
El poder del juego en el 
aprendizaje:  

de lo lúdico a lo crítico. 



¿Qué significado tiene 
la palabra juego para 

vosotras?



Elegid la 
carta que 
mejor lo 
defina

1 2 3

4 5 6



¿A cuántos juegos habéis 
jugado el último mes?



¿De dónde 
venimos?



New Think: The Use of Lateral thinking  
(Edward De Bono, 1967) 
«Define la teoría del pensamiento lateral del autor como un 
método que cambia los conceptos y la percepción para encontrar 
soluciones novedosas e inesperadas a los problemas. Fuerza el 
pensamiento de uno a salir de sus patrones habituales y familiares»

Homo Ludens  
(Johan Huizinga, 1938) 

«No se trata del lugar que al juego corresponda entre las 
demás manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la 

cultura misma ofrece un carácter de juego»

Homo Narrans  
(Kurk Ranke, 1967) 

«Muchas criaturas son inteligentes, pero solo una cuenta 
historias. Esa criatura es el ser humano»

Serious Games  
(Clark C. Abt, 1970) 
«Se establecen las bases del concepto de Juego Serio ó 
con Propósito»



Flow: The Psychology of Optimal Experience  
(Csikszentmihalyi, M. 1990) 
«Propuesta de la teoría de flujo: el desarrollo de la 
experiencia óptima»

MUD 1 
(Roy Trubshaw y Richard Bartle, creación del sistema: 1978) 

«MUD son las siglas de Multi User Domains ó Multi User 
Dungeon. Juego en tiempo real en un mundo virtual, por lo 

general en modo texto. Los MUDs combinan elementos de 
RPG, jugadora contra jugadora, ficción interactiva y chat»

Nace el término «Gamification»  
(Nick Pelling, 2002) 

«Da nombre a una realidad observada por el autor, según 
la cual la “cultura del juego” era una especie de 

revolución que estaba reprogramando la sociedad»

4 Keys to FUN 
(Niccole Lazzaro, 2002 - 2003) 
«Investigación sobre por qué jugamos. Observaron, 
grabaron y entrevistaron a jugadoras y jugadores para 
evaluar las emociones que sentían durante el juego»



The Art of Game Design 
 (Jesse Schell, 2008) 
«Una de los libros básicos para entender el diseño de 
juegos y sus variantes»

Kim’s Social Action Matrix 
 (Amy Jo Kim, 2012) 

«Evoluciona, aclara y facilita las clasificaciones de las 
jugadoras y jugadores propuestas por Bartle en 1996»

«RAMP» Motivación intrínseca  
(Andrzej Marczewski, 2013) 
«Tangibiliza de una forma bastante accesible el concepto 
de motivación intrínseca dentro del diseño»

Modelo MDA  
(Marc LeBlanc, Robin Hunicke y Robert Zubek. 2004) 

«Modelos básicos de diseño que intentan explicar estructuras 
y tipos de diversión en jugadoras o jugadores. 

Posteriormente nación la propuesta 8 Kinds of Fun»



2015… 
El lado oscuro de la fama 

«Se nos olvida el PODER DEL JUEGO y empezamos a 
adquirir actitudes conductistas y no saber ni lo que 

hacemos»



Hype Cycle 
tecnológico 
de Gartner



¿Quién es quién 
en el diseño de 
proyectos lúdicos?



Game

(Serious Games)Game Based Learning

Game Inspired Design

Gamification

Game Thinking

En inglés



Juego

Aprendizaje Basado en Juegos (Juegos Serios)

Diseño inspirado en Juegos

Gamificación

Pensamiento de Juego

En castellano



¿Qué es un juego?
«Es una actividad enfocada a resolver problemas, 
donde los usuarios adquieren una actitud definida 
como lúdica» 
JESSE SCHELL

«Es un intento voluntario de los 
participantes de superar obstáculos 

innecesarios» 
BERNARD SUITS

«Son sistemas basados en reglas 
con objetivos de victoria» 
CHRIS CRAWFORD



El círculo mágico y el 
aprendizaje basado 

en el error



Eric Zimmerman y Katie Salen
«Es el lugar donde ocurre el juego»

«Es el espacio físico o ideal donde se desarrolla un 
juego. Las personas desarrollan sus fantasías y donde 
alcanzan sus máximas capacidades»
Johan Huizinga 

https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Eric_Zimmerman&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Katie_Sale&action=edit&redlink=1


TRES aspectos principales:  

1. El juego es una actividad que hacemos por naturaleza, libre y nadie nos 
obliga a hacerlo. 

2. Nos sirve para crear experiencias que aunque sean fantasías nos ayudan a 
tener conciencia sobre nuestro entorno. 

3. Jugar nos acerca a la competencia (HABILIDAD), y ésta a la creación del 
deporte, por lo que el juego es, en sí, un deporte, donde se producen 
aprendizajes. 

NOS PERMITE GENERAR ENTORNOS PARTICIPATIVOS Y SEGUROS 
donde probar, experimentar, fallar, relacionarnos… sin 

consecuencias



¿El mejor cumplido que 
nos pueden hacer en 
un juego y en la vida?



«Se me ha pasado el tiempo volando»



Mihály Csíkszentmihályi 
Fluir: La psicología de las experiencias óptimas

1. Una actividad desafiante que requiere habilidad. 
2.Objetivos claros. 
3. Retroalimentación directa, inmediata. 
4. Concentración en la tarea en cuestión. 
5. Una sensación de control. 
6. Un sentido del tiempo alterado.

La importancia del concepto «flujo»

https://es.wikipedia.org/wiki/Mih%C3%A1ly_Cs%C3%ADkszentmih%C3%A1lyi


¿Alguna vez os habéis 
preguntado por qué 
motivo nos gusta jugar?





Básicas

Intrínsecas

Extrínsecas

RAMPE

PBL



Tipos de entorno de 
juego









Después de todo 
esto… el objetivo de 

un juego es…



«La actitud lúdica es intentarlo, fallar, 
aprender, explorar, hacer cosas por puro 
el placer de hacerlas, quedarte absorta, 
respetar a las demás personas…» 

ACTITUD LÚDICA

«La actitud lúdica nace en el juego, 
pero trasciende mucho más allá del 

propio juego»



ACTITUD LÚDICA

EL PLACER DE 
DESCUBRIR

https://www.theguardian.com/science/2019/apr/20/board-games-turning-science-into-playtime?CMP=share_btn_tw

https://www.theguardian.com/science/2019/apr/20/board-games-turning-science-into-playtime?CMP=share_btn_tw


Si vosotras no estáis dispuestas 
a             por placer y disfrute, 
mi recomendación: olvidaos de 

esto. 

JUGAR

HAY COSAS QUE NO SOPORTAN 
BIEN LOS IMPERATIVOS

BRICONSEJO



¿CUÁL ES EL OBJETIVO DE UN JUEGO?

4 TIPOS DE 
DIVERSIÓN



¿QUÉ TIPOS DE JUEGOS SE PUEDEN EXPLORAR?

«Porque hay 
vida más allá del 

Fortnite»

«Porque la 
Ludificación 

nació de ellos»

Video Juegos

«Porque van a 
enseñarnos los tipos 

de aprendizaje 
existentes»

«Porque 
aprenderemos 

muchos tipos de 
mecánicas y 

dinámicas de juego»

Juegos de mesa

«Porque son el 
círculo mágico en 

todo su esplendor»

«Porque nos 
enseñarán los tipos 
de imaginación y su 

impacto en la 
creatividad»

Juegos de rol Y NARRATIVA Escape Room

«Porque son muy 
efectivos en 

objetivos 
concretos»

«Porque 
representan muy 
bien las bondades 

de los juegos»



¿QUÉ TIPO DE PROYECTOS PODEMOS CONSTRUIR?

https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive


APRENDIZAJE 
BASADO EN JUEGOS



¿Se aprende algo jugando?

«Aprendizaje 
Incrustado»

«Aprendizaje 
Emergente»

«Serious Games/Juegos con 
propósito»

«Puerta de trada/
Continente 
atractivo»

«Vehículo de 
aprendizaje»

«Dinámicas/Reflexiones»



No es únicamente el juego. Es lo que 
hacemos con el juego.



Premisas del Aprendizaje Basado en Juegos
1.Aprendemos jugando. 
2.Pero también jugamos para aprender. 
3.Exigencia: 
• No es únicamente que aprendan. 
• Sino que alcancen el objetivo que queramos que 

alcancen.

Diseño con un objetivo



5 BÁSICOS DEL abj 
Esto es solo una puerta de entrada







Analizar, 
iterar, 

reflexionar y 
deconstruir



DECONSTRUYE 
PARA VOLVER 
A CONSTRUIR



«La actitud crítica consiste en cuestionar, 
reflexionar, leer y verificar. Significa manejar los 
discursos desde una actitud de duda y una mirada 
personal basada en el conocimiento» 

ACTITUD CRÍTICA

«La actitud crítica es preguntarse por 
qué hacemos lo que hacemos. Y si lo 

que hacemos, es válido»



ACTITUD CRÍTICA

https://www.researchgate.net/publication/281189607_Games_are_motivating_arent_they_Disputing_the_arguments_for_digital_game-based_learning

«Evaluar la validez de 
los argumentos 

empleados se considera 
esencial para la 
credibilidad del 

aprendizaje basado en 
juegos como disciplina»

Junio 2015

https://www.researchgate.net/publication/281189607_Games_are_motivating_arent_they_Disputing_the_arguments_for_digital_game-based_learning


ACTITUD CRÍTICA



ACTITUD CRÍTICA

¿LOS 
BENEFICIOS?

MOSTRAR REALIDADES

SOLUCIONAR 
PROBLEMAS

SISTEMAS DE 
RELACIONES

NUEVOS PUNTOS 
DE VISTA



ACTITUD CRÍTICA

¿Y LOS 
LÍMITES?

RESTRICCIÓN DE TIEMPO

ESTIMULACIÓN VARIABLE

FALTA DE COSTUMBRE

DIFICULTAD EN EL 
DISEÑO



http://
juventudextremadura
.juntaex.es/filescms/
web/uploaded_files/
Ocio_y_tiempo_libre/

Guia_de_Juegos/
juega_y_crece.pdf

http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf


ESCAPE ROOM Y BREAK OUT EDU

¿Qué es? 
¿Es lo mismo?





características
1.Potencia el trabajo en equipo 
2.Mejora la autoestima 
3.Desarrollo de la capacidad de atención 
4.Potencia la capacidad de resolución de 
problemas y la gestión de la presión 
5.Potencia tu ingenio y tu lógica. 
6.Ayuda a generar «orgullo de pertenencia a un 
grupo»



1.¿Para quién es tu Escape Room? 
1.Franja de Edad.  
2.Nivel educativo.  
3.Conocimientos. 
4.Intereses. 
5.Necesidades especiales.  

2.¿Cuáles son tus objetivos? 
1.Trabajo en equipo.  
2.Nuevos retos personales.  
3.Desarrollo de conocimientos.  
4.Adquisición o práctica de 
competencias. 



dinámicas de un escape room



MANUAL DE DISEÑO DE UN

juego de escape

http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-
content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf

http://
culturaemprendedora.extre
maduraempresarial.es/wp-
content/uploads/2018/04/

Manual-de-Escape.pdf

http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp-content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf


ACTITUD CRÍTICA
LEED, VERIFICAD Y PROBAD



ACTITUD CRÍTICA
LEED, VERIFICAD Y PROBAD



juegos de rol y narrativos

Actividad organizada y lúdica en el que cada 
participante desempeña el papel de un 
personaje en una aventura

Es una obra de teatro, donde los actores no 
conocen el guión… el la directora… no conoce 

los diálogos, reacciones y decisiones.



juegos de rol y narrativos



juegos de rol y narrativos



juegos de rol y narrativos



ludificación
Es el uso de elementos, mecánicas y dinámicas propias de los juegos en un entorno NO lúdico.

Elemento - Las partes dentro de un juego - «Fichas de Lego» (no confundir con 
componentes). ¿Qué es lo que forma “el sistema”? 

Mecánicas - Como se relacionan los jugadores/usuarios, con los elementos de juego. Es 
la parte más “científica” . ¿Cuáles son las “palancas” que puede accionar un jugador 
en el sistema? 

Dinámicas - De la relación entre los elementos y los usuarios por medio de las 
mecánicas… emanan las dinámicas. Es la parte más “artística”, experiencial e 
interpretativa. ¿Cómo se sienten los jugadores cuando “operan” en el sistema?







Cojo prestados elementos y sobre todo… «la esencia» de los juegos… y me los llevo a 
un entorno para trabajar sobre la motivación de los usuarios

Me traigo unos 
avatares

Me traigo 
unos XP

Me traigo 
un chat



ORGANIZACIÓN 
BÁSICA DE UN 

PROYECTO



https://www.theguardian.com/education/
shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-

need-an-app-that-could-make-classrooms-
overly-competitive

¿QUÉ CONSECUENCIAS 
TIENEN NUESTROS 

PROYECTOS?

https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive


¿CUÁL ES EL 
PROPÓSITO?

https://www.motorpasion.com/seguridad/respetarias-los-limites-de-velocidad-si-a-cambio-te-pudiera-
tocar-un-premio-suecia-lo-intento-con-la-loteria-del-radar

https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.motorpasion.com/seguridad/respetarias-los-limites-de-velocidad-si-a-cambio-te-pudiera-tocar-un-premio-suecia-lo-intento-con-la-loteria-del-radar
https://www.motorpasion.com/seguridad/respetarias-los-limites-de-velocidad-si-a-cambio-te-pudiera-tocar-un-premio-suecia-lo-intento-con-la-loteria-del-radar


ACTITUD CRÍTICA



ACTITUD CRÍTICA

¿CANTIDAD O CALIDAD?

https://www.heraldo.es/noticias/aragon/2021/02/24/aragon-educacion-tiza-genially-videoscribe-calameo-y-otras-herramientas-1471680.html

https://www.heraldo.es/noticias/aragon/2021/02/24/aragon-educacion-tiza-genially-videoscribe-calameo-y-otras-herramientas-1471680.html


EVALÚA TU EXPERIENCIA LÚDICA



ESTO NO VA DE…

…PUNTOS.

… MEDALLAS.

… CLASIFICACIONES.

… CARTITAS.



ESTO VA DE…

…DE HILOS ROJOS.

…DE CONECTAR CON PERSONAS.

… DE EXPERIENCIAS.

… DE JUGAR POR PLACER.



ESTAMOS HABLANDO…

… de construir algo…

… de verdad
(y de calidad)



Y PARA ESTO…

ACTITUD CRÍTICA
LÚDICA

… NO HACE FALTA MÁS



ENTONCES… ¿Por dónde comienzo?



ENTONCES… ¿Por dónde comienzo?
¡Lee!

«Actitud Crítica»

Crea una 
ludoteca

«Y úsala, crea cultura de 
juego»

«El Propósito, que se 
nos olvida»

¿Qué quieres 
hacer?

¡Juega!
«Actitud Lúdica»

ABJ 
«Juego como 
herramienta»

Ludificación 
«Proyecto lúdico»



ENTONCES… ¿Por dónde comienzo?



ALGUNOS EJEMPLOS PRÁCTICOS

Fernando Martí

Javi Gómez



https://bebeamordor.com/efecto-ludico/

MÁS EJEMPLOS

https://bebeamordor.com/efecto-ludico/


1.Este tipo de herramientas no sustituyen a la persona que 
dinamiza. 

2.Este tipo de proyectos requieren esfuerzo y sobre todo, 
experiencia de juego.  

3.Tienes que tener tus objetivos muy claros.  
4.Este tipo de proyectos no reemplazan ninguna otra técnica. 
5.No existen las generalidades. Este tipo de proyectos funcionan 
en áreas, entornos y grupos concretos, con objetivos muy 
definidos.

EN LO QUE COINCIDEN TODOS LOS ESTUDIOS…



2 COSAS EN LAS QUE SOIS BUENAS. 
2 COSAS EN LA QUE LOS JUEGOS, PUEDEN 

AYUDAROS A AVANZAR.

UN ÚLTIMO EJERCICIO…

Vamos a construir una hoja de PJ 
de cada una de vosotras.  

https://docs.google.com/presentation/d/1gddhMfP18OVKiC_ZWUbIrTz6snuEShuVEmykO-y3q7A/copy?usp=sharing 

https://docs.google.com/presentation/d/1gddhMfP18OVKiC_ZWUbIrTz6snuEShuVEmykO-y3q7A/copy?usp=sharing


SITUACIÓN 
REAL

SITUACIÓN 
IDEAL

¿COMO PUEDEN 
AYUDAR LOS 
JUEGOS?

UN ÚLTIMO EJERCICIO…



¡GRACIAS!


