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El contexto

Todos/-as hemos jugado en clase

y hemos oido hablar de la gamifica-
cion en los tltimos tiempos.

Cuando adaptamos un dominé con
un vocabulario especifico — p. €j.,

el 1éxico de la casa — con el objetivo
de realizar una préctica formal para
crear conciencia semantica, habla-
mos de un juego serio o educativo.
En cambio, si lo que buscamos es
crear experiencias de aprendizaje en
las que introducimos elementos del
juego en un contexto no lidico,
estamos hablando de gamificacion.

Como docentes, no necesitamos ser
expertos/-as en gamificacion.
Podemos empezar a gamificar
pequefios bloques teméticos e ir
ampliando a toda una unidad.

Lo més importante es, en mi expe-
riencia, tener muy claro el concepto
de gamificacién, los objetivos de
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Para empezar a gamificar
se requiere, en primer
lugar, conocer la diferencia
entre juegos serios y
gamificacion. A partir de
ahi, los manuales nos
brindan ya la narrativa
necesaria para aplicar
elementos del juego

en un contexto no ludico.
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aprendizaje que perseguimos y los
elementos con los que contamos
en cada una de las actividades que
proponemos.

Todas las experiencias gamificadas
estdn enmarcadas en una narrativa
determinada, o bien la historia,

o bien el escenario (el contexto),
siendo estas las dos categorias de

la narrativa. Por tanto, al gamificar
una actividad, nos decidiremos

por contar una historia o por expli-
car un escenario.

Los elementos del juego que se
necesitan para crear una unidad
gamificada pueden clasificarse

en componentes, mecanicas y diné-
micas: los componentes (los recur-
sos concretos) incluyen elementos
tangibles tales como niveles, avata-
res, tablas de clasificacion, puntos o
insignias.
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Las mecéanicas son las reglas del
juego y las acciones concretas que
permiten que este avance (pruebas
o retos). Si, por ejemplo, incluimos
puntos dentro de los componentes,
entonces una mecanica posible
seria obtener una recompensa que
permita tener determinados
privilegios, p. ej. pasar a la unidad
siguiente, conocer una pregunta de
un préximo examen, etc.

Las dinamicas, por su parte, estan
intrinsecamente relacionadas con
la motivacién de los / las jugado-
res/-as para jugar y conseguir sus
objetivos y explican sus comporta-
mientos y necesidades. Algunas

de las dindmicas més comunes son
las recompensas, los logros, la com-
peticidn, el altruismo o el estatus.
Ademas, en toda gamificacion,

es necesario recibir feedback al ir
superando los retos. Los medios
digitales pueden facilitar este pro-
ceso ofreciendo el feedback a

través de documentos colaborativos,
mensajes de voz, grabaciones de
videos, etc. Estas herramientas
también dan soporte a los elementos
de la gamificacién y son fundamen-
tales para ayudar a desarrollar
destrezas relacionadas con la parti-
cipacién y la colaboracién.

Un ejemplo de Estudiantes.ELE
Ejemplificaremos los conceptos ante-
riores con una actividad de Estudi-
antes.ELE B2 (Fig. 1). A partir del
diario en el que una persona anoté
su progreso durante la semana

que decidié vivir sin pléstico,
gamificamos el siguiente escenario:
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Fig. 1: Estudiantes.ELE B2, pag. 58

El ayuntamiento de su ciudad quiere
incentivar la renuncia a materiales
plasticos y ha creado un programa
de puntos e insignias para premiar
la participacién activa de los / las
ciudadanos/-as. El objetivo es conse-
guir bonos de 100 € por participar
en el programa. Para ello, los / las

participantes (los / las alumnos/-as)
deben reunir 100 puntos documen-
tando su proceso en un diario en
una plataforma en linea destinada

a ello.

A diario habré retos que superar,

p. €j. visitar una pagina web rela-
cionada con el tema y hacer un resu-
men del contenido. Cada vez que
una persona haga una entrada en la
plataforma comentando su experien-
cia en uno de los retos, recibira 15
puntos adicionales.

El / La docente puede crear un docu-
mento colaborativo o una pagina
web sencilla - p. €j., con Google Sites
o Wix — para que sus alumnos/-as
escriban sus textos, es decir, sus
entradas contando sus experiencias
sobre los diferentes retos propues-
tos, y recibir, de esta manera,

los puntos.

Finalmente, se pueden crear insig-
nias especificas (el rey del tdper,

el experto en verduras, el ahorrador,
etc.) y bonos simbélicos de 100 €
(que eran el objetivo) con Canva,
p. €j., un programa de disefio muy
facil de usar, con el que premiar a
los / las alumnos/-as.

En el ejemplo anterior los puntos y
las insignias serian los componen-
tes. Estos, a su vez, generan meca-

nicas, es decir, reglas del juego,
tales como los retos (entradas) y las
recompensas recibidas al hacer las
entradas. Y el toque final lo dan las
dindmicas que se van desarrollan-
do. Los / Las jugadores/-as tienen
una sensacion de progreso y de
avance y, al mismo tiempo, desarro-
llan emociones tales como la curiosi-
dad y la diversién.

Un ejemplo de Con gusto nuevo
En el siguiente ejemplo de Con gusto
nuevo A2 (Fig. 2) se podrian gamifi-
car la siguiente historia o el escena-
rio que se detallan a continuacién.

Historia: A Frank, un alemén, lo
han invitado a una fiesta en un pais
hispanohablante. El quiere prepa-
rarse muy bien para desenvolverse
correctamente en esa situacion.

Escenario: Los / Las estudiantes
han sido invitados a la fiesta de
Adriana y su objetivo es superar
todos los retos que aparecen en la
fiesta, asi como pruebas del tipo:
écémo reaccionar ante una invita-
cién?, ¢qué se dice cuando se en-
trega el regalo?, etc.

Para superar cada una de estas prue-
bas (retos) hay que realizar diferen-
tes actividades - p. €j., cuestiona-
rios, juegos de comprensioén lectora
o juegos de rol — pudiéndose usar
una ruleta con actividades aleato-
rias. Los / Las alumnos/-as, en gru-
pos, tendran que resolver las activi-
dades de la ruleta, lo que les dard un
cierto nimero de puntos. Alcanzado
el nimero de puntos establecido pre-
viamente, se da por terminada la
experiencia o se les permite avanzar
a otro nivel que podria ser, p. €j., la
siguiente unidad.
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Fig. 2: Con gusto nuevo A2,
pags. 56-57

Conclusiones

Tanto si queremos movernos dentro
del juego serio como experimentar
con la gamificacién, de nuestros
manuales podemos extraer mucho
contenido e ideas para hilar la na-

rrativa y crear sesiones motivadoras.

Solo falta ponerles a nuestras pro-
puestas la lupa de la gamificacién.
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