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Aprendizaje basado
en juegos

Serious games
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----- APRENDIZAJE BASADO EN JUEGO

[+

Uso de juegos con la El juego es el medio El docente puede realizar
intencion de por el que se comentarios durante el
aprender. produce el desarrollo del juego o al final

aprendizaje. del mismo.



SERIOUS GAMES

« Juegos disenados con un

propdsito educativo.

* No estdn pensados para
jugarse con el propdsito de

entretener.




La aplicacion de elementos

conceptuales propios del diseno
de juegos a entornos educativos.

Explota mecanismos
motivacionales extrinsecos e
INntrinsecos.
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(Marczewski, 2013).




Mastery is the process of becoming skilled at an
activity. Your solution should provide a path to mastery
that includes challenges that are balanced to the users
e skill level (Flow).

-

fAItruistlc Purpose: The desire to help others.

J
\
Meaningful Purpose: The need to understand why what
a you does is important.

You should provide a way for users to give back to others
as well as educate them about the importance of their role. Y,

Gamified UK (&)

/

GAMIFICACIO

(Marczewski, 2013).
(Ryan y Deci, 2000).




----- MOTIVOS PARA GAMIFICAR

Permite aplicar
los contenidos a
situaciones
nuevas.

Mantiene la
atencion de los
estudiantes.

Aumenta la
motivacion de
los estudiantes.

Reduce la
ansiedad.

Permite el
trabajo de

Mejora las Incentiva la
relaciones en el articipacion o
P P habilidades
aula. activa. blandas




EXPERIENCIAS DE
e GAMIFICACION
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EL ATAQUE DE
LOS PEARSONERS

Un BreakoutEdu para la
asignatura de metodologia




SPEARMAN 4
SPEED




Juegos de Repaso
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DISENAR UNA
e GAMIFICACION




DISENAR UNA GAMIFICACION

- Antes de empezar...

-Si partimos de cero
» ,Queé quiero ensenar?
- ;Qué mecéanicas de juego sirven para ensenarlo?

- ;Qué més ensenan esas mecanicas de juego”?



DISENAR UNA GAMIFICACION

- Antes de empezar...

- Si no partimos de cero
. ;Cémo estoy ensefiando?
» ;Qué mecanicas de juego puedo incorporar?

- ;Qué més ensenan esas mecanicas de juego”?
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« Mecanicas
- Reglas del juego.

- Deben ser
respetadas por

todas las personas.



« Dinamicas
- Comportamiento
del jugador.
- Acciones libres.

- Producen

aprendizaje.

BRECRENE | N A
BRGSO |\




DISENAR UNA
GAMIFICACION

- Estética
- Gréficos.

-Sonido.

-Ambientacion.

- Historia







DIFUSION DE
D RESULTADOS




INVESTIGACION EVALUATIVA I

Ambos conllevan Ambos tienen un
) . Ambos son
recogiday disefo
s o procesos
analisis de la especifico con . o
) . sistematicos.
informacion. fases.

J




INVESTIGACION
EVALUATIVA

e Tomar decisiones.
* Siempre aplicada.
e E| contexto es esencial.

* Caracter practico.



INVESTIGACION
EVALUATIVA

* Es diticil formular hipodtesis 'y
no siempre adecuado

» Recogida de datos en

funcidn de utilidad.

........ * No hay control de las

.......... variables.

- RERaRa + Muestras pequenas.



m M

Spearman Sellos. Breakout Edu.  Encuentra las
Speed. mentiras.



CONSEJOS

No depender exclusivamente de
autoinformes.

Utilizar instrumentos ya validados.

Emplear medidas pretest-postest.

Colaborar con méas docentes

Poner el foco en congresos.

Otras plataformas de difusién.
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