

http://www.youtube.com/watch?v=rtmtQeDC-zg



http://www.youtube.com/watch?v=8F-bqI0XMIo
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OBJETIVO DE LA SESION :
Emplear el juego como una estrategia de aula |
|

CONTENIDOS
% Bases del juego.

%  Abjy gamificacion.
% Mecanicas basicas.

*

COMO
% Retos individuales y grupales
% Disenar un juego.



QUE VAMOS A VER

o Co)
1. 2.
DIFERENCIAR IDENTIFICAR

JUEGO-ABJ-GAMIFICACION BASES DEL JUEGO

5?‘_“1 ——

3. CREAR 4. EJEMPLOS

JUEGO GAMIFICACION




¢Que nos mueve a jugar?

:":

Reflexiona sobre un juego al que te encantase jugar de

pequeno.
{Donde jugabas? I
¢Con quién juegas? .

(Cuanto tiempo?iSe repite? .




hora de juego que en un aino de
conversacion”

“Se conoce mas a una persona en una






Hacer algo con alegria
con el fin de
entretenerse, divertirse o
desarrollar determinadas
capacidades.

Entretenerse, divertirse
tomando parte en uno

de los juegos sometidos

a reglas, medie o no en .I

él interés .E.
O
oH
-

0
.
SO

[III].
eoien



Aprendlzaje

Basado en juegos
_ _(_A:I?{]_ - Gamificacion
: Es libre y voluntario, : Fm——————— -

I sinun fin concreto. | Juego creado o

utilizado para un
fin didactico.

| .. |
; Usalas mecanicasy

I dinamicas del juego 1
)

— _I-
I I I Juego

Busca aprender
algo a partir de la
accion.

Lograr un objetivo de

Implica contexto dirigido.

aprendizaje. - e 1
I Implica un contexto |

I creado ex profeso |
| para este objetivo. |

El contexto es
implicito por las
caracteristicas del

Perder o ganar
forma parte del



http://www.youtube.com/watch?v=MK6TXMsvgQg

LIXXIX]
Aprendlzaje I-I I I ]
vego
Basado en juegos
(ABJ) Gamificacion

No es un juego, pero
utiliza sus mecanica
y dinamicas.

Es libre y voluntario,
sin un fin concreto.

Juego creado o

utilizado para el
fin didactico.

Perder o ganar

Lograr un objetivo
de aprendizaje.

Implica contexto
dirigido.

Busca aprender algo
a partir de la accion.

Implica un contexto
creado ex profeso
para este objetivo.

forma parte del
juego.

El contexto es
implicito por las
caracteristicas del
juego.





http://www.youtube.com/watch?v=if2sGtF7vvw

HOMO
LUDENS

E® 4 Circulo magico (Johan Huizinga)

Espacio donde las participantes fijan unas
reglas para que el juego ocurra en plenitud.
Espacio seguro y protegido del mundo real.

Posicion psicologica donde no somos juzgadas
y nos sentimos libres.

Seguros de actuar.

Rompe cuando las reglas son transgredidas a
proposito.




Stuart Brown

Curiosidad Placer por el juego Maestria

Sorpresa Comprension Sensacion de equilibrio
o O
B4

Deseo-Dopamina Accion-Adrenalina Satisfaccion-Serotonina

O

(0



e - -

E AUTOCONFIANZA

DESARROLLO HABILIDADES

GESTION DE LA PERDIDA

TOLERANCIA A LA FRUSTACION

HABILIDADES
EMOCIONALES

AUTOEVALUACION

|
|
|
|
|
APRENDER A GANAR /PERDER i
:
|
|

e ATENCION
e MEMORIA
e LENGUAJE

HABILIDADES
COGNITIVAS

e RAZONAMIENTO LOGICO
e  ORIENTACION ESPACIAL
e FUNCIONES EJECUTIVAS

HABILIDADES
SOCIALES

e RESPETARNORMAS ,
e TRABAJOEQUIPO i
RESOLVER CONFLICTOS ¢
e ESCUCHAACTIVA i

YY)



ELEMENTOS DEL JUEGO PARA ESTIMUEAR S-S HM
CEREBRO

AFAN DE SUPERACION
RECOMPENSAS
NOVEDAD Y CURIOSIDAD INMATERIALES
3 3 ey
I ' \\%\\»‘é” Q) W) oo
ENSAYO Y ERROR E 0

(FEEDBACK CONTINUO] l

APRENDIZAJE COMPARTIDO
I (NEURGONAS ESPEJO)
Y]

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
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Crea un Dobble o un timeline para tu clase

https://mtgcardsmith.com/

.Ittps:llmicetf.frlsvmbole-communl#fiqures


https://drive.google.com/open?id=0B4NANk7spcy5cXBPbzFQcm5sZ3c
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures
https://drive.google.com/file/d/133raGO2bq5D8QeeTa2uUGeroETOovb-q/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FgSO8U262hYmvzBPYA-J1hyyhZkB6tgr/view
https://mtgcardsmith.com/
https://drive.google.com/file/d/137GPcmV65gVTT_CZ9ri7ord-Scel2PSz/view?usp=sharing

http://bit.ly/dobblecrear

I Enlace para crear dobble




g

il Enchant Forest

Se reparte una carta boca abajo a cada
jugador y con el resto se forma una pila
central. Objetivo dar cartas de la pila
central al resto de jugadores.

RO R

Enchant Land (Enchammem Creature

Cada jugador empieza con una carta boca o Se reparte una carta por cada jugador y
abajo. El resto de cartas forman un pila . ronda. El resto de cartas no se utilizan. El

central de la que hay que ir objetivo es pasar todas las cartas al MTGCS - EN 5 UNKNOWN PGS
consiguiendo cartas. perdedor.

2017 C * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM 2017 C * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTCCS - EN % UNKNOWN MTGCS - EN % UNKNOWN
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La

Se pone una carta en el centro de la mesa
boca arriba y tantas cartas como
jugadores haya boca abajo. El objetivo es
recuperar las cartas de la mesa.

:
0
)

;
£

Se reparten todas las cartas entre todos los
jugadores y se deja una carta en el centro de
la mesa. Hay que descartarse de todo lo que
tienes encima cuanto antes mejor.

5y,

~ATCIITG I e

BTN e

2017 C * CUSTOM CARD MTCGCARDSMITH.COM 2017 C * CUSTOM CARD MTCGCARDSMITH.COM
MTGCS - EN % UNKNOWN MTGCS - EN % UNKNOWN




OBIJETIVO:
Une cada mecanicas con sus
elementos de juego

TIEMPO tienes 5 minutos

RETO EN EQUIPO

PROCESO:

Un miembro del equipo debe
hacer una copia de este LINK:

bit.ly/cadaovejaconsupareja

Comparte el link y da permisos
de edicion a los miembros de tu
equipo


http://bit.ly/cadaovejaconsupareja

EJEMPLO

Sorpresa

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

el juego.

Elementos Tutoriales para desarrollo de habilidades

PRTNTSSSEN  iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras
de progreso y acceso a contenido bloqueado.




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.




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 e o
del juego: Retos, misiones, desafios épicos.




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

Elerr!entos de turnos, como ganar o perder puntos,
del juego: 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.

Elementos Diferentes rutas o casillas para llegar
del juego: a la meta, opciones de usar poderes

O recursos.




Libertad para
equuvocarse

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

y participacion del estudiante.

Vidas mualtiples, puntos de
: . restauracion o reinicio, numero
GOt Jingo: ilimitado de posibilidades.




o
| —

Elementos
del juego:

’

Recompensas

Son bienes recibidos en el juego para
acercarse al objetivo del mismo; permiten
acceder a una nueva area, adquirir nuevas
habilidades o tener mejores recursos.
Motivan la competencia y el sentimiento
de logro.

Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
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 correctao en
quée medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
episodio para mostrar estadistica o
anERUUU analisis sobre el desempeno

del jugador.

Pistas visuales, senalizaciones de respuesta

Elementos o conducta correcta o incorrecta, barras de
progreso, advertencias sobre riesgos que se
i 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.

—

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




Progreso

Se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir, guiay 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.

Elementos 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
alos jugadores
involucrados en

el juego.

Recompensas aleatorias, huevos
E(ljzrlqﬁgt%s: de pascua (caracteristicas ocultas),
JUEE0: eventos especiales.




..........................

Los elementos del juego

Retos, misiones, desafios

Narrativa

------------------------------------------------------------------------------

i!'eg.tasyrstricdm del juego

----------------------------------------------------------

Elegir entre diferentes rutas

“.Favweoeelaprendizajedemtmido

mmm_

"'mum

(Como apoyan en la evaluacion?

Evidencian la capacidad para aplicar
conocimientos y malhartamasespecﬁcas.

declarativo, la asociacion de dos o mas
conoepmideasohed\o&

TesaEaRIEEAEY «...mmmu

como respeto y honestidad.

brsansnansnen nucuowc‘om sesan

como la toma de decisio ,h'
dapmﬂw-ly ividad,
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Multiples oportunidades para
realizar una tarea, multiples vidas,
puntos de restauracion o reinicio

Equipos, juego de roles, batallas
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CONCLUSIONES

Antes de gamificar...

Usa el juego en el aula

Jugar, jugar y volver a jugar. En ciertos momentos es un
recurso increible.






¢SE PARECEN?
VIDEOJUEGO CLASE

Historia

Personajes
Pantallas

Retos

Premio Final

PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME



¢SE PARECEN?
VIDEOJUEGO CLASE

Historia Asignatura

Personajes Alumnos

Pantallas Unidades

Retos Tareas

Premio Final Notas/Reconocimiento

PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME






“Lo clasico”

€l proceso de INCOFPOrACION de
mecanicas y técnicas
asociadas al disefio @ juegos a
entornos no ludicos:




“Gamificar va mas alla”

“MoTiIVAr anuestros alumnos para que vivan

experiencias gratificantes

transformadoras del aprendizaje. No
qQueremos enmascarar con puntos, rankings o
avatares lo que siempre hemos hecho, sino

convertir la clase en una verdadera
experiencia |0dica”







.POR QUE GAMIFICAR?

Rodriguez y Santiago (2015)

PRLNEN

i

1.Motivacion.
2. Centrado en el alumno.
3. Personalizacion.
4. Aumenta el aprendizaje.
5. Contextualiza.
6. Mayor riqueza multimedia.
7. Fallar sin riesgo.
8. Feedback inmediato.
9. Genera mucha practica y refuerzo.
10. Fomenta mucho la colaboracion.






MOTIVACION EN EL AULA

INTRINSECA
Maestria

Competencia
Proposito
Autonomia

EXTRINSECA
Recompensa
Seguridad
Autoestima
Control personal
Aceptacion



DECI Y RYAN

STD TEORIA DE AUTODETERMINACION

AUTONOMIA



Modelo RAMP

MOTIVACION

AUTONOMIA

v
LL T
.
.
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Daniel Pink “Drive”



DECI

MOTIVACION EXTRINSECA
TAREAS TAREAS
ABURRIDAS CREATIVAS
REPETITIVAS

§

RECOMPENSAS

PERJUDICAN

PROVOCAN QUE
BUSQUEN ATAJOS




Skinner

Conductismo radical. \J—b}

Refuerzo externo para manipular el comportamiento

Estrategias de aula y mecanicas de juegos @

©>
RECOMPENSAS

ALEATORIAS

RECOMPENSAS FIJAS

MAS EFICAZ




¢RECOMPENSAS FIJAS Y ALEATORIAS?




EJEMPLOS DE
GAMIFICACIONES





https://mcarmenperez4.wixsite.com/mividadefaraon
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Beatriz Canovas

@Beateaches

&


http://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure/chapter-1

CIENTIFICO BLOG

P

jaione

@

LA ESCUELA  FILOSOFOS LEVEL UP LEADERBOARD METODO

HOME

LA ESCUELA DE
Fuente: Wikimedia ¢




@FernandezGalera




os al final, cada uno
os, llevarse a casay
! la aventura?

| 1
@mchlthmsbnntt




; X Create a WiX sitel
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Home Magic & levels Towers Lessons i Teachers
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@salva_cv



2PODRAS LLEGAR A
FORMAR PARTE DE LA
COMUNIDAD CRISTIANA?

// LEE, VISITANTE, Y COMIENZA TU VIAJE

Ano: 320 Lugar: Nicea, Asia Menor

Atento, visitante:

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

Procedente de la lejana Legio, donde acampd la Legio VII
Gemina, no tienes nada que perder y si mucho que ganar:
una familia campesina que 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 camino has conocido a peregrinos que viajan a
Jerusalén, la ciudad santa; te han hablado del mensaje de
un tal Jesis, de Nazaret, un judio del que dicen que hacia
milagros y en cuyo nombre se han ido formando

@negrevernis




¢ Tienes el suficiente valor? Bienvenidos a nuestro viaje Cartas de Colonizadores La moneda. El cooperativa.

Colonizadores de Marte
January 1, 2014

@jlred1978




QUEES 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 y Geologia para adolescentes de 14-15 afios matriculados en Educacién

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

@zombiologia




Inici § 'No:rrnes Equip » Missions i Alertes = Ranking opositors - Vig

™M

Ciencies Socials
per a 2n dESO.

* Este sitio fue creado co!

@natxo1di10



@juegosdelrojas


https://youtu.be/WvSRs3_TgE0

-

—"/—_,AL..- X Create a WiX sitel

Phillipe Castor

-Canis sequitur vestigia.-

<V ¥
-

@Nvilandry



iUN0 DE PIRATE

. M

INTRODUCCION ~ REGLAS  MISIONES LEVEL UP LEADERBOARD MERCADO NEGRO

Todo .’nundo 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 respgfsda por todagc . a lagprofesion que
siempre ha llevado a cabo. Tu familia se dedica a la cartografia, es
decir son los encargados de fabricar los'mapas de navegacién que

luego usaran los navios.

Casi toda la familia ha trabajado para grandes sefores y principales

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

Tio Will es la persona a la que mas admiras en tu vid 3, Per 1

familia no tiene buenas relaciones con éL.™ = 1’

@javito_grillo




& r K= 5 ARRITUNAIVY
~ - . - COMIENZA AQUI
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" DE by TALENTO

\\\

COMENZAMOS TE BUSCAMOS ATI PERSIGUE TU SUENO CONTACTO

Buscamos los - -
mejores ITe ayudamos a crear 5 Descubre tu talento
eandidstos tu marca personal

Elena Rodrlguez @lEIenaR






- == "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 INSTRUCTIONS. HE IS YOUR SPECIALIST
MISSION EDUCATOR.

HAVE A SAFE TRIP.



Blogs de los
participantes en el
proyecto.

@joanfelizz
@reketepatrig1

@elenagongar
& @MariquillaMig
@DavidPinclan

@davidpal5
@gvegash
@LolaAlcantara2
@MemeMartinPul
@CarlosPerez81
@rafaleiva82

@agalamo

Conoce el proyecto ‘ Participantes \ Intanti

@fernandomolrojo

@franso8

@arivgal

@ManoliFM

@manuroca03

@Noelia_Cava

@eusebiocordoba @pepmurciano
@CarlosGTurillo




Mi vuda de WHNTE



http://mcarmenperez4.wixsite.com/mividadefaraon
http://ceipsansuena2015.wixsite.com/elfuturoentusmanos/descubre-el-mensaje-encriptado
http://josepm83.wixsite.com/angeers-adventures
https://lauridiez.wixsite.com/tierradedragones
https://sites.google.com/site/gamificatuaula/

ESPANA EXPRESS

Seluman FCTEETCIETE


http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
https://prezi.com/lvwox0ag7uvx/gamificacion-avanzada/
http://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure
http://weticyou.wixsite.com/espanaexpress
http://jfernandezgalera.wixsite.com/clasedelosheroes
https://sites.google.com/site/gamificatuaula/

cOmo GamIFICAR



PROCESO

4 Y N

ANALISIS NARRATIVA
Y Y
0BJETIVO ESTETICA

. U € 4




Crear una historia

LEADERBOARD

‘Estas realmente

preparado?
Uniwviaje por
E lugar 8 increibles

COMIENZA



https://www.youtube.com/watch?v=OFnfH_kxFyQ&feature=youtu.be

ﬁ.‘*ﬁ

Me,gustala.comidaisana los
estudios/loque més el deporte

ellamor serfelizzmiigente

PERSONAJES

The Pirate Class

ALUMNOS




CICLOS DE ACTIVIDAD

Bucles de compromiso Escala de progreso




INFANTIL

e NARRATIVAY VISUAL

e MOTIVADORES: AUTONOMIA, SOCIAL

e MUY POCOS ELEMENTOS DE

GAMIFICACION
e LOGROS = RECOMPENSAS INTANGIBLES

GRUPALES

PRIMARIA

e NARRATIVAY POCOS ELEMENTOS
e MOTIVADORES: AUTONOMIA, SOCIAL
e LOGROS = RECOMPENSAS INDIVIDUALES,

GRUPALES )
ELEMENTOS DE GAMIFICACION




~ MODELOS DE DISENO |

7 0l Ry

MUNDO ESTATICO
CON PROGRESO

<[

K]
s

é

;.

~*=) SeReNDiPia

MUNDO TIPO
SANDBOX

PAISAJE DE
APRENDIZAJE



https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://citizen1000.wixsite.com/citizen

3 DIAS

TIEMPO NARRATIVO

PLANTEAMIENTO-NUDO-DESENLACE
Protagonista - Obstaculo - Conflicto - Objetivo.

PERSUYNAJES ACERCAMIENTO - ONBOARDING. COMO SE LO PRESENTAMOS
CCEUARIG ALOS ALUMNOS
CONFLICTO ACCIONES A REALIZAR POR LOS ALUMNOS

SOLUCION

SOLUCION




3 MODELOS EN INFANTIL/PRIMARIA
PARA UN APRENDIZAJE BASADO EN RET
CON NARRATIVA

Resuelven el reto en

. ) Resuelven el reto ayudando Resuelven el reto ayudando a otra
primera persona a través : i .
o a otra persona resolviendo persona a través de una planificacion,

de una produccion. Cada : ) )

. . un reto de pistas a través de donde cada uno de los retos estan
reto es independiente P ) )

) : la deduccion. Cada Reto es relaciones entre si para completar el reto
entre si, pero es sumativo . : .

independiente entre si. final.

de cara al reto final.



MODELO 1. PRODUCCION

Resuelven el reto en primera persona a través
de una produccion. Cada reto es independiente
entre si, pero es sumativo de cara al reto final.

RETO1 | -7 |RETO2 | © 7 [RETO3




EJEMPLO 1. La Galeria de Arte

La Galeria de Arte (R1)

Un famoso coleccionista
de arte Expone la mayor
de sus colecciones
durante el presente
trimestre. Recorrera un
viaje a través de grandes
obras pictoricas,
fascinantes esculturas y
misteriosas
antiguedades.

Pinturas

Esculturas

Antiguedades

Con cada uno de los
elementos de los retos,
realizan una exposicion
de arte, propia.




MODELO 2. PLANIFICACION

Resuelven el reto ayudando a otra persona a
ravés de una planificacion, donde cada uno de
os retos estan relaciones entre si para
completar el reto final.

RETO1 | -7 |RETO2 | © 7 [RETO3 RETO
FINAL




MODELO 2. Preparamos la pocima

(R2)

El gnomo del bosque
todos los afos hace su
pocima curativa, que
utiliza para curar las
heridas de los animales
del bosque que lo
necesiten durante todo
el invierno. Se ha puesto
manos a la obra, pero
ioh sorpresal Le faltan
ingredientes. Necesita
nuestra ayuda para
poder hacer la pocima
porque él no puede salir
a buscarlos.

Escocia: agua del lago
Ness

Hawaii: una piedra de
lava del volcan
Maunaloa

Polo Norte: cuatro pelos
de un zorro artico

Recopilar los
ingredientes que
necesita el gnomo para
hacer la pocima
curadora para los
animales del bosque.




MODELO 3. DEDUCCION.

Resuelven el reto ayudando a otra persona
resolviendo un reto de pistas a través de la
deduccion. Cada Reto es independiente entre

Sl.

NO RETO
RETO1 RETO 2 RETO 3 FINAL




MODELO 3. El misterio en el museo

El Investigador DeCo especialista en |a
resolucion de misterios en museos necesita la
ayuda de un grupo de aprendices de
investigadores para resolver el caso: ROBO EN
EL MUSEO. Donde han desaparecido diferentes
piezas del museo arqueologico y es urgente
resolver el caso antes que sigan desapareciendo
piezas y el problema vaya a mas. {Resolvemos
el misterio? Entregamos una lupa. Y el portador
de personaje es una insignia donde viene su
nombre y cargo.

Reto I: pergamino
egipcio que se llevo el
de seguridad a guardar
a una caja fuerte

Reto 2: un cuadro que
se llevo la restauradora
para arreglar

Reto 3: unassilla
modernista que se la
llevo la de la limpieza
creyendo que no era
una obra de arte

RETO FINAL:
No hay




2. NARRATIVA
MEDIO -> 1UNIDAD DIDACTICA- MISIONES

MISION 1 » . L ] MISION 3.
ACERCAMIENTO .- MISION 2 - FINAL

ACEPTO EL RETO RETOS INDIVIDUALES Y GRUPALES RESOLUCION



CuiDADO
http://bit.ly/SeqoviaRules

javier.espinosa.gallardo@hotmail.com


http://bit.ly/SegoviaRules

7RETOS PARA SER UN NINJA
DE LA GAMIFICACION




PLATAFORMAS YA
CREADAS

o

FANTASYCLASS '?‘
deck-toys



https://deck.toys/
https://classdojo.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://gamifica.online
http://myclassgame.iestacio.com/



https://superherotar.framiq.com/
https://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
https://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
https://www.incubaweb.com/crear-un-avatar/
https://www.incubaweb.com/crear-un-avatar/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://hipertextual.com/2017/02/crear-tu-propio-avatar-personalizado
https://hipertextual.com/2017/02/crear-tu-propio-avatar-personalizado

RETO 2. CREA UNA INSIGNIA

Makebadges

(&' BadgeBuilder
INSIGNIAS PARA DESCARGAR



https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XSBSVojVDhCWJG4Oulm0WMEEBphjBKl66o7wkBWd_mM/copy
http://www.makebadg.es/
https://badge.design/

:\ Cuands fucgues ila Carta pucdes Conier
g0 en chne

i THUPOSO 10 CHIOCS ¥ 10 VAYSS @ Srar un
ORI



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

RETO &, CREA UN TABLER

o
0

deck-toys



https://deck.toys/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU

RETO &. CREA UN MAPA

VONICHIA

MEIRASIA

‘DAMISHI

OKUNONA

Louzia

CAMPIA

‘BERIA

MANTA

VALLL



http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora/experiencias-de-aula
https://azgaar.github.io/Fantasy-Map-Generator/
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https://flippity.net/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU

EN EQUIPO. TENEIS 15 MINUTOS PARE
RESOLVER EL MISTERIO.
¢QUIEN MATO A SALVADOSTKY?
http://bit.ly/Mecanicassegovia


https://drive.google.com/file/d/1c-njPKJxevJs4CYQBxj0MxU4XlO6SEoE/view?usp=sharing
https://deck.toys/decks/71LRlZMX5/Mecanicas-basicas#decks/5f9fcc4d83cf430c00d79ba8/elements/LTk0OTQwNA
















CREADAS

- FANTASYCLASS @

deck-toys

) CLASSCRAFET


https://deck.toys/
https://classdojo.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://gamifica.online
http://myclassgame.iestacio.com/
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SESION 2.

MODELO MDA Y
PLATAFORMAS




BLOQUES:

I. Bases del juego, ABJ y gamificacion.
Disena un juego: Dobble.

[SESION 2, }

g 3. El modelo MDA. Estética.. i }
4. Herramientas TIC. I

5. Proceso de diseno de gamificacion y

RETO 5 )




EMPATIZAR

DEFINIR

.| ALUMNO

]

: MAPA :
: EmpaTia | ] JUGADORES }
¢ 2 2 5/= = = m m = oE E R ®E . M : \ VERBOS
R R o prrivs
( N e
' ENTORNO o
. Préximo u
cwro || Tam ]} INTERESES ]
L A =
L] n RADOFF
) DAFO | - \
P .* | TRANSPOSICION
A " e o DIDACTICA
: CENTRO _.‘ PLANTILLA
- HUMANOS
. | RECURSOS
. ESPACIOS
. MATERIALES

&

7

OBJETIVO

PROTOTIPAR

TESTEO

[ MECANICAS

COMPONENTES

|

CONCRECCION
INDICADORES

IDENTIFICACION ]

A

«"| TEMPORALIZACION DE
= SESIONES, DINAMICAS
Y MECANICAS

A

A

MATERIALES

A

PLATAFORMA Y PANEL
DE CLASE

" PRESENTACION INICIAL
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*

UUDD: [ CURSO ] [ N° ALUMNOS |
( MATERIA ] CRITERIOS DE EVALUACION INTERESES
0BJETIVO

L 4

NARRATIVA.

AMICAS

-

-

MECANICAS DIN

a L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] \d

r
¢QUE AVENTURA VAN A VIVIR TUS ALUMNOS?
\_
f N
o T SUNTA ¢SE IDENTIFICAN CON ¢RECEPTORES 0 ¢QUE TIPO DE ¢QUE
PARTICIPANTE. ZOUE COOPERAN 0 O oren CREADORES DE LA ACCIONES TENDRAN COMPORTAMIENTOS
I BT COMPITEN En L NARRATIVA? OUE HACER? SON LOS ESPERADOS?
LLEGAN A CASA?
A y
. N
ELIGE SOLO 4. LAS MAS APTAS PARA TU SISTEMA
\_ _J




PROYECTO RESILIENCIA



http://www.youtube.com/watch?v=Tkz2SdQbt0s
http://www.asociacionsiad.com/resiliencia-el-diario-de-konrad/

Jose Pascual Castano
@Jose_PC_

(ANIMACION A LA LECTURA- AUTONOMIA?


https://view.genial.ly/5a2fa3c9f28f4d0ae440714f/lordre-lectora

© (e e e LarradHumamta
@GabrleIHBST ‘a"%)‘ @LarradHUM

¢UN CONTENIDO Y ACTIVIDADES EXTRA?



http://www.ludomath.es/usuario.php

Problemas cazados/Problemas resueltos

1873

2000
1800
1600
1400
1200
1000

679

800 ¢

600 369
400

200

Algebra Aritmética Curiosidades Estadistica Geometria Probabilidad

R 6

www.ludomath.es MathemonGO

FAMILIAS

Resumen de los datos obtenidos en el proyecto MathemonGo (NOTA: Todos los ejercicios eran voluntarios).


http://ludomath.es/datos.html

Jose Carlos
@josecarranzr



https://josecarranz.wixsite.com/starmaths
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ANALISIS,
0BJETIVO

E

INDICADORES

(&

PROCESO

)

a

NARRATIVA

<

~

i
ESTETICA

4
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¢COMO TE ENCUENTRAS AHORA MIsmo? [3J

\
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http:/bit.ly/midetuestado

>

Desagradable S E NTI M l E NTO Agradable O N



http://bit.ly/midetuestado

E
N
E
R
G
i
A

ENFURECIDO-A
FURIOSO-A
ANSIOSO-A
ASUSTADO-A
PREOCUPADO-A
NERVIOSO-A
IMPACTADO-A
MOLESTO-A
TENSO-A
INQUIETO-A

INDIGNADO-A
PESIMISTA
MISERABLE
DEPRIMIDO-A
DECEPCIONADO-A
SOLO-A
CANSADO-A
ABURRIDO-A
FATIGADO-A
TRISTE

SORPRENDIDO-A
HIPERACTIVO-A
ENERGIZADO-A
CONTENTO-A
ALEGRE
EMOCIONADO-A
ORGULLOSO-A
CONCENTRADO-A
OPTIMISTA
MOTIVADO-A

orr——R"PprI P>



https://jamboard.google.com/d/1D2LcsxZZ5ocajkeTfrx4p1PgevJ5ShCG86XDpm15Stk/edit?usp=sharing

X - _
¢DONDE SE ENCUENTRAN TUS ALUMNDS SI (3
LES DICES QUE VAMOS R JUGAR ...?

e
O
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2
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Desagradable S E NTI M I E NTO Agradable O



* v

SERENIDAD

“¢Cual crees que es el estado
mental/emocional OPTIMO para el
aprendizaje?

EXCITACION INCERTIDUMBRE

N — O







MDA: Un enfoque formal sobre el disefio y la investigacion de juegos
M D A Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek

hunicke@cs.northwestern.edu, marc_leblanc@alum.mit.edu, rob@cs.northwestern.edu

Gamification Design Framework

WERBACH

Activity/ | = Retos

Feedback =1 & Competicion

Loops Cooperacion

Feedback
‘MARCZEWS KY Recompensas
Mastery
Define Success Logros
Avatares

Niveles

{®) Gamified UK O Ra“kirlgf
/\/\/\ Puntos



https://drive.google.com/file/d/12t0bE0qftSlc-2ANa8naRXMox_GUveew/view?usp=sharing

MECANICAS

/\/\/\

LEBLANC

MDA

DINAMICAS

A

ESTETICA

O




DISENADOR

GANIFICADS ..M

MECANICAS

SON LS MECANISMOS QUE NOS
TRAEMOS DE L0S JUEGOS Y QUE
NOS PERMITEN EJECUTAR ACCIONES
DENTRO DE NUESTRO PROYECTO.

COMPARTIR ~ CONSTRUIR COMPRAR
ENCONTRAR VOTAR OCULTAR
AYUDAR DESTRUIR CORTAR
COLECCIONAR ~ ORDENAR VENDER
IDENTIFICAR ELEGIR PAGAR
COMENTAR ~ PREGUNTAR  RECORDAR
COMPETIR DESCUBRIR  INTERCAMBIAR
COOPERAR EXPLORAR RETAR
DISENAR MODIFICAR ~ COMPARAR
COMPLEMENTAR INDAGAR

(OMPONENTES

NIVELES
MEDALLAS
RANKINGS
BUSQUEDA

XP

MONEDA VIRTUAL
MUNDO
DESAFIO EPICO
EVENTO ESPECIAL
PERSONALIZACION
iTEM DE ACCESO
EQUIPAMIENTO
CHAT

TUTOTRIAL
SISTEMA COMERCIO
RECOMPENSAS
HABILIDADES
MVATAR
EMBAJADORES
EQUIPOS
POWER UP
SORPRESA
GREMIOS
DUELOS
SALVAVIDAD

%
DINAMICAS

SON LAS FORMAS EN LAS QUE 105
USUARIOS QUE PARTICIPAN EN ESA
EXPERIENCIA SE RELACIONAN
ENTRE SI (Y CON EL PROPIO
JUEGO) CON UN OBJETIVO
DETERMINADO.

COOPERACION
COMPETICION
COCREACION
EXPLORACION

JUGADOR

ESTETICA

LAS RESPUESTAS EMOCIONALES
DESEABLES EVOCADAS EN EL
JUGADOR, CUANDO INTERACTUA
(ON EL SISTEMA DEL JUEGO

SENSACION e eso como pacen sensone
FANTASIA sues0 coo s
NARRATIVA suzso como opama

DESAFIO0 ue60 como casrens e onsicutos
BECA 1uts0 como Masco socAL

DESCUBRIMIENTO
JUEGO COMO TERRTORIO DESCONOCIDO

EXPRESION' JUEGO COMO AUTODESCUSRIMIENTO
SUMISION  Jugso como pAstrespo

&
5 @NIUCoEDU




TENTH ANNIVERSARY

The Artof Game Design

LAS RESPUESTAS EMOCIONALES
DESEABLES EVOCADAS EN EL
JUGADOR, CUANDO INTERACTUA

CON EL SISTEMA DEL JUEGO

The Art of Game Design j‘
i Deck |




LAS RESPUESTAS EMOCIONALES
DESEABLES EVOCADAS EN EL
JUGADOR, CUANDO INTERACTUA

CON EL SISTEMA DEL JUEGO

SENSACION €1 jue60 CoMO PLACER SENSORIAL
FANTASIA sueso como eansia
NARRATIVA jueso como prama

DESAFIO ucs coMo caggesn e oshculos

BECA Jues0 coMo Mazco socal
DESCUBRIMIENTO

JUEGO COMO TERRITORIO DESCONOCIDO

EXPBESION‘ JUEGO COMO AUTODESCUBRIMIENTO
SUMISION  Jues0 como pasariempo




Organizador del dia 8o 2 3
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il — Mision 26

[l Sex5 ol encargado de colgar laagenda,

Bl recordar lo que tenemos que hacer o de ;
Bl eelts aspecios aueniorgucdaniporhinec il
B Apuntar exdmenes, excursiones, fiestas {TE £
3> AMOS!

#thepirateclass

1
1
1
l
I

TAREAS/ RETOS . INSIGNIAS | '\QLASIFICACIONES,

'\_ PUNTOS XP / ~----------7 77777 °77°"
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COMPONENTES

NIVELES
MEDALLAS
RANKINGS
BUSQUEDA

XP
MONEDA VIRTUAL
MUNDO
DESAFIO EPICO
EVENTO ESPECIAL
PERSONALIZACION
ITEM DE ACCESO
EQUIPAMIENTO
CHAT

TUTOTRIAL
SISTEMA COMERCIO
RECOMPENSAS
HABILIDADES
AVATAR
EMBAJADORES
EQUIPOS
POWER UP
SORPRESA
GREMIOS
DUELOS
SALVAVIDAD

v

:Qué estados 0
emocionales estamos
produciendo en nuestros
alumnos usando estos
componentes?

LOGRAR
PUNTOS
EXPERIENCIA

LOGRAR

INSIGNIAS

TENER BUENA
CLASIFICACION



GANIFIEARO M.B.A
e b b i i 5

G
JUGADOR




|
X
<
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(€

NOBELO SANIFIAD® M.D.

'DISENADOR : ‘ JUGADOR




COMPONENTES

NIVELES
MEDALLAS
RANKINGS
BUSQUEDA

XP
MONEDA VIRTUAL
MUNDO
DESAFIO EPICO
EVENTO ESPECIAL
PERSONALIZACION
ITEM DE ACCESO
EQUIPAMIENTO
CHAT

TUTOTRIAL
SISTEMA COMERCIO
RECOMPENSAS
HABILIDADES
AVATAR
EMBAJADORES
EQUIPOS
POWER UP
SORPRESA
GREMIOS
DUELOS
SALVAVIDAD

v

:Qué estados 0
emocionales estamos
produciendo en nuestros
alumnos usando estos
componentes?

NO LOGRAN NO
PUNTOS LOGRAR
INSIGNIAS

EXPERIENCIA

TENER BUENA
CLASIFICACION



MUNDO
Donde tiene lugar el
sistema gamificado

TUTORIAL
Aprendizaje donde
el jugador desarrolla
habilidades iniciales

REGLAS
Reglas que mantiene
el sistema estable.

AVATAR
Representacion
virtual del jugador

NIVELES
Representacion
virtval del jugador

RETOS

Mision con objetivo
concreto que lleva

a conseguir algon
tipo de recompensa.

RECOMPENSAS
FIJAS Y VARIABLES
Se adquieren segin
una condicién fija
conocida

o desconocida.

PUNTOS XP
Puntos que aumental
el nivel del jugador

MARCADOR HUD
Marcador muestra
como le va al jugador
en ese momento

LEADERBOARD
ABSOUTO
Muestra los jugadore

del TOP 5-16-15

LEADERBOARD
RELATIVO

Muestra la posicion
relativa del jugador
respecto al resto

INSIGNIAS

Logro desbloqueado
bajo ciertas
circunstancias

EQUIPAMIENTO
Items que tiene el
jugador

BIENES VIRTUALES
Bienes que pueden
ser comprados en el
juego

HABILIDADES
Mecanicas que
modifican las
caracteristicas del
jugador.

CUSTOMIZACION
Permite customizar
su apariencia
virtval

MONEDA

Real o ficticia que
sirve como dinero
en el juego

POWER UP
Efecto positivo y
limitado en las
acciones

del jugador

RECOMPENSAS
ALEATORIAS
Recompanesas que
se dan de forma
aleatoria.

ITEM DE ACCESO
Item que
desbloquea
contenido especial

SALVAVIDAS
Da a los jugadadore
un descanso
después
de un nivel dificil.

REGALOS
Mecanica
colaborativa

que aumenta la
interaccion entre
iguales.

EVENTOS
ESPECIALES
Eventos limitados
que tienen lugar un
vez cada tiempo

HUEVOS DE PASCU
Secretos especialeg
que todavia no se
han

revelado.

EQUIPOS
Grupos de jugadores
con identificacion

FREE LUNCH
Recmpensas
obtenidas

por la accion de otro

RANKING SOCIAL
Ranking relativo

focalizado en la parts
social del jugador.

AREA SOCIAL
Areas que permten
la interaccion social

RETO EPICO
Reto especial
solo para pros

JUGADOR vs JUGADOR
Permite la comepticion
entre jugadores

ITEM VANIDOSO
Item raro que
representa status o
habilidad

EMBAJADOR
Experto del juego
actva como mentor.




V 4

POSESION/ESCASEZ } 6 TIPOS DE [ AA\SA\EMHIL_IQS?DQI§ }

e CONSIGUEN PARTES. RECOMPENSAS

e LOTERIA.

e ENTRE VARIOS e DISTINTOS GANADORES
e LIMITADAS Y ESCASAS. e EVENTOS +/-.
[ FIJA = HUEVOS DE PASCUA=
CURIOSIDAD/ IMPREDICTIBILIDAD

RECOMPENSAAACCION FIJA
XP O MILLAS

HACES ALGO CONSIGUES ALGO
TARJETA DE LOGROS

REPENTINA SIN ACCION FIJA
INESPERADOS

BUSCAR Y ENCONTRAR
BOCAABOCA

LALEATORIA} 93 = [ TESORO SOCIAL =

ol oy Bl
B It )
ﬁ 'Lé ﬁ INFLUENCIA/RELACION SOCIAL

e |IMPREDECIBLE AACCIONES FIJAS

e NUNCAEN ACTIVIDAD CREATIVAS e SOLOLOS PUEDEN DAR LOS
PROPIOS JUGADORES.


https://yukaichou.com/marketing-gamification/six-context-types-rewards-gamification/
https://yukaichou.com/marketing-gamification/six-context-types-rewards-gamification/
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.COMO GAMIFICAR?
MODELOS



&

e MDA FRAMEWORK, de Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek
e SIMPLE GAMIFICATION FRAMEWORK, de Andrzej Marczewsky
e GAMIFICATION DESIGN FRAMEWORK (6D-PJ-DMC), de Kevin Werbach y Dan Hunter


https://www.luccla.com/5388/frameworks-la-gamificacion-mda-sgm-gdf

Crea una experiencia

Limitaciones
Emociones
Narracion
Progreso
Relaciones

Dinamicas

“Retos
Competicion
Cooperacion
Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos

Mecanicas

Componentes




ESTETICA, NARRATIVA,
DINAMICAS Y MECANICAS

MDA
i



https://drive.google.com/file/d/1liThUIm3DObXQjucQOndJaKFCVcLtPng/view?usp=sharing

DISENADOR

MG)E'LG QANIFIRADO (DA

MECANICAS

SON L0S MECANISMOS QUE NOS
TRAEMOS DE L0S JUEGOS Y QUE
NOS PERMITEN EJECUTAR ACCIONES
DENTRO DE NUESTRO PROYECTO.

COMPARTIR ~ CONSTRUIR ~ COMPRAR
ENCONTRAR VOTAR OCULTAR
AYUDAR DESTRUIR CORTAR
COLECCIONAR ~ ORDENAR VENDER
IDENTIFICAR ELEGIR PAGAR
COMENTAR ~ PREGUNTAR  RECORDAR
COMPETIR DESCUBRIR  'NTERCAMBIAR
COOPERAR EXPLORAR RETAR
DISENAR MODIFICAR COMPARAR
COMPLEMENTAR — INDAGAR

(OMPONENTES

TUTOTRIAL

NIVELES SISTEMA COMERCIO

MEDALLAS RECOMPENSAS
RANKINGS HABILIDADES
bUS%IEDA AVATAR
MONDA VUL s
MUNDO POWER UP
DESAFIO EPICO SORPRESA
EVENTO ESPECIAL GREMIOS
TG gl
§
HUIMENTD SALVAVIDAD
CHAT

>
DINAMICAS

SON LAS FORMAS EN LAS QUE L0S
USUARIOS QUE PARTICIPAN EN ESA
EXPERIENCIA SE RELACIONAN
ENTRE SI (Y CON EL PROPIO
JUEGO) CON UN OBJETIVO
DETERMINADO.

(OOPERACION
COMPETICION
COGREACION
EXPLORACION

+* --

JUGADOR

ESTETICA

LAS RESPUESTAS EMOCIONALES
DESEABLES EVOCADAS EN L
JUGADOR, CUANDO INTERACTUA
CON EL SISTEMA DEL JUEG0

[@0se)

SENSACION 1. seso como mcer sensomL
FANTASTA Jueso como sanmasia
NARRATIVA jueso como paama

DESAFIO ues0 como chmvesa b onsrcuos
BECA 60 como marco sociL
DESCUBRIMIENTO
JUES0 COMO TERRTORID DESCONDCIDO
EXPRESION jues0 como Auronescusmenno
SUMISION s como pasemo
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Serds el encargado de colgar la agenda,
i} recordar lo que tenemos que hacer o de
B aquellos aspectos que nos quedan por hacer.
= Apytnr exanenes, excursiones, fiestas [TE
AMOS!

TAREAS/ RETOS
PUNTOS XP
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THE EVOLUTION GAME

= €% B

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




HOSPITAL

BIOLOGY 3 ESO

w— -—

DOCTORES

CASOS Y DEPARTAMENTOS

S e —

LEADERBOARD

TR sr—



https://iaravaca.wix.com/thehospital

THE

HOSPITAL

LEVEL RANK XPmin XPmax GRADE
ELEVEN MANAGER 2000 2500 10
HEART
TEN SURGEON 1901 2000 9,5
NINE SPECIALIST 1801 1901 s}
EIGHT Plastic Surgeon 1701 1800 8
Infectious
SEVEN Disease 1501 1700 7
Specialist
SIX Oncologist 1301 1500 6
FIVE Pulmonologist 1001 1300 5
FOUR Exumily 801 1000 4
Practitioner
THREE Emergency 601 800 3
Doctors
TWO FLOOR 2 301 600 2
ONE FLOOR 1 [ T—| 300 1




Welcome to IA Hospital.
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I am Doctor House

You have been hired in this
hospital to save lives. You have
to learn fast and work hard in
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!




PATIENTS IN OUR HOSPITAL

You are the responsible for the following patients.
Take care of them and check their medical records.

THE

HOSPITAL

g CASE 1. MILEY CYRUS.
DIGESTIVE PROBLEMS
150 xp

Patient Name: Miley Cyrus.

Observations: Pain in the stomach.
Vomiting during last night

Health examination required.

CASE 2. LADY GAGA.
RESPIRATORY DISEASE
100 xp

Patient Name: Lady Gaga

Observations: She can not breath
normally.

Health examination required.

CASE 3. BRAD PITT
CIRCULATORY
ILLNESS 200 XP

CASE 4. TAYLOR SWIFT
EXCRETORY PROBLEMS
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) THE

Bil't]fl: December 18’ 3.You have 2.5 hours todo it.
1963 4. Parts of your POSTER:

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

HOSPITAL

ASPECTS TO INCLUDE:
HEART DISSECTION

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,






¢COMO GAMIFICAR?

EMPEZANDO SIGUIENDO MAS ALLA

av v

1SESION PROYECTO GAMIFICADO
1SEMANA/MES P B L 1UNIDAD/1 TRIMESTRE/1 CURSO



http://www.niuco.es

ATENDIENDO AL CONTENID

Gamificacion
estructural

Esta es la aplicacion de elementos del juego para
impulsar a un alumno a través del contenido sin
alteraciones o cambios en el contenido en si.

El contenido no se convierte en un juego, solo la
estructura alrededor del contenido. El enfoque
principal detras de este tipo de gamificacion es
motivar al alumno a revisar el contenido e
involucrarlo en el proceso de aprendizaje a través de
recompensas.

CLASICO PBL Y NIVELES

(K.Kapp)

Gamificacion de contenidos

Esta es la aplicacion de los elementos del juego y el pensamiento del
juego para alterar el contenido y hacerlo mas parecido a un juego. Por
ejemplo, agregar elementos de la historia a un curso de cumplimiento o
comenzar un curso con un desafio en lugar de una lista de objetivos son
ambos métodos de gamificacion de contenido.

Agregar estos elementos hace que el contenido sea mas parecido a un
juego, pero no convierte el contenido en un juego. Simplemente
proporciona el contexto o las actividades que se utilizan dentro de los
juegos y los agrega al contenido que se ensena.



Gamificacion THE EVOLUTION GAME
= €% B

L 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




Gamificacion de
contenidos

HOSPITAL

CASOS Y DEPARTAMENTOS

R ————— — -

LEADERBOARD
—  —————

R



https://iaravaca.wix.com/thehospital

~ MODELOS DE DISENO |
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MUNDO ESTATICO
CON PROGRESO

<[
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MUNDO TIPO
SANDBOX

PAISAJE DE
APRENDIZAJE



https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://citizen1000.wixsite.com/citizen

MUNDO ESTATICO
CON PROGRESO

Llamada Retos



https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman

L &

MUNDO ESTATICO

(RETO, ACCION, RECOMPENSA)

. * [ MATERIA | [ CURSO | [ N° ALUMNOS ] .
: : { CONTENIDOS } [ ESTANDAR } [ COMPETENCIAS } :
: f NARRATIVA
- N
D . [PERSONAJE ] MUNDO

: y

. N

. | 1.LLAMADA 2. RETOS tndividual/Grupah 3. AYUDA

= J

: - N

- 4 ACCION équé tienen que hacer mis alumnos? 5 RECOMPENSA

‘ * A J *




llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

- * [ MATERIA

| [ CURSO

" om
. = | CONTENIDOS
L ] n
e

} [ CRITERIOS DE EVALUACION

*

NARRATIVA

[MUNDO

][ESCENARIOS:

7

[PERSONAJE A (RETO PROPUESTO \
PROBLEMA TAREA A REALIZAR
\_ AN J

N

RECOMPENSAY
LOGRO




E . : (curRICULAR

: - * [ MATERIA | [ CURSO | [ N°ALUMNOS )
E E :{CONTENIDOS } [CRITERIOSDEEVALUACI(JN

- Lad NARRATIVA

"

. <: MUNDO LUGARES

: [ ]

: (LUGARI A (RETO PROPUESTO \( RECOMPENSAY\

LOGRO

TAREA A REALIZAR

L 5 \ I I Y




PAISAJE DE
APRENDIZAJE




[ QUE TIENEN EN J
COMUN
NARRACION
MUNDO SLOBAL MISIONES
RETOS
INDIVIDUALES RECOMPENSAS TUTORIAL
GRUPALES



https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69

~ CRONOGRAMA |

POSTER |
DE @ s e e a e '
| " RETOSPARA | !
EVENTO ; . DESARROLLAR - |
- HABILIDADES - .
. AVATAR -2+ DELAVATAR GRUPOS |
MENSAJE i i« (EQUIPAMIENTO) - ! EVENTOS i
! __ CARTADE ALEATORIOS
_______ """ COMPROMISO | ! : |
_________ A : RETOS  soeeomeemme! COMERCIO |
B RETOS 5 : INDIVIDUALES | !
. ! | | INDIVIDUALES | I GRUPALES ! |
NARRACION Y MUNDO. . . ..o e v v n ]
. » » M\ TNV TL TN UMy : NHA 'EtES_DEPR'OGREA
. EXPECTATIVA . . JUGAR S VI St
" PREVIA  © e e e e
LLnLIiIIiin . RECOMPENSAS INDIVIDUALESY ~ * . RECOMPENSAS GRUPALES .
- PRESENTACION : : ALTRUISTAS , Y"TmRTREERE IR RS LEEEEE RN -
. Y R et et e e e e e e e e e
TUTORIAL | - BUCLE DE COMPROMISO 1 : . BUCLE DE COMPROMISO 2

[DESCUBRIMIENTO} [ ONBOARDING ] [ ANDAMIAJE } [ CAMINO A LA MAESTRIA ]
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SI LA CLASE DE
HOY FUERA UN
MENU.
;QUE PLATOS NO
LE FALTARIAN?
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#Bibliografia recomendada:

]ohan HUiZiI"lga Stuart Brown Imma Marin

%—I(()llglos\ - ‘ Christopher Vaughan (:Jugamos?
u | ,

Cémo el aprendizaje ludico

puede transiormar la educacion ‘

Gamificacion
en el aula
Esteban Vazquez Cano

. @
JUEGA

La forma mas efectiva de desarrollar el cerebro,

enriquecer la imaginacion y alegrar el alma

P& Historia v
Alianza / Emecé @ agaPea'com PAIDOS Educacién




