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Objetivos

‘%’ Profundizar el aprendizaje de los 4 componentes del encuentro anterior.

1%9 Conocer herramientas digitales para la construccion de la Gamificacion.
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Cuatro elementos
para gamificar
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NARRATIVA




Se convierte en el corazon de la experiencia,
ofreciendo no solo un contexto sino también un
propoésito que motiva y engancha a los participantes.
Este enfoque narrativo provee una capa adicional de
profundidad y significado a la gamificacion, haciendo
que el proceso de aprendizaje sea no solo mas
atractivo sino también mas enriquecedor, al estar
directamente vinculado con la tematica o el
contenido educativo a desarrollar. En este sentido, la
narrativa actia como el eje vertebrador que guia la
secuencia de ensenanza, convirtiéendose en un
compohnente clave para la creacion de experiencias
educativas que son, a la vez, atractivas y
profundamente significativas.



Tramas K_\

signhificativas

Inmersiony
compromiso

ELEMENTOS DE

Contextualizacion LA NARRATIVA

del contenido

N

Motivacion y
—> proposito

Conexion e/
e Fuente: J. B. Phillips, Beyond Badges: Changing the Gamification Narrative, UA Campus Repository, 2015.
emocional

Disponible en http://arizona.openrepository.com/arizona/handle/10150/556586
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https://chatbotapp.ai/
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7 Powered by GPT-4

Get unlimited

access to
® chatin Wh:;:: C hatG PT

Ask in Whatsapp

Write an academic essay on...

Welcome to Chatbot App.
Enjoy unlimited access to GPT-4o0.
'+ For Fun Ask Al Questions & get instant

Write an academic essay on... answers.

=~ Work

Suggest 10 names for my new business Continue
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_ Get Instant
' Answers

on the American Revolution.

The American Revolution, a pivotal event
in history, marks the birth of the United
States of America through a struggle for
independence from British rule.

Chatbot App is capable of
responding to any of your questions

This essay explores the causes, key
events, and significant outcomes of the
American Revolution.

or needs. Just ask.

The seeds of the American Revolution
were sown...
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coming soon
ﬁ1 »
@ Chatbot App

online

Power of Al in
Your Pocket

| like Italian kitchen, what should |
cook for dinner? 7

Chatbot App seemlessy integrated

with Whatsapp, on your fingertips
wherever and whenever.

If you're looking for an Italian-inspired
dinner, you can’t go wrong with
Spaghetti Bolognese.

Great! Now, give me the recipe Y/

Sure! Here’s a simple recipe for

Spaghetti Bolognese
Ingredients: Powered by ) OpenAl

1 pound spaghetti, 1 pound ground...
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®
[
Can you summarize the main points of Va n ce
this PDF for me?
R lools
Of course, the main points of this e-book

involves highlighting the following key elements:

Advanced Al tools, designed to

Research Question or Problem: Clearly state the

specific question or problem that the research is execute s pecia | ]Zed fu ncti ONns. are
addressing. J
Background and Significance: Provide a brief aval | ab | €. These INC | Ud € AS k PDF,
review of relevant literature to set the context for

the research, explaining why this question or Image Generator, and others.

problem is important and worth studyin:

Continue
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. Join millions of &

Trusted by Millions l '
s REYOTIA T ppy .
oolite!.. This is the e I o _ . _ Rest assured, your data remains secure, and
seen any other app intelligent. I'm glad that
- i I -1 " . x e " ‘ | I
beginning of a offering this before. you're giving us future you will not be subjected to any spam!
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rrusted b G accounts googl. ) millions of &
(5 Acceder con Google }py U s ers

ad, your data remains secure, and

wonderful human to affordable. |'ve |

_ . i . be subjected to any spam!
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learning and exploring offering this beft

the world of things! para ir a chatbotapp.ai

fith one of these:

Flavia Marisol Roggensack

: . ) Continue with Google
flaviamarisolroggensack@gmail.com

35M

* * ao.somosred@gmail.com Continue with Apple
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Continue with E-mail

Usar otra cuenta
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Upgrade to Chatbot App Pro

FREE PRO Unlock the full potential of Chatbot App

Skip

1 Month
Access to ChatGPT 7 PerD
== Chat with ChatGPT © o $19.99 $06 er bay

MOST POPULAR
@ Access to GPT-40 o &
More accurate and detailed answers
3 Months $0.44 per Day
$39.99
* Access to Google Gemini o o
Google's latest Al model
o 12 Months $0.16 Per Day
$59.99
Unlock Advanced Tools
@ Access advanced Al tools such as Image Generator and [ x] (v
Ask PDF
+ N -
4+, NolLimits @
+ Unlimited dialogues with all Al models °
@ Chat in WhatSApp Coming Soon 0 o P gPay GPay wvisa @ Discover PAREX4 q

Use Chatbot App within WhatsApp

Powered by @ OpenAl
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ChatGPT GPT-4 & GPT-40 Google Gemini

ChatGPT

ChatGPT, developed by OpenAl, stands as one of the fastest models available for a wide range of
everyday tasks. This Al model is equipped to answer questions and provide assistance with various
tasks, including composing emails, essays, and code.

You can start a conversation from the message box below or try the following examples:

Describe futuristic cityscape at night.
Write a thrilling pirate adventure.

Explain quantum computing basics.
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Los Prompts en la Inteligencia Artificial,
cComo preguntarle correctamente a ChatGPT?
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¢Qué estructura se debe tomar en cuenta para
construir un excelente prompt?

Objetivo: ;Qué quieres lograr con este prompt? ;Cual es la pregunta
que deseas que el modelo responda?

Contexto: Proporcione informacion relevante sobre el tema o el
problema que se esta abordando.

Restricciones: Pueden incluir cosas como el formato de la respuesta,
la longitud de la respuesta o el tipo de informacion que se espera.

- INVESTIGACION
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¢Qué estructura se debe tomar en cuenta para
construir un excelente prompt?

Ejemplos: Proporcionar ejemplos puede ayudar a ilustrar el
tipo de respuesta que se espera y aclarar cualquier
confusion que pueda surgir.

Evaluacidon: Es importante establecer criterios claros para
evaluar la calidad de la respuesta del modelo.

Retroalimentacidon: Esto puede ayudar al modelo a aprender
y mejorar con el tiempo
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@ iDiomA 8 Tips para ¥ LONGITUD

Para garantizar una

Y . escribir mejores Para adaptar la respuestade la|A a
comunicacion efectiva

Prompts las necesidades de tiempo de la clase

¥ FORMATO

Para obtener respuestas
estructuradas

¥ NIVEL

Para adaptar la respuesta al nivel
educativo de los estudiantes

® ESTILO

Para establecer la actitud o la forma
en que se expresa la respuesta

¥ SEA CLARO

Para obtener respuestas mas
relevantes y enfocadas

¥ CONTEXTO

Para que las respuestas de la IA se
ajusten a las necesidades de la actividad

& PREGUNTAS

Para ampliar la comprension de un
tema por parte de los estudiantes
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cPor que saber escribir se ha vuelto una
competencia o habilidad muy importante hoy en dia?

i N Automatizacion de tareas: La inteligencia artificial se esta utilizando cada vez mas para
automatizar tareas en una variedad de campos. Los prompts son una herramienta
esencial para entrenar modelos de inteligencia artificial y hacer que estos sean mas

n precisos y efectivos en la automatizacion de tareas.

Personalizacion: Con la gran cantidad de datos disponibles hoy en dia, las empresas y
organizaciones buscan formas de personalizar sus servicios y productos para satisfacer
las necesidades especificas de sus clientes. Los prompts pueden ayudar a los modelos
de inteligencia artificial a aprender sobre las preferencias y necesidades de los clientes
y, asi, ofrecer recomendaciones mas precisas y personalizadas.
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cPor que saber escribir se ha vuelto una
competencia o habilidad muy importante hoy en dia?

Eficiencia: La capacidad de escribir prompts efectivos permite a las empresas y
organizaciones ahorrar tiempo y dinero en la resolucion de problemas y en la toma de
decisiones. Los modelos de inteligencia artificial pueden analizar grandes cantidades
de datos y proporcionar respuestas rapidas y precisas a preguntas especificas.

Competitividad: Las empresas y organizaciones que utilizan la inteligencia artificial
para mejorar sus productos y servicios pueden ganar ventaja competitiva en el
mercado. Los prompts son una herramienta esencial para entrenar modelos de
inteligencia artificial y mejorar su precision y eficacia.

INVESTIGACION
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ChatGPT GPT-4 ® GPT-4o0 Google Gemini

ChatGPT

ChatGPT, developed by OpenAl, stands as one of the fastest models available for a wide range of
everyday tasks. This Al model is equipped to answer questions and provide assistance with various
tasks, including composing emails, essays, and code.

You can start a conversation from the message box below or try the following examples:
Describe futuristic cityscape at night.
Write a thrilling pirate adventure.

Explain quantum computing basics.

armar una narrativa para gamificar el aula (1er ano de
secundaria-ciclo basico) donde el contenido sea sobre los
textos literarios y no literarios la trama que sea significativa y
gue lleve a distintos desafios vinculando con objetivos de
aprendizaje
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10 MINUTOS

ACTIVIDAD

Ciencia y Tecnologia
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Leer la narrativa publicada
en el encuentro anterior
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1. Ingresar al chat GPT y solicitar segin las
prompts que consideres especificas la
reformulacion de la narrativa para gamificar
un contenido, en una clase, en un contexto y
con unad trama significativa.

2. La respuesta que te arroja debes copiar y
pegar en el nuevo padlet.

15 MINUTOS
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¢ Qué mejoras le harias a la
propuesta de chat gpt?

15 MINUTOS
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Lista de ejemplos con insignias que se

pueden crear:

-I-?\’_ff{: u'?‘ ® in\
i s A
Participacion Creatividad Colaboracion Liderazgo
activa
en clase

SO

Dominio de habilidades Servicio comunitario

Mejora
continua



¢En qué momento
utilizamos las
INSIGNIAS?

——> RESALTAR LOS LOGROS
——> VALORAR LAS EVIDENCIAS

——> FAVORECER LA MOTIVACION




sQué herramienta
usaremos pdara crear
las insignias?

 © Rt






https://www.canva.com/

PASOS A SEGUIR:

Ingresar a Canva y buscar el formato
de proyecto “insignia o badge”.

Seleccionar la plantilla que mas te guste
para trabajar y editar.

Editar la plantilla, seleccionando y
Mmodificando los diferentes elementos.

Descargar la insignia en formato PNG




https://www.flaticon.com/

N

Ingreso a la APP


https://www.flaticon.com/

PASOS A SEGUIR:

flat_'icon

Ingresar a Flaticon y buscar la palabra
del iconos a utilizar.

Copiar o descargar la imagen en
formato PNG.

de Canva para seguir editando.

[
3 Insertar la imagen descargada al proyecto
Ll. Descargar la insignia en formato PNG.




Construir las INSIGNIAS para tu
harrativa y subir al padlet.

15 MINUTOS
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Pausa activa

L34
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0 AVATARES
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..representacion grafica,
visual de un participante
que en este caso puede
ser el estudiante, inclusive
el propio docente, con un
personadje dentro de un
entorno tanto virtual
como presencial’.




Motivacion
y compromiso

Identidad y
expresion ansiedad

Reduccion de la




Consideraciones al disehar
avatares para la educacion

Género y diversidad
¥ Edad apropiada
Accesibilidad *




Tipos de avatares

Realistas

}
I

. Generados con IA
Caricaturescos Icdnicos



sQué herramienta
usaremos pdara crear
los AVATARES?




PASOS A SEGUIR:

Ingresar a Canva y credr un proyecto
de post cuadrado para instagram.

Buscar en la lista de
aplicaciones Avatarify.

Elegir una foto o imagen para
convertirlo en un Avatar.

Descargar el Avatar en formato PNG.




PASOS A SEGUIR:

—

Ingresar a Canva y crear un proyecto
de post cuadrado para instagram.

Buscar en la lista de
aplicaciones Dall-E.

Escribir una descripcion detallada
‘prompts” para crear el Avatar.

Descargar el Avatar en formato PNG.

Canwva
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ACTIVIDAD

10 MINUTOS
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Construir los AVATARES para tu
harrativa y subir al padlet.

10 MINUTOS

Ministerio Educacion,
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REGLAS DEL




..delinean y ordenan factores muy importantes
a la hora de asumir compromisos Yy fijar

conocimientos. \

MOTIVACION Y EL COMPROMISO Siempre es necesario adaptar las reglas al nivel de

ensefianza aprendizaje que tienen los estudiantes y a los
objetivos especificos que implica el desarrollo del contenido
desde el proceso de gamificacion.

,HJ

APRENDIZAJE, FIJACION Y REFLEXION.

CLARIDAD Y ORIENTACION.

EQUIDAD Y JUSTICIA.



Las reglas individuales son como oraciones, y su
combinacidén forma un conjunto regla, como
pdrrafos en un texto.

Estructura del Juego: Inicio, turnos, condiciones de
victoria/derrota.

Accion y Dinamica: Movimientos, interaccién, recursos,
penalizaciones.

Progresion: Avance, eventos especiales, reinicio.

Restriccion: Movimientos, uso de habilidades, pérdida de
recursos.

Colaboracion y Competencia: Alianzas, competencia,
comercio.

Resultado y Recompensa: Puntos, recompensas, castigos.

Ambientales: Condiciones del entorno, cambios en el
escenario.

==

T+ L 210 )

108 cartas:

19 cartas azules -0a 3

18 cartas verdes -0 a 3

19 cartas rojas-0a 89

13 cartas amarillas - 0a 9

8 cartas Roba 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 roja
8 cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes
8 cartas Salta - 2 azules, 2 verdes

4 cartas de comodin

4 cartas de comodin Roba 4

4 cartas revoloteantes

Objetivo del juego '

oponentes no pudieron descartar.

. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el ndmero mas alto reparte {las cartas
con simbolo cuentan como cera).

2. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugadar.
3. Pon las cartas restantes cara abajo para formar una pila para ROBAR.

4. Voltea la carta da hasta arriba de la pila para ROBAR para formar una pila para
DESCARTAR. NOTA: i la primera
DESCARTAR es una carta de accidn (si
mayares detalles.

jAjugarl

El jugador a la izquierda del repartidor empieza.

Cuando s#a tu turno, haz coincidir una de las cartas de tu mano con la carta de hasta
arriba de la pila DESCARTAR [ imbolo (los simbolos
representan c E: :

POR EJEMPLO C : ; i ue bajar una
carta roja o un cualguier color. O bien puades bajar un comodin CARTAS DE
ACCION).

Sing tienes ninguna carta gue coincida, tienas que robar una carta de la pila para
ROBAR. 5i robas una cart
siguients persona.

Puedes optar por no jugar un
robar una carta de la pila para p
ese mismo turno, pera no puedes bajar una ¢

Cartas de accion

Carta Roba 2: cuando se fira esfa carta, el siguiente jugador roba dos
cartas y pierde su turno. Esta carta s6lo 52 puede descartar sobre una
carta del mismo color ¢ sobre otra carta Roba 2. sta es la primera
carta del juego que se voltea, se sigue la misma regla de juego.

5 hacer esto, tienes que
rta, puades hacerlo en
spuéds de haber robado.

Carta Reversa: cambia el sentido del juego. 5i le tocara jugar al j
a de quien tira la carta, este jugador pierde su turno; en :
sentido se cambiard hacia la
puede descartar sobre una carta del mismo
& Si ésta es la primera ¢z
que s& voltea, al repartidar la
derecha.

Carta Salla: al jugador qué |2 togue jupar pierde su turno y tirara el
siguiente de acuerdo al sentido del juego. E
descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra carta Salta. Si
25 la primera carta del juego que se voltea, se “salta” al jugador a la
quierda del repartidor y empieza el siguiente jugador.

Comodin de color: el jupador que descarte esta carta dird el nuevo color
que s& jugard o puede repetir el que taba para descartarse. Esta
e puede tirar con cualguier carta puede ser utilizada en
de tener alguna carta con el ndme amespondiente. Si
asta es la primera carta del juego que sa jugador a la izguierda
del repartidor decide el color con el que empezard el juego.

Carta Comodin Roba 4: quien tira est
el siguiente jugador robe 4 ca
turno. Mota: Esta carta solo se puede

scoge su color y hace que
ROBAR y pierda su
i el jugador que la tiene

Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las cartas que los oponentes no
pudieron descartar. La puntuacidn serd como sigue:

Todas las cartas con ndmero (0 or del ndmero
Roba dos. 0 puntos

50 puntos
.20 puntos

Si ningun jugador liega a 500 p ! barajar las ca
ofra ronda.

Para ganar el juego

El ganadar es el primero en llegar a 500 puntos.

Puntuacion alterna

También se pueden ir sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego; asi,
cuando algln jugadar llegue a 500, el que tenga menos puntos serd el ganador.

REGLAS DE LA CASA

Silo deseas, puedes utilizar algunas de las siguientes Reglas de la "Casa’ cuando
juegues UND.

UNO PROGRESIVO

Las mismas reglas de UND, excepto:

. Cuanda un jugador arta una carta Raoba dos, el siguients jugador puede desc
oira carta Roba dos, h do que el siguiente jupador tenga que robar 4 cartas.

2. Lo mismao es valido para cartas Comodin Roba cuatro:
Cuando un jugador arta una carta Comodin Roba cuatro, el siguiente jugador
Comodin Roba cuatro, haciendo que 2l si te jugadar
descartar una ¢

(ver CASTIGOS), con |a excep de que el castigo aumentard segdn la cantidad de
cartas jupada.

3. Los jugadores pueden seguir descartando consecutivaments cartas Roba dos o
Comodin Roba cuatrg, mientras que tengan las cartas en su mano. Por ejemplo, 5i 4
jugadores seguidos descartan una carta Roba dos, al siguiente jugadar (que no
tuviera una carta Roba dos) le tocaria robar 8 cartas.

o s& permite descartar una carta Roba dos o Comodin Roba cuatro durante un
turno, incluso si se tiene varias de estas cartas en la mana.

UNO ‘SIETE-0’ame

Las mismas reglas de UND, excepto:

. Cada vez que s& descarte un 07, todos los jugadores le dan su mano de cartas al
siguiente jugador en la direccidn del juego.

2. Cada vez gue s& descarte un “7", el jupador que descartd el deberd cambiar su
mano de cartas con otra jugador de su eleccion.

UNO DESCARTE INMEDIA

Las mismas reglas de UND, e

Si alguien tiene una carta idéntica (tanto color como ndmero) gue la carta en la pila pal

mediato, sin impaortar 2 quién
toque. Por ejempl para Descartar y tu mano incluy
una carta "6 azul” 3 gea tu turng. El juego continda a part
de la persona quien descartd la attima carta {la persona que hizo el descarte inmediato

Dos aspectos importantes del juego:

1 n tu mano de cartas tienes 2 cartas que coincidan a la de la pila, las puedes
scartar én el mismo turna, una d - |
pila para Descartar y, luego, agarra la
Esto le da oportunidad a ofro jugador de d
la otra carta..

2. 5i descartas una carta Salta, Reversa, Roba dos o Comedin Roba cuatro, la segund
carta idéntica que rta can 4 primera. (Sigue las reglas de juego de UND
normales para estas cartas, empezando con el jugador que descartd la segunda cart
idéntica).

Para un juego verdaderamente laco, intenta combinar vanas REGLAS DE LA CASA de
UND®. §i las reglas entran en conflicto, jque sean las REGLAS DE TU CASA las que
definan la mejor manera de jugar!




QUE SI HACER...

Es importante puntualizar que en cada regla es notable un
sentido y criterios Unicos, aparte de estar orientadas
especificamente a la tematica de abordaje, nos marcan
todo aquello “qué hacer” y lo que "no se debe hacer’.

\
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Gracias.
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