
CONSEJERÍA DE EDUCACIÓN, CULTURA Y UNIVERSIDADES 
Servicio de Publicaciones y Estadística 

www.educarm.es/publicaciones 
 Telf.: 968 277 604 - Fax: 968 279 835 

 

c&p: Comunicación y Pedagogía. Nº 281-282 (2014)  
   

   

ISSN 

 

1136-7733 

 

Periodicidad       Bimestral 

 

  Editor CC&P Centro de Comunicación y Pedagogía 

Nuestra red   

Las tecnologías pueden cambiar la escuela del siglo XXI  / Mariona Grané i Oro 11-15 

Videojuegos y aprendizaje / Marta Martín del Pozo 16-21 

Videojuegos y dispositivos móviles: posibilidades para favorecer el aprendizaje / Noelia García 

López 

22-30 

Intervención multidisciplinar en afasia desde el modelo neuropsicológico / Cristina García López 

y Diana Marín Suelves 

31-36 

Tinkercad, una forma distinta de aprender a través de la fabricación digital / Lorena Solana 

Mahedero 

37-38 

¿Cómo prevenir el ciberacoso? / Rosa Díaz López 38-39 

¿ Se puede educar los valores a través de las TIC? / Melania Ruiz García 40-42 

Gamificación  

Juego serio: gamificación y aprendizaje / Isabel Fernández Solo de Zaldivar 43-48 

Y para aprender, el cerebro se puso a jugar / Inma Marín, Anna Florés y Esther Hierro 49-54 

Gamificación y diseño / José Rodríguez Muñoz 55-59 

La gamificación cambió mi vida para siempre… y la de mis alumnos / Javier Espinosa Gallardo 60-67 

Aprendiendo jugando / Montserrat Martín Blanco 68-72 

Colonizadores de Marte. Ludificación analógica, emoción y sentimientos / José Luis Redondo 

Prieto 

73-78 

Artaserse y yo / David Medina 79-85 

Gamificación en entornos educativos universitarios / Sergio G. Cabezas y Carolina Alonso Granado 86-91 

Gamificando en Educación Superior / Pere Cornellá Canals 75-80 

 

Las tecnologías pueden cambiar la escuela del siglo XXI
Nota adhesiva
Las TIC pueden ser herramientas clave en los procesos de construcción de conocimiento colectivo en el aula.El objetivo de este artículo es plantear una visión positiva de las tecnologías en la escuela y promover en el profesorado un interés por su uso creativo, lúdico y potenciador del aprendizaje.

Videojuegos y aprendizaje
Nota adhesiva
Acercamiento a la literatura sobre videojuegos, aprendizaje colaborativo y educación y a una propuesta formativa sobre videojuegos y aprendizaje colaborativo.

Videojuegos y dispositivos móviles: posibilidades...
Nota adhesiva
Los videojuegos son uno de los productos tecnológicos más consumidos, además de una de las formas más usuales de entretenimiento. Por ello, se han estudiado las oportunidades de aprendizaje que integran. En este sentido , se presenta por un lado los entornos de aprendizaje apoyados con dispositivos móviles y por otro los basados en videojuegos, para finalizar con una muestra de una serie de ejemplos de utilidad didáctica relativos a videojuegos para dispositivos móviles.

Intervención multidisciplinara en afasia...
Nota adhesiva
Intervención en un caso de daño cerebral adquirido durante el parto desde el modelo neuropsicológico.

Tinkercad, una forma distinta de aprender...
Nota adhesiva
Más ayuda para preparar a los alumnos para la tecnología del s. XXI

¿Cómo prevenir el ciberacoso?
Nota adhesiva
El papel de padres, docentes e instituciones educativas frente al ciberacoso.

¿Se puede educacar los valores a través de las TIC?
Nota adhesiva
Algunas herramientas TIC para promover la Educación en Valores

Juego serio: gamificación y aprendizaje
Nota adhesiva
La sociedad actual está demandando nuevas formas y metodologías de aprendizaje. No podemos permanecer indiferentes. En este artículo se desarrolla el concepto de gamificación, y se diferencian las "modas docentes" de metodologías sustentadas en principios pedagógicos aceptados por la comunidad educativa. Se trata de exponer la base teórico-práctica de la aplicación de la gamificación en el sistema educativo y encontrar un sentido al desarrollo de esta metodología en nuestras aulas con las ventajas e inconvenientes que de esta práctica se puedan derivar.

Y para aprender, el cerebro se puso a jugar
Nota adhesiva
Anna Forés y el equipo de Marinva  defiende la gamificación como una herramienta de aprendizaje totalmentae necesaria, dando a conocer sus características y aplicaciones.

gamificación y diseño
Nota adhesiva
La gamificación crece cada día más como tendencia, acumulando seguidores y partidarios de esta nueva metodología. En este artículo hablaremos de como diseñar una gamificación efectiva y de cómo los alumnos deben ser el centro de cualquier programa gamificado.

La gamificación cambió mi vida para siempre...
Nota adhesiva
La gamificación aplicada a un aula de Secundaria  requiere de un proceso de análisis, diseño y aplicación de las mecánicas de los juegos para hacer del aprendizaje una experiencia única e irrepetible.

Aprendiendo, jugando
Nota adhesiva
Una profesora nos cuenta dos experiencias de gamificación educativa en 2º y 4º de Educación Secundaria en el curso 2014-2015

Colonizadores de Marte
Nota adhesiva
"Colonizadores de Marte" es una propuesta de ludificación/gamificación educativa y analógica. Desarrollada para el currículo de Ciencias Sociales de 3º de ESO, esta estrategia de enseñanza-aprendizaje se pone al servicio de los contenidos de Ciencias Sociales para darle un sentido al temario. Esta propuesta se implementa junto a la metodología del Aprendizaje basado en Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo y la Enseñanza Invertida o "Flipped Learning".

Artaserse y yo
Nota adhesiva
Experiencia de gamificación en las clases de Historia de la Filosofía de segundo de Bachilloerato en el Instituto Barcelona-Congrés de Barcelona. El juego que se ha elegido como guía y apoyo del aprendizaje ha sido "Clash of Clans"

Gamificación en entornos educativos universitarios
Nota adhesiva
La gamificación como aplicación de principios, mecánicas y dinámicas lúdicas en contextos que no lo son se ha empezado a utilizar en los últimos años en contextos educativos. En este artículo, vamos a revisar cómo se ha aplicado la gamificación en estos entornos, centrándonos especialmente en el espacio  de Educación Superior universitaria, en concreto en la enseñanza de Tecnología en los grados de Educación Infantil y Primaria.

Gamificando en Educación Superior
Nota adhesiva
Dos experiencias de gamificación en Educación Superior que han provocado un aumento de motivación de los estudiantes... y también del profesor.




