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Presentaciones
• El escudo
• Asignatura y centro

• Caracteristica

• Reto

• Objetivo

• https://www.online-stopwatch.com/
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Mentimeter



¿Por qué has 
elegido este curso?

20 79 60 6



¿Qué es para tí la gamificación?
20 79 60 6



Estás en el sitio correcto si…

Sientes que tus alumnos se aburren o te aburres tú en las clases

Buscas cómo motivar a tus alumnos

Tienes ganas de probar algo nuevo

Tienes mucho tiempo libre 



Estás en el sitio correcto si…



Estás en el sitio correcto si…



Estás en el sitio correcto si…



Bienvenidos
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¿Jugamos o 
gamificamos?



Juego
• Ejercicio recreativo o de competición sometido

a reglas, y en el cual se gana o se pierde.

• Actividad intrascendente o que no ofrece
ninguna dificultad.



Nos 
quedamos
del juego
Ejercicio recreativo o de competición some
tido a reglas, y en el cual se gana o se pier
de.



Gamificación

“Unas veces se gana y otras se aprende” 
John Maxwell



Gamificación



Gamificación
“El uso de los mecanismos, la estética y el pensamiento de los 

juegos para atraer a las personas, incitar a la acción, promover el 
aprendizaje y resolver problemas”.

Karl Kapp



Análisis DAFO
Debilidades
- Coste inicial de tiempo (programación)
- Marcadores

Amenazas
- Mala interpretación de los objetivos por parte de 
los alumnos

Fortalezas
- Fomenta el aprendizaje significativo (Piaget)
- Permite tartar problemas complicados
- Permite un cambio de comportamiento
- Feedback instantáneo
- Estimula la competecia social y participación activa

Oportunidades
- Integrar otras meteodologías activas
- Crear entornos significativos.
- Motivar



Elementos de la gamificación
(Werbach)

ESTÉTICA DEL JUEGO



Proyecto gamificado
Contexto
Tipo de jugadores e intereses

Mecánicas: reglas, objetivos, puntos, 
niveles…

Dinámicas: reconocimientos, 
recompensas… competencia /cooperación

Componentes: recompensas, tablero, 
equipos…

Estética: Narrativa, personajes, estilos…



Manos a 
la obra

A tener en cuenta Mi proyecto

Objetivos

Temática

Soporte

Plantear actividades grupales

Definir niveles

Planificar tareas y definer puntos

Crear insiginias

Evaluar

Preveer consecuencias negativas



Modelos



Inspiración
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Inspiración

Modelo ARCS Modelo 5 E

• Enganchar

• Explorar

• Explicar

• Elaborar

• Evaluar



Atención
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Captar la atención
• Elegir asignatura y grupo de alumnos

• Elegir unidad didáctica o estándar de aprendizaje

• Elegir objetivos a conseguir

• Pensar estética

• Pensar tiempo de aplicación
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El señor 
del 
bosque



¿Cómo empezar?
Contexto Grupo de 1º ESO Bulling /repetidores / desmotivación
Tipo de jugadores e intereses Grupo 15 alumnos 1º ESO, competitivos
Mecánicas: reglas, objetivos, puntos, niveles… Reglas fáciles de aplicar y aprender

Dinámicas: reconocimientos, recompensas… competencia
/cooperación

recompensas individuales y colectivas

Componentes: recoompensas, tablero, equipos… Analógico, los alumnos no tenían recursos

Estética: Narrativa, personajes, estilos… Estética relacionada con la asignatura
Lore: Camino del héroe



Manos a 
la obra

A tener en cuenta Mi proyecto

Objetivos Mejorar la motivación, controlar la disrupción

Temática Evolución de un personaje “forestal”

Soporte Cartulina de puntuaciones

Plantear actividades grupales - Deberes competenciales
- Grupos cooperativos
- Integración de rutinas de aprendizaje

Definir niveles 5 niveles

Planificar tareas y definir puntos Cada nivel equivale a 4 o 5 sobresalientes, hago 3-4 
exámenes por trimester y pueden hacer dos trabajos

Crear insiginias Sellos

Evaluar Sigo normas del departamento, pero hay puntos positivos

Preveer consecuencias negativas Evitar la excesiva competencia creando premios grupales.
Actividades extra para los que van un poco retrasados.



El señor del bosque
Inspiración / 

Estética Mecánicas Dinámicas

Componentes Soporte Insignias
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El señor del bosque
Inspiración / Estética

Mecánicas

Dinámicas

Componentes

Soporte

Insignias



Proyectos
gamificados 



Las Corrientes
del tiempo
En el año 2090 supimos que los viajes en el tiempo eran posibles, una 
proeza que establecía un nuevo paradigma.

Pese a la prudencia inicial de instituciones y gobiernos, pronto se 
descubrieron las primeras negligencias: expedicionarios inexpertos, 
saltos temporales ilegales y cronodelincuencia. 

La Agencia Temporal se creó para garantizar la seguridad en este 
escenario convulso, y tú trabajas para ella. Formas parte de la primera 
promoción de agentes y especialistas en cronomecánica. 

Gracias a la avanzada tecnología de salto y detección de la Agencia, 
podrás viajar a otras eras. Observarás el pasado, conocerás el futuro y 
descubrirás maravillas y amenazas hasta ahora desconocidas.



Zombies

Zombilogía

• Objetivos: 3ºESO de Biología y geología

• Diario de supervivencia

Biohazard

• Tarjeta de personaje

• Laboratorio de equipo

• Misiones

• Lore inicial



Terraformación
• El señor del bosque
• New-hope
• Biohazard
• Terraformación



Dificultades
• Contadores / Marcadores
• Digital / Analógico

• Búsqueda y preparación de materiales 
adaptados.

Inversión de tiempo



Lo que dice la ciencia…
Combinar competencia y cooperación en un juego de ficción mejora el comportamiento y los resultados académicos. (Sailer & Homer, 2020)

La gamificación engancha más ( Vermeier et al, 2020)

La gamificación es más efectiva
• En actividades sueltas que en proyectos gamificados.
• A corto plazo (días), mejor que a largo plazo (semanas)
• En grupos de más edad que en preadultos
• Concluyen que es una buena herramienta para generar cambio de actitud(Kim and Castelli, 2021)



Científicamente 
probado

La gamificación genera un entorno de 
aprendizaje desafiante con resultados
prometedores, al menos a corto plazo.



ABJ
Aprendizaje basado en el Juego



ABJ y gamificación

Aprendizaje Basado en Juegos

• Juegos didácticos

• Con un objetivo de aprendizaje

• Contexto dirigido

Gamificación

• Mecánicas y dinámicas de juego

• Aprendizaje basado en la acción

• Contexto creado



Actividades ABJ



Actividades ABJ



Gamificación

“Unas veces se gana y otras se aprende” 
John Maxwell



A

C

B

D

50/50

¿Qué se necesita para gamificar?

Dinámicas, mecácnicas y componentes

Un claustro comprometido

Pista

Comodines

Mucho tiempo y dinero

Una clase muy motivada

1



A

C

B

D

50/50

¿Qué se  consigue al gamificar?

MotivarMejorar los resultados

Pista

Comodines

Mucho tiempo y dinero Perder el tiempo

2



A

C

B

D

50/50

¿Cuáles son las mayores “amenzas” de la gamificación?

La interpretación de las dinámicas

La inversión de tiempo

Siguiente

Pista

Comodines

Conseguir la estética adecuada

Perder el tiempo

3



Antes de 
salir…



El jueves… 
mucho más
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¿Cómo empezar?
Contexto Grupo 20 profesores interesados en gamificación
Tipo de jugadores e intereses Profesores de ciencias y tecnologia, mayoritariamente

de Segovia

Mecánicas: reglas, objetivos, puntos, niveles… Cada día obtienen puntos, pueden conseguir uno de 
los anillos olímpicos…Dinámicas: reconocimientos, recompensas… 

competencia /cooperación

Componentes: recompensas, tablero, equipos… Sin tablero, on-line, juego individual, recompense 
virtual

Estética: Narrativa, personajes, estilos… Juegos olímpicos



Gamificación de 
Ciencias y Tecnología

en la Educación Secundaria

Inés Olivera Crego

ines.olicre@educa.jcyl.es



Repaso
• Pasapalabra



Gamificación y otras metodologías



Gamificación y las IIMM
• Dar puntos a quien más lo necesita

• Las competencias más olvidadas



El juego de construir el juego
• Crucigramas

• Ordenación de palabras

• Problemas de genética



Actividades con poca preparación y 
dónde encontrarlas
• La RUBISCO es lo más (algunas requieren más preparación)

• Teachers pay teachers (en inglés)

• Actiludis

• EARTHLEARNING IDEA, geología en acción (para geología)



Actividades + inversión, - tiempo
• Organ attack

• Timeline

• Panic in the lab (comparación reproducción sexual y asexual)

• Pandemia

• History cubes



Actividades +inversión + tiempo

• Scape rooms • Kahoot

• Jeopardy

• Bamboozle



Relevancia
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Relevancia

• Elegir la estética

• Decidir tiempo de aplicación

• Preveer consecuencias negativas

• Pensar en mecánicas y dinámicas: las reglas de juego

• Pensar en los niveles
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Confianza
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Confianza

• Decidir reglas fáciles

• Plantear actividades y su puntuación

• Determinar los niveles progresivos

• Pensar en el soporte

• Pensar en las recompensas
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Satisfacción
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Satisfacción

• Elegir el soporte

• Definir las recompensas

• Diseñar evaluación de la actividad
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