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TESIS

Laidea:
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Inicio

Una misma tarea, tres experiencias

A - Examen
Resuelve individualmente. La
respuesta sera evaluada.

B - Reto
90 segundos. Gana el equipo
que responda antes.

C - Juego

Tres intentos, feedback después
de cada error y posibilidad de
cambiar de estrategia.

¢(Es cognitivamente la misma tarea? (| Es emocionalmente la misma situacion?
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ITINERARIO

Mapa conceptual

Qué entendemos
por emocion

—

Coémo aparecen
emociones
académicas

Qué diferencia
gamificacion, GBL
y rol

A\ 4

Experiencias en
Matematicas |

Objetivo: de “actividades entretenidas” a “diseno emocionalmente informado”.

04



MARCO CONCEPTUAL

1. Lateoria de la emocion construida



TCE
De lareaccion a la construccion

Barrett, Lisa
Feldman. How
Emotions Are
Made: The Secret
Life of the Brain.

Inspirado en
Barrett (2017) y
Barrett &
Simmons
(2015/2016):
emocion como
categorizacion
Situada,
corporaly
predictiva.
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TCE
De lareaccion a la construccion

Barrett, Lisa
Feldman. How
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TCE

De lareaccion a la construccion

Modelo intuitivo

Estimulo J { Emocion J { Conducta
Lectura construccionista
Cuerpo Contexto Prediccion Historia Conceptos

y

f Experiencia l

»

L emocional J

Inspirado en Barrett (2017) yBarrett & Simmons (2015/2016): emocién como categorizacion situada, corporal y predictiva.




TCE

Tres ideas utiles de Barrett para docencia

Alostasis

El cerebroregula
anticipadamente recursos
corporales para actuar en un
contexto.

Interocepcion

Las senales corporales no son
ruido: forman parte de como se
interpreta la situacion.

Categorizacion

La experiencia previay los
conceptos emocionales dan
significado a lo que ocurre.

La misma activacion puede construirse como reto, ansiedad, urgencia o entusiasmo.

Barrett, 2017; Barrett & Simmons, 2015/2016.
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TCE

Mismo marcador, experiencias distintas

Estudiante A
“Estamos cerca de
ganar”

Estudiante B
“Estoy
perjudicando al
equipo”

Estudiante C
“Ahora entiendo la
estrategia”

Estudiante D
“Esto nova
conmigo”

Mismo elemento de juego # misma emocion

El diseno no produce emociones de manera mecanica; aumenta o reduce ciertas probabilidades.
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TCE

Las emociones tienen historia matematica

Experiencias previas Predicciones Interpretacion Participacion
_ _ _
de éxito o fracaso actuales delreto o evitacion

A

\ 4

( Nuevas experiencias que actualizan
L predicciones

En primer curso, muchos estudiantes no llegan solo con conocimientos: llegan con
una biografia afectiva de la matematica.



TCE

Consecuencia pedagogica

No disenhamos emociones

Disenamos condiciones de posibilidad: feedback, agencia,
riesgo, cooperacion, comparacion, narrativa y reflexion.

[feedback] [ agencia ] [ riesgo ] [cooperacién] [comparacién] [ narrativa ] [ reflexion ]




TCE
De lareaccion a la construccion

Barrett, Lisa
Feldman. How
Emotions Are
Made: The Secret
Life of the Brain.

Inspirado en
Barrett (2017) y
Barrett &
Simmons
(2015/2016):
emocion como
categorizacion
Situada,
corporaly
predictiva.
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PUENTE EDUCATIVO

2 - Emociones acadéemicas

Del marco general de Barrett a la situacidon concreta de aula

11



CONTROL-VALOR

Dos preguntas que el estudiante evalua todo el tiempo

¢ Puedo afrontar esta tarea?
Control percibido: recursos, claridad,

feedback, posibilidad de reintento,
apoyo del grupo.

cTiene valor para mi?
Valor percibido: utilidad, sentido, reto,

conexion con identidad, curiosidad o
relevancia.

Control + valor no determinan una emocion, pero orientan el diseno.

Pekrun, 2006; Pekrun, 2024.



CONTROL-VALOR

Matriz de diseno: control y valor

Control percibido

Bajo valor
desconexion / apatia

Control muy alto
aburrimiento si no hay
reto

Valor percibido

4 N\

Valor alto + control bajo
ansiedad / frustracion

-~

-

Valor alto + control
adecuado
interés / disfrute

Control ajustado
curiosidad / exploracion

s

- J

Control insuficiente
bloqueo / retirada




CONTROL-VALOR

No hay una emocion del juego: hay trayectorias

[ Sorpresa H Curiosidad

~

J

[ Sorpresa H Curiosidad ]—» Confusion ‘{

—  Confusion —»[ Explorar

~

-

J

Pérdidade
control

A\ 4

-

Comprender

~

s

J

H Retirada J

»
>

\

atisfacci()rq

Disenar GBL es disenar la probabilidad de pasar de una trayectoria a otra.



DISENO PEDAGOGICO

3 - Gamificacion, GBL y rol

Tres conceptos proximos, pero no equivalentes



GAMIFICACION Y GBL
Tres niveles de diseno

Gamificacion

Elementos de diseno de juegos en
contextos no ludicos: puntos,
niveles, insignias, retos,
clasificaciones.

Game-Based Learning
Experiencia de juego estructurada
alrededor de objetivos de
aprendizaje, reglas, decisiones y
feedback.

Role-play/ simulacion

El estudiante decide desde una
posicion, identidad o sistema de
intereses; aprende argumentando
y hegociando.

No todo lo divertido es GBL. No toda gamificacidon es aprendizaje profundo.

Deterding et al., 2011; Plass, Homer & Kinzer, 2015.




GAMIFICACION Y GBL
La mecanica no basta: importa la interpretacion

Elemento dejuego = ——— | Situacion percibida | —— SLIEMEEE

emocional
Cronémetro Feedback Ranking
reto / urgencia/ control/ frustracién/ orgullo / comparacion
amenaza revision / verguenza

—_— Accion

Rol

perspectiva /
responsabilidad /
tension



GAMIFICACION Y GBL

Riesgos que conviene hombrar

Competicion mal regulada
puede activar verglienza, comparacion
social o retirada.

A J

Participacion desigual
algunos estudiantes lideran y otros
observan o delegan.

4 )

Recompensas superficiales
pueden desplazar la atencién del
contenido a laacumulacién de
puntos.

s

Carga coghnitiva irrelevante
puede hacer que eljuego sea
recordado pero el concepto no.

s

Exposicion publica
lo que para unos es reto para otros
puede ser amenaza.

-

-

Sin debriefing

la actividad produce experiencia, pero
no necesariamente aprendizaje
transferible.



EXPERIENCIA DOCENTE

4 - Caso A: juego digital en Matematicas |

Feedback, reintento y control percibido



CASO DIGITAL

Problema docente que intenta abordar

Dificultad inicial
Estudiantes de primer curso
con niveles heterogéneosy
relacion afectiva desigual con
la matematica.

Practica insuficiente
Elaprendizaje procedimental
requiere ensayo, feedbacky
revision de estrategias.

Coste del error

Elerror publico puede vivirse
como amenaza; el error
privado puede no convertirse
en aprendizaje.

Hipotesis: el juego puede convertir parte del error en informacion operativa.
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CASO A - DIGITAL

RPG Maker MZ como entorno de GBL

Permite construir

®* mapasy escenas

* NPCs que plantean retos
e dialogos con pistas

e pruebas matematicas

{0 ® progreso narrativo

* registro de intentos

19 TFES Y ey hon

Lectura emocional
Elentorno no “anade diversion”: transforma el ejercicio en una situaciéon
con exploracion, expectativa, posibilidad de errory avance visible.

Bloquefinal - GBL, roly emociones MSEL 2023, metodologia



CASO DIGITAL

Anatomia del juego digital

L Rl ol T o o ol o ol el S ol B N B
'.l.c”.c‘.r.d'.l'.r.nl.nu'-h'.ua
4 A

Reglas claras
Objetivo visible y

restricciones simples.

Feedback inmediato )

El estudiante sabe
donde estay qué
corregir.

7-uuu

Reintentos
Elerrorno cierra la
actividad: informa el
siguiente intento.

Trabajo grupal
Regulacién social,
explicacion entre paresy
reparto de estrategias.

Reto progresivo

La dificultad debe
Mmantenerse en una zona
productiva.

J
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CASO DIGITAL

Hipotesis afectiva del juego digital

y exploracion

[ Feedback
inmediato
Mayor control
percibido
Reintentos Persistencia H ..
Aprendizaje

Eoui ) N Menor coste
quipo emocional del error

No se plantea “jugar = aprender”, sino “diseno 2 interpretacion > emocion > conducta”.

22



JUEGO DIGITAL

* https://sanmollp.github.io




CASO A - DIGITAL

Bucle de juego disenado

Elaprendizaje se organiza como una secuencia de accioén, feedbacky reajuste.

Recibir Avanzar

Elegir Interactuar Resolver »
ayuda o reajustar

Registrar
avatar ]» con NPC » reto »

intentos

»

Este bucle cambia el significado del error.

En una tareatradicional, el error suele aparecer al final, como calificacion o correccion. En el juego, puede
aparecer durante la accioén: informa, activa una pista, abre un nuevo intento y deja datos para el docente.

Bloquefinal - GBL, roly emociones RPG Maker + dEERs: interaccién con NPCy registrode intentos



CASO DIGITAL

Diseno de evaluacion de la experiencia

Cuestionario

Comparacion Medidas de rendimiento ., -
o . . Percepcion de utilidad,
Grupo con minijuegos digitales Pretesty cinco pruebas T1-T5 L .
. . motivacion, aprendizaje,
frente a grupo control en vinculadas a contenidos de la . .
L . comprension, comodidady
Matematicas|. asignatura.
pares.
Pre —»‘ }—»‘ }—»‘ }—»‘ }
n.s. p=.013 p=.050 p=.046 p=.001

Sin diferencias iniciales relevantes; diferencias posteriores favorables al grupo con
juego en varias pruebas.

23



CASO DIGITAL

Percepcion del alumnado

Resultado 1

La comodidad alta sugiere que el
formato no generd rechazo
generalizado.

s

w
1

N
1
~

Resultado 2

La utilidad y comprension se

situan en valores positivos.

Resultado 3

La dimensién entre pares es

positiva, pero puede mejorarse
1 : : : : : : : , _ conroles de equipo.

Utilidad Motivaciéon  Aprendizaje Comprensiéon Comodidad Pares Participacién Habilidades

Escala 1-5. Medias: utilidad 3.80 - motivacion 3.72 - aprendizaje 3.80 - comprension 3.89 - comodidad 4.01 - pares 3.56 - participacion
3.62 - habilidades 3.76

25



RESULTADO - AVATAR

Avatar: agencia, identidad y motivacion

La personalizacion no es solo estética: puede modificar la entrada emocional a la tarea.

Opinidn sobre si la seleccion de avatar mejora la motivacion 7 8 :2 %
b4 o
respuestas positivas

(de acuerdo + muy de
acuerdo)

42,4%

El avatar puede aumentar agencia|
y apropiacion de la experiencia.

MD D N A MA . . ,
MD: muy en desacuerdo - D: en desacuerdo - N: neutral - A: de No prueba aprendlzaje porsi solo,
pero si muestra que la entrada al

acuerdo - MA: muy de acuerdo
juego importa.

MSEL 2023, Fig. 4

Bloquefinal - GBL, roly emociones



RESULTADO - PERSONALIZACION

Personalizar la prueba mejora la experiencia

Eljuego se adapta al perfil elegido y no solo al contenido abstracto.

Opinion sobre adaptacion de preguntas y problemas al avatar

80%

respuestas positivas
cuando la tarea se

44% adapta al perfil
36%
(o)
8% 12%
MD D N A MA o
MD: muy en desacuerdo - D: en desacuerdo - N: neutral - A: de La personalizacion puede aumentar el valor
acuerdo - MA: muy de acuerdo situacional: la tarea parece menos genéricay

mas vinculada a una ruta, perfil o rol.

Bloquefinal - GBL, roly emociones MSEL 2023, Fig. 5



RESULTADO - DIFICULTAD

Dificultad adaptativa: el punto delicado

Elreto debe ser progresivo; si aparece demasiado pronto, puede reducir control percibido.

20% ~30%
en desacuerdo o muy

respuestas neutrales
en desacuerdo

de acuerdo o muy de acuerdo
con que la dificultad adaptativa
mejora experiencia/motivacion

La adaptacion no debe confundirse con “hacerlo mas dificil o mas facil”. Debe funcionar como
andamiaje: ajustar el reto para mantener exploracion sin convertir la actividad en amenaza.

Posible rediseno: plugin o légica interna que module las preguntas por avatar y nivel inicial de conocimiento.

Bloquefinal - GBL, roly emociones MSEL 2023: resultados sobre dificultad adaptativa



SINTESIS DEL CASO DIGITAL

Que aprendemos del caso digital

Cuatro conclusiones transferibles al diseno emocionalmente informado.

7

1 - El avatar funciona mejor cuando tiene
consecuencias. No basta con elegirimagen;
debe afectar ruta, ayuda, reto o interpretacion.

N\

3 - La dificultad adaptativa debe ser gradual
Elreto temprano puede activar bloqueo sino hay
seguridad suficiente.

2 - El feedback es una forma de control
Permite al estudiante interpretar el errorcomo
informacién para actuar.

4 - El juego también genera datos docentes
Intentos, errores, rutas y tiempos pueden
orientar feedforward y redisefo.

El juego digital no es una capa motivacional; es una arquitectura de practica, feedbacky reajuste.

Bloquefinal - GBL, roly emociones

Lecturade disefoa partirde MSEL 2023




EXPERIENCIA DOCENTE

5 .Caso B: sesiones de rol

ldentidad, perspectiva y debriefing



SESION PRESENCIAL

Sesion presencial: rol en el aula

Elrol convierte la matematica en una escena socialmente distribuida.

Misidn espacial

Grupos de 5 con roles diferenciados. Las
decisiones influyen en el desarrollo de la
sesion.

Qué cambia

El estudiante no solo busca la respuesta:
debe argumentar desde una posicion,
coordinarse y justificar decisiones ante el

grupo.

Bloque f|nal ° GBL, I’Ol y emOCiOI"IeS CUIEET 29: sesion presencial






MECANICO

Experto en tecnhologia
Creador de aliados artificiales
Técnico versatil y tactico

CARACTERISTICA: Inteligencia
RASGO: Inteligencia artificial




MISTICO

Canalizador de fuerzas misticas
Especialista en lo intangible
Influyente emocionaly mental

CARACTERISTICA: Sabiduria
RASGO: Conexion



CASO B - EVOLUCION 2024-2025

Del videojuego a la sesion de rol

La evolucion natural: mas narrativa, mas decisioén y mas interaccion social.

{ 3\ { 3\

Sesidén presencial Evaluacion
Sesion digital o ;’S o N =51
RPG Maker MZ P Encuesta anonima
: Grupos de 5 .
Narrativa de escasez de agua : : Qualtrics
Roles diferenciados )
Grupos de 4 Likert + respuestas

L. Decisiones con consecuencias .
Retos matematicos abiertas

o : Cooperacion e innovacion . ., -
Dificultad adaptativa P Motivacion, utilidad,

e Resolucién de pruebas .,
Desenlaces multiples .. formato, colaboraciony
matematicas )
mejoras

La innovacion no esta solo en “jugar mas”, sino en desplazar el centro: de resolver retos a
interpretar una situacion y negociar decisiones.

Bloquefinal - GBL, roly emociones CUIEET 29, presentacion2024-2025



NARRATIVAY ODS

La narrativa aporta valor situacional

El contenido matematico se inserta en una situacion con sentido social o técnico.

Narrativa digital: escasez de agua Narrativa presencial: mision espacial
El problema matematico no aparece como un Las pruebas matematicas forman parte de
ejercicio aislado, sino como parte de una una mision colectiva donde los roles y las
historia de sostenibilidad, recursosy decisiones influyen en el desarrollo.
decisiones.

Lectura control-valor
La narrativa no debe distraer del contenido: debe aumentar el valor percibidoy crear una razon

para usar matematicas dentro de una situacion.

Bloquefinal - GBL, roly emociones CUIEET 29: ODS como contexto de aprendizaje



Resultados

Encuesta y comparativa

Valoraciones medias tras cada actividad (n = 51)

Motivacion
Comprension
Aprendizaje entre pares

Colaboracion

item evaluado

Pensamiento critico

mmm Digital
s Rol

0 1 2 3 4 5
Media (+ DT)

Preferencia actividad (1=Digital, 5=Rol)

CUIEET 29: ODS como contexto de aprendizaje

Bloquefinal - GBL, roly emociones



LECTURA EMOCIONAL

Qué mecanismo emocional activa cada elemento

Una tabla para unir TCE, control-valory disefio ludico.

Elemento Dimension afectiva
Avatar agencia e identidad
D control percibido
adaptativa P

NPC y feedback claridad y reintento

Narrativa ODS valoryrelevancia
Rol presencial perspectiva y pertenencia
Debriefing conceptualizacion

Bloquefinal - GBL, roly emociones

Interpretacion probable

“entro en la tarea desde un perfil”
“puedo avanzar si el reto esta ajustado”
“elerror me da informacion”

“esto tiene sentido mas alla del gjercicio”
“mi decision afecta al grupo”

“puedo nombrar lo que ocurrid y transferirlo”

Modelo de lecturapara elcierre



SINTESIS

Principios de diseno para llevar al aula

Empezar por el aprendizaje, no por la
mecanica

n Disenar el error como informacion

ﬂ Regular reto y seguridad

n Dar agenciareal

ﬂ Estructurar lainteraccion social

n Cerrar siempre con reflexién

34



SINTESIS

Checklist breve antes de gamificar

1- Aprendizaje
¢Qué debe pensar, decidir o explicar
el estudiante?

4 - Exposicidn
¢Quién puede sentirse evaluado,
comparado o invisibilizado?

2 . Control
¢.Sabe qué hacer, cOmo mejorary
como recuperarse del error?

5. Evidencia
¢Como sabreé si ha habido
aprendizaje y no solo satisfaccion?

3 - Valor
¢La tarea tiene sentido mas alla de
ganar puntos?

6 - Debriefing
¢Como convertiremos la experiencia
en lenguaje conceptual?

35



CIERRE
Qué hemos aprendido disenando juegos
1 La motivacidon no es un ingrediente que se anade: emerge de una situacion interpretada.
2 La personalizacion parece valiosa cuando tiene consecuencias reales en la actividad.
3 La dificultad adaptativa debe mantener control percibido, no solo aumentar reto.
4 Elrol permite trabajar emociones sociales, perspectiva, negociacion y responsabilidad.

5 El debriefing es el mecanismo que convierte la experiencia ludica en aprendizaje transferible.

Disenar GBL no es suavizar la exigencia matematica, sino hacerla emocionalmente habitable y
pedagogicamente interpretable.

Bloqgue final - GBL, roly emociones Cierre de la charla



La emocion no esta en el juego.

Esta en la situacién que el estudiante construye: lo que anticipa, lo que cree poder
hacer, lo que valora, cOmo se relaciona con otros y coOmo se le permite equivocarse.

Aprendizaje basado en juegos y dimension emocional en Matematicas |

Gracias
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