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Presentacione)

* tl escudo
e Asignatura y centro

e (aracteristica

* Reto
* (bjetivo

 https://www.online-stopwatch.com/
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Hué ey para i fa gamijicacion?
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Eytad e ef Ao corvecto Hi...

pientes que tus alumnos se aburren o te aburres £ en las clases

Buscas cémo motivar a tus alumnos

lienes ganas de probar algo nuevo

lienes mucho tiempo libre




Eytad en ef Aitio corvecto Hi...
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* Ljercicio recreativo o de competicion sometido

3 reglas, v en el cual se qana o se pierde.

e Actividad intrascendente o que no ofrece

ninquna dificultad.

had
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Ejercicio recrealivo o de competicion some w .

tido a reglas, y en el cual se qana o se pier

de



G I‘I .’.f‘/

"Unas veces se qana y ofras se aprende’

John Maxwel
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"tl uso de los mecanismos, la estetica y el pensamiento de los

jUeqos para atraer 3 as Dersonas, incitar a [a accion, promover 3

aprendizaje v resolver problemas "

Karl Kapp
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Dinamicas

Aspectos generales —
3r:mr\:rt|c:f9cncr : y . JESEEEE

& Mecanicas ¢ Lonncx
Procesos que llevan a la accion B
- | Ll

Componentes =

Represenacion cspeciﬁca de mecanicas .

diémicas ¢
e X

UNAMALD
DEL PASADO

@aramireznaharro (2019)
para #GamificaMOOC




Proyecto 9alvui1,icado

Contexto

lipo de jugadores ¢ intereses

Mecanicas: reqlas, objetivas, puntos,
niveles..

Dindmicas: reconocimientos,
[eCOMPensas.. competencia / cooperacion

Componentes: recompensas, tablero,
eqUIpOS..

Estetica: Narrativa, personajes, estilos.




A tener en cuenta Mi proyecto
Objetivos

Tematica

Soporte

Plantear actividades grupales

Definir niveles

Planificar tareas y definer puntos

Crear insiginias
Evaluar

Preveer consecuencias negativas




Modefor

MNarrativa

Ambientacion
Titulo

Llamada a la
aventura

Expectativas y
motivacion

Reglas

R. Principales

Capacidad de
decision

Interaccion

PROPUESTA DE PROYECTO DE LUDIFICACION

Contexto y caracteristicas del centro y del alumnado:

Perfilesdel alumnado:

Temporalizacion:

Nhiativnec:

Arrinnacrlaus an funrian da lncnhiativne:

Canvas de Gamificacion Educativa Disefiado por: Iteracién:
Hoja de Trabajo Disefiado para la Materia: Fecha:
Recursos y D Mecanicas O Dindamicas \ Narrativas y Jugadores
plataformas | Verbos Gramtica \ estética
Describe las reglas del juego con Describe las dindmicas que usaras para crear la Describe cdmo son los alumnos en
Describe los recursos o conlasque |05 las dindmicas. narrativa y estética del juego, Describe los elementos que atraparan la los que quieres generar comportamientos.

implementaras las mecanicas.

|Intenciones educativas

EJ. Completa este cuestionario paro obtener uno
Insignic.

Retos
Competencia
Colaboracién

Azar
Retroalimentacién
Logros
Recompensas
Triunfos

Turnos

Trueques

Elementos £

Sustantivos v

Describe los componentes que

usards para crear las dindmicas y las mecdnicas
del juego, asi como para proporcionar
retroalimentacidn,

Objetivos
Avatares
Distintivos o insignias
Tableros
Misiones

Lucha final
Colecciones
Combates
Niveles
Liberaciones
Candados
Regalos

Puntos
Economia virtusl
Grificas

Progresion
Emociones
Relaciones
Restricciones
Alianzas
Creacién
Expresidn
Fantasia
Sumisién

atencién de los jugadores, las razones por las
que van a querer jugar, la forma en que el juego
serd atractivo para eflos.

Comportamientos \'&

Describe los comportamientos o acciones que
esperas generar para lograr las intenciones
educativas del curso,

Experiencia del juego Describe en un parrafo breve la experiencia integral que tendrd el alumno con tu proyecto de gamificacion,

Adaptacién del Gamification Model Canvas de www.gameonlab.com, con licencia Creative Commons.

A 4

/ o
Egp. Javier Sanz Vazquez




| ZADO EN MARTE.
AHORA NECESITAIS...

EXPLORAR

MANTENER
INVESTIGAR

iSOBREVIVIR!

UNA MECANICA DEP
I ACGION: Juega la accis na-earta, jsélo 10
_podrds usarlal — =

4 -
COMETIDO: el un'comeido. Tus oponentés
pueden seguirte o disentir. * -
IMPIEZA: tu mano para__
repararte de cara a préximos tulo:
ORA LA GALAXIA
inde tu Imperio. b
\iza planetas o témalos por la fuerza.
iga rivevas tecnologias.
e e intercambia recursos.

-® EDGE Hivi



http://runninglife.com.mx/2021/07/22/donde-ver-los-juegos-olimpicos-de-tokyo-2020/
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|m,oirowién

Modelo ARCS Modelo 5

CONFIANZA ° anamhar
J ( |,) ( ) ‘L
\\”il @ [@ —XP orar
ATlSFACCION * ZXP“Car
o tlaborar
® fyaluar

EXPLORE
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Captar (a atencion !

* tlegir asignatura y grupo de alumnos

* tlegir unidad didactica o estandar de aprendizaje

* tlegir objetivos a consequir

P

o Pensar estética

o Pensar tiempo de aplicacion
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bCémo unpe@ar?

Contexto brupo de 1° £SO Bulling /repetidores / desmotivacidn
lipo de jugadores e intereses brupo 15 alumnos T £30, competitivos
Mecanicas: reqlas, objetivas, puntos, niveles.. elas faciles de aplicar y aprender

Dinamicas: reconocimientos, recompensas... competencia | recompensas individuales y colectivas
Jcooperacion

Componentes: recoompensas, tablero, equipos.. Analdgico, los alumnos no tenfan recursos

Cstetica: Narativa, personajes, estilos.. Estetica relacionada con [a asignatura
Lore: Camino del héroe




Manod a
(o cbra

A tener en cuenta
Objetivos
Temética

Soporte

Plantear actividades grupales

Definir niveles

Planificar tareas y definir puntos

(rear insiginias
Evaluar

Preveer consecuencias negativas

Mi proyecto

Mejorar la motivacion, controlar [a disrupcion
Evolucion de un personaje ‘forestal”
Cartulina de puntuaciones

- Deberes competenciales
- brupos cooperativos
- Integracion de rutinas de aprendizaje

D niveles

(ada nivel equivale a 4 0 5 sobresalientes, hago 3-4
examenes por trimester y pueden hacer dos trabajos

Sellos
Sigo normas del departamento, pero hay puntos positivos

Evitar la excesiva competencia creando premios grupa|es‘
Actividades extra para los que van un poco retrasados.




Ll yervor def lao/)tpw




€l yervor def lao/)tpw

Inspiracion / Estética

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias



€l yervor def lao/)tpw

duales

la categoria de .‘Exyfora{or: tienes la capacidad de materializarte en
a un espiritu. ¥ alimento para seguir tu camino.

la categoria de Drufda: tienes (a capacidad de eliminar feridas (pur
x})(omc(orcs (mdximo 3). '.’“l({cmds, tendrds un rgﬁu:rzo

la categoria de Sr. De los Anfmales: formam’s parte del consejo de
vidades se realizardan en el fumro (videos, clases, talleres...)

la categoria de Sr. De fos Bosques: tienes la capacidad de poner wr
rds tu animal totem.

(es
lan accedido a la categoria de Explorador: Ganareis una prictica de |
1o con (a naturaleza decidido por el consejo de sabios.

1an accedido a (a categoria de drufda: Conoceréis una pregunta de los e

lan accedido a (a categoria de Sr. De los Animales: Conoceréis una o d

turos (zyra). Y ademads, saldremos de excursion a un entormo cerca del Inst

Inspiracion / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias



€l yervor def lao/)tpw

o

fmenes de unidad [a caﬁ_'ﬁcacio’n de sobresaliente.

'ﬁ:y'o.t extra: asistencia a exyosicioms, traﬁajas de investigacio’n, VIS

tmenral}s, organizacio'n de raﬂ}res, _presenmcimws en clase... Siem}tre 1

eque una ficha escrita que tenga [a calificacion de sobresaliente.
gue una fic que teng

cad'a tres caﬁﬁcacicnes (£3 niw.’f l'nfen'or, se acced} auna d:? Yll'\’C(Sl(}JCY

cada 3 ﬁajas, se obtiene un erizo; por cada 3 erizos, se obtiene un zorro,

08 se oEn’ene un ciervo y cac{a 3 ciervos su}mne un 6!:([!0.

1tos }mt’n’ws Por cada diez }Josirivos en clase, un punto biiho.

tivos

esté relacionado con (a clase:
ponder correctamente a una
junta.

obver la duda de un compasiero.
r voluntariamente a corregir

irea t{t’, casa.

Puntos mgativos

Hablar si no tienes ¢
}m(a[n'a

Molestar o inrerrum}n'r
Hacer ruido o comer en

_f}ugar o ({iSf)'MTSC en Cl:

Inspiracion / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias



€l yervor def lao/)tpw

‘El Sefior del ‘.Bosque

Bienvenidos al 'Basque de fos f{}n’rims por el que vagan, sin rumbo fijo, aq
rdidas en busca de un cuerpo en el que aquarse. Estos csyirims se es_fuerzxm por cont,
n los seres que habitan el bosque, a veces, se hacen tan ﬁu’rres como para mover [as fuy‘
s drboles o incluso provocar a caida de algunos frutos v, de esa forma, (lamar (a atenci
§ ex_pformﬂ:res. los druidas o incluso, a un Seiior de los Animales, sin emEargo, su poc
nitado y (lamar (a atencién, no siempre aym{a a conseguir su oﬁjerivo... convertirse ¢
plorador.

Los exploradores han ido adquiriendo a lo largo de su vida unas capacidades ba
ira comunicarse con su entorno, son capaces de sequir (os rastros de animales y disti
w setas s pueden comer. Recorren los bosques buscando a los druidas de quienes apre
s poderes curativos de las plantas y asi, evitar [a muerte por un dia mds. Cuando se asu

cubren con un manto marrén (leno de hojas y semillas protectoras, por o que ent:
uidas, se han gmmd’o el sobrenombre de “Erizos”.

Los Druidas son fistos como zorros, han pasado largas horas observando el be
itendiendo los cambios estacionales y observando los efectos de diferentes susta
iturales en [a salud humana. Son capaces de curar heridas empleando cataplasm
ebajes... pero ansian no sélo controlar las plantas, sino entender a los animales, pues

wn vivido en nuestro planeta muchos mds afos que nosotros y pueden predecir el futuro.

Inspiracion / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias



€l yervor def lao/)tpw

o

fmenes de unidad [a caﬁ_'ﬁcacio’n de sobresaliente.

'ﬁ:y'o.t extra: asistencia a exyosicioms, traﬁajas de investigacio’n, VIS

tmenral}s, organizacio'n de raﬂ}res, _presenmcimws en clase... Siem}tre 1

eque una ficha escrita que tenga [a calificacion de sobresaliente.
gue una fic que teng

cad'a tres caﬁﬁcacicnes (£3 niw.’f l'nfen'or, se acced} auna d:? Yll'\’C(Sl(}JCY

cada 3 ﬁajas, se obtiene un erizo; por cada 3 erizos, se obtiene un zorro,

08 se oEn’ene un ciervo y cac{a 3 ciervos su}mne un 6!:([!0.

1tos }mt’n’ws Por cada diez }Josirivos en clase, un punto biiho.

tivos

esté relacionado con (a clase:
ponder correctamente a una
junta.

obver la duda de un compasiero.
r voluntariamente a corregir

irea t{t’, casa.

Puntos mgativos

Hablar si no tienes ¢
}m(a[n'a

Molestar o inrerrum}n'r
Hacer ruido o comer en

_f}ugar o ({iSf)'MTSC en Cl:

Inspiracion / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias



€l yervor def laoAqu

Inspiracion / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

doporte

Insignias
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Inspiracidn / Estetica

Mecanicas

Dinamicas

Componentes

soporte

Insignias
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lombilogia BIOHAZARD

* (bjetivos: 3’30 de Biologia v geologia e [arjeta de personaje

e Diario de supervivencic e Laboratorio de equipo
e Misiones

e Lore inicial




o tl sefior del bosque
Tu-m{formcién o New-hope
* Biohazard

e Jerraformacion
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Combinar competencia y cooperacion en un jueqo de ficcion mejora el comportamiento y los resultados academicos. (Sailer & Homer, 2020)

L2 qamificacion engancha més ( Vermeier et al, 2020)

L3 qamificacion es mids efective

« En actividades sueltas que en proyectos gamificados.

« A corto plazo (dias), mejor que a largo plazo {semanas)

« En grupos de mis edad que en preadultos

« Loncluyen que es una buena herramienta para generar cambio de actitud(Kim and Casteli, 2021)



Ciondini .
prob

K qamificacion genera un entorno de
aprendizale desafiante con resultados

prometedores, al menos a corto plazo




ABJ

Aprendizaje basado en el Juego




ABJ y gamijicacich

Aprendizaje Basado en Juegos bamificacion

e Jueqos didacticos e Mecanicas y dindmicas de juego

* (on un objetivo de aprendizaje * Aprendizaje basado en la accion

* (ontexto dirigido * (ontexto creado




Actividades ABJ

CONFIANZA

VN
A \l/ Py

22 Necesidad de Autorrealizacion -
‘ Desarrollo potencial v

SATISFACCION
Necesidad de Autoestima
Reconocimiento, confianza, respeto, éxito
c?f.

s

@I
e

Necesidades Sociales )
Desarrollo afectivo, asociacion, aceptacion,
afecto, intimidad sexual

A‘ Necesidad de Seguridad :
Necesidad de sentirse seguro y protegido:
ikl vivienda, empleo.

Necesidades Fisiologicas o Basicas
Alimentacion, agua, salud, respiracion,
descanso, sexo




Actividades ABJ

S IMBIOSIS

Quién puede participar?
e Foyon sapendid un cxamen y o que g apobd que i

ayudar a un companere

LQutén repite ef examen?
Selo el companero que haya suspendido

LQuén consigue puntos?
(que fa y el tutor que

XNo entend bien...




G I‘I .’.f‘/

"Unas veces se qana y ofras se aprende’

John Maxwel



T

[Rlelclrlefalciloln]
[plalr [alt lofd[x]s]

Comodines

Ulué se necesita para gamificar?

Mucho tiempo y dinero

~ -
-

Dingmicas, meccnicas y componentes

Un claustro comprometido

o

—=

>

Una clase muy motivada

Tl T MR

B,




P —
(E’ Rlelclrleleclilony -
plalralt loldix]s] A.'
.

Comodines

Ulué se consique al gamificar?

Mejorar los resultados . . Motivar

—_— —
:!’

- =

R

Mucho tiempo y dinero > __ . Perder el tiempo




P . —

[Rlelclrlelalclilo[n}
plalr [alt jold]x]s]

e

Comodines

Perder el tiempo

~ -
-

Consequir [a estetica adecuada

La inversion de tiempo

—=

e ——

La interpretacion de las dinamicas

Tl T MR B,




Reflexién 3-2-1

https:/thelearningsciences.com/herramientas-para-la-ensenanza-en-linea/
(https://thelearningsciences.com/herramientas-para-la-ensenanza-en-linea/)

1. Algo nuevo que has conocido hoy (3 cosas)

2. Algo tan interesante que seguiras indagando en ello o lo compartiras con alguien (2 cosas)

3. Algo que cambiaras en tu practica docente debido a la informacién compartida hoy.

Antes de
Mafir...
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bCémo unpe@ar?

Contexto brupo 20 profesores interesados en gamificacion

lipo de jugadores e intereses Profesores de ciencias y tecnologia, mayoritariamente
de deqovic

Mecanicas: reqlas, objetivos, puntos, niveles.. ada dia obtienen puntos, pueden consequir uno de

Dinamicas: reconocimientos, recompensas. os anillos ofimpicos..

competencia /cooperacion

Componentes: recompensas, tablero, equipos.. oin tablero, on-line, jueqo individual, recompense
virtual

Estetica: Narrativa, personajes, estilos. Jueqos olimpicos




aquo de
? Tec:\vofo

en Cw Cducacion Swmdarm

Inés Ulivera Creqo

ines olicre@educa oy es
W Junta de
Castilla y Leén




Repare

o Pasapalabra



GWWW y ofra) Modo&ogiwb



Camijicacion y () Win

* Dar puntos a quien més lo necesitz

o Las competencias mas olvidadas



Xt juego de conptruir ef juego

o (rucigramas
* (rdenacion de palabras

e Problemas de genetica



Actividaded con poca preparacion y
déonde encondrarfad

o L3 RUBISCO es lo mas (alqunas requieren mas preparacion)

* [eachers pay teachers {en inglés|

o Actiludis



Actividades + werdicn, - tempo

* (Jrgan attack

e [imeline

o Panic in the lab (comparacion reproduccion sexual y asexual)
o Pandemic

* History cubes



Actividades +inwversion + Fempo

* dcape r00ms * Kahoot
* Jeopardy

* Bamboozle
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Relevancia '

* tegir la estética

e Decidir tiempo de aplicacion

o Preveer consecuencias negativas

o Pensar en mecanicas y dinamicas: las reglas de jueqo

e Pensar en los niveles
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COM‘ a b))

e Decidir reglas facles

o Plantear actividades y su puntuacion
e Jeterminar los niveles progresivos

o Pensar en el soporte

° Pensar en ’88 [ECOMPENSAS
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Jalipjaccion )

* tlegir el soporte
e Definir [as [eCoMpensas

o Diseriar evaluacion de |3 actividad
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