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Antes de empezar

Los invito a resolver retos para descubrir 
un tesoro.  Respondan en el chat.
Cada respuesta les permitirá ir 
desbloqueando un segmento del mapa del 
tesoro.
Quienes consigan revelar el mapa completo 
podrán recibir la recompensa.
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RETO 1:  Ingresa a https://pollev.com/lorenadevaro087 y 
escribe 1 palabra que relacionas con el tema de este webinar
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Lo que esperamos lograr…

Al finalizar este webinar, ustedes…

 Tendrán una visión más clara de lo que es gamificación.

 Habrán identificado actividades y herramientas para empezar a incorporar 
elementos de gamificación en sus clases.

 Habrán reflexionado en su práctica docente para identificar tanto fortalezas 
como aspectos de mejora, con relación al uso de juegos como estrategia 
didáctica.
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¿Qué es gamificación?

“uso de elementos de juego en contextos
no lúdicos”  (Deterding et al, 2011)
“uso de mecánicas y estéticas basadas en
los juegos, y de pensamiento del juego para 
enganchar a las personas, motivar a la 
acción, promover aprendizajes y resolver 
problemas” (Kapp, 2012)
“aplicar estrategias, mecánicas y reglas de 
juegos y videojuegos en entornos no 
jugables, cotidianos” (Ramírez, 2014)
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Gamificación - e je m p lo s

https://live.staticflickr.com/2465/3669721910_5cd43cbd21_k.jpg

• Sin reto
• Sin realimentación inmediata
• Sin tablero de puntajes

www.britishcouncil.org



Niveles de implementación

Ludificación 
educativa  

Incorporación de 
elementos y 

estructura del 
diseño de juegos

Creación de 
juegos serios: 
aplicados o 
específicos
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Ludificación educativa

Presencial – en aulas
Revisión de terminología:                    
Ej. ahorcado, adivina la palabra, 
clasifica las tarjetas.
Resolución de problemas:                          
Ej. Juegos de mesa, búsqueda del 
tesoro, juego de roles.

Enseñanza virtual 

RETO 2:  Lista 3 juegos que se pueden usar  con 
propósitos educativos

Socrative
Nearpod

Jamboard
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¿Qué elementos tiene un juego?

Objetivo
Reglas
Ganadores / Perdedores
Puntajes
Competencia
Individual / Colaborativo

RETO 3:  Piensa en un juego o videojuego que te gusta y 
escribe en el chat alguno de los elementos que incorpora





Integración elementos del diseño de juegos 
(PRESENCIALIDAD)

Objetivos de aprendizaje esperados
Misión / desafío
Mecánica:  individual / grupal
Medición del progreso: Puntaje, tiempos
Factor de éxito y cómo se presenta (Clasificación)
Reglas
Premiación - Bonificaciones

https://th.bing.com/th/id/OIP.e8F0CyAJjdcXy5cc
V48TKgAAAA?pid=ImgDet&rs=1
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Integración elementos del diseño de juegos (virtualidad)

Puntos de experiencia (XP)
Diferentes niveles (Plugin Level
Up!)
Barra de progreso
Tablero de Puntajes incorporado 
en el LMS (Moodle)
Narrativa asociada que se 
desbloquea  progresivamente
Insignias por retos especiales
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“Inspiring Teachers fue un curso de formación
docente enmarcado en el convenio 913 del 2020
entre el MEN y el British Council, y “Programación
para Niños y Niñas” se enmarca en el convenio
764 de 2021 entre MINTIC, el MEN y el British
Council.



Herramientas para g a m ific a r

Classcraft
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Juegos serios

- Niveles de juego según 
Marco Común Europeo 
de Referencia (MCER)

- Personalización del 
avatar

- Narrativa con un reto 
trascendente

- Tablero de control para 
docentes

- Promoción nacional –
“descargatones” y 
premios

www.britishcouncil.org

Be(the)1Challenge se creó en el marco del
convenio 0028 del 2019 el MEN y el British
Council. Se hizo pública en el marco del convenio
913 del 2020 entre el MEN y el British Council



Juegos serios

- 2 rutas de juego
- Minijuegos bloqueados
- Narrativa ecológica
- Personalización del Dron
- Personajes que representan la 

diversidad cultural del país
- Mundos de juego enmarcados 

en los ecosistemas locales
- Insignias
- Tablero de control para 

docentes
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GreenTIC se creó en el marco del convenio 840
del 2020 con MINTIC, CPE y el British Council. Se
lanzará en el marco del convenio 764 del 2021
MINTIC, MEN y el British Council



RETO 4:  Menciona alguna herramienta que permita 
implementar elementos de gamificación o algún juego serio



¿Encontraste el tesoro?

Reclama el premio: 
https://tinyurl.com/gamificALMC
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