizaje. Un problema con los museos de
ciencias es que un participante puede querer manipular la exposicion, puede que no lea las
instrucciones y termine perdiéndose esos puntos principales. En el proceso de desarrollar una
gamificacion significativa, este reto estarad presente. Los jugadores necesitan tener libertad de
acuerdo con los conceptos del juego, pero los creadores deben ponérselo facil a los jugadores
interesados para que aprendan mas sobre el entorno de gamificacidon y no juego. La formacion
en gamificacion puede ser de dos tipos: gamificacion en un curso, implicando que es una
situacidn que solo se da una vez; y la gamificacidn en un programa, lo cual quiere decir que los
elementos de gamificacién han sido afiadidos al programa completo.
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Cuando se trabaja en la gamificacion y la planificacién de actividades, hay varias cosas que
debes saber antes de emplearla y seleccionar servicios de gamificacion*:

2 https://www.hurix.com/selecting-gamification-services/



https://www.hurix.com/selecting-gamification-services/

La gamificacion no es un juego: como se ha mencionado anteriormente, la gamificacién no es
simplemente un videojuego. Se trata del uso de la mecdnica del juego para inducer a
determinados comportamientos. El ser humano tiene tendencia a modificar su
comportamiento cuando juega a juegos, recibe recompensas, etc. La gamificacion aprovecha
esta tendencia para influenciar el pensamiento de los participantes y hacer que se conviertan
en solucionadores de problemas en el mundo real.

Generar empatia: Las buenas practicas de gamificacion no solo tienen que ver con un buen
disefio, también se centran en promover la empatia entre los jugadores. El propdsito principal
del aprendizaje basado en el juego es no atraer a los estudiantes a través de juegos demasiado
competitivos o manipuladores, sino promover la empatia y crear una experiencia que les ayude
a ganar un sentido de dominio y autonomia en el trabajo mientras preservan su bienestar y
relaciones sanas con sus compafieros de equipo. Cuando se disefian juegos, es importante
plantearse qué les va a aportar a los participantes. Una buena gamificacion implica que cada
participante es el héroe del juego y nunca es menospreciado aunque se haga mucho hincapié
en el trabajo de equipo en las competiciones.

Regalar una experiencia atractiva: La gamificacion hace que aprender tenga mas sentido
desglosando conceptos en trozos de tamafio manejable o micro-nuggets. En un mundo lleno
de infinitas distracciones y con cada vez menos espacio para la atencién, los editores,
formadores y educadores puede hacer el aprendizaje mas atractivo disefiando contenido en
pequefias fracciones. Un microlearning nugget es normalmente una ventana de unos 3 a 5
minutos de duracion ya que en este tiempo los estudiantes permanecen mds alerta, mas

comprometidos y por lo tanto, es mas probable que muestren interés y aprendan. Los juegos
ayudan a dividir la formacién en sesiones pequefias, haciendo que los estudiantes respondan
de forma mas positiva. Ademas, pueden ser personalizadas para mejorar en aquellas dreas que
les cuestan mads o en las que obtienen peores resultados.

Impulsar la motivacién intrinseca: Estudios muestran que en lo que respecta a actuar, las
personas estan mas motivadas si se sienten satisfechos con su trabajo que si reciben altas
sumas de dinero como recompensa. En otras palabras, la motivacion intrinseca importa mas
gue la extrinseca. Como se ha mencionado anteriormente, la gamificacidon tiene mucho que ver
con la influencia en el comportamiento humano. Es importante definir las reglas del juego para
asegurarse de que las actividades de gamificacion se corresponden con los objetivos de la
organizacion. Cuando se implementa la gamificacion en la formacion, es importante definir las
reglas para disfrutar de una gamificacién significativa.

Cambiar la cultura de la organizacién: La gamificacion en la formacién establece objetivos
para los participantes y estos pueden estar ligados a los objetivos de la organizacion. Cuando
los participantes su rendimiento en los juegos, saben que es objetivo y justo. De este modo, la
gamificacion da lugar a una gran transparencia, cambiando la cultura y el modo en el que el
rendimiento es visto y manejado.

El juego versus el aprendizaje tradicional: El aprendizaje basado en el juego es Unico en el
sentido de que implica un gran nivel de personalizacién y los participantes pueden aprender a




su propio ritmo, con tiempo de sombra para la practica y recibir feedback. El aprendizaje
implica tanto aprendizaje individual como en grupo y un profesor puede estar presente para
resolver problemas a los estudiantes.

Colaborar con el equipo: Dado que la gamificacidon implica una situacion del mundo real, el
equipo entero puede colaborar en el entorno de aprendizaje, aportar ideas sobre posibles
resultados y formas de resolver los problemas.

Reducir las probabilidades de fracaso en el mundo real: El aprendizaje a través del juego se
asemeja a situaciones del mundo real, lo que quiere decir que la organizacion encuentra la
ventaja en que los participantes cometan errores y aprendan de ellos en el mundo virtual. Los
participantes se forman a través de la gamificacién para evitar trampas y toman importantes
consejos que hacen que sea mas dificil que fracasen en el mundo real.

Mayor receptividad al aprendizaje: El aprendizaje basado en el juego es un aprendizaje
multi-sensorial que mejora notablemente la habilidad del estudiante ‘para entender y retener
conceptos. Los participantes puedes aprender nuevos conceptos mas rapido, retenerlos en su
memoria y recordar usarlos de manera efectiva.
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La gamificacién es una gran herramienta con la que puedes conseguir los siguientes aspectos,
muy importantes en el trabajo con jovenes:

e Motivacion: porque la gamificacién recompensa a los participantes y los reta a continuar,
estos estan motivados para mejorarse y superar a su competencia.

Atraer a los estudiantes: la clave para que los estudiantes se comprometan es la variedad y
la interaccién. La gamificacidn es una pequefia porcidn de la tarta que es el eLearning junto
con el storytelling, los escenarios, el audio, el video, los graficos y el aprendizaje social.




Autonomia del estudiante. La gamificacidon permite a las personas aprender a su propio
ritmo y nivel y aprovecha motivadores intrinsecos como la competicién, la mejora y la
conclusion.

Respuesta inmediata. Los juegos aportan feedback segun los jugadores van mostrando su
dominio. Si lo hacen bien, pasan al siguiente nivel; si no es asi, tienen otra oportunidad
para ver qué han hecho mal.

Aprendizaje social. La competicion y la colaboracidon amistosa permite a los alumnos
establecer nuevas conexiones. Un articulo de 2020 en Educational Psychology Review
descubrid que los estudiantes responden positivamente a una ligera presion social cuando
compiten con miembros de una comunidad.

Conexiéon emocional. La gamificacién habitualmente usa el storytelling para ayudar a los
alumnos a aplicar lo que han aprendido en situaciones simuladas, lo cual crea una conexién
emocional (y, a su vez, conexiones neuronales mds fuertes).

Objetivos significativos. Pasar de nivel y completar juegos da a los estudiantes objetivos
significativos y tangibles hacia los que trabajar.

Alivio cognitivo. A la mente le encanta hacer muchas tareas a la vez pero esto puede ser
contraproducente para los esfuerzos de la formacion. Los juegos dirigen la atencidén a una
Unica tarea, lo que aumenta la concentracién y disminuye la carga cognitiva en la mente.

4.4.2. iComo planear la gamificacion?

No se debe confundir con el aprendizaje basado en el juego, que pide a los jovenes que
jueguen para que aprendan. La gamificacion tiene que ver con tomar los elementos que hacen
gue los juegos sean tan atractivos y aplicarlos en otros tipos de actividades de aprendizaje.
Estos elementos incluyen cosas como:

® Puntos de experiencia que se acumulan hasta alcanzar el dominio total
Las insignias que recompensan a los jugadores por conseguir algo importante
Clasificaciones que muestran como los jugadores se comparan con su competencia
Misiones que dejan que los jugadores tomen elecciones significativas
Checkpoints que marcan el progreso hacia un objetivo

Batallas que presentan un gran reto y ponen a prueba las habilidades de los jugadores




4.4.3. iPor qué es importante planear la gamificacion?

En lo que respecta a la gamificacidn, te interesa captar el interés de tus estudiantes, por lo que
podrias preparar una competicion de toda la organizacién. ¢El problema? Si creas una
competicion de tanta envergadura, es seguro que motivaras a aquellos que encabecen la
clasificacién, pero probablemente perderds a quienes estan permanentemente al final de la
misma, sin posibilidades de ascender. En lugar de esto, prepara competiciones a corto plazo en
distintas aplicaciones y crea una clasificacidn que se resetee después de aproximadamente una
semana para dar a todo el mundo una oportunidad.

El “intentarlo demasiado” si existe en la gamificacidn, sobre todo si estds tan centrado en la
diversién que te olvidas de la formacidn. Puedes crear el juego mas divertido del mundo, pero
si los estudiantes perciben que no estan aprendiendo nada, quizas lo cambien por algo mas
convencional. Respeta el tiempo de tus estudiantes y recuerda que si bien el entretenimiento
educativo es importante, hay que preservar los temas a tratar.

El eLearning experimental es clave para el éxito de la formacidn. La dificultad de los niveles del
maédulo se personaliza en funcién de las necesidades individuales de los estudiantes. Los
continuos checkpoints o puntos de control aseguran que los estudiantes no juegan sin prestar
atencion. Los puntos y los niveles anaden la competicién entre los miembros del equipo para
satisfacer las necesidades de motivacidn extrinsecas.

Preparar formaciones basadas en el juego es genial, al menos que, por supuesto, tus jugadores
no entiendan el propdsito. Sin claros objetivos de juego, como puntuaciones y resultados, los
estudiantes podrian perder el interés. Ademas, sin claras recompensas como insignias y
premios, podrian perder la motivacién. Tanto los objetivos como las recompensas deberian ser
una parte fundamental de la etapa de preparacion y planificacion del juego.




4.5. Herramientas practicas para la creacion de actividades de

gamificacion

La gamificacion se basa en una serie de herramientas y técnicas que aumentan el compromiso
del estudiante, su motivacién y su concentracion. El software empleado en la gamificacidon
abarca diferentes herramientas que permiten la aplicacién de los mecanismos del juego a
contextos de no juego como el trabajo, el colegio y actividades no formales. En respuesta al
creciente interés por la gamificacion y sus componentes, los disefiadores de aplicaciones y
productores de software han desarrollado numerosas herramientas que incorporan elementos
concretos que potencian la motivacidon de los estudiantes, mejoran el rendimiento de los
trabajadores y aumentan el atractivo de las actividades de aprendizaje.

Por otra parte, es importante tener en cuenta que la gamificacion va mas alla de la tecnologia;
también gira en torno al disefio efectivo. No requiere la prestacién online exclusiva del uso de
herramientas digitales. Las actividades offline pueden facilmente integrar principios del juego
para crear experiencias atractivas y motivadoras. Esto tiene especial relevancia en el
aprendizaje no formal e informal, normalmente empleado por los monitores y las
organizaciones juveniles.

Con el fin de introducir la gamificacién en tus actividades, proyectos vy talleres, aqui hay una
lista de herramientas practicas accesibles de forma gratuita que te pueden ser Uutiles.
Empecemos con la herramienta mds usada digitalmente.

4.5.1. Actionbound

Actionbound es una herramienta util para crear experiencias atractivas en exteriores
empleando actividades interactivas para grupos. Esta aplicacion da la oportunidad de organizar
tours educativos, rutas guiadas o divertidas busquedas del tesoro que fomentan el espiritu de
equipo. Uno de los muchos elementos que incluye es un quiz con preguntas que da puntos en
base a un numero de intentos determinado, sanciones por errores o por tiempo gastado.

Ademids, la plataforma apoya las competiciones de equipo, permitiendo que los miembros
compitan entre ellos. También permite a los usuarios incorporar fotos y videos, que pueden ser
puntuados en la aplicacion y son esenciales para pasar a la siguiente tarea.

Actionbound facilita la personalizacion de la busqueda del tesoro en cualquier localizacion,
como tu propia ciudad, dando pistas a los jugadores a través de Google Maps. Esta
herramienta es particularmente interesante para actividades de creacidn de equipo y visitas
guiadas que incorporan elementos de gamificacidn. Introduce un aspecto competitivo, un
marcador y una forma agradable de aprender sobre nuevos lugares.




Enlace https://en.actionbound.com

clionbound

4.5.2. Quizlet Live

Quizlet es una plataforma educativa adecuada tanto para educadores como para estudiantes y
disefiada para estructurar y mejorar el proceso de aprendizaje. Aporta varios aspectos que
permiten a los usuarios practicar y fortalecer su conocimiento. Estos incluyen tarjetas
interactivas que permiten a los usuarios comprometerse con el contenido asociando nombres
o términos con partes concretas de diagramas o imagenes. Ademas, Quizlet ofrece un modo de
aprendizaje que se adapta a las necesidades de los estudiantes, ayuddndolos a aprender el
material en un tiempo concreto.

La plataforma también incorpora actividades de gamificacién como juegos cronometrados con
puntuacién, para hacer que el estudio sea mas atractivo. Ademas, Quizlet permite importar
contenido, haciendo posible la creacién de sets de estudio basados en notas o documentos en
formatos como Word, Excel o Google Docs, entre otros. Este elemento permite a los usuarios
convertir facilmente sus materiales de estudio en recursos de aprendizaje interactivos.

Enlace https://quizlet.com/

Quiziet [0}

4.5.3. Pear Deck

Mejorar la efectividad de nuestras explicaciones y presentaciones como trabajadores juveniles
es posible. A través de la incorporacién de elementos de gamificacién con plataformas como
Pear Deck, los educadores pueden mejorar sus explicaciones y presentaciones incluyendo
elementos interactivos. Pear Deck es una herramienta de presentaciones de diapositivas
compatible con Google Slides o las presentaciones de PowerPoint y permite a los estudiantes
acceder a las diapositivas en sus dispositivos individuales. Durante una clase, pueden recibir
varias formas de contenido, incluyendo preguntas, imagenes y materiales afiadidos. El objetivo
es crear un entorno de aprendizaje bidireccional que maximice el impacto de las explicaciones.
Ademas, los profesores tienen la opciéon de incluir diapositivas interactivas para recoger
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feedback, llevar a cabo rapidas evaluaciones formativas o medir el estado emocional de los
estudiantes. Cuando los estudiantes responden, sus respuestas pueden ser compartidas de
manera andonima por el profesor, asegurando que solo este sabe quién ha enviado cada
respuesta. Esto promueve un entorno sano para que los estudiantes participen, sabiendo que
sus compaiieros no pueden saber quién ha escrito la respuesta incorrecta.

Pear Deck ofrece cinco tipos distintos de preguntas/respuestas interactivas: 'Draggable
Response' (los estudiantes arrastran objetos en la diapositiva), 'Drawing Response' (dibujan
directamente en la diapositiva), 'Free Response: Text' (para respuestas largas), 'Free Response:
Number' (para respuestas numéricas) y 'Multiple Choice' (para cuestionarios). Ademas, Pear
Deck va mas alla de ser una simple herramienta de diapositivas ya que incluye el juego de
vocabulario Flashcard Factory. Este permite a los profesores descargar o crear listas de
vocabulario con palabras y sus definiciones, ya sea usando sus propias definiciones o
extrayéndolas de diccionarios. Los estudiantes pueden trabajar en parejas, turnandose para
escribir frases usando las palabras dadas e ilustrandolas con dibujos. Los equipos ganan puntos
en base a la valoracion de sus tarjetas al final. Las tarjetas también pueden exportarse a Quizlet
Live para un mayor estudio.

Enlace https://www.peardeck.com/googleslides

6 Pear Deck

4.5.4. Quizizz

Quizizz es una aplicacién que permite a los educadores introducir la gamificacién en sus clases
creando quizzes, captando la atencién de los estudiantes y promoviendo el aprendizaje activo.
También da a los estudiantes la oportunidad de autoevaluar su conocimiento a través de
atractivos retos basados en el juego. Con Quizizz, los estudiantes pueden participar en quizzes
gue abarcan un amplio abanico de temas, tareas individuales o en grupo facilitadas por los
profesores. Los estudiantes no necesitan registrarse de forma independiente ya que los
educadores les otorgan acceso a los cuestionarios usando un “pin de juego” Unico. Los
estudiantes pueden ver cémodamente el contenido en sus propios dispositivos, incluyendo
PCs, portatiles, tablets o smartphones.

La plataforma ofrece cinco tipos de formatos de pregunta para la creacion de quizzes:
'Multiple Choice' (cuestionario basado en elecciones), 'Check-Box' (varias respuestas
correctas), 'Fill-in-the-blanks' (dando la respuesta en el espacio designado), 'Open-Ended'
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(permite respuestas mas largas), and 'Poll' (para recabar opiniones mdas que respuestas
correctas). El contenido multimedia como los videos o las imagenes también puede
incorporarse a los quizzes. Los modos de juego estan disefados para promover la competicion
sana entre los estudiantes. Cuando se empieza un quiz, los profesores pueden elegir un modo
de juego, permitiendo a los estudiantes que respondan a su propio ritmo, sus puntuaciones
pueden configurarse para la competicion de equipo o de forma individual. Quizizz aporta
perspectivas detalladas del nivel de la clase y del estudiante en cada quiz. Aprovechando el
feedback de los quizzes y las tareas de los alumnos, los profesores pueden generar estadisticas
gue se centren tanto en cada estudiante como en el rendimiento general de la clase. Esto
permite medir el progreso de cada estudiante, valorando los niveles de comprensidon en cada
tema y analizando la curva de aprendizaje para cada tarea.

Enlace https://quizizz.com/

Q

Quizizz

4.5.5. Socrative

Socrative es una aplicacion gratuita disefiada para atraer a los estudiantes y medir sus
progresos usando tests de mds de una respuesta correcta, evaluaciones y otras actividades en
la clase. Es compatible con dispositivos como PCs, tablets y smartphones. Una ventaja de
Socrative es que los estudiantes no necesitan crear perfiles personales ya que los profesores
crean una cuenta ligada a su email, con la que los estudiantes pueden acceder a la aplicacién.

La aplicacion ofrece muchas opciones de actividades, como 'Quiz' (cuestionario), 'Space Race'
(un cuestionario con tiempo que afade el elemento competitivo), y 'Exit Ticket' (cuestionario
con ranking de resultados). Los profesores también pueden elegir el tipo de respuestas que el
estudiante puede dar, como 'Multiple Choice' (varias opciones), 'True or False' (respuestas
binarias), y 'Short Answer' (respuestas breves).

En los tres tipos de actividades, los profesores pueden ver las respuestas de los estudiantes al
momento y examinarlas en un informe archivado en la propia aplicacién. Esto permite a los
educadores controlar el progreso individual del estudiante e identificar cualquier pregunta que
puedan haber contestado de forma incorrecta, dandoles la oportunidad de volver a ver el
contenido si fuera necesario. Los juegos en Socrative incorporan rankings, que pueden usarse
como una herramienta de evaluacion.
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La funcién Space Race en Socrative promueve la competicion amistosa entre estudiantes.
Haciendo que por la pantalla vayan cruzando las respuestas correctas, una tarea evaluable
puede transformarse en una entretenida actividad. Este elemento competitivo aflade emocién
a la participacioén del estudiante.

Ademads, Socrative ofrece dos opciones de pago: Socrative PRO for Primary y Socrative PRO for
Secondary and Companies, que incluye elementos que no tiene la version gratuita.

Enlace https://www.socrative.com/

o .
@ socrative

4.5.6. Kahoot

Kahoot es una plataforma gratuita que permite a los usuarios crear juegos de aprendizaje
atractivos e interactivos en minutos. Ofrece varios formatos, incluyendo la posibilidad de
personalizar el limite de tiempo y el nimero de preguntas. Ademads, videos, imagenes y
diagramas pueden incorporarse a las preguntas para atraer mas al estudiante. Si bien Kahoot
tiene tres planes de pago con elementos avanzados, la version basica estd disponible de forma
gratuita.

Los juegos de Kahoot se disfrutan mas en un ambiente grupal. Para participar, los jugadores
deben unirse al juego usando un pin Unico que les dard el creador. Cada jugador contesta a las
preguntas en su propio dispositivo, mientras estas aparecen en la pantalla compartida. Una de
las ventajas de Kahoot es que los estudiantes no necesitan crearse perfiles personales y la
plataforma es compatible con cualquier dispositivo, incluyendo PCs, tablets y smartphones.
Ademads de los juegos en directo, Kahoot permite la creaciéon de retos que los jugadores
pueden completar a su propio ritmo, pudiendo mandar como una tarea o como un objetivo de
la formacién.

Kahoot ofrece varios tipos de preguntas para escoger, como: 'Quiz' (cuestionario de varias
opciones) y 'True or False' (respuestas binarias). Los planes premium tienen tipos de preguntas
adicionales como 'Type answer' (respuesta corta), 'Slider' (adivinar un nimero en una escala
movil), y 'Puzzle' (colocar las respuestas en el orden correcto).

Al final de cada ronda en un juego de Kahoot, se dan puntos en base a las respuestas correctas
y a la velocidad de respuesta. Aparece un podio mostrando a los tres mejores jugadores o
equipos, creando un sentido de logro y celebracion entre los estudiantes. Los profesores
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también tienen la opcidn de otorgar premios a aquellos que lleguen al podio, motivando aun
mas a los estudiantes.

Enlace https://kahoot.com/schools-u/

Kahoot!

4.5.7. Mentimeter

Mentimeter es una poderosa herramienta que fomenta el compromiso del alumno a través de
encuestas en directo, quizzes, preguntas de varias opciones y nubes de palabras. Con su
sencillo editor online, la plataforma permite a los profesores crear presentaciones interactivas
sin esfuerzo. Facilita la participacion de la audiencia en tiempo real, ahorrando tiempo vy
facilitando la personalizacién de las tareas basada en las preferencias de la audiencia. Ademas,
una vez terminada la presentacién, los resultados pueden ser compartidos y exportados para
un mayor andlisis. Estos pueden ser también comparados pasado el tiempo para medir el
progreso de los estudiantes.

Mentimeter is widely used in both traditional classroom settings and virtual learning
environments. It provides educators with valuable insights into student comprehension and
engagement, helping them adjust their teaching strategies as needed. The platform's versatility
extends to various educational contexts, making it an asset for teachers and trainers alike.

Mentimeter es muy usada tanto en clases tradicionales como en entornos de aprendizaje
virtual. Aporta a los profesores Utiles perspectivas para el entendimiento y el compromiso de
los estudiantes, ayudandoles a configurar sus estrategias de ensefianza. La versatilidad de la
plataforma se amplia a varios contextos educativos, haciendo que sea muy util tanto para
profesores como para formadores.

Enlace https://www.mentimeter.com/

i Mentimeter
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4.5.8. H5P

H5P es una plataforma basada en un navegador que permite a los usuarios crear y compartir
contenido HTML5 interactivo. Esta versatil plataforma permite la creacién de videos
interactivos, quizzes, presentaciones y escenarios bifurcados, incorporando elementos de
gamificacion en el proceso de autoaprendizaje. Ofrece un amplio abanico de contenido como
tarjetas de didlogo, crucigramas, actividades de arrastrar y soltar, busquedas de palabras,
ejercicios de adivinar la respuesta, areas activas de imagenes y muchos mas. Estas diversas
opciones de contenido hacen a H5P no solo adecuado para actividades individuales, también
para desarrollar completos cursos de formacion para que los estudiantes aprendan a su propio
ritmo.

Ademads de su biblioteca, que alberga un amplio contenido, H5P es conocida por su sencilla
interfaz, accesible para educadores y creadores de contenido de todos los niveles de habilidad.
La plataforma cuenta con Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS) como Moodle, WordPress
y Drupal, que permiten la incorporacidn de contenido interactivo a las webs y cursos ya
existentes.

Ademads, H5P promueve compartir contenido y la colaboracién en su comunidad de usuarios
global. Los usuarios pueden acceder y modificar contenido compartido publicamente,
promoviendo un ambiente de colaboracién para que los educadores intercambien ideas y
recursos. Este aspecto colaborativo hace aumentar el valor de la plataforma como un recurso
para que los educadores busquen crear materiales de aprendizaje atractivos e interactivos.

H5P es una solucidn rentable puesto que sus elementos principales estan disponibles de forma
gratuita, haciéndola accesible a un amplio rango de instituciones educativas, formadores y
creadores de contenido. Esta accesibilidad y la versatilidad de la plataforma han contribuido a
su establecimiento en el campo del e-learning y la educacioén digital.

Enlace https://h5p.org/

4.5.9. Genially

La aplicacidn Genially es una herramienta digital que permite a los usuarios crear
presentaciones y graficos interactivos. Es particularmente interesante para trabajar con nifios y
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jévenes. La plataforma ofrece un gran nimero de opciones de presentacion, incluyendo

atractivas animaciones, quizzes interactivos e interesantes escape rooms. Los usuarios pueden
acceder al contenido estandar de manera gratuita, haciendo que Genially sea una opcién
rentable para la creacién de materiales dindmicos e interactivos.

Genially es una herramienta digital versatil que ha ganado popularidad en el sector de la
educacién gracias a su habilidad para crear contenido atractivo e interactivo. Estos son algunas
de sus ventajas y aspectos clave:

1. Plantillas y personalizacién: Genially ofrece una variedad de plantillas predisefiadas para
ayudar a los usuarios a empezar de manera mas rapida. Sin embargo, también permite una
mayor personalizacion, permitiendo a los usuarios confeccionar su propio contenido en
funcion de necesidades educativas concretas.

2. Interactividad: la plataforma se distingue por ofrecer elementos interactivos que
aumentan su atractivo. Esto incluye quizzes interactivos, hotspots clickables, actividades de
arrastrar y soltar y mas. Los educadores pueden crear contenido gamificado para hacer que
el aprendizaje sea divertido y dinamico.

3. Colaboracion en tiempo real: Genially permite la colaboracién en tiempo real, haciendo
que los educadores puedan trabajar en proyectos de manera simultanea con alumnos y
otros companfieros. Este aspecto fomenta el trabajo en equipo y la colaboracién creativa.

4. Accesibilidad: Puede accederse al contenido de Genially en varios dispositivos, haciendo
gue resulte una opcion versatil tanto para el aprendizaje en persona como el remoto. Es
compatible con ordenadores, tablets y smartphones.

5. Andlisis: los educadores pueden medir el compromiso del estudiante y su interaccién con
el contenido. Estos datos ayudan a la hora de evaluar la efectividad de los materiales y
hacer mejoras si fuera necesario.

6. Elementos de accesibilidad: Genially lucha por ser una plataforma inclusiva aportando
elementos para la accesibilidad como la compatibilidad con un lector de pantalla y la
navegacion por teclado.

7. Rentable: como se menciona en el texto original, los elementos principales de Genially
estan disponibles gratuitamente, haciendo de la plataforma una opcidon asequible para
educadores y estudiantes. También existen planos premium con elementos adicionales
para aquellos que quieran funcionalidades avanzadas.

Genially es una excelente opcién para los educadores que buscan crear materiales interactivos
y atractivos, ya sea en entornos de clase tradicional o a través del aprendizaje en remoto.
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Afiade una dimension dindmica y creativa a la entrega de las presentaciones y el contenido,
haciendo la experiencia de aprendizaje mas atractiva y disfrutable para los estudiantes de
cualquier edad.

Enlace https://genial.ly/it/

genially

4.5.10. Plickers

Plickers es una herramienta de evaluacidn interactiva que fusiona las tarjetas fisicas con el
escaneo digital para generar atractivos quizzes y examenes. Con Plickers, cada estudiante
sujeta una tarjeta impresa, que el profesor escanea empleando un dispositivo movil.
Inmediatamente, la herramienta junta y presenta las respuestas, generando un método
divertido y efectivo para evaluar el proceso de aprendizaje.

Uno de los aspectos resefiables de Plickers es su enfoque baja tecnologia, alto impacto. Une de
forma exitosa los reinos fisico y digital, ofreciendo una solucidn practica para los educadores. A
diferencia de muchas herramientas de evaluacién digital que requieren dispositivos
individuales para cada estudiante, Plickers recurre a las tarjetas impresas, representando una
opcidn rentable para los profesores.

Plickers es conocida por su sencilla instalacién. Los educadores pueden imprimir rdpidamente
las tarjetas de Plickers directamente desde la plataforma, asignarlas a los estudiantes y
prepararse para iniciar el proceso de evaluacion. Esta sencillez es una de las mayores ventajas
de la plataforma, especialmente para los profesores con agendas muy ocupadas.

Uno de los aspectos mas utiles de Plickers es su habilidad para aportar feedback en tiempo
real. Permite a los educadores evaluar el entendimiento del estudiante en el momento durante
la propia clase. Este feedback instantaneo es crucial para tomar decisiones educativas sobre la
marcha, asegurando que la formacién se adapte a las necesidades del estudiante.

Plickers es versatil, cuenta con diferentes tipos de preguntas como las de varias opciones,
verdadero/falso y preguntas abiertas. Esta flexibilidad la hace adaptable a distintas
necesidades de evaluacidn y objetivos de aprendizaje.
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Para los educadores que valoran la educacién basada en datos, Plickers ofrece herramientas de

anadlisis de datos para medir y analizar el rendimiento del estudiante a lo largo del tiempo. Es

un recurso util para identificar las dreas en las que los estudiantes pueden necesitar ayuda
adicional.

Ademads de sus funcionalidades, Plickers introduce un elemento de participacién en el entorno
de aprendizaje. Los estudiantes participan activamente sujetando de forma fisica sus tarjetas
Plickers, lo que hace que el proceso de evaluacién sea mas divertido e interactivo.

Plickers es compatible tanto con dispositivos iOS como Android, pudiendo usarse en un gran
numero de dispositivos moviles, siendo asi accesible para profesores que usan distintas
plataformas tecnolégicas.

Para Plickers la privacidad es muy importante. La plataforma cuida la privacidad del estudiante
no mostrando publicamente sus respuestas. Solo el profesor tiene acceso a los datos de
evaluacion, creando un entorno de evaluacién sano y no amenazante.

En resumen, Plickers es una valiosa herramienta para los educadores que buscan un método
para evaluar a los estudiantes en tiempo real facil, rentable y atractivo. Su fusién Unica de baja
tecnologia y elementos digitales se convierte en un afadido muy practico para las
herramientas del profesor, especialmente para aquellos que trabajan en entornos con acceso
limitado a dispositivos digitales.

Enlace https://www.plickers.com/

va
— i
plickers

clickers, simplified

4.7.11. Classcraft

Esta es una plataforma educativa que aprovecha la gamificacién para transformar la clase en
un juego de rol inmersivo. Permite a los profesores repartir puntos, controlar la actividad de los
estudiantes y disefiar misiones y retos para involucrarlos activamente. Asi, Classcraft promueve
una atmoésfera de trabajo en equipo, colaboracién y aprendizaje positivo.
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Esta innovadora herramienta dota a los profesores de una serie de funciones para crear un
entorno de aprendizaje atractivo y motivador:

1. Puntos y Recompensas: Classcraft permite a los educadores repartir puntos a los
estudiantes por una serie de logros como completar tareas, realizar trabajo en equipo o
sobresalir en las actividades. Estos puntos sirven como incentivo, promoviendo una
atmosfera positiva en la que los estudiantes son animados a la excelencia y a
responsabilizarse de su aprendizaje.

2. Personalizacidn de Personaje: Los estudiantes pueden personalizar sus personajes del
juefo, dandoles un sentido de individualidad en el contexto de la clase. Este proceso de
personalizacién puede ser divertido y a la par estimulante para los estudiantes, ya que les
permite expresar sus personalidades y preferencias.

3. Control de la Actividad: Classcraft facilita a los profesores un mecanismo para medir el
comportamiento y la participacion del estudiante. Esto fomenta la responsabilidad ya que
los estudiantes son conscientes de que sus acciones estan siendo observadas y evaluadas.

4. Misiones y Retos: Los educadores tienen la libertad creativa de disefar misiones y retos
gue estén en consonancia con el programa. Estos atraen a los estudiantes al aprendizaje
activo y pueden hacer que los temas mas complejos se vuelvan mas accesibles y
entretenidos.

5. Trabajo en equipo y Colaboraciéon: Classcraft divide a los estudiantes por equipos,
promoviendo la colaboracién y ayuda mutua. La plataforma busca un sentido de
camaraderia y hace hincapié en la importancia de trabajar juntos para conseguir objetivos
comunes.

6. Gestion de la Clase: Classcraft ofrece herramientas utiles para la gestidon de la clase,

simplificando la organizacién de las lecciones, el control del progreso del estudiante y la
gestion general del aula. Esto contribuye a generar un ambiente de aprendizaje bien
estructurado y centrado.

7. Compromiso Parental: Los padres estan informados acerca de los progresos vy
rendimientos de sus hijos a través de Classcraft, fomentando la comunicaciéon entre
educadores y familias. Esta transparencia apoya un enfoque global de la educacién.

8. Accesibilidad: Classcraft es accesible en varios dispositivos, incluyendo ordenadores,
tablets y smartphones. Esta adaptabilidad segura que pueda usarse en distintos entornos
de aprendizaje, en persona o en remoto.




9. La Comunidad del Educador: Classcraft puede presumir de tener una prdspera
comunidad de educadores online que comparten recursos, planes de estudio e ideas
creativas para maximizar los beneficios de la plataforma en la clase. Esta red funciona como
un valioso recurso para los profesores que buscan sacar el maximo partido a Classcraft.

Classcraft se ha ganado la aprobacion de profesores en todo el mundo, recibiendo elogios por
su habilidad para impulsar la participacién del alumno, la motivacidon y la colaboracion.
Funciona como una poderosa herramienta para los profesores que buscan crear un entorno de
aprendizaje positivo e interactivo a la vez que integrar la gamificaciéon en sus practicas de
ensefanza.

Enlace https://www.classcraft.com/

M Classcraft

4.5.12. La gamificacién offline

Si bien la gamificacién es a menudo asociada a las nuevas tecnologias y herramientas digitales,
no se limita solo a estas. Se puede incorporar la gamificacién en actividades sin recurrir a
aplicaciones concretas. Existen numerosas técnicas disponibles para aportar una emocionante
experiencia para tu audiencia. De hecho, muchos de estos métodos han sido empleados de
forma satisfactoria en entornos no formales e informales, como los famosos juegos de romper
el hielo. De este modo, la gamificacion puede implementarse de forma efectiva mds alla de las
plataformas digitales, ofreciendo experiencias interactivas y atractivas.

A continuacién encontrards una lista de diferentes técnicas y herramientas que no estan
disponibles de forma digital pero pueden utilizarse offline.

Estos son algunos consejos para incluir la gamificacion en tus actividades:

- Sistema de insignias: Usa insignias para reconocer logros y el progreso.

- Sistema de puntos: Regala puntos por tareas realizadas, lo que le aporta un sentido de
logro conseguido.

- Entorno de competicién: Introduce la competicion amistosa para impulsar el trabajo en
equipo vy la participacion.

- Clasificaciones: Muestran el feedback de manera inmediata y fomentan la competicidn
sana.
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- Historias y narraciones: Afiade elementos de las narraciones para crear actividades
atractivas, sobre todo para los participantes mds pequefios.

- Objetivos definitivos y retos: Define objetivos y establece retos para aumentar el interés.

- Curiosidad y sorpresa: Emplea giros narrativos y sorpresas para mantener la curiosidad y
evitar la repeticion.

- Niveles y progresion: Permite que los participantes avancen a través de las tareas y los
objetivos.

- La presion del tiempo: Afiade limites de tiempo para generar emocién y urgencia.

- Personalizacidn: Permite a los participantes personalizar sus personajes y perfiles para
darles un sentido de responsabilidad.

Interaccién social: Promueve la colaboracion, la competicion o la cooperacién con
elementos sociales.

Veamos una variedad de herramientas y recursos versatiles para crear actividades offline
atractivas con técnicas de gamificacion. Estos recursos ofrecen a los educadores formas
creativas de introducir la diversion y la interactividad en sus lecciones, promoviendo un
entorno de aprendizaje dindmico y entretenido. De los clasicos juegos de mesa vy los puzzles al
juego de rol y las tarjetas para contar historias, cada herramienta tiene elementos Unicos para
gamificar la experiencia educativa.

Cartas Dixit: las cartas dixit son un gran recurso para crear actividades
de contar historias empleando la gamificacidn. Estas cartas tienen
ilustraciones imaginativas y Unicas que despiertan la creatividad y la
participacion.

1

Juegos de mesa: Los juegos de mesa tradicionales como "Monopoly,'
"Scrabble," o "Settlers of Catan" pueden adaptarse con propdsitos

5N

educativos. Tienen que ver con la estrategia, la toma de decisiones y la competicién, lo que los

hace ideales para el aprendizaje gamificado.

Juegos de rol (RPGs): RPGs como "Dungeons & Dragons" impulsan la toma de decisiones, el
trabajo en equipo y contar historias. Pueden adaptarse a distintos temas y fomentan la
creatividad.




Kits de Escape Room: Estan disefiados con propdsitos educativos y retan a los estudiantes a
resolver puzzles y acertijos para “escapar”. Pueden adaptarse para ensefiar temas o
habilidades especificas.

Tarjetas: Gamifica el proceso de memorizacion haciendo de unas tarjetas, un quiz. Los
estudiantes pueden competir para responder preguntas o unir términos con sus definiciones.

"",: Busquedas del tesoro: crea actividades de busqueda del tesoro en las
o

que los estudiantes siguen pistas y resuelven acertijos para encontrar

impulsar el pensamiento critico y las habilidades de resolucion de problemas. Crea puzzles
ligados a contenidos educativos para atraer a los estudiantes. ¢

Quiz Bowls: Organiza competiciones de quiz bowl en las que los estudiantes compiten para
responder preguntas sobre distintos temas. Este formato fomenta el pensamiento rapido y la
competicion.

Cubos de historias: Los cubos de historias son dados con imagenes que
pueden emplearse para contar historias creativas. Tira los dados y pide a
los estudiantes que usen las imdgenes en una historia relacionada con la
leccion.

Cartas de rol: Reparte a los alumnos cartas de rol que les asignen un
determinado personaje en una situacién concreta. Esto puede servir para juegos de rol y
actividades de toma de decisiones.

Juegos de palabras: Juegos de palabras como Scrabble, Boggle, o
Hangman pueden emplearse para reforzar el vocabulario y las
habilidades linglisticas a través de la gamificacion.

Manualidades: Fomenta la creatividad con manualidades. Los
estudiantes pueden crear representaciones visuales de conceptos o
personajes relacionados con la leccién.

Actividades al aire libre: actividades al aire libre como busquedas del tesoro, paseos en la
naturaleza o geocaching pueden gamificarse para ensefar ciencias naturales o geografia, por
ejemplo.




Tarjetas para contar historias: Las tarjetas para contar historias con imagenes o indicaciones
pueden usarse para generar sesiones de contar historias realmente creativas. Los estudiantes
dibujan las tarjetas y crean historias basadas en el contenido que representan.

Estas herramientas y actividades pueden adaptarse y personalizarse para adaptarse a distintos
objetivos educativos y grupos de edad. Afladen el elemento de la diversion y la participacién al
proceso de aprendizaje, haciéndolo mas divertido y memorable para los jévenes participantes.

Referencias
=> |Gl Global (https://www.igi-global.com/dictionary/badge-system/50941)
=> https://hatrabbits.com/en/gamification
->  https://xperiencify.com/gamification-tools/
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4.6. Valoracion de la gamificacion y métodos de evaluacion

Los sistemas educativos alrededor del mundo evolucionan constantemente para seguirle el
ritmo a las cambiantes exigencias del mundo moderno. Con el rdpido avance de la tecnologia,
el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién se ha vuelto cada vez mas
esencial en el sector educativo. Estas han revolucionado la manera en la que se imparte y se
recibe la educacidn, volviéndola mas accesible, eficiente y efectiva.

El e-learning es uno de los descubrimientos mas significativos de los ultimos afios en el sector
educativo. Implica el uso de medios electrénicos como ordenadores, internet y dispositivos
moviles para impulsar el aprendizaje y la ensefanza. Las plataformas de e-learning estdn
disefiadas para ofrecer experiencias de aprendizaje flexibles e interactivas a las que se pueda
acceder en cualquier momento y en cualquier parte. El e-learning no esta limitado Unicamente
a cursos online, también incluye el uso de software educativo, libros digitales y recursos
multimedia.

La incorporacién de estas tecnologias al sistema educativo tiene numerosas ventajas. Las
plataformas de e-learning dotan a los estudiantes de una experiencia de aprendizaje
personalizada y con la que pueden aprender a su ritmo, en funcién de sus necesidades y
preferencias individuales. Los estudiantes pueden acceder a materiales de aprendizaje,
completar tareas y comunicarse con sus profesores y compafieros desde cualquier lugar del
mundo, usando cualquier dispositivo con conexion a internet. Las plataformas de e-learning
también promueven el aprendizaje colaborativo, facilitando a los estudiantes que compartan
sus conocimientos e ideas con sus companeros.

Ademas, el e-learning ha demostrado ser una solucidn rentable para las instituciones
educativas. Elimina la necesidad de clases fisicas, libros y otros materiales de aprendizaje
tradicionales, reduciendo el costo de la educacién significativamente. Las plataformas de
e-learning también permiten la medicidn del progreso y rendimiento de los estudiantes,
facilitando a los profesores dar feedback personalizado y rédpido.

El campo de la educacion asume que no todos los estudiantes tienen las mismas necesidades
educativas y que deberian emplearse distintos enfoques pedagdgicos en funcién de los
requisitos concretos de aprendizaje. Para satisfacer estas diversas necesidades educativas, las
instituciones educativas han empezado a adoptar medios tecnoldgicos innovadores,
incluyendo la gamificacién para mejorar el proceso de aprendizaje.

La gamificacidn es una tendencia contemporanea en la educacion que implica la incorporacién
de elementos del juego en el proceso de aprendizaje para crear experiencias estimulantes y
atractivas para los estudiantes. Con la ayuda de las Tecnologias de la Informacion y




Comunicacion (ICTs), la gamificacidn ofrece un enfoque Unico a la educacién, permitiendo a los
estudiantes adquirir nuevas habilidades y conocimientos a través de actividades entretenidas e
interactivas.

El atractivo de la gamificacidn reside en su habilidad de crear experiencias emocionalmente
atractivas que motiven a los estudiantes a participar activamente del proceso de aprendizaje.
A través de la incorporaciéon de elementos del juego como puntos, insignias y clasificaciones, la

gamificacion les aporta a los estudiantes un sentido de logro y progreso, animandoles a

continuar aprendiendo y logrando sus objetivos educativos.

Ademas, la gamificacién se adapta a las expectativas e intereses del estudiante “nativo digital”,
qguien ha crecido rodeado de tecnologias y es mas receptivo a los métodos de aprendizaje
interactivos y multimedia. Empleando las herramientas ICT, la gamificacion ofrece una
experiencia de aprendizaje personalizada, en la que los estudiantes pueden aprender a su
propio ritmo y de acuerdo con sus propias necesidades.

La gamificacién no se centra en un juego de aprendizaje, si no en crear una experiencia de
juego dentro de un contenido o actividad de aprendizaje. Aplica elementos y mecanicas del
juego que modifican las emociones, sentimientos, pensamientos y comportamiento del
alumno para lograr una serie de objetivos de aprendizaje. Algunos de los elementos mas
comunes son las insignias, los puntos o recompensas; pasar de nivel y contar una historia;
clasificaciones y rankings; feedback; retos; competiciones y mas.

La gamificacion ha ganado popularidad en los ultimos afos con las instituciones de educacion
superior y educacion primaria adoptando este enfoque. Sin embargo, a pesar de que su uso
estd muy extendido, el concepto de gamificacion es todavia relativamente nuevo y requiere
una mayor exploracién. Uno de los retos con la gamificacion es que no hay un consenso
definitivo sobre los elementos especificos que la conforman.

Los juegos de ordenador educativos estan disefiados para facilitar el aprendizaje y evaluar el
conocimiento de los estudiantes sobre un tema en concreto a la vez que logran objetivos de
aprendizaje especificos. El uso de la gamificacién y los juegos de ordenador educativos puede
aplicarse a la educacidon a nivel micro y macro. A un nivel micro, la gamificacién puede
emplearse para apoyar las actividades especificas de aprendizaje como crear situaciones de
conflicto, formar conceptos, evaluar conocimientos y habilidades, etc. Por otra parte, a un nivel
macro, la gamificacién puede emplearse para apoyar un tema completo desde el contenido, la
seccion o el curso completo, aportando un enfoque mas completo al aprendizaje.

A pesar de las potenciales ventajas de la gamificacién en la educacion, ain hay mucho que
aprender sobre su efectividad mejorando los resultados del aprendizaje. Asi, los educadores e




investigadores estan constantemente explorando nuevas formas de incorporar la gamificacidon
a los programas educativos para identificar los elementos especificos que funcionan mejor
para los diferentes estudiantes y entender mejor su impacto en el aprendizaje y la motivacién.

En conclusidn, si bien la gamificacidén se ha aceptado como un nuevo enfoque de la educacién,
es todavia un concepto relativamente nuevo que necesita un mayor estudio. La gamificaciény
los juegos de ordenador educativos ofrecen una variedad de formas de mejorar los resultados
de aprendizaje a nivel micro y macro de la educacion. No obstante, los educadores e
investigadores necesitan continuar investigando e identificando los enfoques mas efectivos
para la gamificacién y sus potenciales beneficios para los estudiantes de todas las edades.

4.6.1. Insignias, autoevaluacion, quizzes, etc.

La evaluacién es un aspecto crucial de cualquier proceso educativo y juega un rol significativo
en la determinacion de la efectividad de la ensefanza y el aprendizaje. Pueden identificarse
dos tipos de evaluaciones en la educacion: referidas a normativas y referidas a criterios. Las
evaluaciones referidas a normativas comparan el logro de un estudiante con el de otros,
mientras que referidas a criterios evallian el logro del estudiante en relacidon con una serie de
objetivos de aprendizaje. Con el uso de los elementos de gamificacién, ambas pueden ser
realizadas. Por ejemplo, las insignias y clasificaciones pueden emplearse para facilitar las
evaluaciones normativas mientras que el uso de puntos e insignias por pasar al siguiente nivel
puede emplearse en la evaluacion referida a criterios.

Las evaluaciones en la educacion pueden servir para distintos propdsitos como establecer el
nivel de entrada para los estudiantes, la evaluacién formativa y la evaluacién resumida. En la
educacidén tradicional, las evaluaciones se llevan a cabo por un profesor, pero en los entornos
de e-learning, los estudiantes pueden realizar su propia autoevaluacion en base a criterios
predeterminados o participar de la evaluacién entre pares cuando se trabaja en un proyecto
grupal o individual.

Con el avance de la tecnologia, actualmente es posible implementar el conocimiento y las
habilidades de evaluacion en entornos de e-learning a través de distintas actividades
colaborativas como wikis, blogs y talleres. Sin embargo, preocupa el hecho de que los
estudiantes carezcan de motivacién y compromiso cuando realizan evaluaciones entre pares en
MOOCs (Massive Online Open Course). Para abordar este problema podria implementarse un
modelo gamificado para la valoracién entre pares, que haria el proceso de evaluacién mas
atractivo e interactivo, aumentando la motivacion y compromiso del alumno.

Moodle es un Sistema de Gestidn del Aprendizaje (LMS) muy usado en instituciones educativas
para el aprendizaje online. Ha incorporado funcionalidades de gamificacion que permiten la




autoevaluacién en entornos de e-learning. La principal funcionalidad de Moodle incluye dos

categorias de insignias: insignias de pagina e insignias de curso. Las insignias de pdagina estan

disponibles para los usuarios en toda la web y estan asociadas a las actividades de esta,
mientras que las insignias de curso se dan a los usuarios apuntados al curso y estdn
relacionadas con las actividades del mismo.

Las insignias son una forma de acreditacion digital que puede usarse para reconocer los logros
de los estudiantes y motivarles. Los estudiantes pueden ganar insignias completando tareas
concretas o consiguiendo determinados objetivos de aprendizaje. Las insignias pueden usarse
también como una herramienta de autoevaluacion, permitiendo a los estudiantes controlar su
progreso e identificar las areas en las que necesitan mejorar.

El sistema de insignias de Moodle puede personalizarse para ajustarse a las necesidades de
distintos entornos de aprendizaje. Por ejemplo, los profesores pueden crear insignias concretas
para sus cursos o otras que se otorguen en tipos concretos de actividades como completar un
guiz o participar en un debate de un foro. Las insignias pueden ser entregadas a los estudiantes
manual o automaticamente, dependiendo de lo que prefiera el profesor.

Ademds de las insignias, Moodle tiene otras funcionalidades de gamificacion como las
clasificaciones, las barras de progreso y los sistemas de puntos. Estas herramientas pueden
emplearse para motivar a los estudiantes y aportar feedback sobre su progreso. Por ejemplo,
los estudiantes pueden ganar puntos por completar actividades o conseguir objetivos de
aprendizaje y su progreso puede medirse en una clasificacion. (Imagen que muestra las insignias
disponibles en Moodle 2.5Dev)
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En general, las funcionalidades de gamificaciéon de Moodle aportan un amplio rango de
herramientas para la autoevaluaciéon y la evaluacion en entornos de e-learning. Estas
herramientas pueden ayudar a motivar a los estudiantes, medir su progreso y aportar
feedback, finalmente llevando a resultados de aprendizaje mas efectivos.

La implementacién de autoevaluacidn, evaluacidn entre pares y evaluacion en entornos de
e-learning a través de la gamificacion puede lograrse con extensiones especificas del sistema o
plugins desarrollados para LMSs como Moodle. Estos plugins aportan funciones extendidas de
gamificacion que no estan incluidas en la distribucion basica de las LMSs. (Imagen que muestra
las insignias otorgadas por los profesores o por tareas completadas).

Badge status
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Por ejemplo, el plugin Level Up! permite otorgar puntos de manera automadtica, el
establecimiento preciso del nimero de puntos que los estudiantes reciben por sus acciones y
una clasificacion para fomentar la competitividad. También muestra los logros actuales de los
estudiantes en funcion del préximo nivel y los puntos que necesitan. Asimismo, el plugin Game

aporta una serie de juegos que se incluyen como actividades del curso, incluyendo el ahorcado,
crucigramas, Cryptex, Millonario, Sudoku, Serpientes y Escaleras, The hidden picture y un libro
con preguntas. Quizventure es otro plugin que muestra preguntas de quiz y posibles respuestas

como naves espaciales que caen y a las que los estudiantes tienen que disparar para
seleccionar la respuesta correcta. Este plugin puede usarse para la evaluacién y la
autoevaluacion.

Stash es otro plugin dirigido a promover las interacciones de los estudiantes con actividades
del curso otorgando elementos como premios que pueden coleccionar. Este plugin muestra un
bloque con la coleccién actual del estudiante. Sin embargo, este requiere un cédigo de copiar y
pegar para incluir elementos y es adecuado solo para la autoevaluacién. (Imagen que muestra el
estatus de presupuesto actual del estudiante y sus logros)
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Mootivated (para colegios) y Motrain (para la formacién corporativa) son aplicaciones méviles
disefiadas para impulsar el compromiso con el aprendizaje del estudiante o empleado en
Moodle. Los estudiantes ganan monedas virtuales o puntos cuando completan actividades y
consumen contenido. Después pueden usar estas monedas en la aplicacién para mejorar sus
avatares personales o hacer compras en una tienda virtual. Estos plugins son adecuados para la
autoevaluacion. (Imagen que muestra el sistema de monedas de Little Bridge (tokens) para adquirir
actualizaciones para tu avatar)

Por ultimo, el plugin Ranking block mide la realizaciéon de las actividades y da puntos de
acuerdo con el criterio que el profesor establece. Este plugin puede usarse para la
autoevaluacién creando un ranking de los estudiantes. Estos plugins aportan un rango de
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funcionalidades de gamificacién que pueden usarse para mejorar la autoevaluacion y la
evaluacion en entornos de e-learning.




El uso de plugins y extensiones es esencial para personalizar y mejorar la funcionalidad de un
Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) como Moodle. En Moodle pueden usarse dos tipos
de extensiones: especificas del sistema y basada en estandares. Las extensiones especificas del
sistema estdn desarrolladas especificamente para una LMS concreta y no pueden usarse en
otra. Moodle tiene un amplio set de extensiones especificas del sistema llamadas plugins y
agrupadas internamente como bloques y actividades. Por ejemplo, Level Up! es un plugin
gratuito que permite extendidas funciones de gamificacion como otorgar puntos, el
establecimiento preciso del nimero de puntos que los estudiantes reciben por sus acciones,
clasificaciones para mejorar la competitividad, mostrar los logros actuales de los estudiantes
de acuerdo con el siguiente nivel y los puntos necesarios. Por otro lado, las extensiones
basadas en estandares estan desarrolladas de acuerdo con especificaciones abiertas y gratuitas
como SCORM, xAPI Y LTI. Estas extensiones garantizan la interoperabilidad entre diferentes
LMS si apoyan estas especificaciones.

SCORM es una especificacion creada y mantenida por ADL Initiative, que permite la creacién
de contenido de aprendizaje que puede incluir juegos de ordenador educativos o implementar
funcionalidades de gamificacion. El progreso del estudiante se puede guardar y el estudiante
puede tomarse descansos durante el proceso de aprendizaje o mientras juega al juego, y las
puntuaciones del test de los estudiantes se comunican a la LMS. (Imagen que muestra el
significado detrds del acronimo SCORM)
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y herramientas de aprendizaje externas de una forma habitual. Las LMS que implementan LTI
pueden usar contenido y servicios externos y recibir evaluaciones y datos de notas desde
herramientas de evaluacidon externas.

XAP| es una especificacidon llevada por ADL Initiative que permite la creacidn de un ecosistema
de e-learning en el que las LMS y diferentes aplicaciones pueden compartir informacién sobre
el rendimiento del estudiante y guardar esta informacion en una Learning Record Store (LRS).
En lugar de una amplia variedad de acciones en LMS, Xapi puede controlar las actividades en
un entorno de simulacién o una aplicacion moévil y el rendimiento personal o de grupo en
juegos de ordenador educativos. La informacién guardada en LRS puede ser devuelta a LMS
para ser calificada.

En el contexto de la evaluacidn entre pares, podria usarse a Tool for Awarding Badges para
implementar una serie de insignias que podrian repartirse de unos estudiantes a otros,
apoyando la evaluacion entre pares de los proyectos de software. Este enfoque genera una
forma de hacer que los alumnos participen en el proceso de evaluacién y reciban feedback de
sus compaferos.

El siguiente es un ejemplo de una actividad de aprendizaje en distintAs herramientas de
autoevaluacién y métodos de evaluacién. Se titulado introducciéon a la gamificacién, pensada
para durar 4 horas e incluir hasta 30 participantes. EL moderador necesitard los siguientes
materiales, equipamiento y espacio: papel A4, boligrafos, ordenador, acceso a Moodle, plugins,

rotuladores de colores, revistas, acceso a internet, portatiles/méviles, proyector/pantalla, un

gran espacio, mesas (al menos tantas como los grupos) y sillas.

Los objetivos de esta actividad son introducir a los estudiantes a diferentes métodos de
evaluacion empleados en la ensefianza y el aprendizaje, para apoyar a los participantes en
descubrir nuevas herramientas y software usados para la autoevaluacién y para practicar el uso
de las herramientas y el software.

La sesion se divide en cuatro partes. Durante la primera parte, Introduccién a la gamificacion y
la evaluacidn, el moderador debatira los principios de la examinacién y la evaluacién con los
estudiantes, al igual que el propdsito de la evaluacién. Se compartiran y debatiran varios
videos. El objetivo es introducir a los estudiantes a la gamificacion y la autoevaluacion. En la
siguiente parte, Gamificacion y juegos de ordenador educativos, el moderador conducird un
debate sobre lo que es la gamificacidon y su papel en los juegos de ordenador educativos. El
objetivo es desarrollar una serie de ejemplos par entender mejor las diferencias en la
autoevaluacion.

En la tercera parte, Evaluacidn en la Educacidon y Entornos de E-learning, el moderador
mostrard métodos de evaluacién y los estudiantes los debatiran. El objetivo es presentar los
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métodos de evaluacion en la educacion y entornos de e-learning. La ultima parte,
Herramientas y Tipos de Autoevaluacion, incluye los siguientes pasos: primero, el moderador
introducird herramientas y software de evaluacion en una presentacion; segundo, se dara un
método a cada grupo, que lo desarrollara; por ultimo, cada grupo llevard a cabo una pequefia
presentacién ensefiando su método.

Some tips and recommendations for the trainer/facilitator are to be present and check to see if
the participants are comfortable and have understood what they need to do. Provide

additional materials, such as articles, YouTube videos, or guidebooks, if needed.

Algunos consejos y recomendaciones para el formador/moderador son estar presentes y
comprobar si los participantes estdn comodos y han entendido lo que tienen que hacer.
Ademas, aportar materiales adicionales como articulos, videos de Youtube o manuales si fuera

necesario.




5. GUIA DE FORMACION DE FORMADORES

En este capitulo, presentamos un ejemplo completo de un programa de formacién centrado en
la gamificacidon dentro del marco del proyecto GROW. Este programa esta disefiado para generar
un esquema claro y estructurado para un evento de formacién de gamificacion. Incluye temas
clave, recursos y calendarios, ofreciendo un util punto de partida para los formadores. Sin
embargo, es importante hacer hincapié en que la belleza del proyecto GROW reside en su
adaptabilidad. Los formadores tienen la flexibilidad para elegir, modificar y adaptar sus sesiones
de formacidn segun las necesidades y preferencias concretas de sus publicos objetivos.

Programa de formacion

El programa de formacion completo del proyecto GROW cubre un amplio espectro de tépicos,
aportando una precisa guia en seis moddulos diferenciados. Estos estdn disefados
cuidadosamente para equipar a los formadores y educadores con el conocimiento y las
herramientas necesarias para implementar de manera efectiva la gamificacién en sus
actividades de trabajo con jovenes y educacion no formal. Incluyen:

Moédulo 1: Introduccidn a la Gamificacion
Moddulo 2: Gamificacién en el trabajo con jovenes y la educacién no formal

Mddulo 3: Gamificacion en el trabajo con jévenes y la educacién no formal - ejemplos concretos
y estudios de caso exitosos

Mddulo 4: Planificacion de la gamificacion. Cédmo preparar de forma efectiva actividades de
gamificacion (qué, por qué, cémo).

Moddulo 5: Herramientas practicas para la creacion de actividades de gamificacién

Moédulo 6: La valoracion de la gamificacion y métodos de evaluacion (insignias, autoevaluacion,
quizzes, etc.)

Estos médulos forman en conjunto un programa de formacién completo que da la posibilidad a
los formadores de cerrar experiencias de aprendizaje dinamicas, participativas y efectivas para
sus audiencias. La flexibilidad del programa permite a los formadores adaptar el contenido en
funcion de las necesidades de sus participantes para impartir una mejor formacién en
gamificacion.

Modelo de programa de formacion: https://grow-project.eu/training-materials
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Agenda del ToT

Sugerimos la siguiente agenda de formacién, basada en los materiales aportados por el proyecto

GROW, que tratan la gamificacion e incluyen una sesién adicional sobre métodos de formaciény
habilidades de presentacion. Esta agenda esta realizada en base a los cimientos establecidos
durante la Primera Formacién de Formadores Internacional, que fue organizada como parte del
proyecto GROW en Bolonia, Italia en marzo de 2023. También incorpora la experiencia colectiva
y el conocimiento de todas las organizaciones colaboradoras implicadas en el proyecto. Todos
los materiales necesarios para esta sesidn estan disponibles en la web del proyecto.

La agenda completa se ha disefiado como un programa de formacién de 5 dias, con cada dia
estructurado para adaptarse al modo online y fisico, permitiendo a los formadores elegir el
formato que mejor satisfaga las necesidades de su publico objetivo. Las sesiones de
herramientas practicas pueden seleccionarse y adaptarse para encajar con los requisitos de los
participantes y los objetivos de la formacién, con un conjunto mas extenso de herramientas
disponibles en el Programa de Formacién.

Dial

9.00-9.30 Introduccién a la formacion y actividad de romper el hielo

9.30-10.00 Actividad: Conocernos

10.00 - 10.30 | Sesion de expectativas

10.30—-11.00 | Pausa para el café

11.00-12.30 | Elementos basicos de la formacién y métodos de formacion

12.30-13.30 | Descanso para comer

13.30-15.00 | Habilidades de presentacién Parte 1

15.00 — 15.30 | Pausa para el café

15.30-16.30 | Habilidades de presentacion Parte 2




Dia 2

9.00-10.30

Introduccion a la gamificacidn: teoria de la gamificacion

10.30-11.00

Pausa para el café

11.00-12.30

Trabajo de gamificacién en grupo

12.30-13.30

Descanso para comer

13.30 - 15.00

Planificacién de la gamificacidn: como preparar actividades de gamificacion
de manera efectiva.

15.00-15.30

Pausa para el café

15.30-16.30

Como preparar de forma efectiva trabajo o actividades en grupo

Dia 3

9.00-10.30

La gamificacion en el trabajo con jévenes y la educacién no formal:
estudios de caso

10.30-11.00

Pausa para el café

11.00-12.30

Herramientas practicas para la gamificacion: Mentimeter

12.30-13.30

Descanso para comer

13.30-15.00

Herramientas practicas para la gamificacion: Escape Room virtual parte 1

15.00 - 15.30

Pausa para el café

15.30-16.30

Herramientas practicas para la gamificacion: Escape Room virtual parte 2

Dia 4

9.00-11:00

Herramientas practicas para la gamificacion: Actionbound parte 1

11:00-11.30

Pausa para el café

11.30-12.30

Herramientas practicas para la gamificacidon: Actionbound parte 2




12.30-13.30

Descanso para comer

13.30-15.00

Herramientas practicas para la gamificacion: Kahoot

15.00 - 15.30

Pausa para el café

15.30-16.30

Herramientas practicas para la gamificacién: Baamboozle

Dia 5

9.00-10.30

Valoracidn de la gamificacion y métodos de evaluacion

10.30-11.00

Pausa para el café

11.00-12.30

Trabajo en grupo: Valoracion de la gamificacion y desarrollo de los
métodos de evaluacion

12.30-13.30

Descanso para comer

13.30-15.00

La importancia del feedback

15.00 - 15.30

Pausa para el café

15.30-16.30

Conclusién y sesion de evaluacion

Para obtener una guia especifica sobre estas actividades en entornos online vy fisicos, puede
encontrarse informacion detallada en el documente Blended Training Course, accesible en la
web del proyecto.

Blended Training course: https://grow-project.eu/training-materials

Acceso a presentaciones en la web

La asociacion GROW ha creado una gran cantidad de recursos disponibles en la web del
proyecto, incluyendo presentaciones, materiales de taller y consejos utiles. Estos recursos estan
disefiados para ser versatiles y adaptables, ofreciendo a los formadores y educadores un tesoro
de contenido que puede emplearse en sesiones de formacién o adaptarse para satisfacer las
necesidades concretas de sus grupos objetivos. Ya sea por emplear detalladas presentaciones
para tratar conceptos clave, utilizar los materiales de taller para el aprendizaje practico o
incorporar consejos de experto para mejorar la ensefianza, estos recursos son un afadido muy
valioso para la guia de los formadores. Permite a los formadores continuar extendiendo el
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conocimiento y saca partido de la gamificacion de forma efectiva y de un modo que se adecua a
las necesidades especificas de su audiencia.

Link a recursos: https://grow-project.eu/training-materials

Video tutoriales

La web del proyecto GROW cuenta con valiosos recursos tanto para formadores como
participantes. Ofrecemos una coleccidn de video tutoriales que corresponden con cada médulo
del Programa de Formacion. Para los formadores, estos videos ofrecen una herramienta
tremendamente valiosa para enriquecer sus sesiones de formacién con contenido dinamico y
visualmente atractivo. Ademas, los participantes pueden emplear estos videos en su tiempo de
autoaprendizaje para tratar de entender el contenido y los conceptos a su propio ritmo. Con
estos video tutoriales, tratamos de hacer la experiencia de aprendizaje no solo informativa,
también atractiva y accesible para todos.

GROW Maoddulo 1: Introduccion a la Gamificacion

Link: https://www.youtube.com/watch?v=nYAihKZVHxw

o
|

GROW Module 2: Gamificacion en el trabajo con jévenes y la educacién no formal
Link: https://www.youtube.com/watch?v=IM-P6x5-xsU
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GROW Moédulo 3: Gamificacidn en el trabajo con jévenes y la educacién no formal
Link: https://www.youtube.com/watch?v=arWr_mdlyBM

-9
|

GROW Moaédulo 4: Planificacion de la gamificacion. Como preparar de forma efectiva actividades
de gamificacién
Link: https://www.youtube.com/watch?v=BDIFZGgOs4w

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para la creacion de actividades de gamificacién
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XCHn048q0ZE
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GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Quizizz
Link: https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavl

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - ActionBound
Link: https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA

~

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Mentimeter
Link: https://www.youtube.com/watch?v=8HryjGm8csw



https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavI
https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacidn - Genially
Link: https://www.youtube.com/watch?v=VeBLZLRX9Il

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Pear Deck
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nCNHiWtZz2U

-~

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacién - H5P
Link: https://www.youtube.com/watch?v=1lcgNKiD-jo
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GROW Médulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Socrative
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XC-sJbe6k8I

-
l
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GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Quizlet
Link: https://www.youtube.com/watch?v=U-XYim_TkDE

GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Kahoot!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nA_CNOpGf_M
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GROW Moédulo 5: Herramientas practicas para actividades de gamificacion - Baamboozle
Link: https://www.youtube.com/watch?v=0hCb1pHFgQU

GROW Moédulo 6: Valoraciéon de la gamificacion y métodos de evaluacién
Link: https://www.youtube.com/watch?v=SlaY69iCPUo

Todos los video tutoriales estan disponibles en el canal de Youtube Project_Grow.

Link: https://www.youtube.com/@Project_Grow/videos

También pueden encontrarse en la web del proyecto: www.grow-project.eu

Lista de quizzes

La web del proyecto GROW presenta un util recurso en la forma de quizzes disefados para
ayudar a los participantes a evaluar y consolidar sus nuevos conocimientos de cada uno de los
maodulos de formacidn. Estos quizzes ofrecen una oportunidad de autoevaluacion, permitiendo
a los participantes evaluar su entendimiento de los conceptos y técnicas de gamificacion
tratados en la formacion. Haciendo estos quizzes, los participantes pueden localizar las areas
gue pueden necesitar un mayor repaso, para asegurarse de que entienden todo el contenido.
Esta herramienta de evaluacién autoguiada permite a los participantes hacerse cargo de su
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propio viaje de aprendizaje, facilitando la mejora de sus competencias de gamificacion de forma
efectiva y con seguridad.

Link de los quizzes: https://grow-project.eu/quiz

Recursos online para usar

Para promover una experiencia de formacién atractiva e interactiva, recomendamos usar
plataformas versatiles como: Zoom (https://zoom.us/), Microsoft Teams

(https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software), o Google Meet
(https://meet.google.com/). Estas plataformas presentan importantes caracteristicas como salas
para grupos, que permiten a los formadores dividir a los participantes en grupos mas pequefios

para debates y actividades. Ademads, incorporar encuestas en tus sesiones virtuales puede servir
para obtener feedback de forma rdpida y promover la participacion.

Para optimizar la colaboracidn y compartir recursos, considera integrar Padlet
(https://padlet.com/) en tu formacién. Padlet te permite crear una pizarra colaborativa en la

gue puedes compartir recursos, materiales y enlaces sin esfuerzo con todos los participantes.

Para las actividades de grupo, las lluvias de ideas y presentaciones de resultados Jamboard
(https://jamboard.google.com/) puede funcionar como una pizarra virtual, mejorando la

interactividad y la atraccion visual de tu formacidn online. Estas herramientas asegurar que tus
sesiones de formacidn virtual no son solo informativas, sino también dinamicas y participativas.

Plantilla para el certificado y reconocimiento

Ademas, los formadores que sigan el proyecto GROW pueden acceder a un util recurso en la
web del proyecto: la plantilla para el certificado GROW. Esta permite a los formadores crear de
manera sencilla y personalizar certificados para participantes que han completado de manera
exitosa la formacion. Estos certificados sirven como un reconocimiento oficial del compromiso
de los participantes por mejorar su conocimiento y habilidades en la gamificacién. Los
formadores pueden personalizar los certificados con los nombres de los participantes, sus
fechas de formacidn y otros detalles relevantes, generando una bonita y considerada forma de
reconocer la dedicacion y los logros del reino de la gamificacion.

Link del certificado: https://grow-project.eu/training-materials
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6. LA FORMACION DE JOVENES EN GAMIFICACION EN CADA UNO DE
LOS PAISES ASOCIADOS AL PROYECTO

6.1. Albania

El curso local de formacion -

“Gamification in Youth Work” en R O Y.

Tirana, Albania, tuvo lugar del 14 BEEREREEEE TSR
BEENDMERY YOO T,

ALMasT!
al 17 de junio de 2023 in situ en la 7he youth is the hope of ~u ¢uture

(’f/m awﬁ*‘%f/mw@m ¥ 7M~{(

Europe House y online el 21 de
junio de 2023 via Zoom. Hubo un
total de 19 participantes en la
formacion local. Los participantes
eran trabajadores sociales en

TIRANA
colegios, académicos, profesores, ! aLBanNia

representantes de ONGs, gestores

de recursos humanos en

empresas, trabajadores juvenilesy

estudiantes que quieren

convertirse en monitores juveniles

y estdn comprometidos con la

sociedad civil. Los participantes

fueron animados, en grupos, a

poner en practica el conocimiento obtenido en gamificacion en educacién no formal su
estrategia, herramientas ICT, evaluacidon y evaluacion a través de herramientas de gamificacion,
etc. Los participantes dijeron que su conocimiento y habilidades habian mejorado
significativamente y que pondrian en practica en su trabajo lo aprendido.

6.2. Grecia

La formacidn en Kalamata, Grecia, que tuvo lugar del 4 al 8 de septiembre, fue una interesante
reunion a la que principalmente asistieron profesores, todos con ganas de colaborar y
profundizar en las técnicas educativas innovadores. A lo largo de 5 dias, los participantes
establecieron Fuertes conexiones entre ellos, mejorando el trabajo en equipo y la unidad.

El programa completo trataba sobre los cautivadores reinos de la gamificaciéon y el aprendizaje
basado en el juego. Los asistentes exploraron muchas herramientas nuevas de IT y plataformas
interactivas, ganando experiencias practicas y fueron introducidos a los principios bdsicos de la
gamificacion. Ademadas de esto, los debates se centraron en la aplicacion practica de la
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gamificacion en la educacion
formal y no formal, permitiendo
a los profesores entender sus
ventajas y potenciales riesgos.
Los participantes abandonaron
el evento con una experiencia
educativa global, ademas de
conocimientos y habilidades
que podrian impactar

V#V.‘FMM g.
: significativamente en sus

]
]

métodos de ensefianza,
promoviendo la innovacion vy la
efectividad en sus clases.

6.3. Italia

Del 11 al 22 de septiembre de 2012, Bolonia albergd la formacion "GROW - Gamify Your Youth
Work", reuniendo a personas de
diferentes origenes apasionadas por
el trabajo con jovenes, el
voluntariado y la ensefianza.

El curso tuvo lugar a lo largo de cinco
dias, con tres sesiones en persona y
dos online. Los participantes

/ profundizaron en la comunicacién
il S

Local Training mﬁ
Bologna, Italy

DVIIAAT JP*?O‘\

efectiva y las técnicas innovadoras

. &
\

de formacién, exploraron los
principios de la gamificacion vy
descubrieron herramientas practicas
como Mentimeter, Google Form
escape rooms, Yy Baamboozle.
También participaron en actividades
practicas para crear experiencias de
gamificacion y descubrieron cémo

| /i‘ e | . esta puede mejorar la evaluacién de

los programas para jovenes usando




herramientas como Ahaslides y Kahoot. La formacidon buscaba fomentar la creatividad y la
innovacién, equipando a los participantes con nuevas estrategias para hacer su trabajo con
jovenes mas atractivo e impactante.

6.4. Kosovo

La Formacion Local en Gamificacidn para Trabajadores Juveniles tuvo lugar en Kosovo entre el
5 vy el 11 de julio de 2023. La

formacién duraba 5 dias, con ‘ ‘
¢

Dafina

formato hibrido: 2 dias en
persona y los 3 restantes online

Elna Eshrefi

via Zoom. El programa de Ia

Yl (YMCAK...

formacion fue adaptado en base

Edona

a los temas presentados en la

Yl Miftari

Formacion de Formadores (ToT) o
Pristina,

que tuvo lugar en Bolonia en Kosovo

abril de 2023. El programa de 5

dias para la Formacion Local en

Kosovo ha sido esquematizado

de la siguiente  manera:

Introduccion a la Gamificacion;

Teoria de la gamificacidn;

Introduccion a la planificacion de

la gamificacidon; Planificacidon de la gamificacion en el trabajo con jovenes y la educacién no
formal; Herramientas practicas para la creacién de actividades de gamificacién; Valoracion de
la gamificacion y métodos de evaluacion. Los participantes de la formacion local en Kosovo han
dado respuestas muy positivas sobre la formacion. Asi, han agradecido el tema de la
formacion, teniendo en cuenta que la gamificacién es un concepto emergente en Kosovo. La
familiaridad con las plataformas y las herramientas, lo que permite la planificacion basada en la
gamificacion, es lo que mas han valorado los participantes de Kosovo.

6.5. Espana

La primera edicidn de la formacidn local mixta, 'Gamificacion,' tuvo lugar del 3 al 7 de julio de
2023. Este curso atrajo a participantes de distintos origenes educativos, incluyendo profesores
y estudiantes. En el periodo del 3 al 5 de julio tuvieron lugar las sesiones online, lo que nos
permitid profundizar en la metodologia y teoria de la gamificacién. Estas sesiones también
introdujeron distintas herramientas y estrategias esenciales para la implementacion de los
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| Local training in '
~ Burgos, Spain
- 3th-7th July 2023

6.6. Montenegro

La formaciéon local
mixta, 'Gejmifikacija u
omladinskom radu,’
tuvo lugar en Pogdorica
del 21 al 26 de junio de
2023.

La formacion se
desarrolld a lo largo de
tres dias en persona vy
dos dias de forma
online, atrayendo a 20
participantes, entre los
que se encontraban
trabajadores juveniles,

profesores, estudiantes

aspectos practicos del curso. Los dos dias
restantes, 6 y 7 de julio, se dedicaron a
practicar las lecciones impartidas durante

las sesiones online y aplicar el

conocimiento y habilidades adquiridas.

Una vez finaliz6 el programa, los

participantes estaban ansiosos por utilizar

SUSs nuevos conocimientos en sus

respectivos entornos educativos.

GROW.
GEIMIFIKACIJA U OMLADINSKOM RADU

y activistas de ONGs. El programa ofrecid una oportunidad de explorar distintos temas

asociados a la gamificacién y aportd una experiencia practica, permitiendo a los participantes

adquirir habilidades usando diferentes herramientas de gamificacion en el contexto del trabajo

con jovenes.




7. EXPERIENCIA DEL PROYECTO

Mejores practicas y lecciones aprendidas de la aplicacién del proyecto.

Albania:

Durante la formacién local en Tirana, los formadores identificaron algunas sugerencias que
pueden tenerse en cuenta como lecciones aprendidas:

® A lo largo de la formacidn, los participantes estaban activamente comprometidos en
descubrir nuevas herramientas presentadas por los formadores. Sin embargo, debido a
la duracion de la formacién, el volumen de la informacién presentada fue demasiado
extenso, dejando tiempo insuficiente para una explicacion detallada de todas las
herramientas.

El grupo objetivo elegido para asistir a la formacidn era diverso e incluia a trabajadores
juveniles, académicos, representantes de ONGs, trabajadores sociales en colegios,
profesores, etc. y nos dimos cuenta de que los diferentes grupos objetivos tenian
necesidades especificas en relacion al tema. Seria mas util seleccionar un grupo
objetivo para la formacién y expandir mas conocimiento centrdndose en su campo de
especializacion.

Un total de 19 participantes tomaron parte en nuestra formacidn local y todos estaban
realmente comprometidos en las sesiones de formacion. Se observd que los grupos
pequeiios, de 12 a 15 participantes, facilitan una mejor calidad de la experiencia
formativa.

Para poner en practica las herramientas y el conocimiento adquirido, los participantes
participaron del trabajo en grupo. Sin embargo, algunos no pudieron participar todo lo
gue quisieron por diferentes motivos. La implementacion de tareas individuales
durante la formacion generaria una mayor implicacién de todos los participantes.

La identificada como mejor practica de la formacion es:

e Dar feedback entre compafieros

Durante la formacion, se animaba constantemente a los participantes a dar feedback. Este

mecanismo daba la posibilidad de identificar las fortalezas y debilidades de los proyectos
en grupo. Este enfoque motivd a los participantes a estar mas atentos y centrados y a
escuchar mds activamente las aportaciones de los otros. Ademas, ayudo significativamente
a la hora de evaluar cémo habian absorbido la informacion los participantes.




Montenegro:

Las conclusiones principales, mejores practicas y lecciones aprendidas en la sesidon formativa

gue tuvo lugar del 21 al 26 de junio de 2023 en Pogdorica son las siguientes:

Italia:

Tener un buen dominio del inglés es aconsejable cuando se realizan actividades
relacionadas con la gamificacion, teniendo en cuenta los numerosos materiales
disponibles online o en revistas internacionales;

A pesar de esto, presentar las actividades en la lengua nativa de uno es mds comodo y
conduce a una comunicacién mas intensiva que en una lengua extranjera, incluyendo el
inglés;

Preparar actividades de gamificacion para un grupo heterogéneo puede ser muy
demandante y suponer un reto, de modo que los formadores necesitan tener una gran
concentracién durante todo el proceso;

El concepto de gamificacidon, aunque relativamente nuevo, incluye elementos que
resultan familiares para cada categoria de edad y que suponen un plus para
implementarla en el trabajo con jévenes;

Si bien los participantes valoraron la formacidn positivamente, expresaron la necesidad
de una formacion adicional y mds adaptada a las necesidades especificas de su trabajo
diario;

Las herramientas presentadas no resultaban familiares para la mayoria de los
participantes. Sin embargo, estos se mostraron esperanzados de, poco a poco, poder
conseguir incorporar estas en sus tareas diarias;

En conclusidn, los participantes valoraron la formacién positivamente y sugirieron que

estos programas de formacidn continuaran y se expandieran mds alld del trabajo con

jovenes para tratar otros temas relevantes.

Las mejores practicas y lecciones aprendidas en ltalia:

Los participantes se dieron cuenta de que la experiencia practica con herramientas
practicas fue crucial para un entendimiento mas profundo de cémo aplicar de forma
efectiva la gamificacidn en su trabajo con jévenes. Deberia dedicarse mas tiempo a estos
aspectos prdacticos para permitir a los participantes explorar varias herramientas de
gamificacidon, probar sus aplicaciones y perfeccionar sus habilidades para crear
actividades de gamificacion atractivas.

Otra idea util recabada fue la necesidad de mas actividades individuales dedicadas a
poder practicar con las herramientas. Si bien es cierto que los participantes hicieron
hincapié en los beneficios de las actividades en grupo para compartir ideas y colaborar,
hicieron énfasis en la importancia de los ejercicios individuales para perfeccionar sus




habilidades con herramientas de gamificacion. Estas actividades individuales permiten a
los participantes experimentar, innovar y ganar un mayor entendimiento de las
herramientas a nivel personal.

Otra observacién importante realizada durante las actividades centradas en explorar
herramientas practicas era la necesidad de implicar a varios formadores disponibles para
explicaciones individuales. Aunque las herramientas hubieran sido explicadas en un
primer momento, los a los participantes a menudo se les presentaban dudas o retos
usandolas en grupos pequefios. El hecho de tener mds formadores o personas con
conocimientos cerca para servir como guias y apoyo demostrd ser muy beneficioso.

Grecia:
Mejores practicas de estos dias:

e El enfoque de la formacion en promover la colaboracidn y explorar técnicas educativas
innovadoras se alinea con las mejores practicas en la creacion de un entorno de
aprendizaje interactivo y dindmico. Los participantes tuvieron la oportunidad de forjar
fuertes lazos de equipo, enfatizando la importancia de las conexiones interpersonales
como una base esencial para proyectos colaborativos. Ademads, el evento introdujo de
forma efectiva temas diversos, concretamente la gamificacién y el aprendizaje basado
en el juego, que refleja las mejores practicas tratando tendencias educativas actuales y
abrazando la tecnologia. El uso de herramientas educativas interactivas como Padlet,
Kahoot, AhaSlides, Socrative, y Mentimeter refuerza las aplicaciones practicas en un
contexto de aprendizaje gamificado. Otra parte que deberia tenerse en cuenta como la

mejor practica es la autoevaluacion y la evaluacién de técnicas de formacién. Esto se

alinea con el fomento de la mejora continua y permitir a los participantes mejorar sus
practicas educativas.

Lecciones aprendidas de la formacién en Kalamata:

e En primer lugar, la exploracién exitosa de técnicas innovadoras destaca la importancia
de incorporar elementos dinamicos y atractivos a eventos educativos para mantener el
entusiasmo e interés de los participantes. La profunda inmersidon del evento en la
gamificacion y las lecciones de aprendizaje basadas en juegos demuestra la efectividad
de un enfoque centrado y estructurado para aflorar metodologias educativas. Ademas,
las demostraciones practicas de herramientas educativas populares destacan la
importancia de mostrar el papel de la tecnologia a la hora de mejorar la experiencia de
aprendizaje y tales experiencias son utiles para los asistentes para comprender el
potencial de estas herramientas. La atencidn que el evento puso sobre la




autoevaluacion y la evaluacion de técnicas de formacion como temas centrales subraya
la importancia de la reflexién y la mejora continuas. Incorporando estas lecciones,
futuros eventos educativos podran promover mejor la colaboracion y dotar a los
asistentes de aportes practicos e inspiradores para sus practicas educativas.

Espaia:

Durante el evento tuvimos la oportunidad de conectar con personas implicadas en
distintas areas educativas, incluyendo profesores estudiantes de master, trabajadores
sociales y otros participantes de ambientes de aprendizaje con jévenes.

Usando un enfoque de aprendizaje mixto nos encontramos con un reto: si bien las
lecciones online fueron muy participativas, con casi 20 participantes en cada reunion,
las clases presenciales experimentaron una disminucion significativa en la asistencia.

A pesar del gran numero de herramientas disponibles, se observé que el uso o
preferencia por algunas herramientas variaba considerablemente en funcién del
objetivo de gamificacion de cada asistente. Pero a pesar de esta diferencia,
herramientas como Bamboozle y Action Bound fueron las que mas aportaron para los
asistentes. Durante el segmento prdactico en persona, aunque fueran menos asistentes,
la sesién fue dinamica y participativa. Los participantes mostraron una alta
participacién y el feedback indicé que Action Bound y Bamboozle eran particularmente
utiles en sus vidas profesionales.

El curso nos permitié ver una aplicacion real del conocimiento y précticas llevadas a
cabo durante las sesiones. El feedback recogido de los asistentes nos permitié ver como
personas de diferentes entornos de trabajo aplicaban lo aprendido en el curso.

Kosovo:

Durante la aplicacidn del proyecto y concretamente la formacion local en el contexto de
Kosovo, las mejores practicas y lecciones aprendidas fueron las siguientes:

El proyecto tiene un objetivo concreto en términos de su tema de trabajo, que es

mejorar el trabajo con jévenes enriqueciendo su experiencia con las prdacticas de

gamificacion. Si bien su objetivo principal se centra en el enriquecimiento del trabajo
con jovenes, la formacion comprende a una audiencia diversa, incluyendo monitores
juveniles, representantes de ONGs, trabajadores sociales en colegios, profesores y otros
funcionarios. Se hizo evidente que cada grupo objetivo tenia necesidades uUnicas
asociadas al tema del proyecto, especialmente durante la formacién local. Esta
diversidad era especialmente evidente en el contexto de Kosovo, aportando a los




participantes una plataforma util para intercambiar experiencias y conocimiento sobre
el tema de la formacion.

Cuando tuvo lugar la formacién local en Kosovo, los participantes estaban activamente
comprometidos con aprender las nuevas herramientas presentadas. El Unico reto a
destacar fue el formato de la formacion y quizas el momento. Fue organizada durante
los meses de julio y agosto y no muchos participantes se apuntaron (comparada con
otras experiencias de formacién de la organizacién).

To enhance the engagement of the participants, group work activities were employed
during the training, and this made the activity highly attractive for them. This is a very
good practice that ODK aims to promote in other activities, in order to keep the
audiences engaged.

Para fomentar el compromiso de los participantes, se organizaron actividades en grupo
durante la formacidn, lo que hizo que la actividad fuera muy atractiva para ellos. Esta es

una muy buena practica que ODK busca promover en otras actividades para mantener

la atencidn de sus audiencias.




8. CORRIENDO LA VOZ SOBRE LA GAMIFICACION

Canales de comunicacion

e Web: https://srow-project.eu/

e Pagina de Facebook: https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork

e Canal de YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCALmiLU6-6xXnBnhle6unUA

Comunidad de Practicas: https://www.facebook.com/groups/693209439099646



https://grow-project.eu/
https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork
https://www.youtube.com/channel/UCALmiLU6-6xXnBnhIe6unUA
https://www.facebook.com/groups/693209439099646

