MIENTRAS ESPERAS,
RESPONDE A ESTE
CUESTIONARIO... SI TE

ATREVES...
http://bit.ly/1TcaeK




GAMIFICACION
EN EL AULA
U=



PONLE NOMBRE
AMODO DE _






http://www.youtube.com/watch?v=nugfMtItkkg
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HACK THE SYSTEM
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CREA UN COMANDO





http://www.niuco.es
http://www.niuco.es

iEL SECRETO PARA SER

EL AMANTE PERFECTO!



LA cLAVE ESTA

EN MOVERSE EL SWITcH
= iEL SECRETO
PASIOFF ESTA AQUI!
Q ENTRE NOSOTROS
PASION
S
N

@aH’er_‘grjo_



P TEHORIIL

Ep 1. LAS VII DIFERENCIAS

Ep 2. LA BODA ENTRE EL APRENDIZAJE Y LA MOTIVACION

Ep 3. GAMIFIQUE????

Ep 4. MIS PRIMERAS MECANICAS..




(EP1>

LAS 7 DIFERENCIAS















PROFUNDOS MOTIVADORES Y CON
e CAPACIDAD DE LIDERAZGO

o EXPERTOS EN NUEVAS
BILINGUES TECNOLOGIAS
e e

EXPERTOS EN | @ m CONOCEDORES DE LA

METODOLOGIAS ~ NEUROBIOLOGIA DEL
EDUCATIVAS APRENDIZAJE



OIS

cdmlosalmnsm 0 2 cdmo los alumnos
afrontan los ambientes cambiantes { - aplican las destrezas basicas en sus bareas diarias

QUE L PEDIMOS A NUCSTROS ALUMNOS (01 L0 Lok

@cgapegaztegela CREATIVIDAD



@

LA BODA



EL NOVIO:
EL APRENDIZAJE




Aprendizaje

Cualquier variacion en las conexiones
sindpticas que produzcan cambios en el
pensamiento y en el comportamiento
(Escuela Neuroeducativa).





http://www.youtube.com/watch?v=8NA_o1jOjsQ

DESAFIO
NDIWDUH
:Mu Hilil —— 2




DISPOSITINOS BASICOS DE APRENDIZILJE

\ ( L*)
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DISPOSITIVOS BASICOS DE APRENDIZILJE

PERCEPCION SENSORIAL ~ MOTIVACION ATENCION MEMORIA




NEUROPLASTICIDAD

¢cCOMO CAMRIA ESTO LA CONCEPCION DEL
APRENDIZAJE?



W
J'
&

P P
L\ ‘f;l/"ffj
}"; ;i’.ll J

Recién nacido 3mesé£ 15 meses 2afios




Sabiamesiquellas medlcma'is!n inca
CO l'ltr'D|31I‘l- an 20 nvuls'm: ;n?;eﬁ



http://www.youtube.com/watch?v=jLNZuLJXwVI



http://www.youtube.com/watch?v=MFzDaBzBlL0

LA NOVIA:
LA MOTIVACION




LM
MOTIVACION

ES LA GASOLINA DEL
CEREBRO
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MOTIVACION INTRINSECH

Necesidad de sentirnos competentes

y autonomos, nace de la
curiosidad y nos empuja una
auvtodeterminacion que mejora las
interrelaciones.

00 0000000000000 oW

n;_z:;nnluuu l‘l.llll ........................l_o‘p‘._._._._._._. eeeasa






https://drive.google.com/file/d/0B3pnrMWuSbeROGpkX05xWkt6bFU/view?usp=sharing

Aquellas actividades en las cuales los

motivos que impulsan la accion son ajenos
a la misma, es decir, estdn determinados
por las contingencias externas:

recompensas, refuerzos,
premios, castigos..




ElL EFEC 1'0 PIGMIIIION



https://youtu.be/vApxicRKxUo?list=PL5HmBVx_mFG0Y46mcGj1aCpXUS-l8ZXX8

CIRCUITO DE IA
MOTIIIIICION




CIRCUITO NEUROBIOLOGICO DE LA MOTIUACION

AREAS NEUROTRANSMISORES

FASES

AMIGDALA/NUCLEO
ACCUMBENS

1 PREFONTRAL ACCION

LIMBICO SEROTONINA

3 ADRENALINA SATISFACCION DOPAMINA




AREAS

NEUROTRANSMISORES

OESEO

AMIGDALA/NUCLEO

ACCUMBENS

DOPAMINA

ACCION

PREFRONTAL

ADRENALINA

SATISFACCION

LIMBICO

SEROTONINA




105350 2
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DESAFIO 2
INDIVIDUAL
—_— —




FANES JUICYAN =


https://play.kahoot.it/#/k/215e1f0d-b5c6-4140-95e4-e0e7093290c0
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INSERT
COIN



IMAGINA UN
MUNDO...



https://www.youtube.com/watch?v=U5DWyNhnXUQ




PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME



http://www.youtube.com/watch?v=4qlYGX0H6Ec

VEJ&’@ iuez@ @(/aée

* Historia * Asignatura
* Personajes * Alumnos

* Pantallas * Unidades
* Retos *® Tareas

* Premio final * Notas /

REconocimiento




Placer por el
Curiosidad juego Maestria

O—O_‘?—_M_O_C ) Vuelta al

inicio
Inicio ‘ I ‘
Sorpresa Comprension Sensogjér) de
equilibrio
DOPAMINA SEROTONINA

t— P> 4t <>

ADRENALINA



FUNdamentals



https://drive.google.com/open?id=0B5-GooXUEwbwclNaUGd1LXRncEk
https://drive.google.com/open?id=0B5-GooXUEwbwclNaUGd1LXRncEk
https://drive.google.com/open?id=0B5-GooXUEwbwclNaUGd1LXRncEk
https://drive.google.com/open?id=0B5-GooXUEwbwclNaUGd1LXRncEk
https://drive.google.com/open?id=0B5-GooXUEwbwclNaUGd1LXRncEk

LA DOPAMINA

Circuito cerebral de la motivacion

- AUMENTO

(€ s_ { o [A MEMQRM,

il * ATENCION,

sl | * FOCALIZACION,

o o CAPACIDAD DE RESOLUCION DE
e i PROBLEMAS.




Tras diez dias recordamos:

APREMDIZAJE

10%

de lo gue
leermos

Definir

20%

de ko que
oimos

Escuchar

Describir

30%

de lo que
VEMOS

Dhserear
una imagen

Enunciar
Explicar

50%

de o que
Qimos v
WEITHOS

“Wer una pelicula
Asziztir a una demostracicn

Demostrar
Aplicar
Practicar

70%

de lo que
decimaos vy
escribimos

Participar en una discuskon
Dar una charla

Aanalizar

90%
decimos y
hacemos

I-'niprulnuﬂ-iﬁn tﬂtﬂ]i:ﬂdl
Crear, :uru.'lnir
Simulacidn ﬂlmnﬁlm]




DESIIFIO 5
LA TAREA ABSURDA

BHBERWAGH N H
. - .



DIBUJA UNA
CASA EN...

.10 SEGUNDOS




QUE BONITA







LA CASA DE TUS SUENOS




r
l

Tras diez dias recordamos: APREMDIZAJE
10%
de lo que Defimir
leemos
20%:
de lo que Escuchar Describir

= I

— oimos

E 30% Observar Enunciar

(= de ko que i, o = Explicar
WVETmOE
ED% . DeEmostrar
de lo que Wer una pelicula A Rear
Simos v Asistir a una demostracion Pt
_Wermos
70%6
de lo que Participar en una discusidn Analizar
decimos y Dar una charla Dvisefiar
escribimaos
90% Representacion teatralizada
delo que Crear, construir Crear
decimos g} Ewaluar

L Simulacidn de experiencia real

hacemos




QUE PODEMOS
HACER EN EL
AULA?



2
GANIFICACION PE BISEN®  ~

DAR LA VU[LTA A LUS FROCESOS DE ELM[ \ M
FARA DAR FROTAGONISHD A LOS ALUMNOS

)
LLEVAR HECANICAS DE JUEGO A LAS , .E,
8 EXPLICAR CLASES: POSITVOS, FPREMIOS. NELES... . -
D DISENAR o _
= @ CORREGIR o © INTRIDUCR

@ EVALUAR £ DIFERENTES JUEGOS TN CLASE DISENAR i OT OTIP i8
EMPATIZAR IDEAR 2l
CPREDPIZAE GRASARS PROGILEMAS ALULERES
ij el PENSAMENTO VISUAL
TRABAJAR: HERRAMIENTAS FARA LA COMPRENSICN : 7" /\EVIDADH DINANICAS DE 6RUFD

S Y RESOLUCN DE PROBLENAS CON FOSTITS. ROTULADORES INTRODUCIR L DIBUJD
@ POTENCIAR CL PERSAHIENTO CRITICD A TRAVES )/ HLIAS FAMELLS .. AR BUSCAR £ L03 PROCEIS D
DE PRCUNTAS ABIERTAS IDEAS. FLANIFICAR. ﬁ[mw[ﬁ PROBLEMAS... ENSENANZA—APRENDIZAJL PARA:
COMUNICAR. ORGANIZAR. ENTENDER. (g? 2
~ HEMORIZAR, CREAR o
s JEGO BE S0 METGPBLOGHAS . S S
ADOFTAR ROLES DIERENTES ANTE @) Nea AN ls
SITUACIONES DE APARIENCIA REAL ‘CTBV‘S r oND@\ [ S

-

CPREDPIZAE GASEARO BN BL PEISAMENTE APRENPIZAE GASARO EN

DIMRRILAR FRITCTIS Q. g e am

DEN SOLUCIGN A PROBLEMAS REALS. o BUSCAR
IDEAL PARA TRABAJAR 8 CREAR

FOR COMFETENCIAS .

TRABAJAR RUTINAS DE PENSAMIENTO:

PARA TOMAR DECIUONS. CLASFICAR. gggﬁgﬁ**g;;ggm;l_‘l
I SECUENCIAR. ELEGIR. COMPROBAR TUENTES.  ; QuE TE HA cosTADO L

GENERAR IDEAS. EVALUAR... JPARA QUE LO USARAS EN EL FUTURO?

Dibujado por @eqapeqgazeegeld pdara el proyecko Partekdenz




CALM

N

GAMIFY




@

EL TRUCO









APRENDIZAJE BASADO
EN JUEGO (ABJ

creado o No es un juego, pero Es libre y voluntario,

ul'llrzudu para el fin vtiliza sus mecanicas sin un fin concreto
I didactico II y dinémicas I I I
Perder o ganar

Lograr un objetivo Busca aprender algo

e aprendizaje forma parte del

a partir de la ucclon
juego
I Implica un contexto II Implu:u un con’l'exln IIEI contexto es implicito I

dirigido creado ex por Ius :urm:lerlshcus

para ese o%phvo del juego




Motivacion
Resolucion de problemas
Diversion

Cambio en el comportamiento
Cumplimiento

The flipped & wooisse

Adaptado de:




CREAR UNA
EXPERIENCIA...



= limitaciones

= S Clomes

* fEF raciin

= progresidn

* relaciones.,..

= ret ok

= cormpeticidn
Mecanicas * COOPETACion
= feedback
* T OO (e A% ...

= logros
= guwatares
= niveles
= rankings
= puntos_..

Componentes




GUIA RAPIDA PARA
GAMIFICAR




PASO1.
¢POR QUE?
(OBJETING)



PASO 2.

CQUIENES?




GENUS EDITION




TERCER DESAFIO



ANALISIS DE JUGADORES

Triunfadores

Estar enfocados

en lograr estatus

w alcanzar

unos obhjetivos
establecidos rapida
yio totalmente

Logros

TIPOS DE JUGADORES

Sociables

Estar enfocados en
socializar yv por &
desao de crear una
red de amigos y
contactos

Feeds de noticias.
Listas de amigos.,
Chat

Ambiciosos

Estar enfocados
en ganar, en

&l rango vy la
competickan

de igual a igual

Clasificachones,
Categorias

Exploradores

Estar enfocados an
explorar v &l deseo
de descubrir o

desconocido

Logros Complejos


https://www.youtube.com/watch?v=rQqwG_rQx7A
https://www.youtube.com/watch?v=eBpYgpF1bqQ
http://www.tubechop.com/watch/6882559
https://www.youtube.com/watch?v=btPJPFnesV4




PRIMER MODELO

NARRATIVA






A World of Gifted I %xplo Sn




Welcome to the

ZOMPOCALYPSE

HA'A% T

ssehill Secondary College has been overrun by slow, smelly, brain-dead beings that can TEAM NAMES. TOWNSPEOPLE

e e e e B I g et pPE RS FTON TSR THGE N N SR O Rt e N e L R S e LU Y0




Your World/Your nue.*si:

Welcome to the world AFTER. This is a barren world. A natural world. A
world without borders, cities or governments. Each day is a struggle to
exist, a struggle to survive. What you DO know is that Knowledge is
POWER in this world. The more knowledge you have, the more powerful
you become.

You decide to explore and discover what came before you. Your focus is
World War Il. Legends tell of fierce dictators, powerful countries, brave
heros and extraordinary fighting machines. You decide to gather this
knowledge in order to gain POWER.

1. Evil Dict
2. Allied In

3. Human [

4. Dominar
5. Explos

6. Post W



RETO DE EQUIP

E M S s COOPERATIVO
1. Parte de ;

Deberas en

,n

estan siendc
ecuencias est:

2. Parte del RETO

Haz un bisqueda por la red y conoce las
principales organizaciones no
gubermamentales, entidades,
asociaciones, fundaciones..que luchan
por el medio ambiente y empapate de
las acciones o ideas que estan llevando
a cabo.

o P X 40

en PAGES.

s

4. PASA A LA ACCION

; Como la vas a llevar a cabo?
P
2 Fases?

AR




TAREAS

PUNTOS XP

TR L

N
a cﬁs

— Mision 26

Lt

Serss el encargado de colgar la agenda,
recordar lo gue tenemos que hacer o de
aguellos aspectos gue nos queclaul por hacer.
Apuntar exanenes, excursiones, fiestas [T'E

ST T T s B i 3 o

fo iy

NECESITAMOS!
D ® O

'11{1 .;'1.*" Fren

Lk

2015 C* CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTGCS - EM s UNKNOWHN



EADERBOARDS



CURRENT MAX POINT PER
MAX POINT PER TASK POINTS TASK -5 XP -5 XP 200

Each day that you
DEADLINE Being unrespectful | do not use English January 14th

DEADLINE
in the class

Respect and -
responsability Sl

Alvarez-Castells Berned, Cristina CARDIOLOGY HEART SURGEON BIOLOGY 3 ESO

Campo Fernandez, Iria Teresa Oncology SPECIALIST BIOLOGY 3 ESO

Cavero Pérez-Frade, Carlos CARDIOLOGY Intectious Disease BIOLOGY 3 ESO

Specialist

De Andrés De la Fuente, Marta Neurology Oncologist BIOLOGY 3 ESO
. R s ge Infectious Disease

Francés Satristegui, Cristina Gynaecology s ialist BIOLOGY 3 ESO

Gémez Doliwa, Inés Anaesthetics infectious Dissasar BIOLOGY 3 ESO

Specialist

Gurpide, Paloma CARDIOLOGY Plastic Surgeon BIOLOGY 3 ESO

Jurado, Ana Anaesthetics Plastic Surgeon BIOLOGY 3 ESO

Lépez San Martin, Daniel Anaesthetics Pulmoneclogist BIOLOGY 3 ESO

MNeves Fonseca, Juan Gynaecology tnfecgous-gii:{ease BIOLOGY 3 ESO

Requena Sotillos, Marta Neurology e BIOLOGY 3 ESO

Plastic Surgeon BIOLOGY 3 ESO
BIOLOGY 3 ESO

VE~N @ O A ® N

o

Rivera Marassa, Adrian MNeurclogy
Sotelo Oyarzabal, Julio Oncology Plastic Surgeon

XP POINTS OR
TOKENS

Alvarez-Castells Berned, Cristina CARDIOLOGY
Campao Fernandez, Iria Teresa Oncology
Cavero Pérez-Frade, Carlos CARDIOLOGY
De Andrés De la Fuente, Marta i MNeurology
Francés Satristegui, Cristina Gynaecology
Gamez Doliwa, Inés Anaesthetics
Gurpide, Paloma | CARDIOLOGY
Jurado, Ana Anaesthetics
Lépaz San Martin, Daniel Anaesthetics
MNeves Fonseca, Juan Gynaecology
Requena Sotillos, Marta MNeurology
Rivera Marassa, Adrian i MNeurology
Sotelo Oyarzabal, Julio Oncology

XP STUDENTS

Dm~NON RGNS

Jurado, Ana

Alvarez-Castells...
Campo Fernande...
Cavero Pérez-Fra...

De Andrés De la...
Francés Satriste...
Gomez Doliwa, In...
Lopez San Martin...

Neves Fonseca, ...

Requena Sotillos...

Rivera Marassa,
Sotelo Oyarzabal...

Students




E LEADERBOARD [ ] iminavacerrada@gmail.com ~

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Complementos Ayuda Ultima modificacién hace 4 dias Comentarios
= o P € % .0_ .00 123- Lobster - 14 - B|7Z 5 A .| & - H-~ =-.1 -]+ coBHMY - = -
PIRATA
A B @ D E F G =
1] PIRATA AP BADGES
2 Tucas Alcazar Moreno
22 o
3 Teo {Irtalejo-Cassina
102 0
4 Jorge Bertrand Carrasco
85 [
5 laura Diaz Garcia
7% (1]
6 &duardo &nriguez Merino
9% 0
7 Fabio Eacudero Delgado
80 0

+ = Leaderboard RANGO xXP BADGES Explorar




2. Crea un
rincon en
clase




S ——

LISTA DE CAPITANES Y GRUMETES LISTA DE LAS BUENAS IDEAS

CAPITANES

GRUMETES

L!STA_IZE LAS BUENAS IDEAS

LISTA DE CAP!T{\NE§__V9‘R'U‘MET'E§ o

CAPITANES GRUMETES

)

<




INTERES

-_— T T

i
-

3. Insignias de reconocimiento



SEGUNDO MODELO

NARRATIVA + PBL

(PUNTOS, BADGES,
LEADERBOARD)



THE
EVOLUTION

L ——

< €5 B




NIVELES



THE EVOLUTION GAME

PR TEE

LEVEL RANK XP GRADE
ELEVEN Mountain gorilla 2000 10
TEN Sun Bear 1800 9
NINE Narwhal 1600 8
EIGHT Kakapo 1500 7,5
SEVEN Axoloti 1400 7
SIX Dumbo octopus 1300 6
FIVE Crab 1200 5
FOUR Water Bear 1050 4
THREE Mold 1005 3
TWO Bacteria 900 2

ONE Primordial Soup 500 1




PASO 4.

MECINICAS




Hi Daniela,
Thank you so much for writing to Chris. He is currently away on his book tour but he wanted me to pass on
a reply so you could get you’re A+! He thought the video was absolutely fantastic, in fact every member of

I myself, Chris’s wife and son — Helene & Evan, Karen, Julia and Michelle) saw the video
and all agree it definitely warrants an A+

Keep up your great work in your studies!

Allthe best from Chris and the rest of Team Hadfield!

Aaron Murphy | Brand Manager | Chris
T: 416.523.4784. | www.chri

From: Daniela Garcia C:
Sent: Tuesday, November 26, 2013 4:30 PM
To: info@chrishadfield.ca

Subject: Hi from Spain!!!

Hi Mr Hadfield.
My name is Daniela. | am a Spanish 7th grade student that made a project and video about you and your
experiences in space for a Science subject at school.

I wanted to share this video with you so you can give me your opinion about it. My Science teacher challenged
me to contact you and ask for your opinion, and he told me that if | get a response from you, he will give me an

i
Here is the video, split in two because it is too long.



http://www.youtube.com/watch?v=3bCoGC532p8

Hi Daniela,

Thank you so much for writing to Chris. He is currently away on his book tour but he wanted me to pass on
a reply so you could get you're A+! He thought the video was absolutely fantastic, in fact every member of
Team Hadfield {Chris, myself, Chris’s wife and son —Helene 8 Evan, Karen, Julia and Michelle) saw the video
and all agree it definitely warrants an A+

Keep up your great work in your studies!

All the best from Chris and the rest of Teamn Hadfield!

Aaron Murphy | Brand Manager | Chris Hadfield Inc.
T: 416,523 4784, | www.chrishadfield.ca

From: Danie'a Garcia Castafiondo [

Sent: Tuesday, Movember 26, 2013 4:30 PM

To: info@chrishadfield.ca
Subject: Hi from Spain!!!

Hi Mr Hadfield.

My name is Daniela. | am a Spanish 7th grade student that made a project and video about you and your
experiences in space for a Science subject at school.

I wanted to share this video with you so you can give me your opinion about it. My Science teacher challenged
me to contact you and ask for your cpinien, and he told me that if | get a response from you, he will give me an
A+l

Here is the video, split in two because it is too long.






http://www.youtube.com/watch?v=d1vOGglPr-8
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https://iaravaca.wix.com/thehospital

Welcome to 1A Hospital.

I am Doctor House s :m"fﬁ
i £ FEs .
You have been hired in this i 'y LI

hospital to save lives. You have gamastll SRS § g bl
to learn fast and work hard in 2 .
order to become the best doctor ==
you can in the following
months. You will have to show
us everything you learn during
the last term, but you will have
to specialise in other systems
too.

Good luck!

TR R P
R
P



PATIENTS IN OUR HOSPITAL

You are the responsible for the following patients. THE.

Take care of them and check their medical records.
HOSPITAL

CASE 2. LADY GAGA.
RESPIRATORY DISEASE
100 xp

g CASE 1. MILEY CYRUS.
DIGESTIVE PROBLEMS
150 xp

Patient Name: Miley Cyrus. Patient Name: Lady Gaga
Observations: Pain in the stomach. Observations: She can not breath
Vomiting during last night normally.

Health examination required. Health examination required.

CASE 4. TAYLOR SWIFT
EXCRETORY PROBLEMS
200 XP

CASE 3. BRAD PITT
CIRCULATORY
ILLNESS 200 XP




CASE 3. CIRCULATORY ILLNESS

Brad Pitt has arrived to the hospital by ambulance. He has had an accident with
the bicycle. He has crashed into a car and he felt an impact on his chest.

You can earn 200 XP points with this case.

1. Create an IMOVIE presentation and a poster explaining the case of Brad Pitt.
You have to appear in the video explaining all the parts that are below.

THIS CASE WILL BE DEVELOPED BY DEPARTMENTS and the best groups (3) will
get a TEAMWORK BADGE.

2. Name the file: CASE 3. CIRCULATORY ILLNESS. BRAD PITT.
(SAVE IT IN YOUR SHARED FOLDER OF GOOGLEDRIVE)

Bll'ﬂ.'l: December 18’ 3. You have 2.5 hours to do it .
1963 4. Parts of your POSTER:

Height: 1.80 ) _ : )
Weight: 78 kg. Include drawings and brief explanations of the following parts.

THE

HOSPITAL

ASPECTS TO INCLUDE:

1. We are going to make a blood test from Brad s arm. Explain the
components of the blood, function of each component...(include drawings)

1.a. Brad has lost a lot of blood. He is group 0 and he needs a
transfussion. Check in the following webpage if it is easy to find a donor and
why. http://www.redcrossblood.org/learn-about-blood/blood-types

2. Explain the three types of vessels in a chart and explain how the
blood flows through a vein.(include drawings)

3. Brad Pitt started to have periocarditis when he was filming Troya
some year ago. Draw a heart and explain the structure (chambres) : atria,



THE

HOSPITAL

LEVEL FAMN K XPmin XPmax GRADE
ELEVEN MAMAGER 2000 2500 10
HEART
TEN SURGEON 1901 2000 9.6
MIMNE SPECIALIST 1801 1901 g9
EIGHT Plastic Surgeon 1701 1800 8
Infectious
SEVENM Disease 1501 1700 i
Specialist
Sx Oncologist 1301 1500 G
FIVE Pulmonologist 1001 1300 5
Farmil
FOUR S m“iﬂ‘; » BO1 1000 4
THREE EITER e 601 800 3
Doctors
TWO FLOOR 2 301 GO0 2
ONE FLOOR 1 - | 300 1




THE

HOSPITAL

The Shop
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http://www.youtube.com/watch?v=FizETw2CpIM&feature=youtu.be

¢SE PUEDE HACER
EN PAPEL?






COMPROMISO INICIAI

COMPROMISO DE JUEGO.

Yo, , alumno de me
comprometo a respetar las reglas de la clase, cumplir
con las expectativas que Javier espera que muestre y
ser responsable de mi trabajo individual como en

grupo.

Firmado:

Fecha:




REGLAS DE JUFGo

During this term you will have to get experience points with the different tasks with certain regulations. You
can check your XP points in the leaderboard.

1. Experience points (XP) are earned as you successfully complete assignments, projects,
homework, warm-ups.etc.As you earn more XP you will be able to "Level Up". Level up equates to "going to
the next level™ saving new species. Your goal is to save the humans.

All the tasks will have a deadline. If you do not complete the task for that date, you will have 0 XP points.
At the end of the unit you will have the opportunity to re-do 1 TASK.

2. = TASKS. All the tasks are obligatory. The number of XP points you can get with the different
tasks will be described before doing the task.

3. You will have 3 units during this term. STRUCTURES, MATERIALS (WOOD, PLASTIC,
METAL) AND MECHANISMS.

In each mission you will have different missions that you will have to complete. The quests are the different
activities, projects, researchs,workshop practice... You will be able to repeat certain activities.

4.
them after finishing all the activities.

There are some hidden quests in each mission and you will be able to do

e At the end of the mission you will have to face an individual challenge. (a test)
IF ALL members of your team get more than a 7 in the test all the members will get 0,5 more.

6. THE NOTEBOOK IS YOUR MISSION DIARY, THE MOST IMPORTANT OF ALL. you will
have to compile not only all the activities but also the test you are going to take. Good handwriting and

B T Y ICu



RANK
Mountain
gaorilla
Sum Bear

Marwhal

Kakapo

Axoloti

Dumbo
octopus
Crab

Water Bear
Mald
Bacieria

Primoerdial
Soup
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LEADERBOARD

RaAUL
ROGER ALEJANDRO
DEMISA TIMEA
LORENZO
DAMIEL
AINHOA
MARTIN
NOELIA
ROCIO
PALILA
YAIZA

ADRIAN
SANAA
ALEXANDRINA
SERGIO
LUCAS
ALVARD

RODRIGO

Soraya
Estela

Marcos

LOS JEFAZOS FIVE YETI Crab 3020
PACHUS FIVE YETI Crab 3305
BREAKER RULES Six Dumbooctopus 4409
PACHUS FIVE YETI Crab 3580
BREAKER RULES FIVE YETI Crab 3315
PARALEPIPEDOS FOUR ‘Water Bear 2955
PARALEPIPEDOS FOUR Water Bear 2730
LES CREPES FOUR Water Bear 2979
PACHUS SixX Dumbooctopus A7TT
LOS JEFAZOS FIVE YETI Crab 3618
LES CREPES FOUR Water Bear 2904
ot e THREE Mold 1020
PARALEPIPEDOS SixX Dumbooctopus 4065
BREAKER RULES Six Dumbooctopus 4020
PARALEPIPEDOS Six Dumbooctopus 4040
BREAKER RULES FIVE YETI Crab 3499
MECHLT\I%OUES FOUR Water Bear 2445
LES CREPES FOUR Water Bear 2635
PARALEFPIPEDOS SixX Dumbooctopus 4405
PACHUS FIVE YETI Crab 3560

LOS JEFAZOS

YETI Crab

LES CREPES

‘Water BEear
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LEADERBOARD GRUPAL

STRUCTURES

LOS JEFAZOS 17422.5 A R
PACHUS 18587
BREAKER RULES 19053,75 PACHUS
PARALEPIPEDOS 18195 _
LES CREPES 13697.5 BREAKER RULES
THE
MECHANIQUES 18571.,25 PARALEPIPEDOS
MAXIMO 32150

LES CREPES

THE MECHANIG. ..

MAXIMO

0



INSIGNIAS

VENOOsRN=2

Player name

ENGLISH
SPEAKER

HELPING
CLASSMATES

AMAZING
NOTEBOOK

TEAM WORK

ADA

LOS JEFAZOS

RAUL LOS JEFAZOS
ROGER ALEJANDRO PACHUS
DENISA TIMEA BREAKER RULES
LORENZO PACHUS
DANIEL BREAKER RULES
AINHOA PARALEPIPEDOS
MARTIN PARALEPIPEDOS
MNOELIA LES CREPES
ROCIO PACHUS
PAULA LOS JEFAZOS
YALZA LES CREPE
THE
ADRIAN MECHANIQUES
SANAA PARALEPIPEDOS
ALEXANDRINA BREAKER RULES
SERGIO PARALEPIPEDOS
LUCAS BREAKER RULES
ALVARO THE
MECHANIQUES
RODRIGO LES CREPES
Soraya PARALEPIPEDOS
Estela PACHUS
Marcos LOS JEFAZOS
Jorge LES CREPES
Ana PACHUS
Nerea THE
MECHANIQUES

Mariz annalas

THE




FICHA DE JUEGO EN PAPEL




2 BADGES O 1 BADGE + 250 XP

O 500 XP

| PLAY IN THE CIASS |

CHER:

CREADOS POR

| TOTIETPASS
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LOS ALUMNOS GAMIFICAN,..




EJEMPLOS DE

. Exmo


http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora/experiencias-de-aula

R |

Queridos amigos vais a vigfar a wn pals mugy
W&n&wmﬂhmw



http://mcarmenperez4.wix.com/mividadefaraon

@jaioneP



@FernandezGalera
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Towers Lessons Duties
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-
Last news: new duty avaliable. Press here to access.

@salva_cv



Un metodo practico para el
aprendizaje de las TICS

@salva_cv http://www.metodopractic.com



http://www.metodopractic.com/fichas-1

2PODRAS LLEGAR A
FORMAR PARTE DE LA
COMUNIDAD CRISTIANA?

[/ LEE, VISITANTE, ¥ COMIENZA TU VIAJE

Afo: 320 Lugar: Micea, Asia Menor

Atento, visitante:

Has llegado a MNicea, una ciudad fundada hace més de
seiscientos afios junto al Lago Iznik, bajo el nombre de
Antigonia. Aungue realmente este dato no es relevante
para ti, pues tu camino te ha conducido hasta agui desde
las lejanas tierras occidentales por motivos mnada
culturales: hace ya siete afios gque los emperadores Licinio
v Constantino han firmado el Edicto gque da por
finalizadas las persecuciones contra los cristianos.

Procedente de la lejana Legioc, donde acampd la Legio VII
Gemina, no tienes nada que perder y si mucho que ganar:
una familia campesina gque no puede mantener a muchos
mas hijos y la curiosidad por conocer otros lugares te ha
empujado a marcharte de tu casa, hace cinco afios.

En tu caminoe has conocido a peregrinos gue wiajan a
Jerusalén, la ciudad santa; te han hablado del mensaje de
un tal Jesis, de Nazaret, un judio del gue dicen gque hacia
milagros vy en cuyo nombre se han ido formando

@negrevernis




Cartas de Colonizadores

¢ Tienes el suficiente valor?

Bienvenidos a nuestro viaje

Reglas La moneda. El cooperativo.

Colonizadores de Marte
January 1, 2014

@jlred1978




QUE ES QUIENES SOMOS BLOG TESTIMONIOS MEDIOS

TU OBJETIVO: SOBREVIVIR

Aprende Biologia y Geologia sobreviviendo a un apocalipsis zombie

Zombiologia es un método de ensefianza de Biologia v Geologia para adolescentes de 14-15 afios matriculados en Educacién

basado en la metodologia conocida como “Aprendizaje Basado en Juegos”.

@zombiologia
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@juegosdelrojas


https://youtu.be/WvSRs3_TgE0
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INTRODUCCIOM ~ REGLAS  MISIONES LEVEL UP LEADEREDARD MERCADO MEGRO
Todo .'nunda sabe como es la vida pirata: bebida, fiesta, abusos,

saqueos y desparrame... pero... no todos los piratas llevan la misma
vida... .

Tu familia es muy resp&%da por tadg!c a layprofesion que
siempre ha llevado a cabo. Tu familia se dedlca a la cartografia, es
decir son los encargados de fabricar los'mapas de navegacion que

luego usaran los navios.

Casi toda la familia ha trabajado para grandes senores y principales

coronas del globo, pero en toda familia hay una oveja negra... TIO.
WILL, él, desde jovencito, trabajo para los piratas. &

Tio Will es la persona a la que mas admiras en tu vid .i‘ 1

familia no tiene buenas relaciones con éL.™ |

@javito_grillo




Los Sap1Os DE LA TUNICA COLOR CIRUELAR: (11

ftome PRECEPTOS ApMision Acua para ArciLLa CUORDIANES DEL SABER OBSERVATORIO EnTRENANDO HEROLS Mas

.

ISconozco cuales son tUSHNN

INICIA SESION /REGISTRATE

pero por alguna extr: 370N,

Sélo TU conoces que:

que te

;Estas segui ello?

No lo pienses, tu corazon sigue a

...Has ELEGIDO el camino recto...
CONFIA en tu instinto y tenacidad...
PREPARATE para la marcha...

_ Has de sentirte A GUSTO
'y adoptar una ACTITUD ACTIVA en el aprendizaje.
Muestra INTERES y CURIOSIDAD...

G



http://mcalatayud.wixsite.com/sabiostunicaciruela
https://twitter.com/HackeaDistopia
https://twitter.com/HackeaDistopia
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INTRODUCCIOM ~ REGLAS  MISIONES LEVEL UP LEADEREDARD MERCADO MEGRO
Todo .'nunda sabe como es la vida pirata: bebida, fiesta, abusos,

saqueos y desparrame... pero... no todos los piratas llevan la misma
vida... .

Tu familia es muy resp&%da por tadg!c a layprofesion que
siempre ha llevado a cabo. Tu familia se dedlca a la cartografia, es
decir son los encargados de fabricar los'mapas de navegacion que

luego usaran los navios.

Casi toda la familia ha trabajado para grandes senores y principales

coronas del globo, pero en toda familia hay una oveja negra... TIO.
WILL, él, desde jovencito, trabajo para los piratas. &

Tio Will es la persona a la que mas admiras en tu vid .i‘ 1

familia no tiene buenas relaciones con éL.™ |

@javito_grillo




QUE LOCURA!!!
PERO HAY
MIS...







3ER MODELO DE
GAMIFICACION
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SPACE | EXPLORERS

== "Press any key to start”

L - ASTRONAUTS TRAINING | MISSIONS | IMAGES | EXPERIMENTS

WELCOME TO OUR SPACE PROGRAM!

YOU HAVE BEEN SELECTED TO PARTICIPATE IN OUR HIGH SCHOOL SPACE MISSION,
THIS WILL TAKE PLACE OVER THE NEXT FEW MONTHS. BUT BE READY, AS IT"S GOING TO BE
ATOUGH,

LISTEN CAREFULLY TO MICHAEL " S Iiuki iy IS YOUR SPECIALIST
MISSION EDUCATOR, e

HAVE A SAFE TRIP.

8 ASIGNATURAS




EVALUACION?




—L_|

plickers

SQUIZ



va
plickers

clickers, simplified


https://www.plickers.com/

Ep Y

LAS MECANICAS





http://www.youtube.com/watch?v=OFnfH_kxFyQ










Narrativa

Situa a los participantes en un
contexto realista en el que las
acciones y tareas pueden ser
practicadas. Los inspira al

identificarlos con un personaje,
una situacion o una causa.

Elementos Identidades, personajes o avatares;
del juego: mundos, escenarios narrativos
o ambientes tridimensionales.




EL VIAJE DEL HEROE

P (4
12. Retorno
con el elixir del
conocimiento.

11. Nueva
resureccién.

10. Regreso con
persecucion.
Gran lucha final.

9. La recompensa.

El elixir del
conocimiento.

1. Mundo ordinario.

MUNDO
ORDINARIO

MUNDO
ESPECIAL

SUPREME
ORDEAL

8. La odisea.
Muerte y resureccién.

2. Llamada a la aventura.

\. Rechazo de la llamada.

4. Encuentro con
el mentor.

5. Travesia del
umbral.

Los guardianes.

6. Los aliados,
los enemigos,
las pruebas.

7. Internamiento
en la caverna
mas profunda.

Funciones de Vladimir Propp

01) Alejamiento. Uno de los miembros de la familia se aleja.
02) Prohibicién. Recae una prohibicién sobre el héroe.
03) T i6n. La prohibicion es transgredida.

04) Conocimiento, El antagonista entra en contacto con el
héroe.

05) Inf cién. El ant: ista recibe inf 16n sobre la
victima.

06) Engafio. El antagonista engaiia al héroe para apoderarse
de él o de sus bienes.

07) Complicidad. La victima es enganada y ayuda asf a su
agresor a su pesar.

) Fechorfa. El antagonista causa algin pexjuicio a uno de los
embros de la famiha.

) Mediacién. La fechoria es hecha publica, se le formula al
roe una peticién orden, se le permite o se le obliga a
char.
) Aceptacién. El héroe decide partir.
) Partida. El héroe se marcha.

) Prueba. El donante somete al héroe a una prueba que le
lepara para la recepcion de una ayuda magica.

) Reaceién del héroe. El héroe supera o falla la prueba.
14) Regalo. El héroe recibe un objeto mégico.



http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/5470_14127.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU
https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU
http://www.youtube.com/watch?v=nIp4hgkHERk

ESTETICA

|




Metas y objetivos
Generan motivacion al
presentar al jugador un reto
0 una situacion problematica
por resolver. Ayudan a
comprender el proposito

de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

Elementos o =
del juego: Retos, misiones, desafios épicos.




Elementos
del juego:

Reglas

Estan disenadas
especificamente para limitar
las acciones de los jugadores y
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Restricciones del juego, asignacion

de turnos, como ganar o perder puntos,
permanecer con vida, completar

una mision o lograr un objetivo.



Libertad de elegir
Dispone al jugador a diferentes
posibilidades para explorary
avanzar en el juego, asi como

diferentes maneras de lograr
los objetivos.

Diferentes rutas o casillas para llegar
E':IIEET} Egtg? a la meta, opciones de usar poderes

0 recursos.




Libertad para
equivocarse

Anima a los jugadores a experimentar
riesgos sin causar miedo o dano
irreversible. Propicia la confianza

y participacion del estudiante.

= . re uracron o reimnrcio, numero
SOt g ilimitado de posibilidades.




Recompensas
Son bienes recibidos en el juego para
acercarse al objetivo del mismo; permiten
acceder a una nueva area, adquirir nuevas

w"? habilidades o tener mejores recursos.

Motivan la competencia y el sentimiento
de logro.

Ele I"I"!'Eﬂt'DS Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
del juego: items de acceso, poderes limitados.




Retroalimentacion

Dirige el avance del usuario a partir
de su comportamiento. Suele ser
inmediata, al indicar al jugador si se
esta actuando de forma correcta o en
qué medida se dirige al objetivo. En

ocasiones esta se da al final de un

episodio para mostrar estadistica o
sEENUUU analisis sobre el desempeno

del jugador.

Pistas visuales, sefializaciones de respuesta

El t o conducta correcta o incorrecta, barras de
progreso, advertencias sobre riesgos que se
el juego: tienen al realizar cierta accion, estadisticas

del desempenio del jugador.




Estatus visible
Permite que todos los

participantes tengan
presente su avancey

el de los demas, aquello
que han conseguido

y lo que les falta.

Esto puede generar
reputacion, credibilidad
y reconocimiento.

Elementos Insignias, puntos, logros, resultados
del juego: obtenidos, tablero de posiciones.




Cooperacion _

y Competencia

Anima a los jugadores a aliarse

para lograr un objetivo comun, y

a enfrentarse a otros participantes
para lograr el objetivo antes o mejor
que ellos. Esta dinamica genera

una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.

Equipos, gremios, ayudas de otros
Elementos participantes, dreas de interaccion social,
del juego: canales de comunicacion, trueques,

batallas, combates, tablero de posiciones.




Restriccion

de tiempo

Introduce una presion extra

que puede ayudar a concretar

los esfuerzos para resolver
. una tarea en un periodo

determinado.

st

Cuenta regresiva; poder obtener
Elementos un beneficio solo en un tiempo
del juego: determinado.




Progreso

Se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir, guia y apoya

a los estudiantes al organizar niveles
o categorias, con el proposito de
dirigir el avance. Permite que el

I jugador, conforme avanza en el
juego, desarrolle habilidades cada
vez mas complejas o dificiles.

A Tutoriales para desarrollo de habilidades
del juego: iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras
de progreso y acceso a contenido bloqueado.




Sorpresa

Incluir elementos
inesperados en el
juego puede ayudar
a motivar y mantener
a los jugadores

involucrados en
el juego.

Recompensas aleatorias, huevos
de pascua (caracteristicas ocultas),
eventos especiales.

Elementos
del juego:







Los elementos del juego

Retos, misiones, desafios

Reglas y restricciones del juego

Elegir entre diferentes rutas

Multiples oportunidades para

realizar una tarea, multiples vidas,
puntos de restauracion o reinicio

EVALUACION

i{Como apoyan en la evaluacion?

Evidencian |la capacidad para aplicar

conocimientos y realizar tareas especificas.

Favorece el aprendizaje de contenido
declarativo, la asociacion de dos o mas

mnceptns, ideas o hechus.

Permiten demnstrar actrl:udes
como respetu y honestidad.

Pmplua la dernnstracmn cle hahllrdades

como la toma de decisiones, resolucion
de problemas y creatividad.

Favorecen el desarrollo de habilidades
especificas o el dominio de cumdmlentm
Evidencian actitudes como la resiliencia

y la tolerancia a la frustracion.




Equipos, juego de roles, batallas

Puntos de experiencia, niveles,

barras de progreso y acceso
a contenido bloqueado

Insignias, niveles, puntos, logros,

EVALUACION

B R L R R R ] LRt ﬂ.-,p\_q-f Exan

Propician el trahajn Uﬂlabmatum,
|la resolucion de problemas, el liderazgo
y latoma de demnm




EVALUACION

{¥¥socrative

by MasteryConnect



http://www.socrative.com/

WWW.SOCRATIVE.com

Acceso de Estudiante

Nombre de la Habitacién

TIEMPQ






http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
https://prezi.com/lvwox0ag7uvx/gamificacion-avanzada/



https://sites.google.com/site/gamificatuaula/

- TEMPORMDA L. &

L0S 7 RETOS
< PARA SER UN
NINJA

https://goo.gl/POWnmU

N


http://tinyurl.com/j5muqba

RETO 1. CUESTIONARIOS GAMIFICADOS 27

TUTORIAL
HTTPS: //YOUTU. BE/UT _RLGASRAK



https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing
https://youtu.be/03_rlGXsRak
https://youtu.be/03_rlGXsRak

Compartido conmigo

Reciente

Google Fotos

Destacado

Papelera

itilizados

Adguirir mas
almacenamiento

DE GAMIFICADORES

0. Flippeando material PUBLICO

6198 Transforma el gaite

quest to learn

2015-2016

Yo

Chema Lazaro

yo

Juan Pable Sanchez del Moral

Mejora tu Escuela Piblica

Ultima modificacién

6 nov. 2016 y

3nov. 2016 y

21 oct 2016 V

20 oct 2076 J

17 sept. 2016 Me

18 ago. 2016 yo

2 jun. 2016 yo



https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing

RETO 1. CUESTIONARIOS GAMIFICADOS 27

Google Drive Buscar en Drive

Mi unidad ~

Carpeta

Ultima modificacién

Subir archives

IMULARIOS CHULOS
Subir carpeta

genes elena yo 6 nov. 2016

m

Documentos de Google

o Chema Lézaro 3 nov. 2016
Hojas de Calculo de Google

Presentaciones de Google AUNIDAD DE GAMIFICADORES

¥o

217 oct. 2016 Victor Manr

Formularios de Googl,

Juan Pablo Sanchez del Moral 20 oct. 2016 Juan Pablo Sénch..

Dibujos

Google

e Adquirir s 6l

a
&= almacenamiento a
=

Mejora tu Escuela Publica 17 sept. 2016 K

Google My Maps

i 18 ago. 2016 yo
Google Sites yo g0

Gantter for Google Drive 2jun. 2016

Lucidchart Diagrams

Mindomo


https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing

Cuestionario autocorregible

Direccién de correo electrénico *

noess o

Nombre y apellidos



https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing

RETO 1. CUESTIONARIOS GCAMIFICADOS

Configuracién

GENERAL PRESENTACION TEST DE AUTOEVALUACION

. Convertir en un test de autoevaluacion
uaciones a las preguntas y habilitar la evaluacién automatica

fe autoevaluacién

() Més tarde, después Ve la revision manual
Se empiezan a recopilar los correos electronicos

El encuestado puede ver:

CANCELAR  GUARDAR



https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing

RETO 1. CUESTIONARIOS GAMIFICADOS 27

¢Coémo se llama el rey de Espafia? (® seleccién milltiple

Felipe IV

Felipe V

Juan Carlos |

Felipe VI

Afiadir opcién o ANADIR RESPUESTA "OTRO"

ﬁ CLAVE DE RESPUESTAS (1 p

0) FD [ ] Obligatorio (@



https://docs.google.com/presentation/d/1yKTA5daW9MKqxl3KT-1L-a3KWTGgU3p9etfTAhjZNyU/edit?usp=sharing

RETO 2. CLASS pOJO -

CLASS



http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora/principiantes-class-dojo
http://www.classdojo.com

RETO 3, AVATARES 27



http://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
http://www.voki.com/

RETO 4. HERRAMIENTAS PARA EVALUAR

Epic Choice

The player's key decision that
will fundamentally change the
game. (i.e mage or warrior)
What epic choices can you
create that connect with a
players purpose?
www.gdcrds.com/epic

*1Game|Mechanics




RETO 4. HERRAMIENTAS PARA EVALUAR

v 3 socrative

by MasteryConnect



https://www.plickers.com/
http://www.socrative.com/

RETO 4. HERRAMIENTAS PARA EVALUAR

TUTORTAL FUNCLONAMIENTO
HTTPS:/ /WIWW.YOUTUBE COM/WATCHIV-TNAFONPPE

' HTTP:/ /WWW.GETKAHOOT.COM

&

TUTORAL CREACION
HTPS: /W YOUTUBE.COM /WATCHIV- UITHHCGNLME



http://www.getkahoot.com
http://www.getkahoot.com
https://www.youtube.com/watch?v=tn4fQNpPeLE
https://www.youtube.com/watch?v=tn4fQNpPeLE
https://www.youtube.com/watch?v=LxtXHcGnLmE
https://www.youtube.com/watch?v=LxtXHcGnLmE

RETO 4. HERRAMIENTAS PARA EVALUAR

= =
Lol PAGINA

plickers TUTORIAL

ickers, simplified



https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://www.youtube.com/watch?v=nmWeriycMiA
https://www.youtube.com/watch?v=nmWeriycMiA
https://www.plickers.com/

RETO 4. HERRAMIENTAS PARA EVALUAR

3 socrative

by MasteryConnect



http://www.socrative.com/
https://www.youtube.com/watch?v=KihWPPK0tNQ
https://www.youtube.com/watch?v=KihWPPK0tNQ

RETO 5. CREAR CARTAS =7

Comer en clase = gt aht b} ; ===
- = - ] , -y

HTTP:/ /JFERNANDEZGALERA.WIXSITE.COM/ILUSIONADORES / MISIONES-SEMANALES



http://mtgcardsmith.com/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU
http://www.hearthcards.net/
http://jfernandezgalera.wixsite.com/ilusionadores/misiones-semanales
http://jfernandezgalera.wixsite.com/ilusionadores/misiones-semanales
http://list.ly/list/1BH0-generadores-de-cartas?feature=widget

RETO 6. CREAR INSIGNIgS 127

PN
Q) classbadges

TUTORIAL CREA TU MISMO CON GOOGLE DRAWING

b PLANTILLA

INSIGNIAS PARA DESCARGAR



https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU
http://list.ly/list/1BH0-generadores-de-cartas?feature=widget
http://www.classbadges.com/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XSBSVojVDhCWJG4Oulm0WMEEBphjBKl66o7wkBWd_mM/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XSBSVojVDhCWJG4Oulm0WMEEBphjBKl66o7wkBWd_mM/copy
https://www.youtube.com/watch?v=lhp_9cx00UE
https://www.youtube.com/watch?v=lhp_9cx00UE
https://www.youtube.com/watch?v=lhp_9cx00UE
https://docs.google.com/drawings/d/1HsmMF3kELqzYJ2Jv9IbGBBqNeNpKi2LH8AGrAQ5t5xw/copy
https://docs.google.com/drawings/d/1HsmMF3kELqzYJ2Jv9IbGBBqNeNpKi2LH8AGrAQ5t5xw/copy

Mundoe Apatia

TUTORIAL

TUTORIALES

AGREGAR MUSICA



http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora/experiencias-de-aula
https://www.youtube.com/watch?v=yGyh7fzrwyU
https://www.youtube.com/watch?v=yGyh7fzrwyU
http://jfernandezgalera.wixsite.com/ilusionadores
https://www.youtube.com/watch?v=MlEQpMlZU-0
https://www.youtube.com/watch?v=MlEQpMlZU-0
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSUkP_5z0eicEdyJSmk15LoQyALb-NFeY
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSUkP_5z0eicEdyJSmk15LoQyALb-NFeY
http://j52725.wixsite.com/eljuegodelaoca

RETO 8. Ush EoMopo PaRg GAMIFICAR

S

CREA UNA RED ONLINE CON EDMODO Edmodo

TUTORIALES



https://www.youtube.com/playlist?list=PLSUkP_5z0eicEdyJSmk15LoQyALb-NFeY
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSUkP_5z0eicEdyJSmk15LoQyALb-NFeY
http://www.edmodo.com

‘_j Breakout EDU


https://www.thinglink.com/mediacard/796796304175923200

a Es adaptable ® o Promueve |
. Cudlalerr asignaturs iﬁ:{}%{* claboracion y el trabap
ﬁ Es dvertido para P en equipo
todo el mundo!
':l Breakout EDU LA SALA

_ Desarvola habildades de
S ﬁ rexher problemas y el DEL
hi pensamiento ow’nco

ESCAPE
&

ﬁ Mejpra las capacioddes
ﬂ Es centrad en el Comunicativas,
estudiante/participante. ’
ke =

Se aprende a ﬂ
o b presiin Mepra la c?facldad d@ Reta a s jugadores 4 . .
inferer P %, PEvSENEVAr \ & Meprar
&
la resiiencia

@ Es un aprendizae
basado en | indagacion.




Titulo:

Escena Toma

Sonido

)

%

r}ig;gs
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Y
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http://ximonebot.wixsite.com/blog/single-post/2017/02/13/Prueba-de-escape-QUATREclaus
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/WordSearchWithMessageSetupForm.html
http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html
https://es.pinterest.com/cjtrek/codes-ciphers-alphabets-symbols-runes/
http://walla.me/
https://docs.google.com/document/d/14o_JrmlOfE1EEPx-dV0O_p4-gYTYskE9HNubOweqb8Q/copy
https://www.thinglink.com/mediacard/796796304175923200
https://docs.google.com/document/d/1XKu9V6XWShRorRUBBpUpcTowV-61BEUqO7JteRAbj-k/edit?usp=sharing
http://www.cryptoclub.org/tools/ciphers.php

EL DISENO







; QUE COMPONE EL JUEGO?




; QUE COMPONE EL JUEGO?

X

X

O

eTablero.

eFichas.

eDos jugadores.
eTurnos.

eNo hay puntuacion.
eNo hay progresion.
eCompeticion.




VAMOS A CAMBIAR ALGO

eTablero.

eFichas.

eDos jugadores.
eTurnos.

eNo hay puntuacion.
eNo hay progresion.
eCompeficion.




cambiado?










iPueden aprender y
representar un baile
relevante?



https://docs.google.com/document/d/1QQyLv-ypus8jdh3gj7bnQTzb1w24UrjCwysScPYkPv8/edit?usp=sharing
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VAMOS A DISENAR




http://bit.ly/2|zZK5bW




RECONOCIMIENTO

\ AUTONOMIA

- i,

z Motivacion
AUTOMOTIVACION | [oacon
Surge dentro del sujelo.
Obedece a motives inlernos.
Ejem.
Deseas de aprender para saber,
Nocesidad de hacer bien

las cosas por satisfaccion propia
L9

MAESTRIA PROPOSITO



Motivacion
Intrinseca

Surge dentro dal sujelo.
Obedece a motives internos.
Ejem.
Deseos de aprandor para sabar,
Wecesidad de hacer bien
Lhim por satisfagcion Fm;’qﬂ:i




IDENTIDAD

e ™\
Motivacion
Intrinseca

Surge dentro del sujelo.
Obedece a motivoes inlernos.
Ejam.

Deseos do aprandor para saber,
Necesidad da hacer bian

las cosas por satisfaccion propia
= N ’

RETRO-
ALIMENTACION
(FEEDBACK)



RECONOCIMIENTO= 2 )

Motivacion
INSIGNIAS ehtbes

Surge dentro del sujelo.
Obedece a matives infternos.
Ejem.
Deseos de apronder para saber.
Wecesidad de hacer bien

las cosas por satisfaccion propia
@ . S %

RETRO-
ALIMENTACION

(FEEDBACK)
LEADERBOARD



FJEMPLO DE GAMIFICACION
CLASS OF CLANS


https://docs.google.com/presentation/d/1e7o7a8oDFFrFJZNorSHSBDooqk9dlGXJUnkkBcsRQoY/view
https://docs.google.com/presentation/d/1e7o7a8oDFFrFJZNorSHSBDooqk9dlGXJUnkkBcsRQoY/view
https://docs.google.com/presentation/d/1e7o7a8oDFFrFJZNorSHSBDooqk9dlGXJUnkkBcsRQoY/view
https://docs.google.com/presentation/d/1e7o7a8oDFFrFJZNorSHSBDooqk9dlGXJUnkkBcsRQoY/view
https://docs.google.com/presentation/d/1e7o7a8oDFFrFJZNorSHSBDooqk9dlGXJUnkkBcsRQoY/view

Hacia el
dominio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefio
instruccional del curso.

Entrenamiento
(Onboarding)
Enfrentar al jugador
a una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
como funciona el juego. En los

Andamiaje
(Scaffolding)

Dirigir el proceso que
experimenta el jugador

en la actividad mediante
estructuras como guiasy
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
con interés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habilidad del
jugador (Csikszentmihalyi,
1996).

Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, las

mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.




Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,

los componentes, las
mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.




~ PRESENTACION DE |
LA NARRATIVA

(WeB)

NARRATIVA (DISFRAZ ¥

' EXPLICACION DE REGLAS |
EXPECTATIVA 1ER Dill CLASE- / BASICAS

PREVIA PRESENTACION -~y

SUPERRETO DE
MEMORABLE ~—  ACTIUACION
(RETO GRUPAL)

TODOS GANAN PUNTOS

NIUC
WWW NIUCO. £S



CREACION DE
AVATARES ¥ APODOS

Iscove
- (GANAN PUNTOS)

- PRIMEREUENTOENIA
/ NARRATIUA

2 DIl CLASE: / RETO INDIVIDUAL
) _ (GANANPUNTOS)

IDENTIFICACION CON \ oPCIONIL
[A NARRATIVA ENCUENTRAN ALIADOS

(RETO INDIVIDUAL ¥
ALGUNOS YA TIENEN QUE ESTAR CERCA DE COMPARTIDO CON OTRO)
SUPERAR EL PRIMER NIVEL
NIUC

WWw . NIUCO. ES



LA NARRATIVA
(Discovery)

| CINTURON AMIRLLO |
' pACICO -

NIUCO
WWW NTUCO.£§



http://www.youtube.com/watch?v=OFnfH_kxFyQ

s

LA NARKATIVA'Y LA ESTETICA

EL VIAJE DEL HEROE

1. Mundo ordinario.
2. Llamada a la aventura.

'.
12. Retorno 3. Rechazo de la llamada.
con el elixir del

conocimiento. 4. Encuentro con
el mentor.

MUNDO \ 5. Travesia del
ORDINARIO umbra-

MUNDO
ESPECIAL

SUPREME
ORDEAL

8. La odisea.
Muerte y resureccién.

11. Nueva

resureccién.
10. Reg resok
persecucién.

Gran lucha final.

6. Los aliados,
los enemigos,
las pruebas.

7. Internamiento
en la caverna
mas profunda.

9. La recompensa.
El elixir del
conocimiento.

Los guardianes.

Deptuhrimientu
(Discovery)

NIUC
WWW NIUCO. £S


https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU
https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU
http://www.youtube.com/watch?v=nIp4hgkHERk

LA NARRATIVA Y LA ESTETICA

Descubrimiento

(Discovery)

Epic Choice

P

ALIADO _
COMPANERO
The player's key decision that

ﬁ MENTOR
will fundamentally change the

game. (i.e mage or warrior)
What epic choices can you :> INTERMEDIO
create that connect with a

players purpose?
www.gdcrds.com/epic

* Game Mechanics i ClNTURON AMAR'LLO i
WLLANO A . INDISPENSMLE |
SUPERAR | |

| - WWw . NIUCO. ES

=




WiX

PHOBOS & DEIMOS

TAKE A SPACE-AGE CRUISE ABOARD THE MOONS OF MARS

The Baily N

Sunday, gt 30,3008

Martians invade earth

Inceecible as it may seem,
it has been confimid that

lesge markisn. invasion
fleet hes landed on certh
tonight

Fisst vessels were sighted.
over  Great  Britain,
Denmark  and  Norway
dlteady in the late evening
from whete, s further
seposts indicate, the fleet

headed tawasds the Novth
Pole and Santa Claus was
taken hostage by the
invaders

Aferwands they splt apat
in oxder to approach most
mejor cities azound.
caith The streets filled as
thousands  fled:  their
homes, many ovly wearing
their pajuas

Ren
Fall

inp

The
that
el
the

ek
ofa.
e
il

(Discovery)

Descubrimiento

UCo
WWW NIUCO. £S


http://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
http://michalvarez64.wixsite.com/flipsidehtml5
http://www.canva.com
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
http://www.wix.com
http://www.yeray.com/generadorcartas/
https://www.wevideo.com/

MISTERLO

Descubrimiento
(Discovery)

BANCO DE LArREPU


http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html
http://www.superteachertools.us/
https://www.festisite.com/money/us_dollar_1/

RETO - CREACTON DE AVATARES Bescibeimicnto

(Discovery)

ELIGE UNA OPCION EN EL STGUIENTE LINK Y CREA TU PROPIO AVATAR.
HTTP / /LS. LY/ LIST/YHC - AVATARS TFEATURE=WIDGET

HERRAMIENTA PARA EL MENTOR vt v whiconmy

tutorial

| ONTURON AMIRLLO |

SALVALO EN UNA CARPETA EN GOOGLE DRIVE LLAMADA GAMIFICACTON b



http://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
http://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
http://www.voki.com/
https://www.youtube.com/watch?v=2FGEiIYIjZs
https://www.youtube.com/watch?v=2FGEiIYIjZs

RETO = CREACTON DE ROLES DE ALUMNOS

S TEroEs  Sorevsone e

TIENES QUE APUNTAR A
TODOS LOS ALUMNOS /AS
QUE INTERRUMPEN Y
NO RESPETAN EL TURNO
DE PALABRA EN CLASE.
CADA VEZ QUE
ALGUIEN INTERRUMPA
TIENE QUE PONER UN
PUNTOEN LA LISTA
MEGRA. A LOS CINCO

it PUNTOS ENTREGARA UNA : :
SUPERVISOR DE LA TARJETA DE PENALIZACION " CINTURON AMARLLO

A i NOVATO
EJEMPLOS DEROLES e

NIUC
WWW NIUCO. £S


http://jfernandezgalera.wixsite.com/ilusionadores/misiones-semanales
https://docs.google.com/document/d/1l4fqw6HrCv-D6Lwd9aXV8Fjh-69Z7aDFCMvuKkTQY7I/copy
https://docs.google.com/document/d/1l4fqw6HrCv-D6Lwd9aXV8Fjh-69Z7aDFCMvuKkTQY7I/copy

RHO (KEA(ION DE GRUPOS

(IDENTIFICACLON}

ELIGE UNA OPCON EN EL STGUIENTE LINK Y CREA TUS EQUIPOS.

It/ fwwwipintherealm com/

SALVALD EN UNA CARPETA EN GOOGLE DRIVE LLAMADA GAMIFICACION

6|NT14R0N M\AARle
| NOVATO '




H0Y £ EL DIA DE. ..




DISERI0 Genial@

CANVAS GAMIFICACION ...............



https://www.genial.ly/58a562f385d4911b909d7d7f/genially-sin-titulo

ENO

CANVAS GAMIFICACION

Eecurses centre (TIC) Amndlisks del alumnadc Tipes de Jugadores Agrupamientics
(m*. Intereses, dificultades....)

Chiethves Competenclas Contenidos TEMDPORALIZFACION | NADDATIVA (hilo comducton)

basicas
Soporte (web, siveles Com conseguir puntos XU (tareas, badoes, ...) Sistema de evaluacion
papel. biog....)
Motivacion Continuadas Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4 Tarea 5
Inbchal

NIUC
JWWNTUCO.£§



DISENO

gamification
THINKING

it



https://docs.google.com/document/d/16bhkPdM6DK0zXCdJzy9NFtMFG8r8DNS-R446H72m-p4/view

Genialgﬁ_\

10 INDICADORES

¢, En qué nivel vas a aplicarlo?
¢,Cuantos alumn@s son?

¢, Cuales son sus intereses?

¢, Con qué recursos cuentas? (no te
olvides de los recursos TIC)

ORGANIZADORES VISUALES



http://www.genial.ly/
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/0Bxf3UANFsBCvfloweW1kMHRGblR5aGsxQmNkcVNfR2JuMGYtZlN0Y0VaM3h6TG5mT2ZCcjA
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/0Bxf3UANFsBCvfloweW1kMHRGblR5aGsxQmNkcVNfR2JuMGYtZlN0Y0VaM3h6TG5mT2ZCcjA
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DISEND

[RITMOS DE APRENDIZAJE

[EDAD J [NUMERO
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-

GENERO

-

-

INTERESES
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-
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DISENO

KILLERS

o

OBJETIVO: competir
con otros jugadores

DISENO: Leaderboards
y rankings.

EXPLORERS

OBJETIVO: descubrir y

aprender lo
desconocido.
DISENO: Logros

complejos.
Novedad, retos ocultos

N\

ACHIEVERS

SOCIALISER

o~

OBJETIVO: resclver retos
con éxito y consequir una
recompensa por ello.

DISENO: Logros y retos.

~

7

OBJETIVO: colaborar,
jugar en grupo, compartir
logros.

DISENO: Tarea
colaborativa.

~




Tipos de jugadores y perk

Traduada del ariginal e
e was mmﬁﬂ:z n'% ‘Eﬂﬂm-ﬂiﬂmﬂm:’ﬂ AP fiFa U Jirkoadin
Tipo de jugador Disruptivo [Esspiritu Ll Triunfador Jugadar Bocialirador Filaniropo
Crere periurbeyr of sshama, | Quere o y eporr | Busca meprans as Chere Facer g O imemchuarcon | Ouere enfmegase alos
direda g a fevds da oias misma y aprender. | nedesmio pam abtenar ofrasias y omsar demds yandqueaer
pum:pm ealycee Ty O n pefos que recoTp s dal ooedones maales | s vides sin esperar
Bices negalivos a LT T sisfama. Paficpan FECONTE .
[N A 5 miEmas.
Motivacion Cambio Autonomia y Dominio Recompe nsa'fiecono Internelacidn Propdsito y
xprosiin personal Gimianio Significado
E.l.:-:::sﬂ-t_ Heramentia: de demrdio. | Eplomadn Ananimaia Puntcas Expanenaa EquposGremios Do i
a5,
componentes y | Flatdomas de immoasddn | | Regaos opresa Bisquadas dd fesara | sgres'Bemeardasdae | Estaius soaal Canaarmiania
dinamicas da dislingdn respacia a os arnperida
juego] Posibtilicdad da vatar y darsu | Becionasde jusgo no |Raios dernds Db rmiersa mgal
apnicn inaames Fesgalar y comp arfir
ivedessPrograsidn Uasdicacones Pre=gdn mdgal,
Heramienia: de demraio | Apendimjpe Mresn
¥ creaiddad Carificadas Emnomiasz Redes soumbes
Per=an asaadn drivalesLoterias Fecdectar y mmerdar
Fetas |
Deshloquesdaes e, Jusgas de pobatilidad Sgnificada dpim
Aramu i | g
Fermamierias da Feacom perears fisicas/ Merfiarmrga o Sfarmnga

Guandiam
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SEGUNDO PASO:
Establece los contenidos y
objetivos que quieres
lograr. Se puede gamificar
una sesion, una unidad
didactica, un trimestre...o
un curso entero. jTu
decides!







Genial

§t@r0(4te//in3 Design Board

Protagonista

JCluales son sus fortalezas y
habilidades?

iDonde vive?

;Tiene amigos?
sTiene amigos

JQuién es nuestro protagonista?’

Conflicto

JQuién es nuetro antagonista?

dCuales son sus caracteristica

cQué miedos, fobias o
compomm:unos nos impiden
avanzar?

1ciones no
r?

cQué personajes o si
Nnos permiten progre

Escrito por

Revisado por

ly

Desafio J

¢Cudl es la meta que per
huestro protagonistal’

gue

<Qué debe cambiar o mejorar
para alzancanzar su meta?

(De quién puede aprender, para

Superar sus obstaculos:

Arquctipos

Qué personajes o elementos estan presentes en
nucstra historia.

El I'Téroe
La sombm

2l He
El (,u‘mh,m del Umbral
El Embaucador
La Figura Cambiante
Tentor

;Por qué el protafoni )
farchar para cambiar su destino?

Empatia

4

LEmociones

2Qué tipo de usuarios van a disfrutar de la
aventura?

(Qué emociones quercmos (rasladar
nuestros usuarios?

Tay elementos que cause

& W sorpres:

dHay moralej

cra persona?

La Narracién cs en primera persona o en ter

<Ll protagonista pasa por las 12 etapas o s6lo por alguna de ellas?

go de su vi

je

cQué aprende a lo 1

¢Es el mismo cuando partié que cuando regresé?

cHa cumplido todos sus objetivos?

abalugdeunabiombilla.com

UCo
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http://www.alaluzdeunabombilla.com/wp-content/uploads/2016/08/Storytelling-Design-Board.jpg

EL VIAJE DEL HEROE

1. Mundo ordinario.
2. Llamada a la aventura.

12. Retorno 3. Rechazo de la llamada.
con el elixir del
conocimiento.

4. Encuentro con
el mentor.

M U N Do \ 5. Travesia del
ORDINARIO umbral.

Los guardianes.

MUNDO
ESPECIAL

11. Nueva
resureccion.

6. Los aliados,
los enemigos,
las pruebas.

10. Regreso con
persecucion.
Gran lucha final.

7. Internamiento
en la caverna
mas profunda.

9. La recompensa.
El elixir del
conocimiento.

SUPREME
ORDEAL

8. La odisea.
Muerte y resureccién.



http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/5470_14127.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU
https://www.youtube.com/watch?v=bRySSa5-0OU

Plantilla de narrativas de gamificacion

Titulo de la gamificacién

Narrad Tiemp Espaci Ambientacién Personajes

or o o
Subjetiv | Calend [ Real Realista | Original | Conect | Estdtico | Planos | Protagoni | Activo
o ario ada 5 sta 5
Objetivo | Escolar | Imagin | Fantasti | Copiad | Libre Dinami | Redon | Secundari | Pasivo
ario co a cos do 0s s
Abierto | RA

Breve descripcién (llamada, desafio, ambientacién, etc.


https://drive.google.com/open?id=0B9hm44h8gk6_WnhnanpLWFFUbk01WWF6Wkh2dVZkdklTT0dB

Tiemp Espaci Ambientacion Personajes

(o] (0]
Subjetiv | Calend | Real Realista | Original | Conect | Estdtico | Planos | Protagoni | Activo
o ario ada s sta s

Objetivo | Escolar | Imagin | Fantasti | Copiad | Libre Dinami | Redon | Secundari | Pasivo
ario co a cos do 0s s

Abierto | RA

Breve descripcion (llamada, desafio, ambientacion, etc.

Llamada |Reto Ayuda |Desafio |Llamada |Reto Ayuda | Desafio

NIUCO
— T WWNTUCO. ES




WiX

PHOBOS & DEIMOS

TAKE A SPACE-AGE CRUISE ABOARD THE MOONS OF MARS

The Baily N

Sunday, gt 30,3008

Martians invade earth

Inceecible as it may seem,
it has been confimid that

lesge markisn. invasion
fleet hes landed on certh
tonight

Fisst vessels were sighted.
over  Great  Britain,
Denmark  and  Norway
dlteady in the late evening
from whete, s further
seposts indicate, the fleet

headed tawasds the Novth
Pole and Santa Claus was
taken hostage by the
invaders

Aferwands they splt apat
in oxder to approach most
mejor cities azound.
caith The streets filled as
thousands  fled:  their
homes, many ovly wearing
their pajuas

Ren
Fall

inp

The
that
el
the

ek
ofa.
e
il

(Discovery)

Descubrimiento

UCo
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http://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
http://michalvarez64.wixsite.com/flipsidehtml5
http://www.canva.com
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
http://www.wix.com
http://www.yeray.com/generadorcartas/
https://www.wevideo.com/

mill ELEMENTOSDEL JUEGO (000459 + O © V/////////////4
bt e et AT e

Metas y objetivos Reglas

Generan motivacion al Estan disefiadas

presentar al jugador un reto especificamente para limitar

o una situacion problematica las acciones de los jugadores y
por resolver. Ayudan a mantener el juego manejable.
comprender el propdsito : Son sencillas, claras y muchas
dela actividad y a dirigir los : veces intuitivas.

esfuerzos de los estudiantes. -

El El dnf
ementos : ementos de turnos, ganar o perder puntos,
del juego: Ratng, mixionas, desaios dplcor. : permanecer con vida, completar

Narrativa 5 & Libertad de elegir
SitGa a los participantesenun - \ ’ Dispone al jugador a diferentes
contexto realistaenel quelas - -p posibilidades para explorary
accionesy tareas pueden ser - avanzar en el juego, asi como
practicadas. Los inspira al - "4 N diferentes maneras de lograr

identificarlos con un personaje, los objetivos.

una situacion o una causa. :

SRS [dentidades, personajes o avatares; - I, Diferentes rutasocasillas para llegar
mundos, escenarios narrativos deljuego: a la meta, opciones de usar poderes

o ambientes tridimensionales. O recursos.

del juego:

ST



mill ELEMENTOS DEL JUEGO

wosss + @O/ rrrrrrrrrritl/

Libertad para : Recompensas

aqunmcarse 3 ’ Son bienes recibidos en el juego para
Anima a los jugadores a experimentar : acercarse al objetivo del mismo; permiten
riesgos sin causar miedo o dano : acceder a una nueva area, adguirir nuevas
irreversible. Propicia la confianza W? habilidades o tener mejores recursos.

y participacion del estudiante. Motivan la competencia y el sentimiento

de logro.
Elementos Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
del juego: itemns de occeso, poderes limitados.

Elementos

del juego:

Retroalimentacion Estatus visible
Dirige el avance del usuario a partir Permite que todos los

& de su comportamiento. Suele ser participantes tengan
inmediata, al indicar al jugador si se presente su avance y
esta medh:lndu:li'! m?ﬂb’mmm EUHE" el de los demas, aguello
gué medida se dirige a Vo, han conseguido
ocasiones esta se da al final de un ﬂllﬁq;-itﬁfalia.l
episodio para mostrar estadistica o Esto

mmmEO00 Jlisi ; G genece
Ea':?llls;dﬁmetdmmpmu reputacion, credibilidad
u 4 ¥ reconocimiento.

Pistas wisuales, m&m :
Elementos o 0 comecta o incorrecto, barras de .

skt ) progreso, advertencias sobre riesgos que se 3 Elementos Insignias, puntos, logros, resultados
del juego: tienen al realizar cierta accion, estadisticas del juego: obtenidos, tablero de posiciones.
del desemperio del jugador.




Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

ion
y Competencia
Anima a los jugadores a aliarse

para lograr un objetive comdn, y
a enfrentarse a otros participantes

para lograr el objetivo antes o mejor

que ellos. Esta dinamica genera
una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.

Progreso

Se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir, guia y apoya

a los estudiantes al organizar niveles

o categorias, con el proposito de
dirigir el avance. Permite que el
jugador, conforme avanza en el
juego, desarrolle habilidades cada
vez mas complejas o dificiles.

Tutoriales para desarrollo de habilidodes

iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras

de progreso y acceso a contenido blogueado.

&
=4

Elementos
del juego:

Elementos

del juego:

R ! T
de tiempo

Intreduce una presidn extra
que puede ayudar a concretar
los esfuerzos para resolver

una tarea en un periodo
determinado.

Cuenta regresiva; poder obtener
un beneficio solo en un tiempo
determinado.

Sorpresa

Incluir elementos
inesperados en el
juego puede ayudar
a motivar y mantener
a los jugadores
involucrados en

el juego.

anmum
{mm




pcciones | RECOMPENSAS | NIVELES | % RETOS Qg INSIGNIAS | NARRATIVA | MECANICAS

QUE NO QUIEREN HACER

BUENOS HABITOS CORTO PLAZO- LARGO PLAZO INDIVIDUALES Y GRUPALES (Reconocimiento
EVITAR CONFLICTOS CONSEGUIDOR Y KILLER) (EXPLORERS Y SOCIALES) [ individual o equipos)
’Wm“—mmm | o= s
S
Ay
/ 5
1 1
-
&
. \
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https://docs.google.com/drawings/d/1iI3TxwDohISO-JIke6tyS_HwFpOFvbNtfz9hzHTPVN8/copy
https://docs.google.com/document/d/16bhkPdM6DK0zXCdJzy9NFtMFG8r8DNS-R446H72m-p4/copy

DISERD Genialgﬁ

Tipos de agrupamiento:

- Individual: trabajo autébnomo

-Grupos informales:

-Grupos pequenos: trabajo cooperativo

-Grupos grandes: trabajo colaborativo
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DISENO

KILLERS

o

OBJETIVO: competir
con otros jugadores

DISENO: Leaderboards
y rankings.

EXPLORERS

OBJETIVO: descubrir y

aprender lo
desconocido.
DISENO: Logros

complejos.
Novedad, retos ocultos

N\

ACHIEVERS

SOCIALISER

o~

OBJETIVO: resclver retos
con éxito y consequir una
recompensa por ello.

DISENO: Logros y retos.

~

7

OBJETIVO: colaborar,
jugar en grupo, compartir
logros.

DISENO: Tarea
colaborativa.

~




Tipos de jugadores y perk

Traduada del ariginal e
e was mmﬁﬂ:z n'% ‘Eﬂﬂm-ﬂiﬂmﬂm:’ﬂ AP fiFa U Jirkoadin
Tipo de jugador Disruptivo [Esspiritu Ll Triunfador Jugadar Bocialirador Filaniropo
Crere periurbeyr of sshama, | Quere o y eporr | Busca meprans as Chere Facer g O imemchuarcon | Ouere enfmegase alos
direda g a fevds da oias misma y aprender. | nedesmio pam abtenar ofrasias y omsar demds yandqueaer
pum:pm ealycee Ty O n pefos que recoTp s dal ooedones maales | s vides sin esperar
Bices negalivos a LT T sisfama. Paficpan FECONTE .
[N A 5 miEmas.
Motivacion Cambio Autonomia y Dominio Recompe nsa'fiecono Internelacidn Propdsito y
xprosiin personal Gimianio Significado
E.l.:-:::sﬂ-t_ Heramentia: de demrdio. | Eplomadn Ananimaia Puntcas Expanenaa EquposGremios Do i
a5,
componentes y | Flatdomas de immoasddn | | Regaos opresa Bisquadas dd fesara | sgres'Bemeardasdae | Estaius soaal Canaarmiania
dinamicas da dislingdn respacia a os arnperida
juego] Posibtilicdad da vatar y darsu | Becionasde jusgo no |Raios dernds Db rmiersa mgal
apnicn inaames Fesgalar y comp arfir
ivedessPrograsidn Uasdicacones Pre=gdn mdgal,
Heramienia: de demraio | Apendimjpe Mresn
¥ creaiddad Carificadas Emnomiasz Redes soumbes
Per=an asaadn drivalesLoterias Fecdectar y mmerdar
Fetas |
Deshloquesdaes e, Jusgas de pobatilidad Sgnificada dpim
Aramu i | g
Fermamierias da Feacom perears fisicas/ Merfiarmrga o Sfarmnga

Guandiam




DISENO NIVELES

\P

NIVELES XP INICIAL | XP FINAL NOTA
10 REY/REINA 10000 10

9 9

8 8

7 7

6 6

5 5

4 4

3 1201 2500 3

2 CAMPESINO/A | 301 1200 2




LEADERBOARD

& D

LOS JEFAZOS
PACHUS
BREAKER RULES 5
PARALEPIPEDOS
LES CREPES

18511,25

10000
8500
7000
4
T 5500
S
2
5
5 4000
2500
1000
STRUCTURES
174225

THE
MECHANIQUES
MAXIMO

32150

Xp all students

FECT STUDE...
ADA

RAUL

GER ALEJAN...
DENISA TMEA
LORENZO
DANIEL
AINHOA
MARTIN
NOELIA

TEAMS

LOS JEFAZOS
PACHUS
BREAKER RULES
PARALEPIPEDOS
LES CREPES

THE MECHANIQ
MAXIMO

o

ROCIO.

PAULA

10000

YAIZA
ADRIAN

SANAA

ALEXANDRINA

20000

SERGIO

LUCAS

285388888
sEfEs=~4¢2
38 g
= g
=
=l
30000 40000
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https://docs.google.com/a/universotdah.org/spreadsheets/d/116snV7Ly5f6euSPBP6XzhMM69A7eVSW53OVrB2cY_Qg/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1a4MDijtgdb3gh5mqgcQBD3srSHrBxXsRIHskxoSDywY/copy
https://drive.google.com/drive/folders/0B9hm44h8gk6_NEY1OFNDbzhZdjg?usp=sharing

LEADERBOARD

INDIVIDUAL Y GRUPAL

SENCILLO GRUPAL

INDIVIDUAL EN INGLS



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1JYmbZFdlhjszJUds0NSaYFkvTQM_Df1CsLbHv6q4_Ks/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1JYmbZFdlhjszJUds0NSaYFkvTQM_Df1CsLbHv6q4_Ks/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1a4MDijtgdb3gh5mqgcQBD3srSHrBxXsRIHskxoSDywY/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1a4MDijtgdb3gh5mqgcQBD3srSHrBxXsRIHskxoSDywY/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1sb7vB_hiqBorl6XQkU8JELLl4HjRZFwgsy0IyYoru48/copy
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1sb7vB_hiqBorl6XQkU8JELLl4HjRZFwgsy0IyYoru48/copy

DIS [ N O COMPONENTES

Los detalles de tu gamificacion.

- Establece un soporte de juego que os sirva de punto de referencia
a ellos y a ti (puede ser una web, un rincén en el aula, o ambas).

- Concreta el sistema de evaluacion, y diselo a ellos.
- Empieza a disefiar tareas con las que ganar puntos en cada nivel.

- Puedes anadir insignias de buen comportamiento (daran puntos
extra), y disparadores de atencion (cajas o sobres sorpresa, eventos
inesperados que les hagan ganar puntos, etc...)

£_ S~
iRECUERDA QUE HAY QUE MANTENER LA MOTIVACION DE

LOS ALUMNOS...Y DEL PROFE! i

_ . .
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http://linkis.com/wixsite.com/CFwPF
http://pamhook.com/solo-apps/hexagon-generator/
https://freelanguagestuff.files.wordpress.com/2010/01/word-dice-template-4.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-SuMtbsFAtnw/UKiAOzwNbFI/AAAAAAAAAB4/bB96OEJxFaI/s1600/12-sided+dice+template.jpeg
https://freelanguagestuff.files.wordpress.com/2008/10/dice-8-sided-template.jpg
http://j52725.wixsite.com/eljuegodelaoca
http://inkarnate.com/maps#/new
http://pyromancers.com/list/2/

“j Breakout EDU


https://www.thinglink.com/mediacard/796796304175923200

a Es adaptable ® o Promueve |
. Cudlalerr asignaturs iﬁ:{}%{* claboracion y el trabap
ﬁ Es dvertido para P en equipo
todo el mundo!
':l Breakout EDU LA SALA

_ Desarvola habildades de
S ﬁ rexher problemas y el DEL
hi pensamiento ow’nco

ESCAPE
&

ﬁ Mejpra las capacioddes
ﬂ Es centrad en el Comunicativas,
estudiante/participante. ’
ke =

Se aprende a ﬂ
o b presiin Mepra la c?facldad d@ Reta a s jugadores 4 . .
inferer P %, PEvSENEVAr \ & Meprar
&
la resiiencia

@ Es un aprendizae
basado en | indagacion.




Titulo:

Escena

Toma

Sonido

LE40509-040147

WWw . NIUCO. ES
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http://ximonebot.wixsite.com/blog/single-post/2017/02/13/Prueba-de-escape-QUATREclaus
http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/WordSearchWithMessageSetupForm.html
http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html
https://es.pinterest.com/cjtrek/codes-ciphers-alphabets-symbols-runes/
http://walla.me/
http://worksheetgenius.com/design.php?worksheet=codebreaker
https://docs.google.com/document/d/14o_JrmlOfE1EEPx-dV0O_p4-gYTYskE9HNubOweqb8Q/copy
https://www.thinglink.com/mediacard/796796304175923200

Hacia el
dominio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefio
instruccional del curso.

Entrenamiento
(Onboarding)

Enfrentar al jugador

a una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
como funciona el juego. En los

Andamiaje
(Scaffolding)

Dirigir el proceso que
experimenta el jugador

en la actividad mediante
estructuras como guiasy
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
con interés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habilidad del
jugador (Csikszentmihalyi,
1996).

Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, las

mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.




Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,

los componentes, las
mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.




EXPECTATIVA
PREVIA

~ PRESENTACION DE |
LA NARRATIVA

(WeB)

TER Difl CLASE:
PRESENTACION
MEMORABLE

/ (PUNTOS, NIVELES, INSIGNIAS ¥
 IFADERBOARD)

— ACTIVACION

PAPEL DEL DOCENTE EN LA
NARRATIVA

BiSIcAS

SUPERRETO DE

(RETO GRUPAL)

TODOS GANAN PUNTOS

NIUC
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https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

CREACION DE
AVATARES ¥ APODOS

Iscove
- (GANAN PUNTOS)

- PRIMEREUENTOENIA
/ NARRATIUA

DIA 2 / RETO INDIVIDUAL
_ (GANANPUNTOS) |

IDENTIFICACION CON \ oPCIONIL
[A NARRATIVA ENCUENTRAN ALIADOS

(RETO INDIVIDUAL ¥
ALGUNOS YA TIENEN QUE ESTAR CERCA DE COMPARTIDO CON OTRO)
SUPERAR EL PRIMER NIVEL
NIUC

WWw . NIUCO. ES



Hacia el
dominio del juego
(Pathway to mastery)
Crear las condiciones para que

el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas
habilidades y conocimientos, ya
que siguen un progreso gradual
que se armoniza con el disefio
instruccional del curso.

Entrenamiento
(Onboarding)
Enfrentar al jugador
a una situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
como funciona el juego. En los

Andamiaje
(Scaffolding)

Dirigir el proceso que
experimenta el jugador

en la actividad mediante
estructuras como guiasy
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
con interés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
del reto y la habilidad del
jugador (Csikszentmihalyi,
1996).

Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, las

mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.




Entrenamiento
(Onboarding)

Enfrentar al jugador

auna situacion o problematica
sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus
primeros logros y comprender
cémo funciona el juego. En los
videojuegos usualmente esto se
conoce como etapa tutorial.




FEEDBACK INDIVIDUAL O EN
PAREIAS

CADA MISION CON VARIOS RETOS DE DIFICULTAD CRECIENTE
AL FINAL DE CADA MISION UN RETO FINAL

MISIONES

SUBEN DE NIVEL CADA SEMANA
(DIFICULTAD PROGRESIUA)

CONSIGUEN LOGROS: A PARTIR 3A SEMANA
HABILIDADES DESAFIOS EXTRA (DENTRO ¥
(INSIGNIAS) FUERA DEL AULA)

NIUCO

WWw . NIUCO. ES



Entrenamiento
(Onboarding)

ESTA FASE PUEDE ACABAR CON LA FORMACION DE GRUPOS O CLANES

(CUANDO YA UEMOS COMO HAN RENDIDO EN LAS PRIMERAS MISIONES)
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Libro en inglés (epub)
https://goo.gl/s93wdV

DAVE BURGESS



https://goo.gl/s93wdV
https://goo.gl/s93wdV




Ahora es tiempo de dudas. @1 | U

Aqui mi contacto: BRI oo e amvercioon
jeniuco.es
www.hiuco.es %
5 - EL MUNDD NECESITR-——
— MAS GENTE QUE —
Javier Espinosa

He 19 gue W ® @javiesping
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