Teatro y gamificacion:

un match posible.
Gamificacion y proyectos
transversales a parti las
artes escéni
literatur
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Resumiendo, pode
aspecto formal, e
sentida como situa
pesar de todo, pued
que haya en ella nin
ella provecho algun
determinado tiempo
desarrolla en un orden s
asociaciones que propemden a rodearse de misterio o @
disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

Huizinga. Homo Ludens
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Se sitba fuera
No es “serio’
fuera real’).
Albsorbe por co
NoO se correspond
Se ejecuta dentro
espdacio.

Sigue un orden some
Crea asociaciones dl

utada ‘como

gen del mundo real.

Huizinga. Homo Ludens
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elementos ¢
un contexto ni
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— | /&
9 : The patient's vitals are dropping!
i Q : You have to suture those wounds!
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ES una NO es una

herramient ologiaq,

que puede ser ligion,

utilizada como ‘ Cl\a\%ej‘ddd absolutaq,
complemento ¢ - nicuh proceso

apoyo a ¢ ‘ (0 chcnolégico de moda,

metodologias. ni funciona siempre
con todxs.




La gamificacion

tam POCO €s...

Advergaming

Crear un videojuego padra
publicitar una Mmarca o un
producto con el fin de
aumentar sus ventas o su
vitalidad.

Product Placement

Insercion de un producto,

mMarca o mensaje dentro
de la narrativa de una
pelicula, siendo citado o
utilizado por las vy los
intérpretes.

Fidelizacion

Programa con descuentos,
cupones, puntos o regalos
con la intencion de que el
cliente vuelva.
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Conceptos
fundamentales

para credr una estrategia de

[ ] [ o 7

gamificacion

. | 3 rivalidad es innata. » , )
Habitos, costunr lerga, 1 Fstimulacion para animar, razon

) eptarla y no obviarla; , .
anécdotas, form : sforr gue impulsa una accion.
hablar... Para que A : : L
. . yotenciarl Dos tipos de motivaciones:
para cambiarlo si 52 AN A,
nuestro objetivo. 1azte con todos. Extrinseca
tenta / Prueba conocemos el motivo por el que se
¢Cudntos eres capaz de...? juega. Se lucha en el universo del

Relacion de compromiso juego por algo en concreto.
con la asignatura que va
mas alld del juego. Intrinseca

Si se orienta el juego, genera
entornos colaborativos y no
competitivos.

El objetivo es mas abstracto y estd
MAs relacionado con la motivacion
gue queremos generar.

Fidelidad+ - Proceso de
enamoramiento.
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o ¥ Motivados por:
, ‘.%Chat, foros, reconocimiento
social

e
\!
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Asesinos
(Killers)

zado
Su objetivo es ganar por
encima de todo, liderar

| rankings en la competicion

directa con otros jugadores
o s

| Clasificaciones, Niveles

B y e

Socializadores

(Socializers)
Caracterizados por:

Les gusta jugar en grupo y
compartir sus logros

segun Bartle

Ambiciosos

(Achievers)
racterizados por:
Su objetivo es lograr estatus
y obtener metas preestablecidas

de forma rapida y/o completa

Motivados por:
Logros, Puntos, Emblemas, Niveles

Exploradores

(Explorers)

Caracterizados por:
Su objetivo es explorar y
descubrir lo desconocido

Motivados por:
Logros complejos

https://www.theflippedclassroom.es
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segun Marczewski
VEIE [EIETIE)

'‘UGADOR

\Za-
recolsipensas

»

UPTOR

upto. ‘

ional ‘

,\, 4
O .
SOCIALI e\ ESPIRITU

ZADOR LIBRE

habla con explorador
todxs

AMBICIOSO

alumnx
podium



https://www.gamified.uk/user-types/
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cOmo se relaciona
con el aprendizaje

'‘UGADOR

Aprende por
Incelitivos

»

UPTOR

e co.. ‘

EN ‘

x
O r
SOCIALI eV ESPIRITU

ZADOR LIBRE

Aprende
Aprende aul:)oguiado

SHEqtiPe  AMBICIOSO

Aprende
enfocando
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Player / Socialiser

I 2%%
Sociallsel: 20%

e
X g@manthropist: 17%

Free Spirit: 16%
Disruptor: 14%
Achiever: 13%

|
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* o
estructura / plataforg YNAMICAS
(tablero - escapé -

Y Y-
o/

ec

*objetivos,
(normas, finalids

*puntuacion,
niveles de
dificultad,

recompensas,

extras...



*lab

*table

10

*cuestionar

*dados



VAECANICAS

*vencer

s

:
S(\\&@mero
gge\qﬁu ntos

*que no te pillen

el

*
rescatar a ¢ xed

*quedarte sin cartas
*[legar al final del laberinto



*fichas

*cartasyp banderin

*Gana U

*movil/tablet *Privilegios



%’%A‘@‘Z"
? ?,' /@,‘zizfvf)l




*Medallas/
*|nsi
*Regal
*Puntu
*Desblo
*Tiempo
*Componentes para costumizacion real o de
avatar
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] Definir objetivos claros. ¢ Qué quieres
gamificar?

2 Hazlo juego. Recuerda que la
experiencia debe ser ludica y divertida.

2 Conoce a tu giumnado. ;Qué les
motiva? Puntos de encuentro.

4L Disena el juego: plataforma, tiempo,
elementos, puntuacion...

5 Dale coherencia e insértalo en el
curriculo

6 Busca una forma de obtener feedback
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EMPIEZA POR LA A

Nombre de la protectora de Odiseo (Ulises)

Comprobar

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11562583-el _enigma_de_la_esfinge.html


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11562583-el_enigma_de_la_esfinge.html
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FICHA DE PROYECTO GAMIFICADO I 1
Titulo del proyecto: 3 }" h / ﬁ ngo
**Pasapalabra de la esfinge** b 2 o

[ oBJETIVOS ——{COMPETENCIAS
o~ . 2 - | s Js
i . A *Digital.
: *Conocimiento general de lacC. | | >
T " _ o ¢ *Conciencia y expresiones
'q - *Acercamiento de la CC de una h R ———
forma dinamica. ‘ AR % |
e . : Aprender a aprender.
Repaso previo a examen. |

—| PERFIL DEL JUGADOR If

TIEMPO DE DESARROLLO

A
Sl
: L |
fﬂz’fﬁ" *Alumnado desmotivado que da | *Una sesién de 50 min.
= v - I I -Fll
LA % pocaimportancia a la asignatura ks
| =2 deccC —
! 1 F
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—| PERFIL DEL JUGADOR TIEMPO DE DESARROLLO

fir;w *Alumnado desmotivado que da _' *)a sesitn de Bl ri
kf{”& poca importancia a la asignatur

~ de CC. -
v [1  PL '||=> “ACION F

*Sesion sorpresa y prewa al examen.

ﬂ ﬁ IHVA _

Eres [d po Yy tienes q Je enfrentarte a los enigmas de |a Esfinge para salvar a
Tebas del susj

r MISIONES / RETOS

D4 .
Responder a todas las preguntas de la Esfinge para superar el examen del
Minotauro. Tienes dos comodines si respondes a preguntas extras relacionadas

con los dioses del Olimpo.
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r MISIONES / RETOS

iy
Responder a todas las preguntas de |la Esfinge para superar el examen del
Minotauro. Tienes dos comodines si respondes a preguntas extras relacionadas

con los dioses del Olimpo.

———

4_—ﬁ s ]

El alumnado tomara el nombre de
ersonaje relacionado con la

CCE como dioses, héroes o

personajes importantes.

EE\rALUACIéM

*En este caso, es una sesion
repaso y no puntua para nota.

“ *Se evaluara la actividad de forma
anonima por parte del alumnado.

—{  AMBIENTACION  |—

La luz del aula sera tenue para que
la Esfinge no se asuste. El| Game
Master lievara un colgante
ambientado en la CC que le otorga
el poder del juego.

| REPLICA —

*Se animara al alumnado a crear
diferentes roscos como trabajo N
extra con una valoracion positiva
gque sume a nota.
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FICHA DE PROYECTO GAMIFICADO
Titulo del proyecto:

**Pasapalabra de la esfinge™™

OBJETIVOS

*Digital.
*Conciencia \
cultura

*Apr

~*Conocimiento general de la CC.
- *Acercamiento de la CC de una
forma dinamica.
*Repaso previo a examen.

PERFIL DEL JUGADOR IEMPO DE DESA

*Alumnado desmotivado que da *Jna sesion de 50 min.
oca importancia a la asignatura
de CC.

\

TEEEN
\ N
-

NARRATIVA

""\w f*  Eres Edipo y tienes que enfrentarte 3
RS Tebas del suspenso.

i3 MISIONES / RETOS

D 4 _
Responder a todas las preguntas de la Esfinge par
Minotauro. Tienes dos comodines si respondes
con los dioses del Olimpo.

AVATARES AMBIENTACION

La luz del aula sera tenue para que
la Esfinge no se asuste. El Game
Master llevara un colgante

% ambientado en la CC que le otorga
el poder del juego.

EVALUACION REPLICA

*En este caso, s una sesidén *Se animara al alumnado a crear

El alumnado tomara el nombre de
¥ un personaje relacionado con la

CC, como dioses, héroes o

personajes importantes.

€

repaso y no puntla para nota. diferentes roscos como trabajo
‘ * *Se evaluara la actividad de forma extra con una valoracion positiva
; anonima por parte del alumnado. gue sume a nota.
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