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https://www.theflippedclassroom.es/flipped-learning-y-el-desarrollo-del-talento-en-la-escuela/#iLightbox[gallery5913]/0







Definiciónde gamificación  

• Existen muchas definiciones distintas de diversos autores, pero la 

mayoría suelen coincidir en que la gamificación es “aquella 

disciplina que usa elementos y mecánicas de los juegos en todos 

aquellos entornos que no son lúdicos, es decir, cuyo fin último no 

sea el entretenimiento”.

Estefanía Bitan, Gamification Designer en DoGood People



Gamificación
características principales:

un objetivo Reglas Una narrativa

Cierto grado de 
libertad sobre 

todo para 
equivocarse

recompensas

un sistema de 
feedback

que la 
participación 
sea siempre 
voluntaria

Que el estatus 
de cada jugador 

sea visible

Cooperación y 
competencia

Restricción de 
tiempo

Sorpresa



Cuatro ejes del 
diseño

una narrativa

mecánicas 

estética y 

tecnología



Lo que requiere un estudiante hoy 

https://www.snackson.com/gamificacion/



En qué 
consiste

https://www.snackson.com/gamificacion/



Qué se 
obtiene

https://www.snackson.com/gamificacion/



Qué se siente

https://www.snackson.com/gamificacion/



Tipos de jugadores

https://www.compartirpalabramaestra.org/actualidad/articulos-informativos/bases-de-una-
estrategia-de-gamificacion



Trayecto del jugador

https://www.compartirpalabramaestra.org/actualidad/articulos-informativos/bases-
de-una-estrategia-de-gamificacion



Para que sea 
gamificación 
debe de haber

https://www.snackson.com/gamificacion/



Beneficios

• Incrememnta la motivación

• Provee un ambiente seguro para aprender

• Informa al estudiante sobre su progreso

• Cooperación entre pares

• Autoconocimiento sobre las capacidades que poseen

• Favorece la retroalimentación del conocimiento

Todo esto favorece a las habilidades socioemocionales 



Aplicaciones, Plataformas y 
Herramientas



Las ligas con los tutoriales
https://youtu.be/OGgsEpJCscc

htps://youtu.be/KbPUSs0u7ew

https://youtu.be/PJS4n7zeMx8

https://youtu.be/pANtMqNWBek

https://youtu.be/SMvLbKCo_1U

https://youtu.be/4OIPKWdCqeA

https://youtu.be/OGgsEpJCscc
https://youtu.be/KbPUSs0u7ew
https://youtu.be/PJS4n7zeMx8
https://youtu.be/pANtMqNWBek
https://youtu.be/SMvLbKCo_1U
https://youtu.be/4OIPKWdCqeA


https://youtu.be/dhD38GDaaRs

https://youtu.be/dhD38GDaaRs


Recomendaciones para los profesores
1. Conoce a tu grupo y se sensible a sus cambios de humor

2. Define que partes del curso vas a modificar

3. Define claramente el objetivo académico

4. Propiciar que el juego sea una experiencia enriquecedora

5. Retroalimenta y ayuda todo el tiempo (dales seguridad)

6. Retroalimenta la mejoría en una habilidad

7. Se justo con las recompensas que impactan las calificaciones

8. No cambies las reglas una vez empezado el juego

9. Documenta tu experiencia

10. Hazlo mejor la siguiente vez



Nuevas tendencias es gamificación

• https://youtu.be/lGYJyur4FUA

https://www.mechdyne.com/av-vr-solutions/solutions/virtual-augmented-

reality/cave/

https://youtu.be/vwq9u1JjX0c
Run an empire

https://youtu.be/lGYJyur4FUA
https://www.mechdyne.com/av-vr-solutions/solutions/virtual-augmented-reality/cave/
https://youtu.be/vwq9u1JjX0c


Desafío

• Gamificar consume tiempo pues implica planear, idear y diseñar 

la forma en que se conjuntarán los elementos del juego con la 

instrucción y la evaluaicón. Si a esto se incluye el uso de 

tecnología, se vuelve una tarea más compleja pues requiere de 

infraestructura técnica y de una apropiada integración 

pedagógica.

(Kapp, 2012) 



Recuerda
• Crear una dinámica que conjunte la diversión con la instrucción o el 

aprendizaje no es una tarea tan sencilla, ni de la cual sus efectos sean tan 

predecibles.




