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Herramientas para la narracion, la gamificacion
y la comuhnicacion

es proporcionar informacion y una idea
completa sobre las herramientas de narracion y comunicacion existentes.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Cofinanciado por el

;Queée es |la narracion? e o

La narracion se refiere literalmente a contar "historias", una forma de
transmitir algo que ha sucedido o de expresar una idea, que puede
expresarse con palabras habladas o escritas, a travées/de canciones, artes,
videos, etc.

La narracion digital se refiere especificamente a la narracion de historias
aplicada en el entorno digital, como ocurre con las redes sociales, los videos,
los podcasts, las experiencias virtuales, la realidad aumentada, etc.

El objetivo de |la narracion es comunicar informacién para atraer o inspirar al
publico. El video, la musica, las imagenes, los textos y los mapas pueden ser
utiles para captar la atencion del publico.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ESO1-KA227-
ADU-095512).
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Cofinanciado por el

Cémo hacer la narracién B

Veamos qué elementos construyen la estructura de una historia:

e Un personaje central con motivacion/es y caracteristicas especificas
e La accién (una trama)
e El problema principal
e Un resultado

e Un juicio

e Un narrador

e Un marco de accion

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Como hacer la narracion ey e

Para tener una historia atractiva, asegurate de incluitr:

Una introduccion cautivadora o "gancho": sentara las bases para toda la historia,
iIntroduciendo los contenidos principales y animando a la gente a continuar
siguiendo tu historia.

Un contexto claro: Es importante contextualizar lo que quieres contaral tiempo que
proporcionas la informacion que hara que tu historia sea inolvidable.

La presentacion del "héroe": ;Quién es el protagonista de tu historia? Los personajes son
lo que hace gue nos involucremos emocionalmente en una historia. El publico debe
estar a favor de los protagonistas y en contra de los antagonistas. El personaje puede ser

una persona o un objeto con el que el publico sienta empatia.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ESO1-KA227-
ADU-095512).
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CAdmo hacer la narracion B

Para tener una historia atractiva, asegurate de incluir:

El final: El objetivo de esta parte final es dar una sensacion de
conclusion al publico, qgue al mismo tiempo se siente satisfecho con
lo que la historia le ha dejado.

La leccion: Las historias mas eficaces nos ensefnan algo, estimulan la
curiosidad e inspiran la accion. Ten presente el propdsito mientras
elaboras tu historia.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Gy Reto DIY #1

Es hora de que pruebes a contar historias por ti mismao.

En el recurso "Reto DIY 1: Hazlo tu mismo, paso a paso" encontraras un
sencillo reto para empezar a contar historias, paso a paso.

Y cuando hayas terminado, jvuelve aqui para explorar la gamificacion!

PDF

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ESO1-KA227-
ADU-095512). o
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Cofinanciado por el

. Quée es la gamificacion? e o

Con el termino "gamificacion", nos referimos a laf aplicacion de
elementos tipicos de los juegos (por ejemplo, puntuacion,
competicion con otros, reglas de juego, etc.) a otras areas de
actividad, normalmente utilizados como técnhica de marketing online
para fomentar el compromiso con un producto o servicio.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ESO1-KA227-
ADU-095512).
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. Quée es la gamificacion?

Un ejemplo para todos, |la gente que busca Pokemon:
https://pokemongolive.com/

Pokémon GO ha demostrado ser uno de los juegos para moviles mas exitosos de todos
los tiempos. A través de la gamificacion, la aplicacidon ha conseguido que usuarios de
todo el mundo caminen largas distancias actuando como una insignia de exploradory
recompensando a sus usuarios con Pokémon de alto nivel por caminar grandes
distancias. Es un ejemplo de aplicar la mecanica del juego a la salud/ fithess. Si les
hubieras pedido a esas personas que caminaran esas distancias sin hingun incentivo,
caceptarian hacerlo? Este es el poder de la gamificacion.

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).

Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Como hacer la gamificacion

Los tipos mas comunes de gamificacion que pueden aplicar
diferentes contextos son:

Cofinanciado por el

Busguedas de

tesoro Juegos de rol

—
—
—
| —
—

Estrategias

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).
Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Como hacer la gamificacion - fRE

Veamos cuales son los elementos mas comunes que definen la mecanica de un juego:

1) El logro: Los jugadores se sienten satisfechos cuando alcanzan niveles y desarrollan
habilidades, mientras que la sensacion de progresion motiva el esfuerzo continuado. Elementos
como las tablas de clasificacion, las insignias y los puntos aportan un elemento de estatus social.

Ejemplos: Puntos - Insignias - Nivelacion - Tablas de clasificacion - Barras de progresion -
Certificados

2) Recompensas: Estrictamente relacionados con los logros, los programas de recompensas
tanto variables como fijos son mecanicas de juego muy populares. Las recompensas pueden
basarse en la realizacion de una serie de acciones o distribuirse a intervalos fijos. Proporcionan
motivacion extrinseca y reconocimiento por el tiempo, el esfuerzo y las habilidades adquiridas.

Ejemplos: Equipamiento/herramientas y otros recursos para usar en el juego - Articulos de
coleccion - Bonificaciones - Potenciadores

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).

Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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Cofinanciado por el

Como hacer la gamificacién B

Veamos cuales son los elementos mas comunes que definen la mecanica de un juego:

3) : Un escenario de aventuras puede despertar el interées y la motivacion del
alumno. Centra la experiencia en un escenario narrativo convincente. Ahade personajes,
conflictos y una resolucion para sumergir al publico en la historia.

: Reglas claras - Arco narrativa - Busqueda: El viaje del héroe

4) : Los temporizadores y los relojes de cuenta atras, habituales en los juegos de
mesa, crean una sensacion de urgencia. Incluso el uso de un calendario de eventos, por

ejemplo, antes de hacer By C, debo completar A, ayuda a centrar la atencion del
publico en la tarea que se esta realizando.

- Cuenta atras - Calendario

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).

Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ESO1-KA227-
ADU-095512).
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Como hacer la gamificacion i

s cuales son los elementos mas comunes que definen la mecani€a de un juego:

5) Personalizacion: La sensacion de personalizacion empuja a la au@iencia hacia’un mayor
compromiso y motivacion.

Ejemplos: Seleccion del avatar - Personalizacion del avatar - Nombtes de los personajes s
Conversacion interactiva

6) Microinteracciones: Los detalles importan a la hora de crear una gran experiencia.
Normalmente, los juegos ofrecen numerosos y satisfactorios momentos y microinteraccjones,
como ahimaciones o efectos de sonido.
Ejemplos: Conmutadores - Rollovers animados

El proyecto #DiotherCity esta cofinanciado por el programa ERASMUS+ de la UE (de junio de 2021 a mayo de 2023).

Su contenido refleja las opiniones de los autores, y la Comision Europea no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en el mismo (cédigo de proyecto: 2020-1-ES01-KA227-
ADU-095512).
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