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"Jugar es la forma natural de aprender”




GAMIFICACION



; Qué es
GAMIEICAR?
-



INSERT Motivaci6n
TO COMTIHUE

@OTIVACION






Se trata de conseguir aquello
que no apetece mediante el
JUEego

A WIMMER 15 YOU



Proceso mediante el cual
buscamos motivar, seducir con
técnicas basadas en el juego
para conseguir unos objetivos.




..teniendo en mente la
maestria v la toma de
decisiones.
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¢ Esta la gamificacion de
moda”?

Gamificacion

| Nivel Avatar Control Objetivos Premios

. Es una metodologia nueva®?



Johan Amos GComeniuvs

Principal innovacion
fue (a concepcion del
aprendizaje basandose
en el juego
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7 Todos/as somos
// ‘ GAMIFICADORES




[La importancia de la figura
del docente

De sabelotodo a héroe en la
sombra




El profesorado
es una
referencia para
construir la
1denti1dad del
alumnado, es el
gran constructor
de talentos.
Es el
responsable de
secuenciar el
aprendizaje.
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Encendemos la 3 Se concentra la
01 emocién para 0 Stencién 05
arrancar
Se despierta Ia El interés se mantiene Culmina con el
curiosidad proceso de
02 04 razonamiento y

aprendizaje



El profesorado es
el responsable de
crear un clase
neuroeducativa |,
en la que se
tenga en cuenta
que no hay nada
en el cerebro

cognitivo que no
haya sido
filtrado por el
cerebro
emocional---.




AULA
NEUROEDUCATIVA

@ Pensando con el cerebro
Neuroeducacion

Aportaciones neuroeducativas aplicables a nuestra

clase, con el objetivo de mejorar el aprendizaje

M-

Aportaciones de la Neurociencia al mundo educativo, el
cerebro como responsable del aprendizaje

- diegoarroyom@gmail.com -

El cerebro aprende de manera Nuestro cerebro se desarrolla en
Neuronas espejo Importancia de las emociones integral continua interaccién con otros
Son el sustrato cerebral de la tendencia Solo se aprende aquello que emociona, ,/////////I e iebros oo sere e iates
inconsciente a imitar. aquello que despierta interés,
Conectamos nuestras propias acciones curiosidad..la novedad alimenta el El aprendizaje mediante Proyectos @
con las de los demas, lo cual nos aprendizaje.... . facilita la asimilacién Aprendizaje cooperativo
permite comprender a los demas. Progr: er ionales I hovedad alimerta .
El estado emocional del aula propuesta ¥ o ) El ejercicio fisico
depende en gran medida de la e e N ke atenc‘f’“":erebes mejora el aprendizaje
e (3 La atencién sostenida de los alumn@s, L : R Liover=s aute=de
oscila entre los 15 y 20 minutos = 5 x : 9 inicio de la clase
PARA OPTIMIZAR Y QUE LOS PR - WlIEH  (15/20 minutos)
Aprendizaje integra ALUMN@S RINDIESEN EN CLASE, LO S 3 5
El cerebro no aprende de manera IDEAL SERIA DIVIDIR LAS CLASES EL El aprendizaje se disfraza con el juego
fragmentada, sino integral. TIEMPO DE CLASE EN BLOQUES DE 20 Jugar es la forma natural de aprender, es el mecanismo natural que
ABP como propuesta metodolégica MINUTOS. Se recuerda mejor lo que despierta la curiosidad, es placentero, libera dopamina....
sucede al principio..... . . Z,
Si jugar es APRENDER, gamificar es ENSENAR

La importancia del JUEGO
Aprendizaje basado en el pensamiento Metacognicién

Importante trabajar las competencias Evaluacion
interpersonales basicas: tomas de decisiones...

e

Rutinas, destrezas de pensamiento

\oe - —
Visual Thinking s P =3
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Lo visual y sus estrategias son un elemento
imprescindible en las aulas

Implementar programas de arte

Nuestro cerebro necesita el arte. Es imprescindible para el desarrollo
sensorial, motor, cognitivo, emocional..
(teatro, musica, elaboracién de cortometrajes, dibujo...) S
AUTOCONTROL i
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Ratio de Losada 2 Pensar en un entorno feliz basado
G .z pors
s en la negacion de la critica es un
< error.
.

~

La inteligencia no es iinica Asociar aprendizaje y

Aprendizaje cooperativo Desarrollo de las inteligencias multiples ' placer re_sulta

La participacién del alumnado les hace
conscientes de su propio aprendizaje,
i Promover la investigacion, la
prOtagoniSta de su vida resolucién de problemas, retos,

(Design Thinking) \Q{ desafios....

Aprendizaje es un proceso de repeticién
constante e uniforme, en el que se
construyen los recursos inconscientes.. Son
los cimientos que luego permitiran aprender

conscientemente.. q




[La importancia del juego
educaci16n

en la



Los 12 afios de vida, el
juego se erige en una
necesidad vital e
1ndispensable para el
desarrollo 1ntegral del
nifio/a.



El juego es la forma natural
de aprender.

De pequ
por

todo v ju

es sentimos curiosidad

gando es la

manera de
aprender /probar/curiosear. . ..
S0I10 se aprende aquello

que despierta emocion y
curiosidad



Cuando en nuestras clases nos centramos
en crear un clima positivo para aprender,
establecemos en el cerebro, asociaciones

entre aprendizaje v placer que va a durar
toda la vida




IVIPORTANTE

.  ASOCIAR
} APRENDIZAJE A
, PLACER




Pensar en un entorno feliz
basado en la negacion de la
critica es un error




S1 jugar es APRENDER,
gamificar es ENSENAR




Ventajas cognitivas del juego:

| |- mejora la atencidn a
t|la hora de ejecutar una

 [tarea.

|- trabaja la multitarea
' |- ejercita autocontrol

| |- somoS mas conscientes
de lo que nos motiva

(objetivos a corto plazo, darte
recompensas,LA VOLUNTAD se

refuerza....)




Razones para favorecer la integracion

Anna Fores y Marta
Ligioiz, 2009)

©



—Jugando se asume con normalidad el error, disfrutando
asi del proceso.

-S5e estimula la curiosidad y se hace ser mas creativo.
-Estimula el afan de superaciéon, el feedback generado
provoca que el alumnado persevere en sus retos.(habitos
de la mente)

—Las emociones se expresan de forma y manera natural.
—Favorece la interiorizacion de normas. ..

EL COMPONENTE LUDICO SE PUEDE INTEGRAR EN

© ©



Pero, gamificar no es...

-Crear un juego

—Una teoria sobre
jUegos

—Crear un sistema
de recompensas




Componente esencial en la
GAMIFICACION

BlVeruree
APRrefim¥s i@

LA DIVERSION



[La novedad v lo 1nesperado son
los principales nutrientes
para nuestro cerebro.

[Le encantan las sorpresas




En busca del atractivo
de lo 1nesperado




@o fundamental para
aprender es la
anticipacion de la
recompensa, no el
simple premio...




[La motivaciéon se dispara
cuando la respuesta conductual

supera

las expectativas

iniciales




..cuando la diferencia

entre lo esperado v 1o
que pasa es POSITIVO

LT
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Aunque la motivacion surge del interior vy
es una respuesta emocional, el papel del
docente es fundamental

Nuestro cerebro esta cont 1nuamente
calculando, haciendo predicciones. Si el
resultado mejora lo esperado, se libera
DOPAMINA, v se facilita el proceso de
aprendizaje




El juego capta la atencion del
alumnado v su cerebro lo hace
nediante las constantes

predicciones que va haciendo




El juego debe suministrar retos
adecuados que permitan, 1r
superando etapas vy asi mantener
la motivacion, el interés y el
deseo de aprender

FEEDBACK

*NC




Modalidades / posibilidades

SISTEMA GAMIFICADO

290

PERMITE AYUDAR A PROMOVER
COMPORTAMIENTOS, INTERES Y
ATENCION MAS A LARGO PLAZO




Modalidades / posibilidades

J UEGO FORMATI VO

1UP HI-SCORE
240 5000 QO

DE DURACION MAS CORTA, MUY UTIL
PARA PRACTICAR UNA HABILIDAD O
REPASAR CONOCIMIENTOS.




Las TIC en la gamificacio6n




[Las TIC no son ni deben ser

las

rescatadoras ni la perdicidn de

la Educaci6n.
Deben utilizarse en el momen
forma adecuada, y siempre c
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sumen a la experiencia didac
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Facilitadores digitales




Debemos crear escenarios, que estimulen

la creatividad, las ganas de colaborar,
criticar, analizar, APRENDER

CREAR EL CIRCULO MAGICO, AQUELLO QUE ENVUELVE AL JUEGO Y ES CAPAZ DE MOTIVAR A
LOS JUGADORES MEDIANTE REGLAS... AQUELLO QUE NO TE DEJA SALIR




GAMIFICACION

Si jugar es aprender, gamificar es ensefar

Conseguir aquello que no motiva
mediante el JUEGO

M[caab’a
ELEMENTOS

@diegoarroyom

Dinamicas: EMOCIONES, NARRATIVA,
PROGRESION

i

Mecanicas: FEEDBACK,
DESAFIOS,COOPERACION

Componentes: PUNTOS,
INSIGNIAS,BONUS,AVATARES,

Jugar es la forma natural de aprender




%" GAMIFICACION

JUGAR ES LA FORMA NATURAL DE APRENDER
SI JUGAR ES APRENDER, GAMIFICAR ES ENSENAR

GAMIFICAR ES CONSEGUIR AQUELLO QUE NO MOTIVA

MEDIANTE EL JUEGO

DINAMICAS: EMOCIONES, NARRATIVA, PROGRESION

. MECANICAS: FEEDBACK, DESAFIOS, COOPERACIGN

. COMPONENTES: PUNTOS, INSIGNIAS, BONUS, AVATARES
eaaaacaacascaacacacacacacacacacacascaacascaacascscascacacacacacascaaaaaaaa

EL JUEGO ES LA FORMA NATURAL DE CREAR UN CLIMA POSITIVO PARA

APRENDER. APRENDER EN EL AULA, NOS PERMITE

DE PEQUES SENTIMOS CURIOSIDAD ESTABLECER EN EL CEREBRO,

POR TODO Y JUGANDO ES LA MANERA ASOCIACIONES ENTRE APRENDIZAJE Y
AQUELLO QUE

DE APRENDER , PROBAR, CURIOSEAR PLACER QUE VA A DURAR TODA LA VIDA
vow DISFRAZ
DESPIERTA ‘
VENTAJAS COGNITIVAS DEL JUEGO

* MEJORA LA ATENCION PARA EJECUTAR UNA TAREA

S0LO SE
APRENDE

* TRABAJA LA MULTITAREA
* EJERCITA EL AUTOCONTROL

* CONSCIENTES DE LO QUE MAS NOS MOTIVA

GAMIFICAR ES FOMENTAR EL APRENDIZAJE

LA NOVEDAD Y LO INESPERADO SON LOS PRINCIPALES

i PLAYER > NUTRIENTES PARA NUESTRO CEREBRO.

LE ENCANTAN LAS SORPRESAS

i CREAR ESCENARIOS, QUE ESTIMULEN LA CREATIVIDAD,
2 PLAYER > LAS GANAS DE COLABORAR, CRITICAR, ANALIZAR,
APRENDER

CREAR EL CIRCULO MAGICO, AQUELLO QUE ENVUELVE AL

3 PLAYER | ;v:co v :s caraz DE HOTIVAR A LOS JUGADORES
MEDIANTE REGLAS...AQUELLO QUE NO TE DEJA SALIR

START GAME <« :iTE ATREVES?

P> DIEGO ARROYO MURILLO <




Dinamicas: EMOCIONES, NARRATIVA,
PROGRESION

B, e 00

EMOCIONES: fundamental trabajarlas
(trabajo en equipo)




Dinamicas: EMOCIONES, NARRATIVA,
PROGRESION

[N NS
EMOCIONES v PROGRESION: Trabajo en equipo

—crear espacios de planificacion creativa (decoracion
de aula, espacios para moverse)
—disefio de recreacion: graficos para entradas de

informacioén, resumen del proyecto, pared de
resultados...

—avance visual de los objetivos existentes vy
conseguidos

—trabajo individual previo al trabajo grupal

—todo muy visual

—-importancia de trabajar la autonomia (debe haber
opciones para decidir el camino a seguir..)



Dinamicas: EMOCIONES, NARRATIVA,
PROGRESION

[N NSRS -
EMOCIONES: Narrativa

Todo debe girar entorno a una historia vertebradora,
que enganche, que no te deje salir del CIRCULO MAGICO..
Una historia apasionante, que despierte emocion,
curiosidad, 1nterés...

Debemos buscar el significado emocional de 1lo que
ensefiamos con pausas, con énfasis, con cambios de ritmo,
con llamadas especiales, con 1migenes, con movimiento y
muchas preguntas.



Mecanicas: FEEDBACK,
DESAFIOS,COOPERACION

e e

MECANICAS: procesos que hacen
involucrarse al alumno/a —jugador/a




Mecanicas: FEEDBACK,
DESAFIOS,COOPERACION

CCANICAS: Feedback

- dirigirse a cada uno/a en 12 persona del plural

- elogiar el esfuerzo, no los resultados

- insistir en “esforzarse tiene recompensa’

- fallar es una fase del aprendizaje

- hacer ver que las necesidades y emociones de nuestro
alumnado nos 1mportan



Mecanicas: FEEDBACK,
DESAFIOS,COOPERACION

il .comee il

CCANICAS: Desafios

— debe existir una razon que nos mueva a recorrer el
camino, a realizar la tarea

— aprendizaje basado en retos

— aprendizaje basado en problemas

- SIEMPRE desde una ambiente y un clima positivo vy
emocionalmente calido y de confianza



Componentes: PUNTOS,
INSIGNIAS,BONUS AVATARES,

. eaadh 4

COMPONENTES: concrecion del juego con sus
mecanicas v dinamicas

U VY

AYUDAR COMPORTAMIENTO CREATIVIDAD

Badges de reconocimiento

publico del logro
conseguido

LEER PARTICIPAR PERSEVERANCIA

S
&

ROLES EMN EL GRUPO




Componentes: PUNTOS,
INSIGNIAS,BONUS ,AVATARES,

. eddh <4

COMPONENTES: concrecion del juego con sus
mecanicas y dinamicas

@ @— Desafios

Purtos curriculares

Evaluacion visual

— Bonus: puntos sorpresa 31 REFUERZO POSITIVO —
RATIODE LOSADA

BliniosiaoNIIS







PERSISTENCIA

Persevera en una tarea hasta terminarla; no
abandones; permanece concentrado; busca
formas de lograr tu objetivo cuando decaigas.

MANEJO DE LA IMPULSIVIDAD
Piensa antes de actuar; mantente en calma,
pensativo, deliberando.

ESCUCHA EMPATICA CON ENTENDIMIENTO
Dedica tu energia mental a los pensamientos e
ideas de otras personas; Haz un esfuerzo para
percibir puntos de vista y emociones de otros.

PENSAMIENTO FLEXIBLE
Sé capaz de cambiar las perspectivas, generar
alternativas y considerar otras opciones.

PENSAR SOBRE EL PENSAMIENTO

Sé consciente de tus propios pensamientos,
estrategias, sentimientos y acciones, asi como
de sus efectos en los demas.

BUSQUEDA DE PRECISION

Haz las cosas lo mejor que puedas,
persiguiendo un alto nivel; Tantea y encuentra
modos para mejorar constantemente.

CUESTIONAR Y PLANTEAR PROBLEMAS
Ten actitud de cuestionamiento y Usala para
llegar a las informaciones que necesites;
encuentra problemas para resolver.

APLICACION DE CONOCIMIENTOS PREVIOS
Accede a tus conocimientos del pasado; aplica
ese conocimiento mas alla de la situacién en la
qgue lo aprendiste.

PENSAR Y COMUNICAR CLARO Y PRECISO

Sé preciso al comunicarte oralmente y por
escrito; evita las generalizaciones, distorsiones
y exageraciones.

TOMA DE DATOS CON TODOS LOS SENTIDOS
Presta atencién al mundo que te rodea; Relne
informacidn a través del tacto, olfato, oido,
gusto y vista.

CREACION, IMAGINACION E INNOVACION
Genera nuevas y ocurrentes ideas, con fluidez
y originalidad.

REACCION CON ASOMBRO Y ADMIRACION
Plantéate un mundo admirable y misterioso;
Siéntete intrigado por los fendmenos naturales
y la belleza.

ACEPTACION DE RIESGOS RESPONSABLES
Sé aventurero; llévate al borde de tus
capacidades o habilidades; intenta nuevas
cosas constantemente.

CAPACIDAD DE HUMOR

Encuentra situaciones incongruentes, irénicas,
absurdas o inesperadas; Sé capaz de reirte de
ti mismo.

PENSAMIENTO INTERDEPENDIENTE

Sé capaz de trabajar y aprender con otros y de
otros en situaciones reciprocas; trabaja en
equipos.

APERTURA AL APRENDIZAJE CONTINUO
Siente humildad y orgullo cuando admitas que
no sabes algo; resistete a la autocomplacencia.

Twinnovas




SUGERENCTAS:

—eliminar recompensas de tipo extrinseco

—comenzar liberando una U.D de la editorial

—pregunta que les motiva o apasiona en su vida

—ofrece retos, desafios, aventuras interesantes

—anima a buscar soluciones creativas

—trabaja en grupos

—practica lo que ensefies

—descubre las pasiones del grupo—clase

—-apasionate con ellos/as

—alumnado consciente de su aprendizaje con posibilidad

real de elegir (DESIGN THINKING)
—trabaja el aprendizaje basado en el pensamiento



EVALUACION:

-100% participativa, visual, basada en la cultura del
pensamiento (METACOGNICION)

-Lo que no se evalta, se devalta

-Mot 1ivante: CLASSDOJO, OPENBADGES, KHAN ACADEMY, TRIVINET,
KAHOOT!, SOCRATIVE, PLICKERS, GOOGLE CLASSROOM, ESL VIDEO,
JOTFORM, FORMULARIOS, RUBRICAS, DIARIO DE APRENDIZAJE..

-Panel de resultados




El juego es el superpoder del
aprendizaje, curiosidad y
placer son sus fieles aliados.

mﬂ

=2

£
ﬁEE&
R




[La educaci6n necesita de
pequeflos superhéroes




o » - » -

“Un gran poder lleva- -
" consigo una gran -
 responsabitidad™

.. "




- “No veo mis poderes como
«un don para mi; sino para

~todo aquel'que los necesite”
Yy ettt




Jugar es algo muy serio



RUTINA DE PENSAMIENTO: LA BRUJULA

Objetivo: profundizar en una idea y evaluarla. Vamos a desarrollar el razonamiento..

Propuesta de reflexion: Con lo expuesto y esta infografia, reflexiona acerca de la
gamificacion

&«&Jp» FACILITADORES PARA

SAMITFIOAARZ

JUGAR ES LA FORMA NATURAL DE APRENDER
’///////////////

(//1777777777777777/777777777777777)

VISIBILIZAR EL Crear espacios de planificacion creativa
APRENDIZAJE (decoracién de aula, espacios para moverse)

Diseno de recreacion: graficos para entradas
de informacién, resumen del proyecto, pared
de resultados..

RETO-ACCION-RESPUESTA

® ® & T
AR TR TR R R AR AT E L

NARRATIVA Todo debe girar entorno a una historia
vertebradora, que enganche, que no
te deje salir del CIRCULO MAGICO..
Una historia apasionante, que
despierte emocidén, curiosidad,
interés..

(/1777770404471 // ///]

ANICAS: FEEDBACK INMEDIATO
Elogiar el esfuerzo, no los resultados
Fallar es una fase del aprendizaje
Jugando se asume con normalidad el error
Estimula el afdn de superacion, el feedback generado
provoca que el alumnado persevere en sus retos.(hdbitos de
la mente)
Las emoclones se expresan

’// 77777777777 77777777777/7/77)

COMPONENTES
Puntos, insignias y bonus

L1177/ /)]

El juego capta la atencidén del alumnado y su cerebro lo
hace mediante las constantes predicciones que va -
haciendo.

El juego debe suministrar retos adecuados que permitan,
ir superando etapas y asi mantener la motivaciéon, el
interés y el deseo de aprender.

LA NEUROEDUCACION ES EL CAMINO

m

< D > RUTINA DE PENSAMIENTO: LA BRUJULA

EMOCIONADO: ¢ Qué nos gusta de esta metodologia de la educacion?

NECESITAMOS SABER: ¢ Qué necesitamos conocer o profundizar?

[FUSCADO ¢Qué nos ofusca?éQué es lo que no veo claro?

7%

[UGERENCAS ¢Qué afadiriamos? ¢Qué aportaria de mi propia cosecha?




DETERMINAR RELACIONES PARTE-TODO

Organizador grafico

[ GAMIFICACION ]

PARTES DE LA GAMIFICACION

o Jr I i

FUNCION DE LAS PARTES

) JC

DESTREZA DE PENSAMIENTO PARTES-TODO
ORGANIZADOR QUE NOS AYUDAN A REALIZAR UN PENSAMIENTO MAS PROFUNDO Y CUIDADOSO.

MAPA DE PENSAMIENTO + ORGANIZADOR GRAFICO




@ COMPARA ¥ CONTRASTA (g

CEAMIFIC AN ESTRUCTURA LINEAL

‘ ;EXN QUE S5E FARECEN? l

;EN QUE SE DIFERENCIAN?

| EN CLANTO A |

1 i : &

FATRONES DE SEMEJANTAS ¥ DIFERENCTAS SIGNIFICATIVOE

i B

CONCLUSION




. | CANVAS CAMIFICACION
PLATAFORMAS OBJETIVOS COMPONENTES
rvwrvT&a
Narnatinsa

y |

MODALIDAD EVALUACION

@diegoarroyom



