
EL JUEGO
COMO 

ESTRATEGIA

http://www.youtube.com/watch?v=rtmtQeDC-zg


http://www.youtube.com/watch?v=8F-bqI0XMIo


ESTE 
SOY 

YO

Javier Espinosa
      @javiesping



INTRODUCCION 
01.



LAS 3 PARTES DE UN TODO
El contexto de la realidad actual
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        CONTENIDOS
★ Bases del juego.
★ Abj y gamificación.
★ Mecánicas básicas.
★

OBJETIVO DE LA SESIÓN
       Emplear el juego como una estrategia de aula 

        CÓMO
★ Retos individuales y grupales
★ Diseñar un juego.



QUÉ VAMOS A VER

1.
DIFERENCIAR

JUEGO-ABJ-GAMIFICACIÓN BASES DEL JUEGO

4. EJEMPLOS

GAMIFICACIÓNJUEGO

2. 
IDENTIFICAR

3. CREAR 



¿Qué nos mueve a jugar?

Reflexiona sobre un juego al que te encantase jugar de 
pequeño.

¿Dónde jugabas?
¿Con quién juegas?

¿Cuánto tiempo?¿Se repite?



“Se conoce más a una persona en una 
hora de juego que en un año de 

conversación”



¿QUÉ ES 
EL 

JUEGO?



Hacer algo con alegría 
con el fin de 

entretenerse, divertirse o 
desarrollar determinadas 

capacidades.

Entretenerse, divertirse 
tomando parte en uno 

de los juegos sometidos 
a reglas, medie o no en 

él interés

Según la RAE:



Aprendizaje
Basado en juegos 

(ABJ) Gamificación

Juego

Juego creado o 
utilizado para un 

fin didáctico.Usa las mecánicas y 
dinámicas del juego

Es libre y voluntario, 
sin un fin concreto.

Lograr un objetivo de 
aprendizaje.

Implica contexto dirigido.

Busca aprender 
algo a partir de la 

acción.

Implica un contexto 
creado ex profeso 
para este objetivo.

Perder o ganar 
forma parte del 

juego.

El contexto es 
implícito por las 

características del 
juego.

http://www.youtube.com/watch?v=MK6TXMsvgQg


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


Espacio donde las participantes fijan unas 
reglas para que el juego ocurra en plenitud.
Espacio seguro y protegido del mundo real.

Posición psicológica donde no somos juzgadas 
y nos sentimos libres.

Seguros de actuar.

Rompe cuando las reglas son transgredidas a 
propósito.

Círculo mágico (Johan Huizinga)



Stuart Brown

Inicio

Vuelta
al inicio

Curiosidad Placer por el juego

Sorpresa Comprensión

Maestría

Sensación de equilibrio

Deseo-Dopamina Acción-Adrenalina Satisfacción-Serotonina



DESARROLLO HABILIDADES

HABILIDADES
COGNITIVAS

HABILIDADES
EMOCIONALES

HABILIDADES
SOCIALES

● RESPETAR NORMAS

● TRABAJO EQUIPO

● RESOLVER CONFLICTOS

● ESCUCHA ACTIVA

● ACTUAR EN CONTEXTO COOPERACIÓN

● ATENCIÓN

● MEMORIA

● LENGUAJE

● RAZONAMIENTO LÓGICO

● ORIENTACIÓN ESPACIAL

● FUNCIONES EJECUTIVAS

AUTOCONFIANZA                                                  TOLERANCIA A LA FRUSTACIÓN                                     AUTOEVALUACIÓN

                           

GESTIÓN DE LA PÉRDIDA APRENDER A GANAR /PERDER



ELEMENTOS DEL JUEGO PARA ESTIMULAR EL 
CEREBRO

AFAN DE SUPERACIÓN

NOVEDAD Y CURIOSIDAD

ENSAYO Y ERROR
(FEEDBACK CONTINUO)

APRENDIZAJE COMPARTIDO
(NEURONAS ESPEJO)

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

RETO

RECOMPENSAS 
INMATERIALES



POR ETAPAS



Infantil



Primaria

@nuriaandres24



Secundaria

@nuriaandres24



https://micetf.fr/symbole-commun/#figures

Crea un Dobble o un timeline para tu clase

https://mtgcardsmith.com/

https://drive.google.com/open?id=0B4NANk7spcy5cXBPbzFQcm5sZ3c
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures
https://drive.google.com/file/d/133raGO2bq5D8QeeTa2uUGeroETOovb-q/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FgSO8U262hYmvzBPYA-J1hyyhZkB6tgr/view
https://mtgcardsmith.com/
https://drive.google.com/file/d/137GPcmV65gVTT_CZ9ri7ord-Scel2PSz/view?usp=sharing


http://bit.ly/dobblecrear

Enlace para crear dobble







OBJETIVO:
Une cada mecánicas con sus 
elementos de juego

TIEMPO tienes 5 minutos

RETO EN EQUIPO

PROCESO:

Un miembro del equipo debe 
hacer una copia de este LINK:
bit.ly/cadaovejaconsupareja

Comparte el link y da permisos 
de edición a los miembros de tu 
equipo

http://bit.ly/cadaovejaconsupareja


EJEMPLO































CONCLUSIONES

Antes de gamificar...
Jugar, jugar y volver a jugar.

Usa el juego en el aula
En ciertos momentos es un 
recurso increíble.

1 2



LA GAMIFICACIÓN



¿SE PARECEN?

Historia

Personajes

Pantallas

VIDEOJUEGO CLASE

Retos

Premio Final

PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME



¿SE PARECEN?

Historia

Personajes

Pantallas

VIDEOJUEGO CLASE

Retos

Premio Final

Asignatura

Alumnos

Unidades

Tareas

Notas/Reconocimiento

PAUL ANDERSEN. MY CLASS IS A VIDEOGAME



¿QUÉ ES 
GAMIFICAR?



“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. No 
queremos enmascarar con puntos, rankings o 

avatares lo que siempre hemos hecho, sino 

convertir la clase en  una verdadera 
experiencia lúdica”



¿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



¿CUÁL ES EL MEJOR ESTADO 
MENTAL PARA EL 

APRENDIZAJE?



MOTIVACIÓN EN EL AULA

INTRÍNSECA
● Maestría
● Competencia
● Propósito
● Autonomía

EXTRÍNSECA
● Recompensa
● Seguridad
● Autoestima
● Control personal
● Aceptación



DECI Y RYAN
STD  TEORÍA DE AUTODETERMINACIÓN

COMPETENCIA

RELACIONES

  AUTONOMÍA



Daniel Pink “Drive”

MAESTRÍA   PROPÓSITO

AUTONOMÍA

MOTIVACIÓN

+ RECONOCIMIENTO

Modelo RAMP



DECI
MOTIVACIÓN EXTRÍNSECA

TAREAS
 ABURRIDAS
REPETITIVAS

TAREAS
CREATIVAS

RECOMPENSAS
NO 

RECOMPENSAS

PERJUDICAN

PROVOCAN QUE 
BUSQUEN ATAJOS



Skinner
Conductismo radical.

Refuerzo externo para manipular el comportamiento.

Estrategias de aula y mecánicas de juegos

RECOMPENSAS FIJAS RECOMPENSAS 
ALEATORIAS

MÁS EFICAZ



¿RECOMPENSAS FIJAS Y ALEATORIAS?



EJEMPLOS DE 
GAMIFICACIONES



https://mcarmenperez4.wixsite.com/mividadefaraon


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


@jaioneP



@FernandezGalera



@mchlthmsbnntt



@salva_cv



@negrevernis@F
ernandezGalera



@jlred1978



@zombiologia



@natxo1d10



@juegosdelrojas

https://youtu.be/WvSRs3_TgE0


@Nvilandry



@javito_grillo



Elena Rodríguez @iElenaR 





8 ASIGNATURAS





infantil

http://mcarmenperez4.wixsite.com/mividadefaraon
http://ceipsansuena2015.wixsite.com/elfuturoentusmanos/descubre-el-mensaje-encriptado
http://josepm83.wixsite.com/angeers-adventures
https://lauridiez.wixsite.com/tierradedragones
https://sites.google.com/site/gamificatuaula/


PRIMARIA

http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
https://prezi.com/lvwox0ag7uvx/gamificacion-avanzada/
http://beacanovas.wixsite.com/hogwartsadventure
http://weticyou.wixsite.com/espanaexpress
http://jfernandezgalera.wixsite.com/clasedelosheroes
https://sites.google.com/site/gamificatuaula/


CÓMO GAMIFICAR



PROCESO

MECÁNICAS
ANÁLISIS 

Y
OBJETIVO

NARRATIVA
Y 

ESTÉTICA
DINÁMICAS



Crear una historia

https://www.youtube.com/watch?v=OFnfH_kxFyQ&feature=youtu.be


PERSONAJES
=

ALUMNOS



CICLOS DE ACTIVIDAD
Bucles de compromiso Escala de progreso



INFANTIL

PRIMARIA

● NARRATIVA Y VISUAL

● MOTIVADORES: AUTONOMÍA, SOCIAL

● LOGROS = RECOMPENSAS INTANGIBLES 
GRUPALES

● NARRATIVA Y POCOS ELEMENTOS

● MOTIVADORES: AUTONOMÍA, SOCIAL

● LOGROS = RECOMPENSAS INDIVIDUALES, 
GRUPALES

● MUY POCOS ELEMENTOS DE 
GAMIFICACIÓN

ELEMENTOS DE GAMIFICACIÓN



MODELOS DE DISEÑO

MUNDO ESTÁTICO 
CON PROGRESO

MUNDO TIPO 
SANDBOX 

PAISAJE DE 
APRENDIZAJEVIAJE

https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://citizen1000.wixsite.com/citizen


TIEMPO NARRATIVO

3 DÍAS
PERSONAJES

Y 
ESCENARIO

CONFLICTO

SOLUCIÓN

ACERCAMIENTO - ONBOARDING. CÓMO SE LO PRESENTAMOS 
A LOS ALUMNOS

ACCIONES A REALIZAR POR LOS ALUMNOS

SOLUCIÓN

PLANTEAMIENTO-NUDO-DESENLACE
Protagonista – Obstáculo – Conflicto – Objetivo.



3 MODELOS EN INFANTIL/PRIMARIA
PARA UN APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 

CON NARRATIVA

PRODUCCIÓN DEDUCCIÓN PLANIFICACIÓN

Resuelven el reto ayudando a otra 
persona a través de una planificación, 
donde cada uno de los retos están 
relaciones entre sí para completar el reto 
final.

Resuelven el reto en 
primera persona a través 
de una producción. Cada 
reto es independiente 
entre sí, pero es sumativo 
de cara al reto final.

Resuelven el reto ayudando 
a otra persona resolviendo 
un reto de pistas a través de 
la deducción. Cada Reto es 
independiente entre sí.



MODELO 1. PRODUCCIÓN

Resuelven el reto en primera persona a través 
de una producción. Cada reto es independiente 
entre sí, pero es sumativo de cara al reto final.

RETO 1 RETO 2 RETO 3



La Galería de Arte (R1)

Un famoso coleccionista 
de arte Expone la mayor 
de sus colecciones 
durante el presente 
trimestre. Recorrerá un 
viaje a través de grandes 
obras pictoricas, 
fascinantes esculturas y 
misteriosas 
antiguedades.

Pinturas Esculturas Antiguedades

Con cada uno de los 
elementos de los retos, 
realizan una exposición 
de arte, propia.

EJEMPLO 1. La Galería de Arte 



MODELO 2. PLANIFICACIÓN
Resuelven el reto ayudando a otra persona a 
través de una planificación, donde cada uno de 
los retos están relaciones entre sí para 
completar el reto final.

RETO 1 RETO 2 RETO 3 RETO 
FINAL



MODELO 2. Preparamos la pócima

(R2)

El gnomo del bosque 
todos los años hace su 
pócima curativa, que 
utiliza para curar las 
heridas de los animales 
del bosque que lo 
necesiten durante todo 
el invierno. Se ha puesto 
manos a la obra, pero 
¡oh sorpresa! Le faltan 
ingredientes. Necesita 
nuestra ayuda para 
poder hacer la pócima 
porque él no puede salir 
a buscarlos.

Escocia: agua del lago 
Ness

Hawaii: una piedra de 
lava del volcán 
Maunaloa

Polo Norte: cuatro pelos 
de un zorro artico

Recopilar los 
ingredientes que 
necesita el gnomo para 
hacer la pócima 
curadora para los 
animales del bosque.



MODELO 3. DEDUCCIÓN.
Resuelven el reto ayudando a otra persona 
resolviendo un reto de pistas a través de la 
deducción. Cada Reto es independiente entre 
sí.

RETO 1 RETO 2 RETO 3
NO RETO 
FINAL



MODELO 3. El misterio en el museo 

El Investigador DeCo especialista en la 
resolución de misterios en museos necesita la 
ayuda de un grupo de aprendices de 
investigadores para resolver el caso: ROBO EN 
EL MUSEO. Donde han desaparecido diferentes 
piezas del museo arqueológico y es urgente 
resolver el caso antes que sigan desapareciendo 
piezas y el problema vaya a más. ¿Resolvemos 
el misterio? Entregamos una lupa. Y el portador 
de personaje es una insignia donde viene su 
nombre y cargo.

Reto 1: pergamino 
egipcio que se llevó el 
de seguridad a guardar 
a una caja fuerte

Reto 2: un cuadro que 
se llevó la restauradora 
para arreglar

Reto 3: una silla 
modernista que se la 
llevó la de la limpieza 
creyendo que no era 
una obra de arte

RETO FINAL:
No hay



2. NARRATIVA

MEDIO      ->   1 UNIDAD DIDÁCTICA- MISIONES

MISIÓN 1
ACERCAMIENTO
ACEPTO EL RETO

MISIÓN 2
RETOS INDIVIDUALES Y GRUPALES

MISIÓN 3.
FINAL

RESOLUCIÓN



CUIDADO
http://bit.ly/SegoviaRules

javier.espinosa.gallardo@hotmail.com

http://bit.ly/SegoviaRules


7 RETOS PARA SER UN NINJA 
DE LA GAMIFICACIÓN



#INNOURJC

PLATAFORMAS YA 
CREADAS

https://deck.toys/
https://classdojo.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://gamifica.online
http://myclassgame.iestacio.com/


Reto 1. Crea un avatar

1
2

3

4
5

https://superherotar.framiq.com/
https://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
https://list.ly/list/yHC-avatars?feature=widget
https://www.incubaweb.com/crear-un-avatar/
https://www.incubaweb.com/crear-un-avatar/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://ideasparalaclase.com/2013/02/15/7-paginas-web-mas-para-crear-avatares-gratis-y-sin-registrarse/
https://hipertextual.com/2017/02/crear-tu-propio-avatar-personalizado
https://hipertextual.com/2017/02/crear-tu-propio-avatar-personalizado


Reto 2. Crea una insignia

INSIGNIAS PARA DESCARGAR

https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XSBSVojVDhCWJG4Oulm0WMEEBphjBKl66o7wkBWd_mM/copy
http://www.makebadg.es/
https://badge.design/


Reto 3. Crea una carta de 
recompensa

http://mtgcardsmith.com/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU
http://www.hearthcards.net/
http://list.ly/list/1BH0-generadores-de-cartas?feature=widget
http://seasons.canapin.com/


Reto 4. Crea un TABLERO

https://deck.toys/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU


Reto 4. Crea un mapa

http://gamificatuaula.wixsite.com/ahora/experiencias-de-aula
https://azgaar.github.io/Fantasy-Map-Generator/


Reto 6. Crea un registro de insignias

https://flippity.net/
https://drive.google.com/open?id=0B4IXEcBiKIGkem5sUDRBX2FqOVU


EN EQUIPO. TENÉIS 15 MINUTOS PARA 
RESOLVER EL MISTERIO.

¿QUIÉN MATO A SALVADOSTKY?
http://bit.ly/Mecanicassegovia

 LINK

https://drive.google.com/file/d/1c-njPKJxevJs4CYQBxj0MxU4XlO6SEoE/view?usp=sharing
https://deck.toys/decks/71LRlZMX5/Mecanicas-basicas#decks/5f9fcc4d83cf430c00d79ba8/elements/LTk0OTQwNA












#INNOURJC

PLATAFORMAS YA 
CREADAS

https://deck.toys/
https://classdojo.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://gamifica.online
http://myclassgame.iestacio.com/


SESIÓN 2. 

MODELO MDA Y 
PLATAFORMAS



BLOQUES:

SESIÓN 1

SESIÓN 2.

1. Bases del juego, ABJ y gamificación.
Diseña un juego: Dobble.

RETO 1.

2. La gamificación. Psicología y ejemplos.  RETO 2.

3. El modelo MDA. Estética..
4. Herramientas TIC.

5. Proceso de diseño de gamificación

RETO 3.

RETO 4.

RETO 5.



EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEO

MAPA 
EMPATIA

DAFO

ALUMNO

GRUPO
Relaciones
Liderazgo

Participación

CENTRO

ENTORNO
Próximo
Lejano

RECURSOS
HUMANOS

ESPACIOS

MATERIALES

DEFINICIÓN 
CURRÍCULO 

JUGADORES

TRANSPOSICIÓN 
DIDÁCTICA

INTERESES 
LÚDICOS

PLANTILLA

VERBOS
AMY JO

WEISS y 
RADOFF

OBJETIVO

NARRATIVA

DINÁMICAS

MECÁNICAS

ESTÉTICA

IDENTIFICACIÓN 
COMPONENTES

TEMPORALIZACIÓN DE 
SESIONES, DINÁMICAS 

Y MECÁNICAS

MATERIALES

PLATAFORMA Y PANEL 
DE CLASE

PRESENTACIÓN INICIAL

INDICADORES

CONCRECCIÓN
INDICADORES



COMPLETA CADA PREGUNTA

ELIGE SOLO 4. LAS MÁS APTAS PARA TU SISTEMA

UUDD: CURSO Nº ALUMNOS

MATERIA

OBJETIVO

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

¿QUÉ AVENTURA VAN A VIVIR TUS ALUMNOS?

                                           INTERESES

NA
RR

AT
IV

A.
DI

NÁ
M

IC
AS

M
EC

ÁN
IC

AS

EXPERIENCIA DEL 
PARTICIPANTE. ¿QUÉ 
CUENTAN CUANDO 
LLEGAN A CASA?

COOPERAN O 
COMPITEN

¿SE IDENTIFICAN CON 
LOS PERSONAJES?

¿EN PRIMERA O 
TERCERA PERSONA?

¿RECEPTORES O 
CREADORES DE LA 

NARRATIVA?

¿QUÉ TIPO DE 
ACCIONES TENDRÁN 

QUE HACER?

¿QUÉ 
COMPORTAMIENTOS 

SON LOS ESPERADOS?



PROYECTO RESILIENCIA

http://www.youtube.com/watch?v=Tkz2SdQbt0s
http://www.asociacionsiad.com/resiliencia-el-diario-de-konrad/


¿ANIMACIÓN A LA LECTURA- AUTONOMÍA?

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


@GabrielHBST            @LarradHUM

¿UN CONTENIDO Y ACTIVIDADES EXTRA?

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


http://ludomath.es/datos.html


https://josecarranz.wixsite.com/starmaths


PROCESO

MECÁNICAS
ANÁLISIS,
OBJETIVO

E 
INDICADORES

NARRATIVA
Y 

ESTÉTICA
DINÁMICAS



¿CÓMO TE ENCUENTRAS AHORA MISMO?

http://bit.ly/midetuestado

http://bit.ly/midetuestado


https://jamboard.google.com/d/1D2LcsxZZ5ocajkeTfrx4p1PgevJ5ShCG86XDpm15Stk/edit?usp=sharing


¿DÓNDE SE ENCUENTRAN TUS ALUMNOS SI 
LES DICES QUE VAMOS A JUGAR …?



“¿Cuál crees que es el estado 
mental/emocional ÓPTIMO para el 

aprendizaje?
PREGUNTA

EXCITACIÓN

SERENIDAD

INCERTIDUMBRE



FLUJO DE DISEÑO

MECÁNICAS
Y 

COMPONENTES

ANÁLISIS 
CRÍTICO DE LOS 
PARTICIPANTES

,
OBJETIVO

E 
INDICADORES

NARRATIVA
Y 

ESTÉTICA
(RESPUESTA 
EMOCIONAL)

DINÁMICAS

RIGOR

COHERENCIA



MDA

WERBACH Dinámicas

Mecánicas

Componentes

Limitaciones
Emociones
Narración
Progreso
Relaciones

Retos
Competición
Cooperación
Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos

 MARCZEWSKY

https://drive.google.com/file/d/12t0bE0qftSlc-2ANa8naRXMox_GUveew/view?usp=sharing


LEBLANC

ESTÉTICADINÁMICASMECÁNICAS

MDA









TAREAS/ RETOS
PUNTOS  XP

INSIGNIAS

P B L

CLASIFICACIONES



¿Qué estados 
emocionales estamos 
produciendo en nuestros 
alumnos usando estos 
componentes?

LOGRAR
PUNTOS 

EXPERIENCIA

LOGRAR
INSIGNIAS

TENER BUENA 
CLASIFICACIÓN







¿Qué estados 
emocionales estamos 
produciendo en nuestros 
alumnos usando estos 
componentes?

NO LOGRAN
PUNTOS 

EXPERIENCIA

NO
LOGRAR

INSIGNIAS

NO
TENER BUENA 

CLASIFICACIÓN



MUNDO
Donde tiene lugar el 
sistema gamificado

TUTORIAL
Aprendizaje donde
el jugador desarrolla
habilidades iniciales

REGLAS
Reglas que mantienen
el sistema estable.

AVATAR
Representación
virtual del jugador

NIVELES
Representación
virtual del jugador

RETOS
Misión con objetivo 
concreto que lleva 
a conseguir algún
tipo de recompensa.

LEADERBOARD 
RELATIVO
Muestra la posición 
relativa del jugador
respecto al resto

INSIGNIAS
Logro desbloqueado 
bajo ciertas 
circunstancias

RECOMPENSAS
FIJAS Y VARIABLES
Se adquieren según 
una condición fija 
conocida
o desconocida.

PUNTOS XP
Puntos que aumentan
el nivel del jugador

MARCADOR HUD
Marcador  muestra 
como le va al jugador
 en ese momento

EQUIPAMIENTO
Items que tiene el
jugador

BIENES VIRTUALES
Bienes que pueden
ser comprados en el
juego

HABILIDADES
Mecánicas que 
modifican las 
características del 
jugador.

CUSTOMIZACIÓN
Permite customizar
 su apariencia
virtual
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LEADERBOARD 
ABSOUTO
Muestra los jugadores
del TOP 5-10-15

N
IV

E
L 2

POWER UP
Efecto positivo y
limitado en las 
acciones
del jugador

RECOMPENSAS
ALEATORIAS
Recompanesas que 
se dan de forma 
aleatoria.

ITEM DE ACCESO
Item que 
desbloquea
contenido especial

SALVAVIDAS
Da a los jugadadores
un descanso 
después
de un nivel difícil.

REGALOS
Mecánica 
colaborativa
que aumenta la 
interacción entre 
iguales.

EVENTOS 
ESPECIALES
Eventos limitados
que tienen lugar una 
vez cada tiempo

HUEVOS DE PASCUA
Secretos especiales
que todavia no se 
han
revelado.
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MONEDA 
Real o ficticia que 
sirve como dinero
en el juego
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EQUIPOS
Grupos de jugadores
con identificación

FREE LUNCH
Recmpensas 
obtenidas
por la acción de otros

RANKING SOCIAL
Ranking relativo 
focalizado en la parte
social del jugador.

RETO EPICO
Reto especial
solo para pros

JUGADOR vs JUGADOR
Permite la comeptición
entre jugadores

ITEM VANIDOSO
Item raro que 
representa status o 
habilidad

EMBAJADOR
Experto del juego
actúa como mentor.
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AREA SOCIAL
Areas que permten
la interacción social

N
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E
L 5

35 MECÁNICAS 



6 TIPOS DE 
RECOMPENSAS

FIJA = LEALTAD

● RECOMPENSA A ACCIÓN FIJA
● XP O MILLAS
● HACES ALGO CONSIGUES ALGO
● TARJETA DE LOGROS

ALEATORIA
● IMPREDECIBLE A ACCIONES FIJAS
● NUNCA EN ACTIVIDAD CREATIVAS

HUEVOS DE PASCUA= 
CURIOSIDAD/ IMPREDICTIBILIDAD

● REPENTINA SIN ACCIÓN FIJA
● INESPERADOS
● BUSCAR Y ENCONTRAR
● BOCA A BOCA

ACUMULADAS
AZAR / CURIOSIDAD

● LOTERIA.
● DISTINTOS GANADORES
● EVENTOS +/- . 

TESORO SOCIAL =
INFLUENCIA/RELACIÓN SOCIAL

● SOLO LOS PUEDEN DAR LOS 
PROPIOS JUGADORES. 

COLECCIÓN
POSESIÓN/ESCASEZ 

● CONSIGUEN PARTES.
● ENTRE VARIOS 
● LIMITADAS Y ESCASAS.

https://yukaichou.com/marketing-gamification/six-context-types-rewards-gamification/
https://yukaichou.com/marketing-gamification/six-context-types-rewards-gamification/


FLUJO DE DISEÑO

MECÁNICAS
Y 

COMPONENTES

ANÁLISIS,
OBJETIVO

E 
INDICADORES

NARRATIVA
Y 

ESTÉTICA
(RESPUESTA 
EMOCIONAL)

DINÁMICAS



¿CÓMO GAMIFICAR?
MODELOS



MODELOS

● MDA FRAMEWORK, de Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek

● SIMPLE GAMIFICATION FRAMEWORK, de Andrzej Marczewsky

● GAMIFICATION DESIGN FRAMEWORK (6D-PJ-DMC), de Kevin Werbach y Dan Hunter

https://www.luccla.com/5388/frameworks-la-gamificacion-mda-sgm-gdf


Crea una experiencia

Dinámicas

Mecánicas

Componentes

Limitaciones
Emociones
Narración
Progreso
Relaciones

Retos
Competición
Cooperación
Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos



MDA
MECÁNICAS

DINÁMICAS

      ESTÉTICA

ESTÉTICA, NARRATIVA, 
DINÁMICAS Y MECÁNICAS

https://drive.google.com/file/d/1liThUIm3DObXQjucQOndJaKFCVcLtPng/view?usp=sharing




TAREAS/ RETOS
PUNTOS  XP
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P B L
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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

THE EVOLUTION GAME



 

https://iaravaca.wix.com/thehospital












www.niuco.es
@niucoEDU

EMPEZANDO
¿CÓMO GAMIFICAR?

SIGUIENDO MAS ALLÁ

1 SESIÓN
1 SEMANA/MES PBL PROYECTO GAMIFICADO

1 UNIDAD/1 TRIMESTRE/1 CURSO

http://www.niuco.es


TIPOS DE GAMIFICACIÓN 
ATENDIENDO AL CONTENIDO 

(K.Kapp)
Gamificación 
estructural

Esta es la aplicación de elementos del juego para 
impulsar a un alumno a través del contenido sin 

alteraciones o cambios en el contenido en sí. 
El contenido no se convierte en un juego, solo la 
estructura alrededor del contenido. El enfoque 

principal detrás de este tipo de gamificación es 
motivar al alumno a revisar el contenido e 

involucrarlo en el proceso de aprendizaje a través de 
recompensas.

CLÁSICO PBL Y NIVELES

Gamificación de contenidos
Esta es la aplicación de los elementos del juego y el pensamiento del 

juego para alterar el contenido y hacerlo más parecido a un juego. Por 
ejemplo, agregar elementos de la historia a un curso de cumplimiento o 
comenzar un curso con un desafío en lugar de una lista de objetivos son 

ambos métodos de gamificación de contenido.

Agregar estos elementos hace que el contenido sea más parecido a un 
juego, pero no convierte el contenido en un juego. Simplemente 

proporciona el contexto o las actividades que se utilizan dentro de los 
juegos y los agrega al contenido que se enseña.



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

THE EVOLUTION GAMEGamificación 
estructural



 

Gamificación de 
contenidos

https://iaravaca.wix.com/thehospital


MODELOS DE DISEÑO

MUNDO ESTÁTICO 
CON PROGRESO

MUNDO TIPO 
SANDBOX 

PAISAJE DE 
APRENDIZAJEVIAJE

https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://citizen1000.wixsite.com/citizen


MUNDO ESTÁTICO 
CON PROGRESO

https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman/teachers
https://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman
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1. LLAMADA

PERSONAJE MUNDO

2. RETOS (Individual/Grupal)

4. ACCIÓN ¿qué tienen que hacer mis alumnos? 5. RECOMPENSA 

CURRICULAR

CURSO Nº ALUMNOSMATERIA

CONTENIDOS ESTÁNDAR COMPETENCIAS

NARRATIVA

3. AYUDA
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AN
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X

PERSONAJE

PROBLEMA

MUNDO ESCENARIOS:

RETO PROPUESTO

TAREA A REALIZAR

   RECOMPENSA Y 
LOGRO

CURRICULAR

CURSO Nº ALUMNOSMATERIA

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN

NARRATIVA



VI
AJ

E

LUGAR 1

MUNDO LUGARES

RETO PROPUESTO

TAREA A REALIZAR

   RECOMPENSA Y 
LOGRO

CURRICULAR

CURSO Nº ALUMNOSMATERIA

CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACIÓN

NARRATIVA



PAISAJE DE 
APRENDIZAJE



QUÉ TIENEN EN 
COMÚN

MUNDO NARRACIÓN 
GLOBAL MISIONES 

RETOS
INDIVIDUALES

GRUPALES
RECOMPENSAS TUTORIAL

https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69
https://view.genial.ly/5ae8c33957f398746fbc8d69


CRONOGRAMA

DESCUBRIMIENTO ONBOARDING ANDAMIAJE CAMINO A LA MAESTRIA

MENSAJE

PÓSTER 
DE 

EVENTO

EXPECTATIVA 
PREVIA

AVATAR

CARTA DE 
COMPROMISO

PRESENTACIÓN
Y 

TUTORIAL

RETOS PARA 
DESARROLLAR 
HABILIDADES 
DEL AVATAR

(EQUIPAMIENTO)

RETOS 
INDIVIDUALES

GRUPOS

RETOS 
INDIVIDUALES 

GRUPALES

APRENDIENDO A 
JUGAR

BUCLE DE COMPROMISO 1

RECOMPENSAS INDIVIDUALES Y 
ALTRUISTAS

RECOMPENSAS GRUPALES 

BUCLE DE COMPROMISO 2

DESAFIO 
FINAL

NARRACIÓN Y MUNDO
NIVELES DE PROGRESO

EVENTOS
ALEATORIOS

COMERCIO



TAREAS/ RETOS
PUNTOS  XP

INSIGNIAS

P B L

CLASIFICACIONES



SI LA CLASE DE 
HOY  FUERA UN 

MENÚ.
¿QUÉ PLATOS NO 
LE  FALTARÍAN?

MENÚ

@santialberca



#Bibliografía recomendada


