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f@ IMPORTANCIADELOS MATERIALES
FISICOSENLA GAMIFICACION

LOS MATERIALES FiSICOS:

e HACEN EL APRENDIZAJE MAS MANIPULATIVO
Y TANGIBLE

e AUMENTAN LA MOTIVACION Y E
PARTICIPACION

e« FAVORECEN EL TRABAJO EN GRUPO I Lr: )

e« REDUCEN LA DEPENDENCIA DE DISPOSITIVOS
DIGITALES C



TIPOSDEMATERIALESFiSICOS

ESENCIALES
TARJETAS TABLEROS ELEMENTOS CLASICOS
RECOMPENSAS PANELES DE PROGRESO ELEMENTOS DE

AMBIENTACION
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TARJETAS DE TARJETAS DE RETOS TARJETAS DE
PREGUNTAS O MISIONES RECOMPENSA O CASTIGO

LAS TARJETAS SON UNO DE LOS MATERIALES MAS
IMPORTANTES Y VERSATILES EN LA GAMIFICACION.



COMO DISENARLAS

e TAMANO MANEJABLE (TIPO CARTA).
e USO DE COLORES PARA DIFERENCIAR TIPOS.
e INCLUIR ICONOS PARA FACILITAR COMPRENSION.

VENTAJAS

e MUY FACILES DE CREAR Y ADAPTAR.
e REUTILIZABLES EN DISTINTAS UNIDADES
DIDACTICAS,



TARJETAS DE PREGUNTAS

NTENID RRICULAR: ; @
CONTENIDO CURRICULAR \ >~

e TIPO TEST N
iCUALES SON LOS ORDENES
e DESARROLLO CLASICOS TiPICOS EN LA

ARQUITECTURA ROMANA?

e VERDADERO/FALSO

SIEMPRE CON RESPUESTAS PARA
PODER AUTOEVALUAR




TARJETAS DE RETOS

ACTIVIDADES MAS DINAMICAS:
e RESOLVER UN PROBLEMA

e TRABAJAR EN GRUPO

REPRESENTAR ALGO



TARJETAS DE RECOMPENSA

e GANAR PUNTOS
e REPETIR TURNO
e AYUDA EXTRA




TARJETAS DE CASTIGO

e PERDER TURNO
e RETROCEDER
e ETC.
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TABLERO LINEAL MAPA POR NIVELES MAPA NARRATIVO

SON EL EJE VISUAL DEL JUEGO Y ORGANIZAN EL PROGRESO.



TAB|ZR2S 0 MAPAS D= JUZGo

ELEMENTOS QUE DEBE INCLUIR

o CASILLAS © PUNTOS DE AVANCE;
e INDICACIONES (AVANZA, RETROCEDE, RETO...).
e INICIO Y META CLAROS.

FUNCION PEDAGOGICA

e VISUALIZAR EL PROGRESO.
e MANTENER LA MOTIVACION A LARGO PLAZO.



TABLEROLINEAL

e CASILLAS COMO EN
JUEGOS CLASICOS.

SE VA AVANZANDO CASILLA A
CASILLA




MAPAPORNIVELES

MUY USADO EN GAMIFICACION
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MAPA NARRATIVO

REPRESENTA UNA HISTORIA

e ISLA
e PLANETA
e CASTILLO




El=m=nfos D= JuzGo ¢lAsICOS

INTRODUCEN DINAMICA, EMOCION Y PARTICIPACION.

DADOS FICHAS



C1=mzNjos D= JuzGo C|ASICOS

COMO UTILIZARLOS EN CLASE

e ASOCIAR RESULTADOS DEL DADO A PREGUNTAS O
RETOQS:

e USAR FICHAS PARA SEGUIR EL AVANCE EN EL
TABLERO.

e COMBINAR CARTAS CON ACTIVIDADES EDUCATIVAS.

VALOR EDUCATIVO

e INTRODUCEN EL AZAR (MOTIVACION).
e FOMENTAN LA PARTICIPACION ACTIVA.



DADOS

e DETERMINAN
MOVIMIENTOS O
ACCIONES.

e SE PUEDEN ADAPTAR AL
ESTILO DEL JUEGO.




FICHAS

« REPRESENTAN A CADA
JUGADOR O EQUIPO.

« UTILES PARA SEGUIR EL
AVANCE EN EL JUEGO.




iR=comp=Nsas FisicAS

SON CLAVE PARA REFORZAR LA MOTIVACION DEL ALUMNADO.

INSIGNIAS MEDALLAS PEGATINAS DIPLOMAS
LOGROS RECONOCIMIENTO REFUERZO CIERRE DE
CONCRETOS GENERAL INMEDIATO ACTIVIDAD O

PROYECTO:



=COMP=NSAS FISICAS

COMO USARLAS CORRECTAMENTE

e RELACIONARLAS CON LOGROS REALES.
e NO ABUSAR — EVITAR QUE PIERDAN VALOR.
e COMBINAR CON RECONOCIMIENTO VERBAL.

BENEFICIOS

e REFUERZAN LA AUTOESTIMA.
o HACEN VISIBLE EL ESFUERZO.



[PANZ|Z$ D= PROGR=$0

TABLA DE PUNTOS RANKING DE BARRAS DE PROGRESO
EN LA PARED EQUIPOS INDIVIDUALES O
GRUPALES



PDANZ|ZS D= PROGR=$0

QUE INCLUIR

e NOMBRE DE ALUMNOS O EQUIPOS.
e PUNTUACION O NIVEL.
e OBJETIVOS ALCANZADOS.

VENTAJAS

e FEEDBACK VISUAL CONSTANTE.
e AUMENTA LA IMPLICACION.

*Importante: cuidar que no genere frustracién en alumnos con
menor rendimiento.



C=mznfos D= AmBIZN]ACION
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DECORACION DISFRACES O
TEMATICA ACCESORIOS
SENCILLOS.

OBJETOS FiSICOS



C=mznfos D= AmBIZN]ACION

FUNCION

e CREAR INMERSION EN LA NARRATIVA.
e AUMENTAR LA MOTIVACION EMOCIONAL.

CONSEJOS

e NO HACE FALTA GRAN INVERSION.
e SE PUEDEN REUTILIZAR MATERIALES.



COMPONENTES CLAVE QUE DEBEN
INCLUIRESTOS MATERIALES

PARA QUE LOS MATERIALES FUNCIONEN BIEN, DEBEN TENER:

— FACILES DE ENTENDER
— COLORES, ICONOS, DISENO
— PLASTIFICADOS O REUTILIZABLES
— FACIL MANEJO EN CLASE

— REUTILIZABLES PARA DISTINTOS
CONTENIDOS



MATERIALES DIY (HECHOS POREL
DOCENTE)

MUCHOS MATERIALES:

e SE PUEDEN HACER CON CARTULINA, PAPEL, IMPRESORA
Y PLASTIFICADORA

e« SON ECONOMICOS

e PERMITEN PERSONALIZAR LA EXPERIENCIA

EJEMPLOS: CARTAS CASERAS, TABLEROS IMPRESOS,
SISTEMAS DE PUNTOS CON PEGATINAS



OTROS MATERIALES IMPORTANTES

* MANUALES E INSTRUCCIONES o fﬁs’%ﬁ%‘%ﬁpﬂs

e SOLUCIONES Y U ———
RETROALIMENTACION ot I

e RECURSOS ADICIONALES PARA -
LA REALIZACION DEL JUEGO et

e« ACTIVIDADES PRACTICAS (EJ. V=== s

SCAPE ROOMS ) ' -= ?H“_Funic.f?nfﬁl UN TURNG?

CQUIEN LTIt e s
GANA? - =




