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JUSTIFICACION DE LA GAMIFICACION EN EF
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METODOLOGIA SEF Y CAMIFICACION
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ELEMENTOS DE LA CAMIFICACION

KEVIN WERBACH Y DAN HUNTER (20I2)




DINAMICAS

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
o Una historia continuada es la base del proceso de
MNarracion .
aprendizaje
Dindmicas Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno
_ Interacciones sociales, companerismos, estatus, al-
Relaciones .
trusmo
Restrnicciones Limitaciones o componentes forzosos.
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MECANICAS

Mecanicas

Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetivo
L Unos ganan y otros pierden. lambien contra uno
Competicion . .
NSO
Desaftios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Retroalimentacion Como lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
. Comercio entre jugadores, directamente o con inter-
Transacciones o
mediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa
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C OMPONENTES

Componentes

Avatar

Representac1on visual del jugador

Colecciones

Elementos que pueden acumularse

Combate Batalla defimida

Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir
contenidos objetivos

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comin

Graficas sociales

Representan la red social del jugador dentro de la
activadad

Huevos de Pascua

Elementos escondidos que deben buscarse

Insignias

Representacién visual de los logros

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo y con uno mismo

Desafios predeterminados con objetivos y recom-

Misiones
pensas

Niveles Diferentes estadios de progresion v/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones v - . .
| d ¥ Representacién grafica de la progresion v logros
Regalos Oportumidad de compartir recursos con otros

. Familiarizarse con el juego, adquisicion de nor-
Tutoriales

mas v estrategias
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7IPOS DE JUGADORES

GANADORES A CUALQUIER PRECIO TRIUMFADORES
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JUGAR ES COMPARTIR | {0 ed/ |-k 3]

RICHARD BARTLE(/996)

AFAN DE SUPERACION PERSONAL

DESCUBRIR MUEVAS EXPERIENCIAS
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Habilidades de \os Participantes

“FLUJO- [A PSICOLOGIA DE LA EXPERIENCIA OPTIMA” DE MIIHALY CSIKSZENTMIHALYL,




Comodidad

CADA PROYECTO

[ L] Nurca

¢l profesorado debe
contagiarse de..

Diariamente

el profesorado deberia

(DAAC J, PEREZ)

»
Stempre
¢l profesorado deberia
tener presente...

Atender las necesidades G‘miﬁméa Objetivos
Eﬂ caaa proyecto g’i '.)\év’) - - ‘)
el profe;o::da deberia + . e ‘? + \’_\J + x ‘, @ &
(e
Diversion del alumnado TIC orientativos y significativos

En cada progecto

el alumnado deberia...
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PARA SABER MAS.

LA GAMIFICACION EN LAS CLASES DE EDUCACION FISICA (F. J MIARTIMEZ HITA Y M, MIARTINEZ HITA)

EJEMPLOS DE GAMIFICACION EN EDUCACION FISICA (COLABORA 3.0)

“/ A GAMIFICACION EN LA EMSENANZA EL INGLES EN EDUCACION PRIMARIA” (MARIA CASADO RAMOS)

LA GAMIFICACION ESTATICA VS LA GAMIFICACION DINAMICA (L. QUINTERO)

LA PROFECIA DE LOS ELEGIDOS: UN EJEMPLO DE GAMIFICACION (PEREZ [ OPEZ, RIVERA GARCIA Y TRIGUEROS
FERNANDEZ )

20 HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION QUE ENGANCHARAN A TUS ALUMMNOS (EDUCACION3,0)

GAMIFICA TU AULA

JUEGO SERIO: GAMIFICA CION Y APRENDIZAJE
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http://www.efdeportes.com/efd233/la-gamificacion-en-las-clases-de-educacion-fisica.htm
http://colaboraeducacion30.juntadeandalucia.es/educacion/colabora/web/172925gt616/inicio/-/blogs/ejemplos-de-gamificacion-en-educacion-fisica
https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/18538/1/TFG-O 741.pdf
https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/6783/CIVE17_paper_64.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/49608/PerezLopez_GamificacionDocencia.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/33094.html
http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora
http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje/
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o WERBACH, KEVIN'Y DAN HUNTER, FOR 7HE WIH: ffOW GAME JHIMING CAN REVOLU7TOMIZE YOUR
BZIMTS HARRISBURG; WHARTON DIGITAL PRESS, 20I2,

+  GAMIFICAR: EL USO DE LOS ELEMENTOS DEL JUEGO EN LA ENSENANZA

DE ESPANOL

LEYRE ALEJALDRE BIEL Y ANTONIA MARIA GARCIA JIMENEZ

AAHIDL. (AIVERSITY JVTERMITIOMIL COULECE ¥ STCHUAN IVIERMITTOMIL STUPIE (IMIVERSITY, COULECE OF
INTERMI TTOMIL FPUCATION

o BARTLE, RICHARD, “HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS”, JOURNAL
OF MUD RESEARCH |, | (/996)
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“/ GAMIFICAR SE APRENDE GAMIFICANDO:- LA
COLOMZACION HA EMPEZADO”.
(CAMIFICA TU AULA)

QOO0




QOB

(N MOMENTO

1 [/

l"‘\\

L' ] @semEFaranda




