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La Clase Inversa

The Qurante
Flipped -y
Classroom

Los estudiantes practican aphcando las
cwestiones clave con feedback del profesor

Objetivo

FUERA DE CLASE

https://www.theflippedclassroom.es/flipped-learning-y-el-desarrollo-del-talento-en-la-escuela/#iLightbox[gallery5913]/0
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Docente Alumno Asimilacion de
instruye aprende conceptos

M Durante la clase Después de la clase
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Compartir Docente consolida
informacién aprendizaje

Alumno adquiere
conocimientos

ENFOQUE AULA INVERTIDA

Antes de la clase Durante la clase

ttps://medium.com/@ilvinpatricia/clase-invertida-flipped-classroom-ve

meiicmialeos P22 L0 Le 2
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Existen muchas definiciones distintas de diversos autores, pero la
mayoria suelen coincidir en que la gamificacién es “aquella
disciplina que usa elementos y mecanicas de los juegos en todos

aquellos entornos que no son ludicos, es decir, cuyo fin Ultimo no

sea el entretenimiento”.

Estefania Bitan, Gamification Designer en DoGood People
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carwtwm incipaled:

Ciertogrado de
libertad sobre
todo para
equivocarse

un objetivo Una narrativa recompensas

que la

un sistemade participacion Que el estatus

de cadajugador
sea visible

Cooperaciony Restriccion de
competencia tiempo

feedback seasiempre
voluntaria

Sorpresa




una narrativa

Cuatro ejer def
direno
estéticay

tecnologia



Lo que requiere wn edtudiante hoy
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1. Identificar
criterios de éxito.

6. Transparencia en
los puntos y premios.

2. Considerar

. 7. Crear reglas simples.
las otras opciones.

4. Crear una historia , 9. Buen uso de niveles
y contexto. -y e insignias.

5. Poner a la ciencia 10. Testear la
de tu parte. experiencia del usuario.

https://www.snackson.com/gamificacion/



" Gamificacion

Cambio en el comportamiento
Cumplimiento

Motivacion
Resolucion de problemas
Diversion

https://www.snackson.com/gamificacion/



Barras
de experiencia
(progreso)
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Feedback

Objetivos de corto y largo plazo

7 maneras
en que los juegos
recompensan al
cerebro

Periodos de
elevada atencion

Se recompensa el
esfuerzo

& o
Social

https://www.snackson.com/gamificacion/



Cué He Hiente

Competicién:
Logro: por el simple afén
COMO superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

https://www.snackson.com/gamificacion/




Exploradores ~

Les entretiene ver todas las posibilidades
que plantea el juego, experimentar
C0Sas NuEvas, ver lo que ocurre en sus
diferentes intentos. Ademas, pueden
sentirse mis faciimente identificados
con ka fantasia, con una histora o un
personaje.

Buscanlar de hver probi
Ante una incogreta o acertijo, estan
Inquietos hasta encontrar La respuesta.
Suelen ser mas creativos, pues intentan
diferentes estrategias para encontrar una
solucion, Les gusta probar su creatividad
y conacimiento, encontrar la respuesta
que nadie mas ha podido descubrir,

Son una parte integeal de cualgqueer
juego competitivo, pues tienen siempre e
desao de ganar y superar todos Jos retos.

los va a ayudar 3 alcanzar su meta

Socializadores

Participan en juegos en beneficio

do una interaccion social. Estos

jugadores distrutan empatizar con otros,
al mantener CoONversaciones Mractivas
y trabajar de forma codaborativa. Les

Mae CONOCEr PErsONas toN intereses

communes dentro del juege.

Estan motivados por el propastto

y el significado. Son altruistas, les gunta
proveer a los demds de ko que necesitan
para avanzar y ennguecer la wda de
otros de alguna forma sin esperar una
recompenta. Se sienton satisfechos con
saber que otros lograron sus objetives
racias a ka syuda que ellos brndaron.

Revolucionarios

Estan mativados por el cambso y
por vencer & sisterna, Conforman la
poblacion mas pequefia de todos los
tipas de jugadores. Quieven saber cudles
son kas cosas mas extranas que pueden
hacer en el juega, Ganar no es suficiente
para elios, ademas alguien debe perder.
Disfrutan cuando exdvben gue son
poderosas en o juego y los demds
muestran respoto o admiracion

hacia ellos.

https://www.compartirpalabramaestra.org/actualidad/articulos-informativos/bases-de-una-

ipod de jwf,uﬂorm

estrategia-de-gamificacion



Trayecto def jugador

https://www.compartirpalabramaestra.org/actualidad/articulos-informativos/bases-

de-una-estrategia-de-gamificacion

domini d:l"(i‘d
minio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que
el alumno avance en of juego
diante {2 adquisiion de nueas
sabilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con e disefio

instruccional del curso.

| Andamiaje

(Scaffolding)

Dirigir ¢l proceso Qe
experimenta of jupador

en la actividad mediante
estructuras como Fulasy
retroalimentacion. Para
que € jugador se mantenga
con interés debe [_aberr n
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habiFdad ¢

1996).

Descubrimic
(Discovery)
Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, @s
mecanicas aseguiry la
m“m;



Para tpw/bm
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https://www.snackson.com/gamificacion/

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debeir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unallista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntoso el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superarun reto u objetivo
planteado, ya seasolo o en equipo.




Benejiciod
ehejicio
Incrememnta la motivacion
Provee un ambiente seguro para aprender
Informa al estudiante sobre su progreso
Cooperacion entre pares
Autoconocimiento sobre las capacidades que poseen

Favorece la retroalimentacidn del conocimiento

Todo esto favorece a las habilidades socioemocionales



Aplicaciones, Platajormas y
Herramientas

(3socrative

€ JeopardyLabs [ BookWidgets

" BADGEMAKER

classbadges
Kahoot! ® schooloar




Lap (igad con (o) tutoriales

@J d Lol https://youtu.be/OGgsEpJCscc
eopardylabs

Egsocrative d YLabS htps://youtu.be/KbPUSsQu7ew

rM Book\/\/idgets https://youtu.be/PJS4n7zeMx8

LJ interactive learning

https://youtu.be/pANtMgNWBek
Kahoot!

@ SChOOlOGY https://youtu.be/SMvLbKCo 1U

A PowerSchool Unified Classroom™ Product

El E U Q r https://youtu.be/40IPKWdACgeA



https://youtu.be/OGgsEpJCscc
https://youtu.be/KbPUSs0u7ew
https://youtu.be/PJS4n7zeMx8
https://youtu.be/pANtMqNWBek
https://youtu.be/SMvLbKCo_1U
https://youtu.be/4OIPKWdCqeA

https://youtu.be/dhD38GDaaRs



https://youtu.be/dhD38GDaaRs

Recomerulacioned para (od projesores

1. Conoce atu grupo y se sensible a sus cambios de humor
Define que partes del curso vas a modificar
Define claramente el objetivo académico

Propiciar que el juego sea una experiencia enriquecedora

Retroalimenta la mejoria en una habilidad
Se justo con las recompensas que impactan las calificaciones

2
3
4
5. Retroalimentay ayuda todo el tiempo (dales seguridad)
6
/
8. No cambies las reglas una vez empezado el juego

9

Documenta tu experiencia

10. Hazlo mejor la siguiente vez



Nuevad Tendenciad eh gamijicacion

https://youtu.be/IGYJyurdFUA

Foldit

DEVELOPED BY University of Washington

CAVE Virtual Reality

https://www.mechdyne.com/av-vr-solutions/solutions/virtual-augmented-

reality/cave/

https://youtu.be/vwg2u1JjX0c
Run an empire



https://youtu.be/lGYJyur4FUA
https://www.mechdyne.com/av-vr-solutions/solutions/virtual-augmented-reality/cave/
https://youtu.be/vwq9u1JjX0c

Dedajio

Gamificar consume tiempo pues implica planear, idear y disefar
la forma en que se conjuntaran los elementos del juego con |a
instruccion y la evaluaicon. Si a esto se incluye el uso de
tecnologia, se vuelve una tarea mas compleja pues requiere de
infraestructura técnica y de una apropiada integracioén

pedagdgica.

(Kapp, 2012)



Recuerda

Crear una dindmica que conjunte la diversién con la instruccién o el

aprendizaje no es unatarea tan sencilla, ni de la cual sus efectos sean tan

predecibles.
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