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Este soy yo




4\

Y esto eslo
que yo hago

tatuajes. Tatua
La sala esta llena de unas cabina

siguen eme

i iy



https://joseluisredondo.wixsite.com/maindala

Fundamentos
neuroeducativos
de la
Gamificacion

Cantidad de juego

guarda relacion con
desarrollo de la
corteza frontal
Byers. Citado en
Brown y Vaughan.
2010.



http://www.youtube.com/watch?v=NaAH4ASZq44

Esencial.
Neuroeducacion para
ser, no solo para hacer




Codigo Jedi de la
Gamificacion

Gamificar no es crear
juegos

La gamificacion no es una
metodologia activa

Cuidado con el brocoli
cubierto de chocolate

Puntos, insignias y
clasificaciones es
puntificar




Toolkit de
Gamificacion

Niveles de dificultad




Nivel. Muy facil.
Una sesién o0 menos.

socrative

AS EASY AS RAISING YOUR HAND




Nivel. Normal.
Una sesién o mas.

e ——

43 Breakout EDU

It's time for something different.




Ejemplo de
Breakout EDU

No necesita red
Imaginacion al poder

Sencillo







Christian Negre
www.applejux.org




Nivel. Dificil.
Varias sesiones, semanas, meses)

Has despertado en un lugar que no conoces

Mo sabes quien eres, ni como te llamas

A tu alrededor se agolpan personas gue
parecen tan desorientadas como tu. Es curioso . R :
todos poseen en sus CUErpos unos 1 y e i
tatuajes.Tatuajes que nunca habias visto antes.
La sala esta llena de unas cabinas de las que

siguen emergiendo personas. Esto es muy

extrano.
Intentas recordar que pasd, pero no lo




Objetivos
Contexto

Perfiles

Ll |






authes of The Mew Fork Times begiseller

A Whole New Mind

Motivacion
Intrinseca.
RAMP

Daniel H. Pink




Relatedness o
Interrelacion

L

VR YA




Autonomy o Autonomia




Mastery o
Maestria




Purpose o
Propdsito




Motivacion
Extrinseca

SAPS
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ACCess 0
AcCceso




Power o Poder
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Stuff o
Equipam



Ambas motivaciones son
complementarias




Gamificacion.
El meollo

Narrativa
Mecanicas
Dinamicas

Componentes




Darle sentido al curriculum, a
través de una historia que
encadene las unidades
didéacticas



http://www.youtube.com/watch?v=nXnW8QEeGDo

Narrativa

El Ciclo del Héroe/Heroina

&Iamada a
la aventura Ayuda
eSO sobrenatural

Guardian

F;:Zgnacill(::gila CONOC'DO del umbral
DESCONOCIDO umbre!

transformacifs

El periplo —
del |

;acion
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Arquetipos

. - Qué personajes o el
(_.:Ul'l ﬂlC to Desalio 1?ﬁvsl[ral Iiisr:i:‘iu.
s AQuién es nuetro antagonista? Cudl es la meta que persigue :"l I-I[‘;::'['ll;'l"i
: ) nuestro protagonista’ I"‘l |'|c'1"|]tl:J
Cuales son sus caracteri ) . I'TI G gt lian del U
Oué debe cambiar o mejorar ¥l I_f“‘]“_‘ i
;Oué micdos, fobiaso para alzancanzar su meta? Iz Ij,'."‘ . (_'f '"] N
COMPOramientos nos impiden B \‘I!- JE R S
avanzar? <De quién puede aprender, para Emtor
) ) superar sus obstaculos? .g
Jue personajes o situaciones no -
nos permiten progresar? Por qué el protafonisia debe , 5]
marchar para cambiar su destino! E.. Emociones
= Qe tipo de usuari

aventura?

~— :Oné emociones qu
NUESLros usy o

¢Hay elementos gus

;Hay moraleja?

rSona o cn ercera ]J('l\i(illll.' k

P etapas o solo por alguna de ellas?

fiaje?

e cuando re Breso:

ouin) ot i

052

alaluzc

Narrativa

Storytelling Design Board

Pepe Pedraz



Mecanicas

Diferenciadas segun estadio
del proyecto

Descubrimiento licio itad Finel

Reto, Punios de Experizncia R, punios de axperiencias Bienes virtuals, Evenios especiales  Desaio &pico, rea social

Tuforal, Barr de progreso Bara de progreso, Tutoil Personalzacin, femdeaccess  Sesema e Itercambio, hem de
Vanida

iveles, Insgnias Niveles, inaignizs Equipamienio, Sistema dereqalos  Renking socie, Sstemas de
CONYEIS3CIN

Mundo, Renking absoiuio Mundo, Renking absoluto Hebilidades, Recompensas Aleatorias - Recompansgs por accianes de ofos,
Embajadores

Avatar, Aecompensas fiasharishles  Avatar, Recompensas fjsshvaniables  Power-up, Secvetos especiaes (Easter Equipo, PP compeicin drscta

sequn raiio seigun refio Eqg)

Cheleco salvavidas, Clasificacion en  Tasa de cambio del juego, Limies del  Equipos porimtereses comunes ~ Equipas por intereses comunes

relacin  oiros,

Jego



Dinamicas

Buscan generar emociones,
sentimientos, y fomentar
valores. Se consiguen mediante
el empleo de las mecanicas.

Dinamicas®

- Evolucién

- Limitaciones

- Vinculos emochenales
- ldentificacién

- Diflcultad progresiva
- Sencillez

-C

- Prestigio soclal y reconocimiento
- Involucracion

- Sensacion de triunfo

- Curioskdad

- Emiulacidn

- Misternio

- Superacion

- Aversidn a la pardida
- Creatividad

- Retencidén del interés,



Componentes

Parte fisica de la gamificacion.
Pueden ser objetos (cartas,
dados, tableros..), aplicaciones
o webs.

Enchant Equipment

& Coste: 3 puntos karma, Esta carta te
permite protegerte del primer ataque de
monstruo. Para poder usarla tienes que
contar con 2000 Con /2000 Psi, y que

ninguno de los miembros de tu equipc

| tenga un parte o negatvo




Componentes

Enormemente variados.

No hay limites






https://www.ivoox.com/20763857

c
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Indicadores de

s

Postgamificaci

eéxito

Feedback al
alumnado




LA CLASE™-  “EROES

— La clase de los s

o héroes .



http://jfernandezgalera.wixsite.com/clasedelosheroes

Cazadores de
Monstruos



http://blogdemanu.hol.es/monstruos/

. ESPANA

tivos | Evaluacion|TIC

'EXPRESS



http://weticyou.wixsite.com/espanaexpress

Sadmil ) 12 [ &
Cazadores de ‘

Mitos UMENTADA

TR - i, e | .. 1

[.ocaliza los mitos Resuelve la prucba (Jmnplf[a tu coleccion Eligr: tu equipo y juega

WAt = W e e T e R e T oy et e o S e e e R S, e S WAL e R R T e P o i T P


http://salvadorcarrion.wixsite.com/cazadores

La Fuerza
reside en cada
uno de
VOosotros

Hattie. Visible Learning.







i

Alto. He
escuchado algo.



http://www.ivoox.com/20955282

Queréis acceder a mi
web personal sobre
gamificacion.

http://joseluisredondo.wix
site.com/xpgamificada




Neuroeducacion y Gamificacion

#Gamificacion educativa y su relacion con la #neuroeducacion

noaR0
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Questions



https://play.kahoot.it/#/k/487c4395-6236-451b-8c91-b7b803ba2b4c
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