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OBJETIVOS

* Aplicacion de estrategias
didacticas:

* i Qué es?

¢,.COMo se origino?

¢,Cual es su origen?

¢ Qué ventajas hay?

¢, Como lo uso?
« ;Qué Aplicaciones hay?
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METODOLOGIA

*Expositiva

*Participativa

*Colaborativa
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GAMIFICACION
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RESPONDIENDO A LA
PREGUNTA

En Chat en Padlet ;

» Responder a la pregunta:

* ;Qué entiende usted por Gamificacion?.

padlet
° | EduardoZamora - 1m

QUE ES GAMIFICACION
A

PADLET

https://padlet.com/eduzambo/Bookmarks
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https://padlet.com/eduzambo/Bookmarks
https://padlet.com/eduzambo/Bookmarks

GAMIFICACION

Todos aprendemos o hemos
aprendido a través de juego

Competencias
Baile
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Gamificacion en la educacion

La gamificacidn es una técnica en el
proceso de ensenanza-aprendizaje
gue traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo con el
objetivo de favorecer el aprendizaje
de conceptos y habilidades.




“GAMIFICATION”

game-design elements and game principles

El disefo y los principios del juego

Entornos — ambiente
Dinamica
Logros
Objetivos
Recompemzas
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Etapas en el desarrollo de herramientas o aplicaciones
digitales de la gamificacion

. Motivador - Entrenamiento

En los afios ochenta se desata la guerra de las firmas de consolas de
videojuegos; Atari, Mattel, Nintendo y Sega protagonizaron una guerra
gue genero consolas como la Mattel Intellivision 1980, la Atari 5200, la
Coleco Colecovision, la Sega SG-1000, la Nintendo NES, la Sega Master
System, la Atari 7800y la NEC Turbografx-16
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Etapas en el desarrollo de herramientas o aplicaciones
digitales de la gamificacion

[ La herramienta o aplicacion

como medio de trabajo

J Motivadora

4 Facilitadora

%U mane https://revistas.uis.edu.co/index.php/revistadocen ;8. wig o/fi!
s cia/article/download/8904/9304/



https://revistas.uis.edu.co/index.php/revistadocencia/article/download/8904/9304/
https://revistas.uis.edu.co/index.php/revistadocencia/article/download/8904/9304/

Etapas en el desarrollo de herramientas o aplicaciones
digitales de la gamificacion

[ La herramienta es parte

del proceso educativo

(1 Motivadora
1 Facilitadora
1 Interviene en el proceso de

aprendizaje
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Etapas en el desarrollo de herramientas o aplicaciones
digitales de la gamificacion

] Es parte de un proceso social de

aprendizaje colaborativo

1 Motivadora
1 Facilitadora
( Interviene en el proceso de aprendizaje
d Integradora social y colaborativa- online

Desarrollo de entornos virtuales
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Gamificacion en los Negocios

La gamificacion o ludificacion es una técnica
que traslada las mecanicas de los juegos a
diferentes ambitos, como el marketing

umane
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“Gamificacion es una industria dinamica y
excitante que proporciona une mecanica del
juego y marketing para crear engagementy
resolver problemas”. MECLABS (la empresa matriz
de MarketingSherpa)

Durante el 2020 se prevé que la gamificacion
generara 5,5 billones de dodlares en volumen de
negocio. Hasta el momento, el 70% de las
empresas que forman parte de la Global 2000 List
utilizan técnicas de gamificacion.
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Ejemplo donde hemos ensefado con juegos en clase presencial?

Un-aﬁo qu

Unldad de Distancia

@é]GID [730)472§580* 8]k m!
= Distancia que recorre la qu enunano

;Como se calcula?
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Escribamos en Padlet
Ejemplos donde hemos enseinado con juegos

Q) T CLONAR » COMPARTIR ° s -1

¥ Eduardo Zamora im

¢Donde recuerdan haber usado juegos como aprendizaje?

Docentes a la vanguardia

§ Eduardo Zamora

" Enmiclase de Ciencias Naturales
Use un juego de viaje a las estrellas

% para ensefar lo que es un Afo Luz

https://padlet.com/eduzambo/mnnlzawp7mé6vifvl
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https://padlet.com/eduzambo/mnn1zawp7m6vlfv1

Beneficios y
caracteristicas de
la gamificacién

i ‘ m

Gomlfucoaon

H’umane
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Los beneficios de la gamificacion en el aula
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La gamificaciéon aumenta la motivacién por el
aprendizaje

La dificultad va en aumento

Hace mas divertidas las asignaturas

Favorece la adquisicion de conocimientos
Aumenta la atencién y la concentracion
Mejora el rendimiento académico

Estimula las relaciones sociales

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias
Mejora el uso de la légica y la estrategia para

la resolucién de problemas.
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EL PROCESO DE
GAMIFICACION
DEBE TENER

H-U mane
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Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Logro:
COmMo superacion
o satisfaccion
personal.

establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Competicion:
por el simple afan
de competire
intentar ser

mejor que los
demas.



(;CUALES PODRIAN SER ESTAS PARTES
DE TU GAMIFICACION? e
Contestemos en Mir6

merecido.

Competicién:

@ Aula Viral X M UserStory Map Framework Onll X+ = X Logro: por el simple aféan
<« c ) invitado 3 como superacion de competire
o satisfaccion intentar ser

MIrO  User Story Map Framework RN m H @ L4 Q 5] personal. mejor que los
e demas.
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https://miro.com/welcomeonboard/rxWY0e22fl[ERUFEtbZEs
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https://miro.com/welcomeonboard/rxWY0e22flERuFEtbZEsNRnZXvX4BX6fjSf8wZvRQwahyR6TKjDiFLBe4Z8iTZeC
https://miro.com/welcomeonboard/rxWY0e22flERuFEtbZEsNRnZXvX4BX6fjSf8wZvRQwahyR6TKjDiFLBe4Z8iTZeC

¢ El diseno del proceso de gamificacion
depende mucho de ciertas variables.

¢, Cual es tu asignatura?
¢,Cuales son mis objetivos?
¢, Como son mis alumnos?
¢;Cual es el entorno social de mis alumnos?
¢;Cual es la habilidad a desarrollar?
¢:con qué recursos cuento?
Tener en cuenta la Ubicuidad

Facil acceso y amigable
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Aqui algunos de las aplicaciones mas usadas para
el proceso de Gamificacion.
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PUERTAS

Algebra 1
QUIZ PUERTAS

¢ PACMAN >

QUIZ PACMAN

JUeGO DeL LOREM IPSUM ==

Quizlet

Herramientas sencillas

para aprender edUCQ play

cualquier cosa adrformacion.com
| | Ordenar |
| Portada " Actvidades = [y pgucativo i Cu - W ontacto Blog |

Adivi " - Ordenar
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Relacionar
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Mapa Videoquiz

Sopa

Interactivo -

Test Presentacion



Juego educativo en el proceso de Gamificacion.
Tanto para uso virtual y presencial
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Juego educativo en el proceso de Gamificacion.
Tanto para uso virtual y presencial

https://app.qr-code-generator.com

H'umane
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https://app.qr-code-generator.com/

A través de uso del generador de codigos Qr

(8) OR Code Generator - New M= X (@) QR Code Generator - New Cre X Generador de cédigos QR disc X | @ (131) Los Reinos de la Naturals X | @ (7) WhatsApp x| + = (=] X

< C {} @ appar-code-generator.com/create/new/ * Be @0

Select your QR Code type

e\
&)

S}

S| Sitio Web @ Redes Sociales
Enlace a cualquier pégina en la web Enlace a sus canales de redes sociales
Please choose one
Cupones [E5] vCardPlus toview apage

preview

Comparta cuponesy Comparta datos de contacto personali

ﬁ Pégina de Negocio @ Feedback

Obtenga fe

Proporcione infomacién de su em backy calificaciones

bg PRating (3 Video

ntey ol

una calificacion Comparta uno o m:

Evento

Siguiente
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A través de uso de la REALIDAD AUMENTADA

Second life

@@ 7

RN A

R

I\/IUSEO LOUVRE DE PARIS
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Disefar nuestros juegos educativos

REE

educo play

adrformacion.com

ma €Jducaplay

Orde;r

Completar “ Dlalogoi Letias ontacto  Blog
croar Aci — e A https://es.educaplay.com/

TrR[UTc R
Tipo de Actividad 0 :;,_: iﬁ it

oA Vi5eA B 2 e e —
A’ll W 54 [eal
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. Relacionar i i
Sopa | Mapa
. Interactivo

Test ‘

Actividades

aplay

|
Videoquiz

: Presentacion
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https://es.educaplay.com/

Cual era el limite de caracteres de Twitter en 2014 9

€ XATAKABASICS

Kahoot!, una herramienta muy util para
profesores y estudiantes para aprender
y repasar conceptos de forma
entretenida, como si fuera un
concurso. La forma mas comun es
mediante preguntas tipo test, aunque
tambien hay espacio para la discusion y
debate.

Choose how to replay this kahoot

https://kahoot.com/schools-u/

see if students can beat these play at their own pace and see if

scores. they can beat these scores.

New ‘D|é"v€r5 compete against scores froma previous game
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https://kahoot.com/schools-u/

#InnovaciénEdu

3

1 | )

Cémo motivar a tu alumnado
y mejorar el clima en el aula

Researcher

FERNANDO RODR ZY RAUL SANTIAGO

PROLOGO POR JAVIER TOURON
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VAMOS A JUGAR Y APRENDER
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Area de conocimiento ?‘ ed U CO p l.a y

. Antropologia (6

L) Arte (2.757)

L Biologia (13.952) PROVINCIAS DEL ECUADOR

I Ciencias econémicas (1.656)

L Cultura clasica (90) e ’2":1‘ r?:;ig!

) Dibujo técnico @)

| Educacién de valores (1.410)

! Educacién emocional (24)

! Educacién fisica (1.943)

! Filosofia (590)

B EMPIEZAPORLA A

| Fisica (2.594) De etnia masrcadamente mestiza, la provincia se
| Geografia (3.190) asienta sobre tres cuencas, su capital es Cuenca..
Ll Geologia (840)

L Historia (7.792)

L) Lengua (15.319) =

) Lengua extranjera (1.549)

U Leyes (15)

| Literatura (1.594)

| Matematicas (7.007) g i

L) Mdsica (95) boionaioons o

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/584
1945-provincias_del _ecuador.html
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5841945-provincias_del_ecuador.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5841945-provincias_del_ecuador.html

G tecnologia en el proceso educ X K! Kahoot! X @ Unidad Educativa Pasionista X G GIF DE REALIDAD AUMENTAD. X Nueva pestafia X + -
<« & & create.kahoot.it/user-reports/challenge/43874565-5790-48de-9cc7-03cc4d030041/9f38c8d5-47ee-464a-b474-9c4fd5cf0580/1590072389167 03] Invitad:

Report Report options e Challenge W
COM pETENCIAS DIG ITALES f Start date: May 212020, 9:46 am

End date: May 24 2020, 1200 pm

Summary Players (11) Questions (50) Hosted by zamobohor

Invite more players! RS RS T EIaES Fnd i

Invite players by sharing the URL or game PIN.

Players can join this challenge up until the deadline.

Game PIN: 05036843

https://kahoot.it/challenge/05036843?challenge-id=9f38c8d5-47ee-464a-b474-9c4fd5cf0
580 1590072389167
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MUCHAS GRACIAS POR SU
PARTICIPACION

H-U mane
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