
Teatro y gamificación:
un match posible.
Gamificación y proyectos
transversales a partir de las
artes escénicas y la
literatura clásica

MARZO 2022
Centro para la formación del profesorado de VALLADOLID

Jesús Torres

y proyectos
rsales a partir de las

escénicas y la
tura clásica

MARZO 2022
mación del profesorado de VALLADOLID

Jesús T



Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

l a s a r t e s
d e b e r í a n s e r

UN PUNTO
DE

PARTIDA

N U E S T R A F I L O S O F Í A :

ersales a partir

d e

UN

N



l a s a r t e s
d e b e r í a n s e r

UN PUNTO
DE

PARTIDA

N U E S T R A F I L O S O F Í A :

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

d e

UN

N

ersales a partir



CAJA DE HERRAMIENTAS

GAMIFICACIÓN
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e l a l u m n o
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como motor
de su formación
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"Dímelo y lo olvidaré;
muéstramelo y lo

recordaré;
involúcrame y lo

aprenderé".
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GAMIFICACIÓN
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VERSAILLES (1996)
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Assassin's Creed
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Assassin's Creed
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Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego, en su
aspecto formal, es una acción libre ejecutada «como si» y
sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a
pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin
que haya en ella ningún interés material ni se obtenga en
ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a
asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a
disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

Huizinga. Homo Ludens

¿QUÉ ES EL JUEGO ?
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¿QUÉ ES EL JUEGO ?

Se sitúa fuera de la vida corriente.
No es “serio” (es una acción libre ejecutada “como si
fuera real”).
Absorbe por completo.
No se corresponde a ningún interés material o provecho.
Se ejecuta dentro de sus propios límites de tiempo y
espacio.
Sigue un orden sometido a reglas.
Crea asociaciones al margen del mundo real.

Huizinga. Homo Ludens
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Pacto lúdico
Círculo de universo
Objeto mágico

Huizinga. Homo Ludens

ELEMENTOS
INDISPENSABLES
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"“La gamificación es el uso de
elementos de diseño de juego en
un contexto no lúdico.”

¿QUÉ ES LA
GAMIFICACIÓN ?
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"Los serious games son juegos
que no tienen el entretenimiento,
el placer o la diversión como
propósito principal; tiene como
objetivo el aprendizaje de algo.”

JUEGO + OBJETIVO
=

SERIOUS GAME
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Es una
herramienta
que puede ser
utilizada como
complemento o
apoyo a otras
metodologías.

No es una
metodologia,
ni una religión,
ni una verdad absoluta,
ni un proceso
tecnológico de moda,
ni funciona siempre
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La gamificación
tampoco es...

Advergaming

Crear un videojuego para
publicitar una marca o un
producto con el fin de
aumentar sus ventas o su
vitalidad.

Fidelización

Programa con descuentos,
cupones, puntos o regalos
con la intención de que el
cliente vuelva.

Product Placement

Inserción de un producto,
marca o mensaje dentro
de la narrativa de una
película, siendo citado o
utilizado por las y los
intérpretes.
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g
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Para que tenga sentido la
gamificación es necesario que
los esfuerzos se reviertan en

el proceso y lo mejoren
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Conceptos
fundamentales
para crear una estrategia de
gamificación

Comportamiento
Hábitos, costumbres, jerga,
anécdotas, formas de
hablar... Para que guste y
para cambiarlo si es
nuestro objetivo.

Competitividad
La rivalidad es innata.
Aceptarla y no obviarla;
transformarla.
No potenciarla:

Creación de equipo
Si se orienta el juego, genera
entornos colaborativos y no
competitivos.

Motivación
Estimulación para animar, razón
que impulsa una acción.

Sé el primero.
Hazte con todos.
Intenta / Prueba
¿Cuántos eres capaz de...?

Dos tipos de motivaciones:

conocemos el motivo por el que se
juega. Se lucha en el universo del
juego por algo en concreto.

El objetivo es más abstracto y está
más relacionado con la motivación
que queremos generar.

Extrínseca

Intrínseca

Engagement
Relación de compromiso
con la asignatura que va
más allá del juego.
Fidelidad+ - Proceso de
enamoramiento.
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Por qué jugamos?¿
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Por qué jugamos?¿
*Por divertirnos

*Por superarnos

*Por mejorar

*Para sociabilizar

*Por pasar el rato

*Por liberar estrés

*Para adquirir habilidades

*Para ganar dinero

*Porque estamos enganchadxs
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Tipos de jugadores

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Tipos de jugadores

ersales a partir



Tipos de jugadores

https://www.theflippedclassroom.es

según Bartle
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Tipos de jugadorxs
en mi aula ?¿
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Tipos de jugadores
según Marczewski
(y aplicado al aula)

JUGADOR
caza-

recompensas

FILÁNTROPO
voluntarix
para todo

ESPÍRITU
LIBRE

explorador

AMBICIOSO
alumnx
podium

SOCIALI
ZADOR
habla con

todxs

DISRUPTOR
interruptor
profesional
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Tipos de jugadores
cómo se relaciona
con el aprendizaje

JUGADOR
Aprende por
incentivos

FILÁNTROPO
Aprende

enseñando

ESPÍRITU
LIBRE
Aprende

autoguiado
AMBICIOSO

Aprende
enfocando

SOCIALI
ZADOR
Aprende
en equipo

DISRUPTOR
Aprende con

guías
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Qué tipo de
jugador soy ?¿

https://www.gamified.uk/UserTypeTest2016
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Qué tipo de
jugador soy ?¿

Player: 20%
Socialiser: 20%

Philanthropist: 17%
Free Spirit: 16%
Disruptor: 14%
Achiever: 13%
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ELEMENTOS
DE LA

GAMIFICACIÓN

DINÁMICAS

MECÁNICAS

COMPONENTES

*estructura / plataforma
(tablero - escape...)

*objetivos, reglas
(normas, finalidad...)

*puntuación,
niveles de
dificultad,

recompensas,
extras...
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ELEMENTOS
DE LA

GAMIFICACIÓN

DINÁMICAS

*laberinto

*tablero

*cuestionario

*juego en movimiento

*cartas

*dados

DINÁMICAS

laberinto

blero
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ELEMENTOS
DE LA

GAMIFICACIÓN

MECÁNICAS

*vencer al dragón

*rescatar a alguien

*quedarte sin cartas

*ganar mayor número
de puntos

*que no te pillen

*llegar al final del laberinto

MECÁNICAS

cer al dragón

r a alguien

in cartas

*ganar mmayor número
dee ppuunnttooss

*



ELEMENTOS
DE LA

GAMIFICACIÓN

COMPONENTES

*fichas y dados

*cartas y peones

*móvil/tablet

*3 niveles de dificultad

*Gana un banderín

*Privilegios

COMPONENTES

has y dados

y peones

ablet

*3 niveles de dificulta

*Gana un banderín
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SISTEMA DE PUNTUACIÓN
*Puntos canjeables
*Medallas/badgets
*Insignias sorpresas para equilibrar
*Regalos promo
*Puntuación por azar (puntos por suerte)
*Desbloqueo de desafíos
*Tiempo extra
*Componentes para costumización real o de
avatar

NTUACIÓÓ
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Medallas/badgets
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galos promo
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Definir objetivos claros. ¿Qué quieres
gamificar?

Conoce a tu alumnado. ¿Qué les
motiva? Puntos de encuentro.

Diseña el juego: plataforma, tiempo,
elementos, puntuación...

Dale coherencia e insértalo en el
currículo

1

2

3

4

5

PASOS PARA GAMIFICAR
EN EL AULA

Busca una forma de obtener feedback6

Hazlo juego. Recuerda que la
experiencia debe ser lúdica y divertida.

Definir objetivos claros. ¿
gamificar?

Conoce a tu alumnado. ¿Qué l
motiva? Puntos de encuent

Diseña el jue
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