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¿QUÉ ES LA 
GAMIFICACIÓN?



Aprendizaje
Basado en juegos 

(ABJ)

Gamificación Juego

Juego creado o 
utilizado para el 
fin didáctico.

Lograr un objetivo 
de aprendizaje.

Implica contexto 
dirigido.

No es un juego, pero 
utiliza sus mecánica 
y dinámicas.

Busca aprender algo 
a partir de la acción.

Implica un contexto 
creado ex profeso 
para este objetivo.

Es libre y voluntario, 
sin un fin concreto.

Perder o ganar 
forma parte del 
juego.

El contexto es 
implícito por las 
características del 
juego.



http://www.youtube.com/watch?v=if2sGtF7vvw


“Lo clásico”

“El proceso de incorporación de 

mecánicas y técnicas 

asociadas al diseño de juegos a 

entornos no lúdicos”



“Gamificar va más allá”

“Motivar a nuestros alumnos para que vivan 

experiencias gratificantes 

transformadoras del aprendizaje 
alejándonos de lo que hemos hecho 

tradicionalmente y que sabemos que 

no funciona. No queremos enmascarar con 
puntos, rankings o avatares lo que siempre 

hemos hecho, sino convertir la clase en  
una verdadera experiencia de juego”



¿POR QUÉ 
GAMIFICAR?



¿POR QUÉ GAMIFICAR?
Rodríguez y Santiago (2015)

1.Motivación.
2. Centrado en el alumno.

3. Personalización.
4. Aumenta el aprendizaje.

5. Contextualiza.
6. Mayor riqueza multimedia.

7. Fallar sin riesgo.
8. Feedback inmediato.

9. Genera mucha práctica y refuerzo.
10. Fomenta mucho la colaboración.

Aprender juntos a hacer las cosas 
solos.

A.Cooperativo



ACTIVACIÓN SISTEMAS RECOMPENSA

Se activaba mucho ese sistema cuando 
los participantes recibían un feedback 
positivo durante el aprendizaje (ver 
figura 1). Esa información suministrada  
permite al alumno conocer qué y cómo 
aprende, facilita su autonomía y le 
permite ir avanzando a su ritmo.
Y la mayor desactivación de la red 
neuronal por defecto (ver figura 2) 
durante la experiencia gamificada se 
explicaría por la necesidad de enfocar 
la atención hacia los estímulos 
externos, facilitando así el aprendizaje.

Gruber et al., 2014



¿SE PARECEN?

Historia

Personajes

Pantallas

VIDEOJUEGO CLASE

Retos

Premio Final

Asignatura

Alumnos

Unidades

Tareas

Notas/Reconocimiento

PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME
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#1creaunaexperiencia

Dinámicas

Mecánicas

Componentes

Limitaciones
Emociones
Narración
Progreso
Relaciones

Retos
Competición
Cooperación
Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos

http://www.niuco.es


¿CÓMO 
GAMIFICAR?
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EMPEZANDO

¿CÓMO GAMIFICAR?
SIGUIENDO MAS ALLÁ

1 SESIÓN
1 SEMANA/MES 

PBL

BREAKOUT 
EDU

1 SESIÓN

GAMIFICACION
AVANZADA

1 UNIDAD
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RECUERDO SISTEMÁTICO
Jeffrey D. Karpicke and Janell R. Blunt, (2011).

La importancia del recuerdo 
sistemático

Estudio que muestra que la realización de 
tests que permiten recordar lo estudiado es 
una técnica que mejora el aprendizaje más 
que la utilización de mapas conceptuales o la 
relectura.

http://www.niuco.es


Icons designed by Monkik  from Flaticon

1º ANALIZA LA CLASE

INTERESES

GUSTOS

INQUIETUDES

SUEÑOS

“JOVIS”
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Analiza a tus alumnos

TRIUNFADORES SOCIALES KILLERS EXPLORADORES

Definidos por:

Estar enfocados en 
lograr estatus y 
alcanzar unos 

objetivos establecidos 
rápida y/o totalmente.

Se les retiene con:
Logros

Definidos por:
Estar enfocados en 
socializar y por el 

deseo de crear una 
red de amigos y 

contactos.
Se les retiene con:
Feedas de noticias.

Listas
Chats

Definidos por:

Estar enfocados en 
ganar, en el rango y la 

competencia de igual a 
igual.

Se les retiene con:
Clasificaciones

Categorías

Definidos por:

Estar enfocados en 
explorar y el deseo de 

descubrir lo 
desconocido.

Se les retiene con:
Logros complejos

https://www.youtube.com/watch?v=rQqwG_rQx7A
https://www.youtube.com/watch?v=eBpYgpF1bqQ
https://www.youtube.com/watch?v=btPJPFnesV4
https://www.youtube.com/watch?v=OBwS66EBUcY


Tipos de jugadores

OBJETIVOS DINÁMICAS

Corto plazo Largo plazo Individuales Grupales

Richard Bartle



2º OBJETIVO



¿ANIMACIÓN A LA LECTURA- AUTONOMÍA?

https://view.genial.ly/5a2fa3c9f28f4d0ae440714f/lordre-lectora


¿DISLEXIA?



@GabrielHBST            @LarradHUM

¿UN CONTENIDO Y ACTIVIDADES EXTRA?

http://www.ludomath.es/usuario.php


http://ludomath.es/datos.html


https://josecarranz.wixsite.com/starmaths


¿HACEMOS ALGO MEMORABLE LOS ALs, PTs...?

https://anaroprofe.wixsite.com/agenciaderescate


3º ESCENARIO Y 
NARRATIVA



ESCENARIO= PAPEL



https://1d10enlamochila.wordpress.com/


ESCENARIO SOPORTE DIGITAL

https://salvadorcarrion.wixsite.com/tierraslejanas/copy-of-el-observatorio
http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman


ESCENARIO= VIDEOJUEGO RPG

http://www.ludomath.es/MathEscape/ESCAPE_2/www/index.html


ESCENARIO= PLATAFORMA

https://deck.toys/energia/5a774c1c9ca61d08004f4942/guest


ESCENARIO= REALIDAD VIRTUAL

https://www.thinglink.com/mediacard/796796304175923200


ESCENARIO= MIXTO

http://mrwolfteachingcorner.blogspot.es/categoria/monkey-island/


http://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure/chapter-1


@jaioneP



@FernandezGalera





@mchlthmsbnntt



@salva_cv



@negrevernis@F
ernandezGalera



@jlred1978



@zombiologia



@natxo1d10



@Nvilandry



Elena Rodríguez @iElenaR 



@HackeaDistopia

http://mcalatayud.wixsite.com/sabiostunicaciruela
https://twitter.com/HackeaDistopia




8 ASIGNATURAS





MDA
MECÁNICAS

DINÁMICAS

      ESTÉTICA

4º ESTÉTICA, DINÁMICAS Y 
MECÁNICAS



ESTÉTICA unido NARRATIVA

http://carloschiva.wixsite.com/classroyale
http://quintohumanitas.wixsite.com/mathroyale
https://idiomastic.wixsite.com/classroyaleesl
https://idiomastic.wixsite.com/classroyaleesl


¿Cooperar o 

competir?

Comportamientos de 

los usuarios

Sentirse identificado con 

los personajes.

DINÁMICAS

¿ ?

sesgo de género

Relacionarse con la 

narrativa

Acciones usuarios. 

¿Evolucionan lo
s 

personajes? ¿cómo?



¿PINCHAMOS 

AQUÍ?

https://salvadorcarrion.wixsite.com/tierraslejanas
https://www.verkami.com/projects/19445-la-torre-de-salfuman
http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman


MECÁNICAS

PBL=CONDUCTISMO
CORTO PLAZO

http://www.alaluzdeunabombilla.com/2018/01/23/la-importancia-de-la-mecanica-de-juego-en-el-desarrollo-de-habilidades/
http://www.noemiblanch.com/


TAREAS/ RETOS
PUNTOS  XP

INSIGNIAS

P B L

CLASIFICACIONES



RETOS
=

TAREAS
XP



INSIGNIAS
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PREMIO FINAL
=

RECONOCIMIETO
“rango”
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MECÁNICAS

ASOCIADAS A LAS 
DINÁMICAS
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MECÁNICAS

¿RECOMPENSAS?

http://mtgcardsmith.com/


AUTONOMIA

PROPÓSITO

MAESTRIA

AUTOMOTIVACIÓN

RECONOCIMIENTO

VÍNCULO

NARRATIVA

EMOCIONES





IDENTIDAD

RETOS
RETRO-

ALIMENTACIÓN
(FEEDBACK)



IDENTIDAD

RETOSRETRO-
ALIMENTACIÓN
(FEEDBACK)

INDIVIDUAL:
AVATARES

PERSONAJES
ROLES

DESAFIOS

GRUPAL 
CLANES

MISIONES    
INTERDEPENDENCIA

RECONOCIMIENTO
=

INSIGNIAS

CLASIFICACIÓN
NIVELES



LEVEL RANK XP GRADE
ELEVEN Mountain gorilla 2000 10

TEN Sun Bear 1800 9

NINE Narwhal 1600 8

EIGHT Kakapo 1500 7,5

SEVEN Axoloti 1400 7

SIX Dumbo octopus 1300 6

FIVE Crab 1200 5

FOUR Water Bear 1050 4

THREE Mold 1005 3

TWO Bacteria 900 2

ONE Primordial Soup 500 1

NIVELES= PROGRESO



UN ERROR
PARA QUITARSE EL 



http://jespinosag.wixsite.com/2eso


¿DE DÓNDE SURGEN LAS IDEAS?

http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora
http://www.tinyurl.com/guiabreakoutedu
http://blogdemanu.hol.es/
http://mrwolfteachingcorner.blogspot.es/
http://www.alaluzdeunabombilla.com/
https://joseluisredondo.me/


TERMINAMOS 
CON

 UN CONSEJO,
UN RETO , 

Y UN SUEÑO...



EL CONSEJO:

DON´T IMITATE, FUSILATE

http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora


EL RETO:
“Si buscas 
resultados distintos 
no hagas siempre 
lo mismo”



Ahora es tiempo de dudas.
Aquí mi contacto: 

j@niuco.es
www.niuco.es

Javier Espinosa
       @javiesping

Hazte una copia de la presentación:

http://bit.ly/lomioestuyo

mailto:c@niuco.es

