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¢QUE VAMOS A VER>

Gamificaciéon / ABJ

Por qué emplear gamificaciéon en el aula.

Cdémo surge la gamificacion.

Elementos.

Ejemplo.
Recursos.

Bibliografia.




ALGUNAS PREGUNTAS




ES LO MISMO [@\ViZleNe @]\

QUE ABJ?




ABJ
Aprendizaje Basado en Juego

Es un tipo de aprendizaje donde el juego se utiliza como
herramienta educativa.

- apoyar el aprendizaje
asimilar conocimientos
evaluar conocimientos



F:®  GAMIFICACION

Gamificar consiste en aplicar la psicologia del juego a otro
campo, en nuestro caso el educativo.

e trata de coger los elementos propios de los juegos (regla
narrativa, puntos, niveles...) e introducirlos en el aula
incipalmente para motivar al alumno/a a realizar acciones g
le van a ayudar a aprender.
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a NO es un juego. Incorpora piezas del

disefo de juego sobre una estructura de
partida.

) @\ .
a Nunca se pierde.

1 @\
a El progreso es la recompensa.

1@\

o |iene reglas orientadas al progreso.

" Se juega con juegos, y el aprendizaje

surge como resultado de jugar.

.17 Se gana o se pierde.

" Ganar es la recompensa.

" Establece unas reglas concretas, dentro de

las cuales, se gana o se pierde.




GAMIFICACION

;POR QUE EMPLEAR LA
GAMIFICACION EN EL AULA?




+Las distintas teorias relacionadas con
la gamiticacion provienen de:

- neurociencia
- teorias de aprendizaje
- psicologia




Papel activo del Diversidad del Motivacion Emocion
alumnado aula Diversion

o
WA
/\

Compatible con otras Dificultad Cambio de
metodologias activas actitud

C




KILLER / AMBICIOSO/A

- Buscan ser los/as mejores.

- Necesitan la satisfacciéon de ganar.

- Buscan retos a largo plazo.




Diversidad del

TIPOS DE JUGADORES/AS
KILLER / AMBICIOSO/A

J

slL0 IMPOBTANTE'ES
PARTICIPAR. B

@CarmenNm95



https://twitter.com/CarmenNm95

3 ACHIEVER / TRIUNFADOR

7 2 . . .
W F Buscan status y conseguir los objetivos del

juego.
- Satistacciéon personal.

- Se les retiene con un sistema de logros.




Diversidad del

TIPOS DE JUGADORES/AS
ACHIEVER / TRIUNFADOR

iACHIEVERS! jAARRR!

PARA NADAT

@historiasmampt @guille saba



https://twitter.com/historiasmampt
https://twitter.com/guille_saba
https://twitter.com/guille_saba

SOCIALIZER / SOCIALIZADOR

- Buscan socializar.

- Satistacciéon al compartir.

- Pueden desarrollar su potencial arropados
por los demés.




Diversidad del

TIPOS DE JUGADORES/AS
SOCIALIZER / SOCIALIZADOR

'GIIANINI ESTAS IIIGANIIII YEL
\\_Sﬂﬂll\lIZEH" SE ENHBﬂllA \

@a_abto



https://twitter.com/a_abto

EXPLORADOR/A

- Buscan exprimir el producto.

- Se les retiene mediante logros mas
complejos.

- Necesitan objetivos a muy corto plazo.

“Voy a repetir este Kahoot para subir en la
clasitficacion”



GAMIFICACION
TIPOS DE JUGADORES/AS

Diversidad del
aula

oy EXPLORADOR/A

}% .‘. / > .
\ & #PlayAlMeme #GamificaMooc

@Tatydiana



https://twitter.com/Tatydiana

Papel activo del Diversidad del Motivacion Emocion
alumnado aula Diversion

o
WA
/\

Compatible con otras Dificultad Cambio de
metodologias activas actitud

C




THE FUN THEORY

"Si quieres que las personas cambien su
comportamiento, necesitas conseguir que
lo que quieres que hagan sea novedoso y
divertido."




GAMIFICACION

THE FUN THEORY

P Pl ¢ 0:03/1:47

Marketing de guerrilla - Piano escaleras metro de Estocolmo. Piano stairs.mp4

https://www.youtube.com/watch?v=0Q-DbJ4M81eQ



https://www.youtube.com/watch?v=Q-DbJ4M81eQ

Dopamina

La dopamina es el neurotransmisor encargado de
motivarnos en los momentos dificiles con |a
promesa de una recompensa (MIT).

Aumenta la motivacion por trabajar para conseguir una recompensa
que nos guste.



; COMO SURGE LA
GAMIFICACION?




GAMIFICACION

Nace en el sector comercial y el término fue acufiado por primera vez en
el 2003 por Nick Pellin.

KILOMETROS

143

.....



+ En 2010 disenadores de videojuegos comenzaron a hablar de la
importancia de la experiencia ludica y con ello, la necesidad de
trasladar la concentracion, la diversion y las emociones vividas por el
jugador al mundo real.

Fe—




+ PROPOSITO:

- utilizar la predisposicion que tenemos para jugar en contextos no ludicos

— aumentar la participacion

- mejorar la motivacion

—> obtener una eficiente productividad, fidelizacién, asimilacién de tareas...




- GAMIFICACION

+Recodemos que gamiticar no es jugar.

+Seria algo parecido a convertir el aula
en un juego.



;s CUALES SON LOS
ELEMENTOS?




MDA

Hunicke, LeBlanc y Zubek



https://www.theflippedclassroom.es/mda/

GAMIFICACION

No es requisito aplicarlos TODOS.



' MECANICAS
(mechanics)

Son las m que debe realizar el jugador para
avanzar dentro del juego.

Engloba las m el motor y funcionamiento.

Generan cierta adiccion y compromiso al
aportarles retos y un camino por el que transitar.

(INTEF)




DESAFIOS

, MECANICAS

(mechanics)

RECOMPENSAS

SUERTE

COLABORACION

COMPETICION

FEEDBACK




'MECANICAS

(mechanics)

COMPONENTES|

——



- - - . ! . m—
| COMPONENTES | ;l.... MECANICAS

%




|CLASIFICACION
MEDALLAS Y

/INSIGNIAS NIVELES

Scoreboard

(Azza
Wadha
Alya Adel

Khadijah

@ Azza has the highest Answer Streak of 6!




JOSE DURAN CORDERO




X No debemos limitarnos Unicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificacion.

PUNTOS = SENSACION
DE PROGRESO

INSIGNIAS = EXITO

CLASIFICACION = COMPETITIVIDAD




X No debemos limitarnos Unicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificacion.

Ne,cemba

e '@ MOTIVACION  sehacepor

'INTRINSECA

actividad de la ackivida % ?
t’”TERNA] [EXTERNA




X No debemos limitarnos Unicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificacion.

Resultados positivos a corto plazo, luego se cansan
y abandonan.



\/ Mostrar el progreso (niveles,
capitulos, MAPAS...).

El  alumnado ve cdémo
mejora, a déonde tiene que
llegar...



\/ Dar un feedback cualitativo, no solo cuantitativo
(premios, medallas, puntos...).

\/ Recoger las emociones.




\/ Generar trabajo colaborativo:

- Presentar retos épicos que solo se pueden
cumplir con |la colaboracién de todos.
- Escape room.

W1



\/ Reconocimiento:

- convertir a un alumno/a en mentor
- poderes especiales
- donaciones entre jugadores




\/ Permitir el contacto entre los alumnos/as

- Zonas de intercambio de informacion.
- Mercado de bienes.
- Préstamos.




\/Retos a superar que hagan que los ninos/as
estén inmersos en su progreso individual.

- El rival es el propio alumno/a.




\/ Despertar la curiosidad con elementos de
fantasia.




MDA

Hunicke, LeBlanc y Zubek



https://www.theflippedclassroom.es/mda/

DINAMICAS
(dnacs)

Determinan el comportamiento de los jugadores
durante la partida.

Estan relacionadas con su motivacion intrinseca.




DINAMICAS
(dnacs)

Se debe tener en cuenta la diversidad del aula.
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' IMPORTANCIA DE LA MOTIVACION INTRINSECA




DINAMICAS
(dnacs)

EMOCIONES

RELACIONES

PROGRESION

NARRATIVA




GAMIFICACION

NARRATIVA

Da coherencia a la gamificaciéon vy
ayuda a entenderla.

Genera emociones.

Es conveniente que las mecénicas
tengan que ver con la historia y su

tematica.




DINAMICAS
(dnacs)

NARRATIVA

¢ QUE HACE FALTA EN LA HISTORIA?

PROTAGONISTA

OBJETIVO
CONFLICTO

OBSTACULOS EMOCIONES




MDA

Hunicke, LeBlanc y Zubek



https://www.theflippedclassroom.es/mda/

ESTETICA
( astheics)

Describe las reacciones emocionales que se desea
evocar en el jugador/a:

Narrativa

Comunidad

Reto

¢ Qué hace divertido al juego?



- GAMIFICACION

GAMIFICACION POKEMON ABN

1° DE PRIMARIA

BOW® ™







@ Interés por Pokémon.

@ Proyecto de centro: EL BARRIO
9

@ INTERDISCIPLINAR: Lengua, Educacion Fisica.

@ Manejo de datos e informacion.



Junta de Andalucia

Consejeria de Desarrollo Educativo

y Formacion Profesional

Transformacién Digital Educativa

Inicio  Competencia Digital  Moodle Centros

Proyecto STEAM  Proyecto REA/DUA

® Educaciéon / Transformacion Digital Educativa / Proyecto REA/DUA / Situaciones de aprendizaje y guias didacticas

Situaciones de aprendizaje y guias didacticas

I

PRIMARIA

2

SECUNDARIA

- & O

BACHILLERATO

Andaluca = =

se mueve con Europa

Recursos del proyecto

© Situaciones de aprendizaje y
guias didacticas

Primaria
» Secundaria
Bachillerato
© Modelo pedagbgico y guia técnica
© Guias para el alumnado
© Colecciones auxiliares

© Marcos propios de competencias



iSupera el reto! Yincana Matematica Piginalde12 = Mend

iSupera el reto! Yincana

Matematica iSupera el reto! Yincana Matematica

1. Rétor y la yincana

2. La noticia

3. Nos visitan Diccionario Lectura Facilitada

4. Las pruebas y los juegos

5. jA por la yincana!

Créditos

&
6. ;:Qué hemos aprendido? MA TEMA T' c Ag }

0@9 Andalucda == - UNION EUROPEA Junta , | consejerfa de Educacién
y Deporte

se mueve con Europa de Andall
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Nembre: )
@ YINGCANA DE LOS JUEGOS DE ML BARRIO @
CON POREMON o

4QUE VAS A APRENDER?
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C) ¢A qué jugabam muestres padres 4 madres? *
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¢ QUE VAS A APRENDER?
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DESAFIOS

RECOMPENSAS

SUERTE

COLABORACION

, MECANICAS

(mechanics)

COMPETICION




PUNTOS

——

COMPONENTES |

———

MEDALLAS
/ INSIGNIAS

|CLASIFICACION|
Y
NIVELES




DINAMICAS

(dnacs)

EMOCIONES

RELACIONES

PROGRESION




ESTETICA
(a sth etics)

¢ Qué hace divertido al juego?




EMOCIONES

NARRATIVA




AVATARES

@@@k@@[ﬁ)@mm@

News Guides PokéDex Forums Trainer Card Maker

C re a m O S n u e St ro S Latest: Pokémon Legends Arceus | Pokémon Scarlet & Violet | Generation IX Announcement
carnets de entrenadores AR

y entrenadoras @@@k@@m@m@
Pokémon en la sala de

firainerdCard|Maker;

o DLX Gestion
Roanders
Resumen
anual

[ Convirtiendo a PDF..

B® Microsoft Azure

Accede al
catalogo
completo
de servicios

After over 15 years since the very first iteration of the Trainer Card Maker was uploaded, we finally have not just one, de Aziire

but two brand new versions built using the latest tech.

. -I:O l I I > t . C
I n r a I a ° This is just the beginning - coming later this year we'll have even more new ways to use the Trainer Card Maker and a lot

more content updates to come! Keep checking back for more!

Empieza con los precios

gnov e




AVATARES

| edWcogR

v educasiur



AVATARES

[ saurue _J

EMOCIONES




INSIGNIAS: CARTAS (coleccion).

o /\R?Zf AR
SR MANE

s g
Capacidad ~ Ardor.
Si su pokemon dafia al pokemon de su oanentes
el Pokemon de su oponente sequemajahora

®&® zFliego del caos
@+ Fuego y granizo GX

energfa del pokemon. Par
n do




@ INSIGNIAS: CARTAS (coleccion)

Basic Pokémon Basic Pokémon

Eevee ; Pikachu 500 HP 9

|
Nivel | Jugar en la yincanaa los

(:4 ) juegos del pasado y con
respeto.

@. Nivel | Reflexionar sobre el
k) Proyectoy autoevaluarse.

€2 © Nivel 2 Registrar los puntos del

equipo en una tabla

weakness resistance retreat cost weakness resistance retreat cost

¢ oF 6o ® o %

[Eres un gran experto o expertal Has llegado muy, muy lejos. Sabia que podrias. {Lo has hecho genial ESTOY MUY
{Brava! ORGULLOSA DE TI. ;SIGUE ESFORZANDOTE AS! SIEMPRE!

755 95 93 Nintord>. Cr MEREAK C1595. 9, 98 Nicendo, Creatares, GAMEFREAK. .




INSIGNIAS: CARTAS (coleccion)

on. Length: | m, W
;7 r.,. - -
ot P
R @

o

." R '..a,”.
o e Nivel

Ni re ar graficos de
6' barras. -" ‘“

& .“:?, i

@ Nivel 2 Hacer grifico de barras.
B
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¢ ﬂmg&’i»:
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@ ALBUM (progresidn, coleccion)




@ INSIGNIAS: CARTAS (coleccion)




@ INSIGNIAS: CARTAS (coleccion)

PROGRESION

Mostrar el
progreso.

;Donde estoy?

o CAMWWW%W’?

)

o) llwmammwwwwa'l:la; ;A donde tengo
. R |:| que llegar?
) Enalua, esle T‘”WD i@?

BPPRDIIRIRIDDD
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EMOCIONES




Para capturar los Pokémon...
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A) ANALIZAR UNA NOTICIA
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NOTICIAS DEL PRINCIPE

) \ro N2ASa

‘@ YINCANA MATEMATICA ?8!3
GANADORES Y GANADORAS DE LA YINCANA
MATEMATICA

Malemalicas, compelicién, dinversidm 4 amislad.

EL vievnes amles de fas wvacaciemes ce celebné Lo famesa
Yimcamna Malemdlica de Gq&r\«

Em ella parliciporen b colegics del bariie de La Calzada.

Leo mifies 4 mifias compilieron en 13 pruebas dioclimlas.
Pasarem, um dia jemememal, ya que ademds de qaman
alqumas medallas, comedersm a wn menlémn de muenss

amiges 4 aquoa

Lo dasificacién ner colegioo y medallas qamadas queds del

MEDALLAS CONSEGUIDAS POR COLEGIOS

10
4
3
2
=1L 1
0
C C.P. GARCIA

ASTUR!

0 (12) PLATA (22) BRO!

LAS FIGURAS GEOMETRICAS LA DIANA DE RESTAS
12 CP. Tormer 68 pavndos. 12 CP. Primcipe 35 pumleo.

2% CP. Garcia Lewa 50 pumiss. 22 CP. Cernvamles 20 pavniss.
3% C.P.Primcine 42 pumieso. 3% C.P. Termer 16 pumdes.

MEDALLAS CONSEGUIDAS POR COLEGIOS

[y
o

O = N W &M 0 O N © W

C.P. PRINCIPE DE
ASTURIAS

m ORO (12) mPLATA (29)

~

gasocosaccaaaecaos

@@@@@@@@@@@G@@@G@@@O@O@@@

S

12 CP. Tevnen 68
22 CP. Garcia Lerca 50

3= C.P. PWL&QW

C.P. TORNER

LAS FIGURAS GEOMETRICAS

C.P. GARCIA LORCA

C.P. CERVANTES

BRONCE (39)

LA DIANA DE RESTAS

12 CP. Primcipe 35
2¢ CP.Cernvamles 20

3¢ C.P. Tefmw/b'16'p,um,{oo




908009090808 O

1. Amela ledes leo mAvmenss candimales memeres de 100 que
nveas emv la melicia 4 ordémales de mayor a menon (eacentls

L Il L
1 1007

2.i{Cukles som loo deo mAvmenss impases?
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C.P. GARCIA LORCA C.P. TORNER cp.C
® ORO (1?) WPLATA(2?) = BRONCE (39)

C.P. PRINCIPE DE ERVANTES
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Dem—)
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é De brormce >

S5.Em la puwela de las fiquruas geomélnicas & Tervmer ha
wrwequide 68 pumnles. Complela el cuucimimens.

T

68
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B33 IRIRDA
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@6. Em la puueba de lo diama el Cervamles comsiquis 20 pumles
qe&PWnd{w35. {Cudmles pumles de diferemcia hay?

8 Calcuta oo pumles que ha sblemids el Cervamles lemiends
en auwenla que:

Cada medalla de o vale 10
C
G

ada medalla de plala nale 5 :
adamwdoﬂadebwnmmo;ﬁe?pumbo.
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@ B) REGISTRAR INFORMACION

e i




. 12Ahona leca hablon de wueslnes  jueges  preferides.
Cmdbmw?wmww

&

Anslad o, lo lobla algunes de o jucqes  haced wn -
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@ C) : A QUE JUGABAN NUESTROS PADRES Y MADRES?
B O
F =
[ | - [ | E




Nl ‘-‘T N/

e @) A QUE TJUGABAN NUESTROS PADRES Y MADRES? &3 @

616.Ya, comecemes  loo  jueqes que Mmds & th{a/w,me
la qué pugabam wueslres papds o mamdas en e baviie cuamde

GMW?SLMWWLQ Calzada, &If/rv(a/md/zme
pueges? (Se Uamaobam igual?

@ N~

Preqgimlales 4 complela o ficha que le dard eb maeslne de EF.
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D) INVITACION A UN ABUELO O UNA ABUELA s

®




COLABORACION

INVITACION
CUENTACUENTOS
20 DE 11:00 HORAS

Lo hao WM.LG? si NO
PARA QUE ES

FECHA

HORA

LUGAR

JeeJeYedeYete Je Je Je Je Ye e Je Ye
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E) DISENAMOS LA YINGANA

4‘3.Tm£amd/wuwta,ddm¥mmwm&ad,é«vqeowqe/bbo
5WWWMWWVOMWWW

PERSONAS A LAS QUE | ORDENALOS

JUEGO DE LOS ABUELOS/AS LE GUSTA w DEL MAS
Dibuje & AL MENOS

nesullade | , VOTADO

) K USANDO
con natillsol ORDINALES
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F) FUGAMOS]

iQueé biem! Varmes o fp,@/n,e/z, f,eo pueqes
recueda, '

"NOMBRE DEL | PUNTOS | PUNTOS [ PUNTOS |
NINO /A JUEGO 1| JUEGO [JUEGO 3
2

PUNTOS |
JUEGO
L

24.Ambopwnmmm@wdapmdeww.

[PUNTOS |
JUEGO
5

JC J¢ X¢ 1€ JC 1€ JC JC JC ¢ JC JC XC J¢ JC

!
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@ G) EVALUACION ;




D eyevaus este provecTO - ‘&'g
SQUE ES LO QUE MAS TE HA GUSTADO? ]f_?

3LO QUE MENOS? .;

ESCRIBE ALGO QUE HAYAS APRENDIDO @

@
wiviwiwivivivivivivivivivieivi,
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RECURSOS PARA
GAMIFICAR




VOCES PARA VIDEOS

READ&WRITE

Inicio > Extensiones > Read&Write for Google Chrome™

Read&Write for Google Chrome™

{} texthelp.com (9 Destacados

% W W % 1911 O | Accesibilidad | 10.000.000+ usuarios



RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACION DE CARTAS

Estética POKEMON

https://www.pokecard.net/

Basic Pokémon

Pikachu 500 HP 9
—_

B y
4 @

Pokémon. Length: | m, Weight: 6kg

& Pokémon. Length: | m, Weight:
s .
) @ Nivel | Analizar noticias.

@ @ Nivel | Reflexionar sobre el

Basic Pokémon o X Proyectoy autoevaluarse.

weakness
@3

Sabia que podrias. jL
ORGULLOSA DE Tl.

©1995,

Pokémon. Length: | m, Weight: 7 ke

Nivel | Jugar en la yincana a los
e @ juegos del pasado y hacerlo con

oy @ & Nivel | Explicar a qué jugaba mi

49X mamd o papa.

na yincana

B oo
Q |ue‘;§ de los abuelos/as que mds nos
retreat ( @  gustaron.

KX

€% € Nivel 2 Registrar los puntos del
(4 equipoenuna tabla.

resistance Tetreat cost

weakness
5

B

[6F]

iQué divertido! Mis compafieros y cor
lejos.
{Eres un gran experto o expertal Has llegado muy, muy ) | que yo explico.
iBravo!

1995998 Nivondo, Creaures, GAMEFREARI T

©1995, 96, 98 Nintendo. C ‘GAMEFREAK

Name:

Type:

HP:

Stage:

Main Picture URL:
Species:

Length / Weight:

Attack 1 [+]
Attack 2 [+]

Weakness:

Resistance:

Retreat Cost:

Flavor:

Illustrator:

Bottom Text:

Set No. & Rarity:

Basic

0'0" /! 0lbs.

/ Common Vv

Basic Pokémon

Pokémon Card Maker

Upload

Great Pokémon. Length: 0' 0", Weight: 0 i

Wow! The easiest way to make
your own Pokémon cards online!

Make some cards When you're
done, click Generate. Your generated
card will appear here.

weakness resistance retreat cost



https://www.pokecard.net/

RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACION DE CARTAS

Estética Clash Royale

(Nnivel 1)

https://clashroyalecardmaker.com/



https://clashroyalecardmaker.com/

RECURSOS PARA GAMIFICAR
CREACION DE CARTAS

Estética Hearthstone

’{3} Sign In HFRRT ﬁﬁﬁ@ 13M @ '

http://www.hearthcards.net/ Yeusron? T

Choose a Class

| I ER) P P
I Ry
b »
— o

Enter Card Name and (optionally) Type

Card Name Type, 2Type

Cost, Attack, Health ~ cardRarity /0 ©)

#~ C A H ‘ @ 860

— = —

Card Text ﬁ|D Set Emblem:
U

[ s @ Audiopocalypse ¥

Card Style:

By £+ Regular

-

Picture (or URL) *:
Seleccionar archivo

= _— =
- A\ Pt A

Att estwaf ach | §
‘ playeg s turn, summon a

'5/5 Dragon.

= pr—



http://www.hearthcards.net/

RECURSOS PARA GAMIFICAR
CREACION DE CARTAS

Estética Magic

https://magicseteditor.boards.net/

K( Legendary Creature — Human Samurai @)
Flash, first strike

Attacking creatures your opponents control
have base power and toughness 3/3.

Whenever an attacking creature an
opponent controls dies, draw a card.

After hearing Yoshimaru’s joyful barks, the
servants quickly learned that their Emperor has
returned.

007/103 M
« & ANDY Timm



https://magicseteditor.boards.net/

RECURSOS PARA GAMIFICAR
CREACION DE CARTAS

Seasons card generator

Prestige () Familiar Seasons card generator by Coin-coin le Canapin
v2.51
. I m Card name Notes :
htt p S . //S e a S O ﬂ S . Ca n a p | n . CO [Card name I * Please use Google Chrome for a better custom font display.

« If the custom fonts don't show up, reload the generator by pressing
Import illustration (click or o

drag'n drop an image)

Seleccionar ar

% lllustration size

||Hustration credit (URL, name...) : lr|

Summoning cost @5

BOQ®O %0
o]
o]

Save your card ]

Share your card using this link :

’Card link I

Link to a JPG image of your card :

’Card preview link I

Enter effect

Drag'n
droppable | Enter effect \ Go to fan cards gallery ‘
icons |
20 Activation effect Download your card !
Activation effect
®C
¢ Permanent effect

More info about Seasons :
http://en.libellud /

Permanent effect

chop-stock.deviantart.com



https://seasons.canapin.com/

RECU
CREACION DE CARTAS

Trading card
https://www.mytradingcards.com/products

GamificaMooc, balance del nivel 4 |
AprendeINTEF 1t Stats
aprende.intef.es

Baseball Card Templates

Custom Trading Cards

PRO Prints from $4.50

Basketball Card Templates
Custom Trading Cards

PRO Prints from $4.50

\' ’ insert Stats
)r e. Orinsert
3 R ¥ text here. O
A 4 " "" yourtext
g /v
YEAR f

Your Name

Football Card Templates
Custom Trading Cards

PRO Prints from $4.50



https://www.mytradingcards.com/products

CREACION DE MAPAS

Inkarnate

< BACK HOME

https://inkarnate.com/signup/

Join Inkarnate

Welcome to Inkarnate! Create a free account to
get started.

Sign Up Log In

3 SIGN UP WITH FACEBOOK

G SIGN UP WITH GOOGLE

Password

Confirm Password

I am 13 years of age or older

SIGN UP


https://inkarnate.com/signup/

RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACION DE AVATARES

Bitmoji

https://www.bitmoji.com/

Mangatar

https://mangatar.framig.com/



https://www.bitmoji.com/
https://mangatar.framiq.com/

CREACION DE AVATARES

Voila al artist

Pokoyize

https://www.pocoyo.com/pocoyizador



https://www.pocoyo.com/pocoyizador

CREACION DE CODIGOS QR

B Tu cddigo QR

https://www.unitag.io/es/grcode

WEB Y REDES SOCIALES OTROS TIPOS

Introduce su URL

[https://

VALIDAR



https://www.unitag.io/es/qrcode

GESTION DE AULZ

CLASSDOJO < Your classes f Classroom Ea] Class Story & Messages £+ Settings

https://www.classdojo.com/e e —

s-es/

B © .
o .
Andrea Armando Berenice Chris
E C. g H. % P. a M.
© & © _
(2

5 J.J! B Jahmai é ennifer H Jonhatan
M. c E.
& .

a.. 9 a

e _ - ..

© Attendance [ Award multiple 2 Random & Timer


https://www.classdojo.com/es-es/
https://www.classdojo.com/es-es/

GESTION DE AULZ

CLASS123

https://class123.ac

Class123 Demo Class

Ver en forma de lista

)

; Abraham

Lincoln

Brad
Pitt

e

@ Gestionar la clase (1L Comunidad =3 Mensajp |~ informe

Ver por asiento
i * Mostrar avatar Mostrar foto f 0o pPor numero

2

Helen
Keller

14 2 4 2
David g Maria @ Pablo Mariah

Beckham Sharapova o Picasso Carey

0

ol -+

)
& >
Angelina Michael Oprah Afadir
Jolie Jackson Winfrey
% Selecoonar todo ] ) Rmstatiecer pustos
Manejo de Regjstros ’
e+ LoS estudiantes recientes © esusarte estudame

Asistencia


https://class123.ac/

GESTION DE AULZ

MyClassGame

https://www.myclassgame.es

Aprendemos jugando

Ausente

NIVEL 0 ‘. ‘ GRUPO E
J ADO



https://www.myclassgame.es/

GESTION DE AULZ

CLASSCRAFT

https://app.classcraft.com/tea
cher/class/fNx77EKKa6SJg87
QE/dashboard/grid

- )
4 reday

Luismi

HP 80

AP 30

XP 1000
GP 25

MOSTRAR PODERES



https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid
https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid
https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid

MANU SANCHEZ
MONTERO (2021)

OSCAR RECIO COLL




GAMIFICACION Y ABN

yla u
del Saber

https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificaci
on-y-abn-un-buen-ejemplo.html



https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificacion-y-abn-un-buen-ejemplo.html
https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificacion-y-abn-un-buen-ejemplo.html

OSCAR GARCIA GUERRA

Presentacion







GAMIFICACION INTERDISCIPLINAR

Lo motivacisn es o gasolina def corebho

https //Flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio



https://flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio

L= = C3 ntef ormacion

BUSCAR CURSOS

INICIAR SESION REGISTRARSE | Idioma ~

Gamificacidn en el aula (72 edicidn) rer

LA INSCRIPCION ESTA CERRADA

~ (- ~MOOC

\

06

;
~4
s

#GamificaMooc
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