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1. INTRODUCCION

Gracias al trabajo de las universidades y del profesorado, hoy por hoy no es una idea
novedosa afirmar que la ensefianza debe estar centrada en el estudiante. Incluso el docente
mas reticente a la innovacidn ha tenido que llevar a cabo acciones, aunque sean minimas, para
tratar de dar mayor protagonismo al alumnado en procesos de aprendizaje auténomo y
colaborativo, y desplazar la idea de la leccién magistral como Unico método de ensefianza.

En este sentido, desde hace varias décadas, pero sobre todo desde la implantacion del
Espacio Europeo de Educacién Superior, se estdn utilizando metodologias activas que
favorecen formas de aprender diversas que tratan de ajustarse a la heterogeneidad vy
complejidad del alumnado, al avance constante de los recursos tecnoldgicos y a la necesidad
de desarrollar las competencias genéricas que la sociedad de nuestros dias demanda a la
educacion.

Las guias breves que elabora el Servicio de Innovaciéon Educativa de la Universidad
Politécnica de Madrid (UPM) pretenden proporcionar informacién acerca de las tendencias de
innovaciéon educativa mas actuales, con el objetivo de contribuir a mejorar la practica
innovadora de los profesores.

Esta guia bdsica se centra en la gamificacion, palabra que deriva de la palabra game
(juego). Desde, aproximadamente, el afio 2010 empezd a oirse mucho en el mundo educativo
-quizas aprovechando toda la revolucién en el mundo de los videojuegos-, pero la gamificacidn
abarca mucho mas y, como todo, no es tan novedoso, puesto que algunos tipos de juegos se
han utilizado en la educacidon desde siempre y en todos los niveles educativos. Algunos
profesores desde hace muchos afios han utilizado, por ejemplo:

e crucigramas adaptados a una tematica
e campeonatos de conocimientos
e un trivial sobre una asignatura

Y, cuando este tipo de actividades se hacian en el aula, en los estudiantes,
indudablemente, surgian sensaciones como: diversidn, entretenimiento, competitividad,

motivacion,... lo que esta unido, en la mayoria de los casos, a un aprendizaje de mayor calidad.

Esta guia pretende presentar de forma concreta y practica lo que rodea el término
gamificacion en el entorno de la Educacién Superior y en el &mbito de las aulas universitarias.
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2. ¢QUE ES LA GAMIFICACION?

Einstein (1895-1955) ya afirmaba que “el juego es la forma mas elevada de la
investigacion”. A partir de esta afirmacidon se puede considerar que mediante el ensayo, la
prueba y el error, el intentar hacerlo de otra forma,... y otras situaciones de indagacion que
provoca el juego, se puede llegar a descubrir algo que se desconocia o dar con una nueva
solucién. Al tiempo, el factor de diversiéon asociado al juego aumenta la implicacién,
motivacién y compromiso por el logro.

Se le atribuye el término al programador informatico Nick Pelling, dedicado al mundo de
los videojuegos, quien en 2002 comenzé a hablar de gamificacidn para referirse a la “cultura
del juego” que estaba, en cierta medida, revolucionando la sociedad, tal y como sefiala
Malvido (2019). Es a partir del 2010 cuando se populariza y se empieza a hablar de la
gamificacion y su relacién con ambitos del marketing, la empresa y la educacién.

A continuacién, se presentan varias definiciones de los pioneros en este campo, cada
una de las cuales proporciona un valor afiadido sobre la anterior:

v" el uso de elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos en contextos
gue no son de juegos (Deterding, 2011).

v" el uso de elementos de los sistemas de juegos con objetivos mercantiles, siendo
usada para crear experiencias que usan el poder de los videojuegos en campos
como la salud, las finanzas, el gobierno o la educacién (Zichermann, 2011).

v' se trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias para
involucrar a la gente, motivar la accidn, promover el aprendizaje y resolver
problemas (Kapp, 2012).

v’ la gamificacidn trata de lograr el compromiso con una organizacidn, una causa o
la motivacién para realizar una accion determinada, permitiendo experimentar
sin miedo al error (Werbach y Hunter, 2013).

A partir de estas definiciones, se puede entender la gamificacion educativa como: el uso
de ciertas caracteristicas o elementos concretos de juegos para ponerlos en practica en un
entorno educativo, con el objetivo de lograr una mayor implicacién en la consecucién de
objetivos, permitiendo la diversion y la equivocacion, a la vez que se motiva el cambio de los
estudiantes (actitudinal, conceptual, desarrollo de nuevas habilidades, etc.).

Contreras (2017:18), afirma que:
Utilizar gamificacién en las aulas es eficaz siempre y cuando se utilice para animar a
los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje, para influir
en su comportamiento y generar motivacion.

En esta misma linea, Villalustre y Del Moral (2015) aportan que la gamificacion:
Propicia un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes de
diverso tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, buscando
una mayor implicacién de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o
cooperacion, orientado al logro de objetivos educativos determinados, de modo
semejante a como lo hacen los videojuegos.
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La gamificacion ha ido tomando mas relevancia en las aulas, gracias al desarrollo de los
videojuegos y de la tecnologia. No obstante, para gamificar una asignatura o parte de ella no

seria imprescindible utilizarla, pero si se suele aprovechar e

entornos relacionados con el universo del videojuego.

enganche” que producen los

Relacionado con esto ultimo, es importante diferenciar el concepto de gamificacion de
términos como Juegos serios o Aprendizaje basado en juegos, que también pueden estar
presentes en las aulas. Se presenta la informacion elaborada a partir del informe sobre
gamificacion (2016)" desarrollado por el Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico

de Monterey.

Toma elementos
concretos del juego
para enriquecer el
aprendizaje de los
estudiantes
aumentando su
motivaciony el
compromiso con la
actividad.

Ejemplo: hacer “check
in” al asistir a clase. Por
cada asistencia, se dan
medallas, que se podrdn

canjear por algun
beneficio en la materia.

Juego tecnoldgico
creado con un fin
educativo, con un
objetivo que ha de
lograr el jugador.

Es muy complejo
trasladarlo a otro
contexto para el que fue
creado.

Ejemplo: “Duolingo”
para el aprendizaje de
idiomas.

Supone el uso de juegos
gue ya existen en el
proceso de ensefianza,
adaptandolos al
contenido o materia.

Ejemplo: crear un
¢Quién es Quién? Sobre
los fisicos mds
importantes del siglo
XIXy XX.

Figura I: Diferenciacion entre Gamificacion, Juegos Serios y Aprendizaje Basado en Juegos.

! https://observatorio.tec.mx/edutrendsgamificacion (Pag. 7)
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3. CARACTERISTICAS DE LA GAMIFICACION

Ya que la gamificacion supone utilizar alguna parte o mecéanica concreta de los juegos,
en este apartado se analizan en detalle las caracteristicas de esta metodologia. Para realizar
una experiencia de aprendizaje no hay que utilizar todas las que se presentan, si no seleccionar
aquellas que mas se dirijan a la consecucién de los objetivos previstos.

Se identifican tres elementos fundamentales del juego en la gamificacion (Werbach y
Hunter, 2013):

- Dinamicas
- Mecanicas
- Componentes

3.1 DINAMICAS

Siguiendo el andlisis que hacen Herranz y Colomo-Palacios (2012), las dindmicas son los
aspectos mas globales a los que debe orientarse la gamificaciéon. Estdn muy relacionadas con
los objetivos, efectos, deseos y motivaciones que se pretenden conseguir o potenciar en el
usuario.

Se detallan cinco tipos de dinamicas:

e Restricciones: se limitan tanto el entorno como la libertad del jugador en la
resolucidn del problema presentado.

e Emociones/sensaciones: sin duda presentes en el juego: sorpresa, curiosidad,
agrado, ganas, ilusion...

e Narrativa: el eje central. Es la historia que rodea al juego y enlaza todo lo que va
a ir ocurriendo. La ficcién creada para ambientarlo y para ir aproximando a los
jugadores a los objetivos o misiones que deberan llevar a cabo y a las
situaciones que deberan ir superando. Ante una atrayente historia y coherente,
sin duda, la predisposicién de los estudiantes sera mejor.

e Progresion: la importante sensacién del jugador de ir avanzando, de ir
progresando y de ir logrando hitos.

e Relaciones: es importante tener en cuenta la posibilidad y la necesidad de
interaccidn con otras personas para favorecer el intercambio, la cooperacién o
competitividad...

Para desarrollar estas dinamicas y alcanzar los objetivos se emplean las mecanicas de
juego.
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3.2 MECANICAS

Cortizo et al. (2011) definen las mecanicas como “una serie de reglas que intentan
generar juegos que se puedan disfrutar, que generen una cierta adiccién y compromiso por
parte de los usuarios, al aportarles retos y un camino por el que discurrir, ya bien sea en un
videojuego o en cualquier tipo de aplicacién.”

Herranz y Colomo-Palacios (2012) siguiendo a Werbach y Hunter clasifican las mecanicas
en:

e Retos: el juego ha de ir proponiendo retos o desafios que el jugador debe
cumplir.

e Oportunidades: aspectos que suceden por azar en las que el usuario no
interviene.

e Competicion: se establecen perdedores y ganadores y debe ir acompafnada de
un sistema de recompensa o premio para los ganadores.

e Cooperacion: al objetivo comun se dirigen todos los usuarios, colaborando unos
con otros o individualmente o por equipos.

e Feedback: igual que en otras metodologias, el feedback al estudiante es
fundamental, ya que este le permite conocer su progreso, sus logros, sus
avances y también aquello en lo que debe incidir para lograr los objetivos y
mejorar. Si la retroalimentacién ocurre en tiempo real los estudiantes se
animaran a continuar jugando. Hay que procurar sea siempre en términos
positivos ya que sus efectos son mejores para el aprendizaje.

e Recoleccidn: supone satisfacer la costumbre de muchos de coleccionar objetos y
que, ademas, puedan mostrarse a los demas.

e Recompensas o incentivos: establecer los beneficios que se lograran por los
resultados y por el esfuerzo invertido en el desarrollo de la actividad y en la
consecucion de los objetivos. Como el feedback, este sistema, favorece la
constancia, motivacién e implicacién del alumnado.

e Transacciones: pueden surgir momentos de intercambio entre los estudiantes.

e Turnos: en el caso de que haya que esperar el turno, por ejemplo, hasta que
otra persona logre o haga algo.

e Estados ganadores: son los objetivos que hacen que el jugador o jugadores sean
ganadores.
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3.3 COMPONENTES

Son aquellos elementos mds concretos que apareceran en el juego y que acompanian el
desarrollo de las dindmicas y de las mecanicas del juego. Se pueden combinar todos los que se
desee. Estos son (Herranz y Colomo-Palacios, 2012):

e Logros: constancia de los objetivos que se van alcanzando.

e Avatares: representacioén visual de los usuarios en el universo creado, en el caso
de que sea algo virtual.

¢ Insignias (badgets): reconocimiento a los logros que se pueden ver por todos los
involucrados en el juego.

e Luchas con el jefe: retos de mayor dificultad.
e Colecciones: aquellos objetos que son coleccionables.
e Combate: de duracidn cortay por algo concreto.

o Desbloqueo de contenidos: cuando se alcanza un objetivo se desbloquea como
otro nivel.

e Regalos: como oportunidades de compartir recursos con otras personas.

e Leaderboards: paneles de clasificacién en los que se establece un ranking de los
usuarios o equipos por los logros o niveles alcanzados.

¢ Niveles: los objetivos, unidos a las recompensas, acompafian la sensacién de
progreso del usuario. Hay que definir con especial cuidado el paso de un nivel a
otro para mantener la implicacién de los estudiantes.

e Puntos: asociados a ir consiguiendo retos, que se pueden acumular para canjear
por beneficios de algun tipo.

e Conquistas: hito importante asociado a un logro concreto con incentivo vy
recompensa.

e Social Graphs: representacién grafica de cada jugador para que los demas
puedan ver su descripcidn, avatar, logros conseguidos, etc.

e Equipos: las personas que colaboran juntas para la consecucién de los retos.

e Virtual Goods: ofrecer sistemas para canjear aquello coleccionado o los bienes
acumulados.
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Se pueden utilizar tantos como se necesite y se desee. Los mas utilizados son la triada
PBL (Werbach y Hunter, 2012): Points, Badgets y Leaderboards (puntos, insignias y tablas de
clasificacién).

3.4 JUGADORES

Otro aspecto que hay que tener presente en todo proceso de gamificacion es el perfil de
los jugadores y qué tipo de ellos buscamos que participen en el juego.

Gracias a las aportaciones de Bartle (1996) se identifican cuatro tipos basicos de
jugadores:

e Asesinos (killers): los que buscan ganar y que otros pierdan. Los que compiten y
buscan saberse superiores/ ganadores y que haya constancia de ello.

e Socializadores (socializers): aquellos a los que les interesa la parte social, de
intercambio, de relacionarse con los demas..., mdas que el juego y jugar en si

mismo.

e Triunfadores (achievers): se centran en el juego y en superarse en la resolucion
de los retos y/o misiones.

e Exploradores (explorers): aquellos que disfrutan con el juego en si mismo,
descubriendo lo desconocido.

En funcién de las dinamicas, mecanicas y componentes que utilicemos en la
gamificacion se puede favorecer la aparicidn de mas jugadores de un tipo o de otro.
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4. GAMIFICAR EN UNA ASIGNATURA

Gamificar una asignatura, parte de ella o realizar una actividad concreta gamificada
conlleva el mayor trabajo y esfuerzo por parte del docente en las primeras fases de ideacion y
de preparacion.

Hay que tratar de huir de la idea de solamente aplicar un juego en un momento dado y
poner el énfasis en crear todo un entorno y un universo (virtual o no) de juego que sirva como
eje central para la adquisicion de los conocimientos y el desarrollo de las competencias y
habilidades mediante la resolucion de retos, misiones o problematicas. Por ejemplo, no hay
duda de que el universo del videojuego es tremendamente atractivo para el aprendizaje y lo
es, ademads, porque puede simular lo que ocurre en el mundo real sin que las consecuencias de
las posibles equivocaciones ocurran realmente (experimentos fallidos o mezclas erréneas de
componentes,...). Lo que ofrece un amplio margen de accién.

Fidalgo (2014) habla de tres lineas de trabajo la hora de gamificar:

e Uso de juegos de forma controlada
o El docente elige tanto el juego como el momento y las habilidades que
desea desarrollar en los estudiantes (tomar decisiones, desarrollar una
estrategia,...)

e Utilizar elementos de los juegos
o Los puntos, las medallas, las colecciones, la interfaz,.. como eje
motivador del alumnado.

e Rediseiiar el proceso formativo como si fuese un juego
o Supone la transformacion de la asignatura o de parte de ella como si
fuera un juego. Esto va mas alld de disponer solo de una interfaz de
juego, es volcar todo lo que han de aprender y adaptarlo al juego
mediante retos, niveles, narrativa, etc.

¢ QUE HAY QUE TENER EN CUENTA PARA EMPEZAR CON LA GAMIFICACION?
Siguiendo a Borrds (2015) los pasos a seguir serian los siguientes:

e Identificar el motivo, el propdsito que hay que conseguir (cambio de comportamiento,
aprendizajes, ...):
- Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (por ejemplo, mediante
encuestas).
- Aspectos o motivaciones con los que trabajar.
- Estudio previo y empezar con un grupo reducido de estudiantes.
e Definir objetivos (pedagdgicos) concretos.
e Definir grupo de usuarios:
- Describir a los tipos de jugadores y delimitar sus comportamientos.
- Definir si habra los equipos y orientar su organizacion.
e Identificar elementos y mecdnicas del juego.
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e Establecer los puntos e insignias en donde se quieran lograr las competencias
deseadas.

e Definir el pensamiento de juego y el guidn (construir escenarios).

e Aplicarlo y probarlo a un componente o unidad de un curso con las actividades
posibles.

e No olvidar la diversion.

e Ponerlo en practica en el aula y recordar que nada es perfecto y que habra que ir
mejorando con la experiencia.

PERO, é QUE COSAS CONCRETAS SE PUEDEN HACER?
- Moodle:

La plataforma de tele-ensefianza Moodle permite gamificar asignaturas o actividades,
mediante elementos para definir retos y niveles, seguir el progreso en tablas de liderazgo y
obtener badgets (insignias o medallas), entre otras posibilidades.

V. Conde y Borras (2015) elaboraron para el GATE (Gabinete de Telecomunicacién de la
UPM) un manual con todas las posibilidades que se pueden aprovechar de la plataforma
institucional utilizada en la UPM. La guia completa puede consultarse en este enlace.

- Laboratorios Virtuales/Universo Virtual

En el curso académico 2011-2012, gracias a la convocatoria de 2011 de “Ayudas a la
Innovacion Educativa y a la mejora de la calidad de la ensefianza” se coordind, desde el
Servicio de Innovacion Educativa, un proyecto transversal para la integracidn de practicas de
laboratorio en entornos virtuales. Este proyecto, que continud en siguientes convocatoriasl,,
contaba con docentes de diferentes escuelas y personal de GATE. Este servicio, tras la
experiencia, se encarga del apoyo a los docentes en su creacidon, mantenimiento y ampliacion.

En si mismo un laboratorio virtual puede ser un entorno no gamificado y ser
simplemente el lugar donde se realizan Unicamente ciertas actividades. No obstante, el
entorno creado favorece y anima a la presencia de dindmicas (una historia o narracion bien
trabajada), mecanicas (diferentes retos, premios, cooperacién, feedback) y elementos de
gamificacion (tablones de clasificacion, desbloque de contenidos,..) y asi convertir la
asignatura o parte de ella en todo un universo de entretenimiento en el que lograr y alcanzar
los objetivos que el docente planee.

Fernandez, Borrasy Contreras en 2015 realizaron una ponencia en el CINAIC 2015 sobre
la gamificacidn en entornos 3D. Se puede consultar en este enlace.
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- Escape Rooms

El Escape Room o Sala de Escape es un juego en el que un grupo de personas reunidas
en un espacio cerrado van resolviendo los misterios de todo tipo que se les van presentando
en un tiempo limitado para lograr salir de la sala. Desde 2011 en Espana han ido ganando
terreno y adeptos y, un poco mds tarde, se empezd a experimentar con ellas en el ambito
educativo.

Para crear un Escape Room se pueden utilizar algunas herramientas que proporciona la
red o hacerlo de modo tradicional sin usar tecnologia.

Si se desea hacer de forma tradicional se debe contar con el espacio cerrado del que no
podran salir los estudiantes y preparar muy bien los enigmas y misterios que deberdan resolver.
Para ello el docente debe:

e Establecer el planteamiento general, la historia que envolvera los misterios
(policiaca, suspense,...), asi como presentar bien las instrucciones.

e Definir muy bien los objetivos/ contenidos y habilidades a desarrollar.

e Crear los retos, las pistas que llevaran de unos a otros.

e Probar que todo lo creado, funciona como se desea.

e Dejar accesible el material que pueden tener que consultar para su resolucién.

En el caso de un Escape Room virtual, el docente debera hacer practicamente lo mismo,
aprovechando las ventajas de la plataforma elegida para ello.

Lépez et al. (2019) del Grupo de Innovacidn Educativa (GIE) CyberAula de la UPM, han
elaborado una guia metodolégica para el disefio y ejecucidon de escape rooms educativas
mediante la plataforma escapp. Esta guia puede consultarse en este enlace.

- Uso de herramientas especificas

Cada vez hay mas recursos que ofrecen posibilidades a los docentes para gamificar las
clases y las materias. Algunas se destacan aqui:

e SGAME: herramienta de autor para la creacion de juegos educativos, realizada por el
GIE CyberAula (se puede acceder en este enlace).

e Kahoot: permite crear cuestionarios de evaluacién como un juego. Version gratuita.

e Socrative: desde la web Inspiratics se define como una aplicacion gestora de la
participacion de los estudiantes en el aula en tiempo real. Permite realizar test,
evaluaciones, actividades, etc. y manejar los datos por el docente. Versidn gratuita.

e Plickers: para la creacion de test y cuestionarios. Version Gratuita.

e Minecraft Education: Es necesario pagar una licencia para personalizar. Su uso es cada
vez mas comun en las ensefianzas no universitarias pero también en la Universidad,
por ejemplo en la recreacidn de espacios y usos de los mismos (como las aulas).

e FlipQuiz Classic: permite la creacion de preguntas. El registro es gratuito.

e Genially: permite crear contenidos con numerosas plantillas, ademas de juegos. El
registro es gratuito y también tiene una version mas completa de pago.
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e Mentimeter: con ella se pueden crear presentaciones interactivas en tiempo real.
Tiene version gratuita y de pago.

e Wooclap: su versidn gratuita es bastante limitada en comparacién con las que
utilidades de las que requieren suscripcion. Permite crear numerosas actividades y
evaluaciones, ubicar en imagenes, nubes de palabras, tareas, encuestas,...

e GitHub Education: permite crear repositorios, crear clases, actividades, gestionar
clases,...

Todas ellas cuentan con elementos como: puntos, tablas de clasificacion o insignias.

El GATE-UPM ha elaborado un catdlogo con informacion de interés sobre numerosas
herramientas (enlace).

- Sin tecnologia

Puede ser, a priori, la opcién menos atractiva para los estudiantes, debido al habito de
utilizarlas para practicamente todo y por el ritmo tan rdpido de los avances tecnoldgicos. No
obstante, con un planteamiento adecuado, las estrategias de gamificacion utilizadas pueden
resultar motivadoras y favorecer la implicacion y el compromiso de los estudiantes.

Se trata de aplicar las dindmicas, mecdnicas y elementos de la gamificacidn en el aula.
Algunos ejemplos son:

e Crear una historia con personajes que tengan que ir resolviendo casos, retos,
pasos para la elaboracidn del proyecto, etc.

e Establecer niveles de competencia en funcién de los resultados que los
estudiantes (individual o en equipos) vayan logrando.

e Otorgar puntos o insignias en funcién del logro de objetivos, entrega de tareas
en tiempo, etc.

e Realizar un tablén con las clasificaciones.

e Hacer “combates” de conocimientos con premio al ganador.

e “Cajas fuerte” en las que se necesite resolver enigmas/casos/misterios para
abrirlas.

Aqui cabe todo lo que la imaginacién del docente permita crear para aprovechar de otra
manera la presencialidad del aula o el trabajo auténomo del alumnado.
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5. EVALUAR LA GAMIFICACION

Con respecto a la evaluacion de la gamificacidn se puede realizar desde varias
perspectivas:

e Evaluacién de la experiencia

e Evaluaciéon de las competencias transversales

e Evaluacion de los aprendizajes (objetivos, competencias especificas)

5.1 EVALUACION DE LA EXPERIENCIA

Es importante conocer la satisfaccion de los estudiantes sobre la experiencia con el
objetivo de obtener un feedback util para mejorarla.

Es muy util ir preguntandoles, no solo al final de la experiencia, sino durante la misma,
por si se puede hacer alguna rectificacion o mejora a lo largo del proceso con el fin de
mantener la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Se puede realizar un cuestionario, utilizando o no algunas de las herramientas citadas
anteriormente. También algun tipo de rubrica.

Los elementos sobre los que recabar informacién del alumnado pueden ser:
e La narrativa o el entorno creado para el desarrollo del juego.

Ambientacién/interfaz

Interés en la historia

Recursos utilizados

Presentacién del contenido

Claridad en la definicidn de los retos/misiones
Dificultad/facilidad encontrada

Opciones de personalizacion

Premios logrados

N R WDN RO

e Motivacién a lo largo del proceso

e Diversidn en la experiencia y motivos de abandono

e Aprendizajes logrados

e El papel del docente
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5.2 EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS TRANSVERSALES

En funcién de las competencias transversales que se hayan querido trabajar desde el
proceso de gamificacidn se utilizarad una forma u otra de valorar su desarrollo y/o adquisicion.

La informacidon sobre las competencias genéricas UPM vy sobre su evaluacién esta
recogida en este enlace’. Este portal puede ser de utilidad para organizar la evaluacién de las
mismas en el proceso de aprendizaje gamificado.

A modo de ejemplo:

a. Si la competencia que se ha de desarrollar ha sido el trabajo en equipo; la
evaluacién podria ser (utilizando o no las herramientas presentadas anteriormente):

e Breve cuestionario a los miembros del equipo valorando a cada persona en
funcién de:

o Laimplicacion.
o Laactitud.
o Las aportaciones al resultado final.

e Seguimiento realizado por el docente de los equipos.

b. En el caso de que la competencia trabajada haya sido la resolucidon de problemas, la
evaluacién podria ir encaminada hacia:

e Comprension de los factores que intervienen en el problema /situacidon que hay
que resolver.

e Utilizacién de un método adecuado para su resolucion.

e Justificacién adecuadamente los pasos que sigue.

e Losresultados obtenidos son los esperados.

En funcidon de las competencias que se pretendan trabajar se pueden disefiar y
desarrollar los instrumentos necesarios para su evaluacidon por parte del docente, de los
companeros o del propio estudiante a modo de autoevaluacion.

2 . . P .
Desde el enlace se puede acceder a la ficha completa de la competencia, resultados de aprendizaje, estrategia/
metodologia docente, niveles de dominio, indicadores de logro y evaluacion.
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5.3 EVALUACION DE LOS OBJETIVOS, COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y
CONTENIDOS

El docente en su planificacidn de la evaluacién continua es quien planeara cémo, cuando
y con qué recursos valorard los aprendizajes mds tedricos o competencias especificas
inherentes a su asignatura.

Los resultados obtenidos por los jugadores en el juego planteado, pueden ser en si
mismos una forma de evaluar los contenidos tratados en el juego.

Ademas, utilizando herramientas para la gamificacién o no, se proponen actividades
como:

- Desarrollo de una presentacion animada con los aspectos a evaluar
- Cuestionarios / Tests

- Actividades de verdadero/falso o de establecer relaciones

- Resolucién de algun reto in situ.
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6. RECURSOS DE INTERES

- Portal de Innovacion Educativa de la UPM con acceso:

e Al buscador, por convocatorias, de proyectos de Innovacién
Educativa relacionados con la gamificacién. Disponible en:
https://innovacioneducativa.upm.es/proyectoslE/buscador

e A las memorias de los proyectos de Innovacion Educativa
en las que se recogen las principales actuaciones de los

mismos. Disponible en: Gamificacion
https://innovacioneducativa.upm.es/proyectos|E

- GATE-UPM. Recursos sobre gamificaciéon educativa. Disponible en:
http://serviciosgate.upm.es/gate/gamificacion

- Gonzdlez de la Fuente, A. (23 de octubre de 2017). iDejadles jugar! Experiencias de
gamificacidon y aprendizaje. Presentacién en las Jornadas de Innovacion Educativa y
Tendencias en la UPM. Disponible en:
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/j3/Gamificacion-
Angel-Gonzalez-IE17.pdf

- Llorens, F. (23 de octubre de 2017). Gamificacidn. Insert coin to play again.
Presentacién en las Jornadas de Innovacidon Educativa y Tendencias en la UPM
Disponible en:
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/jornadas/j3/Gamificacion-
Faraon-Llorens-1E17.pdf
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