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GAMIFICACION: CREACION JUEGO DE MESA

DEFINICION

Este método es una técnica de aprendizaje y colaboracion donde se trabaja en equipos en la
creacion de un juego de mesa sobre la tematica que se estudia. La gamificacion es una
técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al dmbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre
otros muchos objetivos. Simplificando, la gamificacion pretende promover el aprendizaje
aprovechando la predisposicion psicologica hacia el juego para mejorar la motivacion hacia
el aprendizaje (Tres Punto E-Learning, 2017).

Jugar es un asunto serio, permite que los procesos cognitivos sean atravesados por la
imaginacion, motivacion, creatividad e innovacion. Y en los tltimos afos, viene siendo
parte de los procesos de mediacion no tradicionales, sobre todo orientado al rescate de las
emociones y de los procesos racionales no convencionales en los estudiantes universitarios
(De Borja, 2011).

El Juego como recurso didactico puede ser visto como algo simple de construir, sin
embargo, demanda una serie de presupuestos pedagogicos y psicoldgicos que permiten que
el juego cual “caballo de Troya” nos permita el acceso a la construccion de saberes ya sea
de forma individual o grupal, de una forma que posiblemente desde el punto de vista de la
educacion tradicional no sea factible. Existen cientos de experiencias en donde incluso
conocimientos duros pueden ser objeto de la ludica en didactica y mejorar la comprension
de conocimientos abstractos (Aguilera, 2007).

OBJETIVOS GENERALES
Esta técnica de ensefianza-aprendizaje permite conseguir los siguientes objetivos generales:
1. Abordar los contenidos del curso de manera procedimental y actitudinal.

2. Permitir romper con el modelo tradicional, donde es el docente quien tiene el saber y
los estudiantes son agentes pasivos y receptivos de la informacion.

3. Lograr que los estudiantes tomen la informacién y la aprendan.

Ademas, la técnica de ensefianza-aprendizaje permite conseguir los siguientes objetivos
especificos:

1. Interiorizar los conocimientos de los estudiantes de una forma mas divertida.
2. Crear un vinculo con los contenidos que se estan trabajando.

3. Aumentar la motivacion hacia una tematica en concreto y ser una herramienta contra el
aburrimiento.

4. Permitir aumentar la dificultad progresivamente, evitando la frustracion.
Estimular la competencia social de los participantes.
6. Permitir obtener feedback (retroalimentacion) instantaneo.
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7. Optimizar y recompensar a los estudiantes en aquellas tareas en las que no hay ningiin
incentivo mas que el propio aprendizaje.

DESCRIPCION DE LA TECNICA DIDACTICA
En esta técnica se realizan los siguientes pasos:
Disefiar el juego.
Hacer un prototipo.
Poner a prueba el prototipo.
Crear el producto final.
Presentar el producto final en la feria de juegos organizada por la profesora.
Realizar evaluacion de la actividad, la coevaluacion (miembros de su equipo) y la
autoevaluacion (uno mismo).

ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta técnica (estrategia didactica) se desarrollara en tiempo de clases (1 hora por semana)
y en tiempo extra-clase. En la primera clase del curso se crearan los equipos de trabajo
colaborativo y se repartiran los contenidos que debe realizar cada equipo (se hara al azar).
Durante el transcurso del curso, cada equipo debe organizar sus ideas y conocimientos
previos para trabajar semanalmente en los contenidos y la realizacion del juego de mesa.
Al final, cada equipo debe exponer en clase y en la feria de juegos de mesa (organizada por
la profesora) el juego de mesa creado.

En la primera clase del curso, la profesora llevara una serie de juegos de mesa para que los
estudiantes los observen de manera, en donde deben identificar las formas de jugar,
instrucciones, estructura del juego y otros detalles.

Se recomienda las siguientes referencias bibliograficas para crear el juego de mesa:
(wikiHow, 2017), (Strain, 2017) y (Zapata De Santiago, 2017). Ademas, puede observar
diferentes juegos de mesa en los siguientes videos:

https://www.youtube.com/watch?v=l pkrXpBT4I.
https://www.youtube.com/watch?v=nLwN3xPgjmg.
https://www.youtube.com/watch?v=Bxe5LevIN3g.
https://www.youtube.com/watch?v=wLFZ3VyUZXel.

Un mes antes de la presentacion del producto final, se hara la presentacion en clase del
prototipo, con el fin de recibir retroalimentacion por parte de la profesora y los compaieros.
En el tiempo asignado en clase para trabajar en el juego de mesa, se puede mostrar los
avances y solicitar retroalimentacion a los compafieros y a la profesora.

Al final, en la presentacion en clase del producto final, se realizara una plenaria que genere
la discusion del contenido estudiado y sobre la experiencia en el proceso de desarrollo del
juego de mesa.

EVALUACION Y MEDICION
La evaluacion propuesta se divide en tres evaluaciones:

e Heteroevaluacion. Este tipo de evaluacion es el mas conocido y utilizado en las aulas.
El docente es el responsable de comprobar los aprendizajes que obtuvieron los
estudiantes y para ello, debe disefiar adecuadamente las pruebas que serviran para que
ellos muestren los conocimientos, habilidades y actitudes que han adquirido en un
periodo de tiempo determinado.



e Autoevaluacion. Este tipo de evaluacion la realiza el estudiante con la finalidad de
comprobar los aprendizajes que ha obtenido. Es importante sefalar que la
autoevaluacion les permite detectar los aspectos en los que pueden mejorar y que si
alteran los resultados a su favor, en realidad el perjuicio es para ustedes. El estudiante
debe ser capaz de valorar su propio proceso y los resultados que ha obtenido.

e Coevaluacion. Este tipo de evaluacion se da cuando los estudiantes evaltian a sus
compaifieros de equipo y se evaliian entre si.

El promedio de las tres dara la calificacion final a cada estudiante.

Criterios y elementos para evaluar en el aprendizaje colaborativo:

e El proceso grupal

o Conciencia e identidad grupal

o La organizacion del proceso del trabajo

o Asignacién de roles y tareas

o Retroalimentacion entre los miembros
e Desempefio individual

o Conocimientos adquiridos

o Habilidades demostradas

o Actitudes hacia los compafieros
e Aprendizaje de contenidos

o Dominio de elementos conceptuales

o Adecuada aplicacion de conceptos a los argumentos o solucién de un problema

o Identificacion de necesidades de mas informacion para lograr la tarea a realizar
e (Calidad del producto

o Cumple con lo solicitado originalmente

o Reflexion del equipo con respecto a la calidad lograda

o Identificacion de necesidades de mas informacion para lograr la tarea a realizar
Segun lo anterior y con més detalle, en cuanto a la evaluacion de la técnica didactica se
realizard de forma grupal e individual, para ello se utilizaron los siguientes criterios de
evaluacion:

e Aplicacion de los conceptos del tema asignado para realizar el producto.

e Observacion del docente durante el trabajo en equipo.

Observacion del docente de cada miembro del equipo, de la colaboracion y

contribucion dada por ¢l a su equipo.

Seguimiento y control del docente, asistencia a las sesiones de trabajo en clase.

Entrega del documento del disefio del juego de mesa.

Presentacion en clase del prototipo y del producto final.

Entrega del producto final con todos los elementos requeridos.

Plenaria sobre el contenido estudiado y sobre la experiencia en la creacion del juego de

mesa.

e Presentacion del producto final en la feria de juegos, con el fin de que los estudiantes
expliquen sus proyectos ante el publico, definiendo su trabajo ante un jurado experto.

e Evaluacion de los demas miembros del equipo, de la contribucion de cada uno de ellos
para el proyecto.

e Autoevaluacion de cada miembro de equipo, de la contribucion de cada uno de ellos
para el proyecto.

Estos criterios de evaluacion tendran un valor de 30% en la nota final. A continuacion, se

presenta el desglose de acuerdo con los criterios citados anteriormente:



Aplicacion de los conceptos 4%
Observacion del docente: equipo e individual 4%
Seguimiento (asistencia) 2.5%
Entrega del documento de disefio 2.5%
Presentacion en clase del prototipo 2.5%
Presentacion en clase del producto final 5%
Plenaria 2.5%
Entrega del producto final 5%
Presentacién del producto final en la feria de juegos 2%
Total 30%

NOTA: La nota obtenida del proyecto, segun la rubrica anterior, se promedia con la
evaluacion que realiza la docente, los estudiantes (auto-coevaluacion de las etapas) y el
jurado (minimo 5 jurados).

ETAPAS DE LA CREACION DE UN JUEGO DE MESA
En esta seccion se dan las etapas para la creacion de un juego de mesa, asi como los pasos
que se debe seguir en cada etapa (wikiHow, 2017).

Diseiiar el juego
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Anotar sus ideas

Desarrollar el juego con un tema

Desarrollar el juego con la mecénica, como otra alternativa

Determinar cual sera el rango de edad de los jugadores

Determinar los limites en cuanto a los jugadores, el tiempo y el tamaio del juego
Determinar la forma como se ganara el juego

Anotar las reglas basicas

Hacer un prototipo

l.
2.
3.
4.

Evaluar su juego mediante un prototipo

Hacer un bosquejo aproximado del disefio del tablero
Reunir las fichas para el prototipo del juego

Anadir variacion mediante tarjetas de juego

Poner a prueba el prototipo

l.
2.
3.

4,

Poner a prueba por su cuenta

Jugar una partida de prueba con sus amigos y familiares

Cambiar a los jugadores que prueben el juego para asi obtener una mejor perspectiva
de él

Realizar pruebas para perfeccionar el prototipo

Crear el producto final

Al B

Elaborar una lista de los materiales que necesitan

[lustrar el tablero

Crear las fichas

Reutilizar dados y ruletas viejas o elaborarlas ustedes mismos
Escribir las tarjetas del juego seglin sea necesario



6. Considerar la posibilidad de imprimir en tercera dimension para sorprender un poco
mas

FECHAS DE REALIZACION
e Entrega del documento del disefio: 30/08.

e Presentacion en clase del prototipo: 11/10.

e Presentacion en clase del producto final y plenaria: 26/11.

e Entrega del producto final: 03/12.

e Presentacion del producto final en la feria: 03/12, 9am — 11am.
NOTAS IMPORTANTES

e Este criterio de evaluacion consiste en la presentacion al grupo, en equipo de cuatro
personas como maximo, de un juego de mesa sobre temas asignados en clases.

e Se formaran los equipos y se asignaran los temas el primer dia de clases.

e Se realizard una evaluacion del trabajo realizado a cada miembro del grupo
(individualmente), para comprobar la participacién de cada uno en la creacion del juego
de mesa. Se realizan el dia de entrega de cada etapa. Estas evaluaciones deben enviarse
por correo electronico, el subject debe venir "Auto-Coevaluacién Juego de Mesa —
Carné" (por ejemplo: Auto-Coevaluacion Juego de Mesa - 993237) el archivo debe
venir con el nombre "Auto-Coevaluacion JuegoMesa Carne.ext" (por ejemplo:
Auto-Coevaluacion JuegoMesa 993237.doc). La nota obtenida en cada evaluacion se
promedia con la nota obtenida en la etapa respectiva del proyecto.

e FEldiade la presentacion en la feria, varios jurados realizaran una evaluacion del juego
de mesa creado por cada tipo. El promedio de estas evaluaciones serd tomado en cuenta
en la nota general de este criterio de evaluacion.

TEMAS
e Probabilidad
Variables aleatorias y distribuciones de probabilidad (conceptos generales)
Distribuciones de probabilidad discretas
Distribuciones de probabilidad continuas
Estadistica descriptiva
Estadistica inferencial
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