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;. Realmente se puede aprender  ;Gamificar es jugar?
Jugando?

Ordas (2018) McGonigal, (2011)

"El juego es “Si bien es cierto la
fundamental en el actividad ludica libre y

aprendizaje y también espontanea no siempre

es: emocion, despierta tiene objetivos y normas,
la curiosidad, fomenta el juego si tiene ciertas
la autonomiayes caracteristicas propias al
experimentaciéon™. |gua_l que _la
gamificacion”.

Teixes 2014: En ingles diferencian los conceptos de gamey de play. En
latin también tenemos esa diferencia.
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Kapp (2012)

' Gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso
del pensamiento, para atraer a las personas, resolver problemas,

- promover la accion, el aprendizaje y resolver problemas”
A
Werbach y Hunter (2012)
VA s el ODP “La gamificacion es el uso de elementos y de disenos propios de
ACADEMICA OFICINA DE DESARROLLO : i .
CPOEECORAL los juegos en contextos que no ludicos’.
Teixes (2014)
‘ ' “La gamimficacion es la aplicacinon del recurso de los juegos en
contextos no ludicos para modificar comportamientos de los
- individuos mediante acciones sobre su motivacion”
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CARACTERISTICAS

Sanchezy Rivas (2015) recopilan un total de seis caracteristicas propias en
proyectos gamificados:

Aumento de la Resultados La Ofrece La evaluacién La autonomiay
Ll s visibles retroalimentac distintos de procesosy toma de
gracias a la durante el i6n constante. niveles de de resultados. decisiones.
creacion de proceso de complejidad.

propuestas participacion.
educativas

acordes al nivel
de competencia
del alumnado.
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APLICACIONES DE LA GAMIFICACION

EN LA EMPRESA: Teixes 2014 EN LA VIDA COTIDIANA:

“Es la aplicacion de los recursos del juegos para modificar Es dificil imaginar algin espacio de nuestra vida en donde la tecnologia
comportamientos de los clientes y empleados mediante acciones sobre no nos ofrezca algunas alternativas de uso. Y donde esta la tecnologia,

su motivacion, con la foinalidad de conseguir crear valor para las la gamificacion también se abre camino.
companias en areas como la comercial, recursos humanos o finanzas".

EN LA SALUD:

"Es la aplicacion de los recursos de los juegos en el entorno de la salud
para modificar los comportamientos de los individuos con el fin de
seguir tratamientos, conocer o sensibilizar sobre enfermedades o
dolencias, etc.”
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GAMIFICACION

EN LA EDUCACION:

Tomar atencion a la diversidad
tecnologica.

Facilitar al individuo la
asimilacion en el menor tiempo
posible de los cambios

Promover la capacitacién tecnoloégicos.
tecnologica en todos los

ambitos de la educacion.

Capacitar para las nuevas

Investigar nuevos modelos y demandas del mercado lLaboral.

estrategias de ensefnanza-
aprendizaje en razén a la

rapidez con que cambia la
tecnologia.
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