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ABJ vs. GAMIFICACION



ABJ y GAMIFICACION

Mejorar el aprendizaje a través del juego

Juegos especificos, para habilidades Aumento del compromiso y motivacion.
especificas.
El juego como herramienta para ensenar. Utilizan elementos del juego (recompensas,
retos, niveles)

Juegos disenados con propdsitos especificamente
educativos

Simuladores de cirujanos, juegos de estrategias
econdmicas




Concretando ABJ



Concretando ABJ

Elementos Técnica — _ Organizado
IUdicos pedagdgica ABJ Ccon NOrmas = ugueie




© LOMLOE

Necesidad de adaptar los planes
de estudio a las nuevas
tecnologias y métodos
innovadores. ademas se

reconoce la importancia de
utilizar estas practicas para
mejorar la motivacion y el
compromiso de Los estudiantes
en el aprendizaje.

0

Derechos del nino

Art. 34. “El nifio tiene derecho al juego,
al descanso, a la diversion y a dedicarse
a as actividades que mas le gusten.
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ABJ y el enfoque competencial
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Memoria de trabajo: retener Control inhibitorio: Frenar

informacion y actualizarla respuestas automaticas y
dominantes.

Toma de decisiones: Implica Planificacion: |dear, evaluar
condiciones internas. y seleccionar acciones o
Cdlida. decisiones. F. E. compleja

Velocidad de procesamiento:
Acceder y dar respuesta a una
informacién o estimulo.



Activacion, direccidn de flujo de conciencia, gestion de la
motivacion, gestion de las emociones, control del impulso, eleccion
de metas y proyectos, iniciacion de la accidn y organizacion,
mantenimiento de la accidn, flexibilidad, gestion de la memoria y
metacognicion. (Marina y Pellicer. 2015)



;s Qué ha pasado cuando hemos jugado?
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;Que nos atrae a jugar a un juego?

NARRATIVA

Contextualizael juego para losy las participantes.

Atraey ayudaa entendery recordar las mecanicas
consimbologiao iconos.

Marca qué tipo de acciones pueden hacerse.

Determina como interaccionan las mecanicasy los
elementos del juego (fichas, cartas, etc.)

Consecuciénelementos-jugador o jugadoray posible
interaccion con el resto de personas participantes..

N NS N

Accién/destreza.

Colocacién de losetas.
Colocacién de trabajadores/as.
Control de Area.

Construccion de mazos, recursos
O reservas.

Construccion de patrones.
Construccion de rutas o redes.
Cooperativo

Crear colecciones.

Deduccion

Draft o infercambio.

Gestion de mano

Juego deral.

Jugadores con distintos poderes.
Memoria.

Movimiento por casillas.
Narrativa/Cuentacuentos.
Objetivos de juego diferentes.
Puzzle.

Prueba tu suerte.
Reconocimiento de patrones.
Rol oculto.

Roll and write.

Subasta/Puja.

Take That.

Tirary mover.

Tiradas de dados.

Votacion.




Para todos los publicos

JUEGO FUNCIONAL

JUEGO SIMBOLICO

JUEGO REGLADO

JUEGO SOCIAL

No hay juego per se.
Habilidades motoras,
coordinacion.

Juegos en los que se
cree interaccion. Pasan
de jugar junto a otros, a
jugar con otros.

Comprension de normas
y seguimiento,
capacidad de inhibicion
e interacciones.

Juegos competitivos,
mas complejos, de rol o
estrategia.




Primer internivel




Segundo internivel
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Clasificacion por funciones ejecutivas
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Clasificacion por funciones ejecutivas
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Clasificacion por funciones ejecutivas

TOMA DE DECISIONES
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Clasificacion por funciones ejecutivas
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Incluye videojuegos educativos para ninos de 5 a 8 anos.
En ella pueden practicar diversos contenidos de una forma
divertida, mayormente matematicos.
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Comunidad de aprendizaje con humerosos recursos para

+y - Inversas, dlgebra. Carrera de Power Ups & Badges My Facts
12Coches 933
\ —_—
-'-1
A B e
ErELIEY

Descomposicién Fase +5 (extensién My Facts
fase 1, +10)
?‘
Descomposicién Fase 1 Suma (Hasta Power Ups & Badges My Facts
501
—
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trabagjar matematicas con ABN

e
PROBLEMAS

—

MEDIDA

HERRAMIENTAS
TIC

CALENDARIOS



https://plus.arcademics.com/home
https://www.penyagolosaeduca.com/ca/

Para saber mas



https://asociacionludo.com/
https://es.boardgamearena.com/
https://boardgamegeek.com/
https://tabletopia.com/
https://www.youtube.com/@Falomirjuegosplus/featured
https://elmaestromanu.com/mis-juegos/
https://ludiaasesoras.com/descargas/

Para todos los publicos



https://neuropgaudl.wordpress.com/nuria-vita-barrull/
https://mercurio.com.es/planeta-mercurio/

Concretando Gamificacion




Para todos los publicos
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Diseno de un storyboard

\.
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Vision Empatia
Protagonista)Conflicto Desafio )| (Arquetipos mociones )

i Quién esnuestro jQué ha pasado? i Qué meta persigueel i Qué personajes o ; Qué tipo de usuariosvana
grotagonista? zQué miedos ofobias le . istz‘e}rs B glementos estanpresentes Si\tirlat;)ovenmra?
iCudlessonsusfortalezasylf mpidenavanzar? Quédebe cambiaro ennuestra historia? {Qué emociones queremos
debilidades? {Quépersonajeso mejorarparaalcanzar la trasladaranuestros
Dondevive? situacionesnos permiten | meta? usuarios?
(Aquésededica? progresar? (Dequién puede aprender JHayelementosde

superarsus sorpresa?

ﬁ‘aobcéémxlos? iSecretos? ;Misterios?

(Resu'men narrativa: ;Quién?;Quétienesquehacer? ;Qué contarén cuando lleguena casa? )

\_ J

( : A

m LA LLAMADA
Recorrido . | o~
iLanarracionesenpri oentercera ?

i Pasael protagonista portodas las etapas? d

gHacumplidosusobjetivos?

Es el mismo que cuando empezo la aventura?

)

LAS NUEVAS HABILIDADES

Muncdec especieal

k, DESAFIO FINAL




PERFIL COMPETITIVO (Killer)

Caracteristicas: vive el juego como desafio y se centra en ganar la com-
peticidn directa con otras personas o equipos.

Le motiva: rankings o clasificaciones.
Actividades de gamificacién acorde: concursos (quizs), torneos, etc.

Juego tipo: Monopoly.

PERFIL TRIUNFADOR o TRIUNFADORA (Achiever)

Caracteristicas: busca conseguir un estatus, superar metas rapidamente
o conseguir logros.

Le motiva: alcanzar sucesivos logros o metas, superar niveles o etapas.

Actividades de gamificacion acorde: conseguir niveles, superar capitulos
de una aventura o salir de entuertos.

Juego tipo: Trivial.

PERFIL SOCIABLE (Socializer)

Caracteristicas: se fija mas en las relaciones sociales, desarrollar redes
de amistad, crear equipo.

Le motiva: la charla, el intercambio, la comunicacién, o compartir ex-
periencias.

Actividades de gamificacion acorde: juegos cooperativos, dramatizacio-
nes, etc.

Juego tipo: Pictionary o un Scape Room.

PERFIL EXPLORADOR O EXPLORADORA (Explorer)

Caracteristicas: suele centrarse en descubrir elementos desconocidos.

Le motiva: logros ocultos, resolucién de enigmas, encontrar pistas, mo-
verse.

Actividades de gamificacion acorde: gymkhanas o busquedas del tesoro
(quests).

Juego tipo: Cluedo.

Taxonomia de Bartle (19946)



Diferentes segun la edad = Evitar falsos mitos

l

Con los mas pegquenos no se puede gamificar.

Aumenta la competitividad.

Sobreexposicion a elementos inferactivos

Estan todo el dia jugando.
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Importancia de la emocioén y el juego para aprender. Justificacion de la
gamificacion desde el punto de vista neuro educativo. “Sin emocion, no
hay aprendizaje.

CON CORAZON
Y CEREBR

Gamificacion a través del punto de vista neuro educativo vy justificacion de
su impacto a partir de las neuroquimicas que moviliza a nivel cerebral.

“La aventura es una de las grandes fascinaciones del género humano. La
mejor manera de entusiasmar a un estudiante para que aprenda una tarea
es convencerlo de que es una aventura” Libro con propuestas totalmente
gamificadas

César Milstein



s Que tener en cuenta para
elegir un juego?




Sociograma
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Téchnicas de trabajo simple

Lapices al Parada en 3

Folio giratorio I-2-4
' centro minutos

-Q- vy
-; ?‘—i'g g 4
.‘-.T{f" :ﬁ'
‘ \, gy ;"'3
I"%




Herramientas para la narrativa




Narrativa: ;Y si estoy espeso?

“Actua como profesional del diseno instruccional para
educacion primaria. Eres experto en la creacion de
narrativas e historias y fambién en aprendizaje basado en
proyectos. Tienes una larga experiencia en este tema.
Has formado a numerosos clausfros de docentes, has
escrito libros y articulos cientificos relacionados con esta
tematica y te encanta asesorar a docentes. Si tienes
alguna duda sobre lo que te pregunto, hdzmela saber, si
no sabes algo. No te lo inventes, sincérate y dime lo que
no entiendes. Quiero que tus disenos sean muy creativos
y adaptados al contexto educativo que te pediré a
continuacion. sLo has entendido?g”




Para las imagenes

Genéralas con |A

[BRRSN Crea posters gigantes para el aulo

Block posters

Crea tus aventuras con esas imagenes



https://leonardo.ai/
https://www.blockposters.com/

PROMPT para escenarios

crea el prompt para generar una imagen del interior de una
escuela de magia, estilo pixar

Aqui tienes un prompt detallado para generar la imagen:

“Un majestuoso interior de una escuela de magia, con grandes estanterias llenas de libros antiguos y
mmmmdaaﬁtﬂﬂsﬂdﬂuﬁﬂuﬂm”mmmym
encantadas que proyectan un resplandor calido. En el centro, una gran mesa de madera tallada con
simbolos arcanos, donde estudiantes con tunicas magicas practican hechizos y escriben en
pergaminos. En un rincén, una escalera de caracol lleva a un piso superior con mas libros y artefactos
misticos. Gatos negros y buihos magicos se posan en los muebles. El ambiente es acogedor, con
colores vibrantes y un estilo cinematografico tipo Pixar, con texturas suaves y una iluminacion magica
y detallada.”

Este prompt generara una imagen con el estilo y la atmdsfera que buscas. ;Te gustaria agregar algin
detalle mas? &



Su propio avatar - i
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https://view.genially.com/6317216eefcb6000197af0f0/interactive-content-pack-avatares
https://www.heroforge.com/?srsltid=AfmBOoqeh52cDfSw86hWGcodzSZBtvFlpbqnpXZ8jw1J0HUDg15HCZBs
https://leonardo.ai/
https://www.remove.bg/
https://fontmeme.com/

PROMPT para personajes

genera el prompt para crear un personaje inspirado en un joven
explorador, estilo pixar

s9 tienes un prompt detallado para generar el personaje:

oS

e




Componentes y herramientas
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Ingrese ¢l nombre de la tarjeta y (opcionaimente) el tipo
CAMBIO DE GRUPO &%) ESPECIAL

Coste. Ataque, Salud Rareza de la tarjeta @

&~ o0 ON N N

PUEDES CAMBIARTE DE [l - Establecer
GRUPO UNA SEMANA 1l 53 emblema:
+ aﬂacla el suen.

& Estilo de tarjeta:
Reqular

Imagen (o URL):
Seleccionar archivo | Ningdn archivo seleccionado



https://www.hearthcards.net/
https://badge.design/
https://seasons.canapin.com/
https://pokecardmaker.com/

Son una especie de privilegios. Normalmente son "ventqgjas” que el alumnado puede
escoger en funcidon de monedas puntos, gemas, que tengan:

Recibir ayuda en una pregunta de examen.
Poder elegir musica antes del fin de semana.
Poder sentarse en la mesa del profe por un dia.

No llevarse deberes por un dia.




N

Sobretodo para cursos altos.

Seria bueno gque todos fuesen subiendo de nivel a medida que van superando retos.

Puede significar el paso de una UD a ofra.

Le ponemos nombres a los niveles.




Insignias

Medallas u obsequios que pueden ir adquiriendo.
Para todos.

Normalmente un objeto relacionado con la narrativa.
Que reporten un beneficio grupal.

Puede ser una mision, algo voluntario.

GAFAS AVIADOR

4

BUFANDA

S —
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Coleccion de cromos.

Los van a conseguir todos.

Son actividades obligatorias.




Toda SdA tiene retos. 3Y si los metemos dentro de la narrativa?

Salvar el mundo estudiando ODS, crear una carrera solidaria, realizar un Podcast o
estudiar sobre animales en peligro de exfincion.




PUNTOS QUE CONSIGUEN POR BUEN COMOPORTAMIENTO,
SUPERAR MISIONES, RETOS, TRABAJOS VOLUNTARIOS..

)
MUCHOS JUEGOS TIENEN VIDAS. EN ESTE CASO SE
PIERDEN... .CUANDO? MAL COMPORTAMIENTO, NO ENTREGAR
UN TRABAJO, LLEGAR TARDE, PELEARSE EN LAFILA ETC..

DEJA QUE SEA EL ALUMNADO QUIEN PROPONGA QUEDAD |
QUITA XP/VIDAS. LA EXPERIENCIA SERA UN EXITO
ASEGURADO.




;Qué NO es gamificar?



Lo que NO es

« No es algo unicamente digital.

« No baso el proyecto en motivaciones extrinsecas, como medallas,
trofeos, juguetes, chuches...

« No es Unicamente conseguir vidas y recompensas, hay una
narrativa.

« Un kahoot no es gamificacion

@ .

S 3




Relacion: Sentido de pertenencia.
Estatus social. Conexiones. *
Compartir.

MOTIVACION

Autonomia: Libertad. Creatividad. |NTRiN SECA f"'"

Responsabilidad. Control

Maestria: Aprender. Mejorar. MODELORAMP il untos - Los Factores motivadores son
Desafio. Desarrollo personal. | Andrzej CEEE 1das recompensas externas que
Mo ot B romc proporcionan un placer o ’
Proposito: Altruismo. Sentido. satisfaccion que la tarea en si
. : misma no puede
proporcionar.









https://cuadernosdeherodoto.com/

Ejemplos

Este es el video que utilizamos en clase para introducir el proyecto y captar su
atencion iTe puede servir perfectamente!
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https://view.genially.com/6735f49ee8d51a9f6c626d9b/interactive-content-proyecto-patrulla-canina
https://view.genially.com/66ee8ca2bb42fc58a0645881/interactive-content-exploraods-proyecto

Contreras Espinosa, R.; Eguia, J. L. (2016) Gamificacion en aulas vniversitarias. Bella terra: Institut de la Comunicacio.

Universidad Autbnoma de Barcelona.
Pedraz, P. (2019). Aprende jugando: JUGAR: Una garantia de aprendizaje real. B de Blok (Ediciones B). Barcelona.
Mora, F. (2013). Neuroeducacién. Solo se aprende lo que se ama. Alianza Editorial. Madrid.

Cantador, Ivdan (2016). La competicién como mecdnica de gamificacién en el aula: una experiencia aplicando el
aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo. Contenido en Contreras Espinosa, Ruth; Eguia, José Luis (Ed.)

(2016). Gamificacidn en aulas universitarias. Bellaterra: Institut de la Comunicacio. Universitat de Barcelona, 2016. p. 68-97.

Hamairi, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? - A Literature Review of Empirical Studies on
Gamification. In proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System Sciences, Hawaii, USA, January 6-9,

2014.



. Os gustaria dar un pasito
mas?




;Creamos un serious game?

Provecto

Fabricacion

= = e

Reglamento

Estética

Lot e Pepe Pedraz (2017)
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