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0 La LUDIFICACION o GAMIFICACION como concepto es
3 relativamente reciente (aunque ya se empezo a hablar de ella a

comienzos de la década de los 2000, no se hizo realmente popular
hasta 2010)

1 No obstante, los elementos ludificadores se han utilizado durante
anos (no solo en la educacidn, sino también en otros entornos
3 como el marketing)

P. ej. en 1912 Cracker Jack (una compafia de aperitivos) decidid incluir una
3 pequena sorpresa en sus productos para que la gente los comprara

¢Por gué este tema?
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iQué es la gamificacion?

[ Se puede definir como la introduccién de elementos propios del juego (ej.
3 puntos, niveles, recompensas, diversion, competicion, etc.) en contextos que
no son realmente un juego (desde la publicidad hasta la educacidn)

E.j. Nike (“runtastic”), Samsung, Foursquare, Microsoft, etc.
1 No obstante, tenemos que ser cautos en su uso, ya que no es una “solucién
para todo” ni pretender sustituir nada, simplemente es una herramienta
3 complementaria con multiples beneficios
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Tipo de gamificacion

Introduccion de Gamificacién
juegos en el de todo el
aula (p. ej. Gamificacion de contemdp (e.g.
Kahoot) Matrix)

temas/lecciones

/", oo .
. Game-based . . “Gamification”
education”
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Nivel
emocional:

- motivacion

- implicacion

Nivel cognitivo:

- mayor
atenciony
concentracion

-mejor
comprension

Nivel social:
-colaboracion

-trabajo en
grupo
-competitividad
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A nivel del ALUMNADO:
Motivacidn
Competencia digital
Adquisicion de contenidos
Trabajo colaborativo

Capacidad comunicativa,
cooperativa y de
coordinacion (las 3 Cs)

A nivel del
PROFESORADO:

Formacion en TICs
(teacher-training)

Dinamizacion docencia

Creacion de un blog-
repositorio (en proceso)

A NIVEL INVESTIGADOR:

Medicion del impacto
gamificacion en
docencia-aprendizaje

Contribucion al estudio
empirico de la
gamificacion (Alsawaier,
2018)
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Qa Clases mas dinamicas, con especial incidencia en el
3 periodo de transicion a la docencia online o hibrida

J Mayor grado de implicacion del alumnado asi como
3 mayor motivacion (recogido en cuestionarios de
satisfaccion)

3 J Ayuda en la evaluacién de adquisicion de contenidos
(tanto para el profesorado como para el alumnado)
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Resultados

'ﬁ

BN
¢
Lf

a‘:—‘

/
;f .;x L

l._

Y
‘%‘;‘{m "G

FACULTAD DE
FILOLOGIA




J

Transferencia y difusion

3 2 participaciones en | Congreso Internacional de
3 Innovacion Docente e Investigacion en Educacion
Superior: poster y comunicacion (+ publicacion)
dParticipacion en IV Congreso Internacional virtual en
3 Investigacion e Innovacion Educativa (comunicacion)
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