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DEFINICION

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)


http://www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds

o DEFINICION

Uso de conceptos y dindmicas propias del
diseio de juegos en contextos no ldicos con el
objetivo de motivar. (Deterding. S 201

Gamificar no consiste en introducir videojuegos
en el proceso de aprendizdje.

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)



%; ; GAMIFICACION FUERA DE LA EDUCACION

AstraZeneca (é/\l

/
Objetivo:
Mejorar el conocimiento sobre los

productos entre sus comerciales.
-

~

J

/

El juego:

Superar minijluegos hasta llegar a
\estodio.

N
L

J

Resultados:
- Participacion del 97%.
- Trabdjoban desde casa.

" Cohesién y sentimiento de pertenencio. )

PABLO TRASHORRAS

- IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)
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APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

)&
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APRENDIZAJE BASADO vs |

IN JUEGOS GAMIFICACION

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)



DEFINICION - - " " ° OBJETIVOS



o LQUE BUSCAMOS?

Resultados medibles
(puntos, insignias,

KAumentor lo\ _ niveles..) Y : Aumentar el
motivacion del compromiso con el
alumno. aprendizaje
4 . ) e I

Mejora la Mejorar la

memoria al ser

_mas atractivo )

cooperacion y el
to d .
 concepto de grupo,

~

Fomentar una
compuetitividad “sana”

. J
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g COMPONENTES DE JUEGO

e AVAIAR: Imagen virtual con la que el alumno se identifica.

e PUNIOS: Se afiaden al completar tareas, conseguir metas .

e INSIGNIAS: Son el reconocimiento pablico al alcanzar ciertos

®®@00
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S COMPONENTES DE JUEGO

o NIVEES: Con la consecucién de puntos los alumnos ascienden
de nivel

Nivel 1

Nivel 3
Nivel 4

e RANKING: Clasificacién con los puntos obtenidos por cada

alumno.
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COMPONENTES DE JUEGO

O
?
o |[OGROS O RECOMPENSAS: Ayudan a conseguir una

fidelizacién por parte del alumno.

'4
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S COMPONENTES DE JUEGO

TIPOS DE JUGADORES (BARTLE)

JUGADORES
ASESINO SOCIALIZADOR
KILLER SOCIALIZER
/. | Accion con otros jugadores Interaccion con otros jugadores
ACCION INTERACCION
)
\P TRIUNFADOR EXPLORADOR
ml‘l ! ACHIEVER EXPLORER
LL / Accion con el mundo Interaccion con el mundo 1 ‘J

Created by Xavi Gaya MUNDO explore by Takao Umehara from the Noun Project
N 7 inferaction by wira wianda from the Noun Project

goal achievement by Symbolon from the Noun Project
assassin by Eucalyp from the Noun Project
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DEFINICION - """ ogJETIVOS "t %™ COMPONENTES

DEL JUEGO
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g MECANICAS DE JUEGO

NIVELES

[RANKING \ﬁ _I_ f/ RECOMPENSAS]
ﬁ PUNTOS ﬁ

DESAFIOS MISIONES RETOS TAREAS
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DEFINICION SR\ OBJETIVOS

COMPONENTES
DEL JUEGO

HERRAMIENTAS

..““"

MECANICAS
DEL JUEGO
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Makebadges

a ClassDojo

CLASS@CRAFT

Creacién de insignias y
avatares

Asignar positivos y
negativos.

Transformar la clase en un
juego de rol.
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o APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
Kahoot) Juegos de
{3socrative flippity preguntas y
a respuestas.
R Plickers
- Quizizz

@ Crea mapas con

dack: 6@ itinerarios de aprendizgje.

Mds_herramientas, PABLO TRASHORRAS - [ES AFONSO X O SABIO (CAMBRD



http://www.ayudaparamaestros.com/2016/02/los-mejores-recursos-para-gamificar-tu.html?m=0

W w Y EJEMPLOS

HERRAMIENTAS
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GAMIFICACION EDUCATIVA. EJEMPLOS,

. The Hospital Biologia 3° ESO)

. Hélade (Matemdticas 3° ESO)

« EarthXodus (Ciencias Naturales 1° ESO

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)


http://jespinosag.wixsite.com/thehospital
http://earthxodus.weebly.com/
http://matesgaia.wixsite.com/helade
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10 en gjercicio
online

Explicacién de

clase

-y
(2]
E Nt

Tarea de casa

Puntos positivos

(L

5 mejores en un

Kahoot examen

© (4
Ganar batalia
de grupos

2 @

Final Boss
ganado

Ayudar a un
compariero

Positivo a la

clase

85 6 masenun

PUNTUACION

ClassDojo

®Q

Chicle en clase

Llamada de
atencion en

OO

Puntualidad

Puntos negativos.

Interrumpir a
profesor

Ejercicio online
sin hacer

& WO

No subir silia

£

Mal sentado

69

Tarea de casa

Sin material
sin hacer

g

Levantado al

llegar el

Ordenador

levantado

R

Irabajo de

grupo
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RANKING SEMANAL
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Cinturén marrén: Podra escoger un fin de semana sin tareas

Cinturdn azul: Podra consultar 1a libreta durante un minute en un examen.

Cinturén verde: Podra cambiar las tareas de clase por juegos online seleccionados
por el profesor.

Cinturén naranja: Podra preguntar al profesor si un ejercicio del examen esta
bien hecho.

Cinturén amarillo: Podra escuchar musica desde un pendrive (nunca internet)
durante los ejercicios de clase siempre gue el profescr lo permita.
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NIVELES Y RECOMPENSAS

PASE

PUNTOS

RECOMPENSA

DESCRIPCICN

25

Musica

Podié escuchar musica de un
pendrive (nunca de internet) al
hacer los ejercicios siel profesor
lo permite.

Ayudaen

examen

Podré prequntar al profesor si un
ejercicio del examen esté bien
hecho.

(1por evaluacién)

(4]

Jueqos online

Podié cambiar lastareas de

clase por jueqos online
seleccionados por el profesor.
(1al mes)

Consulta enun
examen

Pod:é consultar lalibreta
durante un minuto en el examen.
(1por evaluacién)

125

Fin de semana
sin tareas

Pod1é escoger unfin de semana
en el cual no tendré que hacer
las tareas que el profesor
indique.

(1por evaluacién)

150

Punto extra

Podré recibir un punto extraen
un examen
(1por evaluacién)
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2‘ PRUEBAS Y RETOS

- Al finalizar cada unidad didactica.
m - Adtividades que supongan un reto.

- Més complejo que el resto de tareas
Final Boss pero asumible.

KahootY - Juego online en el que participan de

Beoprative forma individual o por grupos .
Juego de | - Varios en cada unidad didéctica.
preguntas

- Los alumnos elaboran las preguntas.

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)



Batalla de
bandas

[TD]

TRAINING DAY
Trainning
day

PRUEBAS Y RETOS

Al finalizar cada unidad didéctica.

Enfrentamientos entre grupos

Cada grupo prepara los retos de los
demds grupos.

Antes de un examen.
Cada uno decide qué quiere repasar.
Unos resuelven las dudas de otros.

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)
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PRUEBAS Y RETOS

ESCAPE
ROOM

- Irabdjo conjunto para resolver tareas y acertijos
con el objetivo de salir de una habitacién en un
tiemnpo determinado.

- Por grupos peguefios, no més de & alumnos.

- El profesor observa pero no interviene, sélo si es
estrictamente necesario.

Tutorial

PABLO TRASHORRAS - IES AFONSO X O SABIO (CAMBRE)


http://www.nosolopiano.com/guia-para-disenar-breakoutedu-y-escape-room-en-el-aula/

PRUEBAS Y RETOS

¥

BREAKOUT
EDUCATIVO

- Una cdja con maltiples candados.

- Cada tarea permite obtener una llave o una
combinacion para abrir un candado.
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FASES DE IMPLANTACION

/Puntos - ! :
. Narrativa
L\IIV@l@S —-/ Persondijes
eComPensas..
N J - o
FASE 1 FASE 2
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GGracias por vuestra atencién.

oablo_trashorras@edu.xunta.es
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