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Antes de empezar

Muchas aulas «gamificadas» solo agregan puntos y premios encima de la
misma clase de siempre: la novedad engancha dos semanas y luego se apaga.
Este objeto aclara qué es realmente gamificar: usar la 16gica del juego —
reto, progreso, sentido— para que el contenido se desee aprender. Veras la
diferencia entre gamificar y jugar, entre recompensa extrinseca y
motivacion intrinseca, y por qué los puntos sin contenido son decoracion, no
didactica.

QUE APRENDERAS
e Distinguir la gamificacién didactica del simple reparto de recompensas.

Gamificar no es «poner puntos»

Gamificar es traer la ldgica del juego al aprendizaje: un reto con sentido, reglas
claras, progreso visible y espacio para intentarlo otra vez. No es empapelar la clase de
calcomanias ni prometer puntos por todo.

La pregunta honesta no es «;cémo doy mas puntos?», sino «¢qué hace que aprender
esto valga la pena ahora?». Si la respuesta es solo el premio, el juego es una
cascara: en cuanto el premio aburre, se acaba el interés.

La trampa de la recompensa

Si un alumno solo trabaja por el punto, no hay gamificaciéon: hay soborno
con dibujo. Premiar tareas que ya interesaba hacer puede hasta apagar la
motivacion: el cerebro deja de buscar el placer de la tarea y empieza a buscar
el pago.
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VIDEO

Gamificacion como estrategia pedagogica para la NEM

La gamificacién como estrategia con intencién pedagdgica conectada con la Nueva Escuela

Mexicana.

Escanea para verlo en Lumbre

https://www.youtube.com/watch?v=6XDozS3F7gI

Gamificar, jugar y «poner puntos»

Las tres pueden servir; solo la tercera transforma la estructura de la clase.

Practica

Poner
puntos

Jugar en
clase

Gamificar

Qué hace

Repartir puntos, medallas y premios sobre la

misma clase magistral

Usar juegos existentes (de mesa, digitales)

con fines didacticos

Redisenar la experiencia con retos, narrativa,

progreso y segundas oportunidades

Efecto en el aprendizaje

Interés temporal; se apaga cuando
la novedad termina

Aprende haciendo dentro del juego;
falta a veces transferencia

El alumno quiere avanzar porque el
reto mismo engancha

El corazon de la gamificacidn es la motivacion intrinseca: la satisfaccion de superar

un reto que importa. Los puntos y las insignias son tutiles cuando informan («voy en la

mision 3 de 6», «dominé la fracciéon»), no cuando sobornan («si terminas, te doy

estrella»). Piensa en un videojuego: no juegas por el trofeo final, juegas porque el

siguiente reto te pica la curiosidad. Una clase gamificada consigue lo mismo:

contenido convertido en reto, error convertido en intento, avance convertido en

historia.

1. Define primero el aprendizaje: qué debe poder hacer el alumno al final.

2. Pregunta qué reto natural contiene ese contenido (descubrir, construir, resolver,
descubrir el codigo).

3. Reserva puntos e insignias solo para marcar avances reales, nunca como pago

por obedecer.

4. Permite reintentar: en el juego equivocarse es parte del camino, no un castigo.

5. Revisa cada semana si el alumnado persigue el reto o persigue el premio.
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1. Una maestra da «puntos de oro» por guardar silencio y entregar tareas a
tiempo. ;Como se describe mejor su practica?

[1 Gamificacién plena: hay puntos, hay reglas y hay clase viva.
[] Recompensa de obediencia pegada sobre una clase tradicional.
[1 Aprendizaje basado en proyectos, porque hay productos entregables.

[] Disefio universal del aprendizaje, porque hay multiples vias.

2. Para gamificar una clase primero se elige la plataforma o la aplicacion con
mas insignias.

[1 Verdadero

[] Falso

3. La gamificacion verdadera usa la logica del
reto con sentido, progreso y derecho a
; ho reparte premios por obedecer.

4. Recuerda tu ultima semana de clase: si un observador viera tus puntos e
insignias, ¢dirian que tus alumnos persiguen el aprendizaje o persiguen la
recompensa? Escribe un cambio para poner el reto primero.

RAIZ: la recompensa se olvida; el reto superado se recuerda. Gamificar es hacer que el contenido
valga la pena por si mismo.

Referencia curricular

Materia: Formacién y préactica docente
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Versi\u00f3n interactiva completa (con actividades, viuOOeddeos y
autoevaluaci\u00f3n):

https://lumbre.lat/object/doc-gam-m01l-0a0l

Material educativo generado desde Lumbre - lumbre.lat
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