


OBJETIVO DEL 
TALLER

Utilizar herramientas digitales para la Gamificación, 
permitiendo la integración de las mecánicas del juego con 

recursos que permitan generar estrategias para 
implementar en el aula



DÍA 1:



CREATIVIDAD EN EL AULA
1.- Cultivar la curiosidad y el interés.
2.- Tener en cuenta qué la curiosidad no dura mucho, a menos que
disfrutemos siendo curiosos e incrementemos su complejidad en el
campo que estamos trabajando.
3.- Además de despertar y tratar de disfrutar con la energía
creativa, es protegerla contra las distracciones, tentaciones e
interrupciones.

AMBIENTE 

CREATIVO



Gamificación, 
Juego Serio y 
Aprendizaje 

Basado en Juego 
NO SON LO 

MISMO

•Juego Serio.- Juegos Inmersivos con
fines educativos e informativos.

•Aprendizaje Basado en Juego.- Utiliza el
juego como medio para el aprendizaje

•El juego establece unas reglas concretas
dentro de las cuales se gana o se pierde

•Gamificación.- Corresponde al uso de los
principios y elementos del juego, para
motivar el aprendizaje



GAMIFICACIÓN

El juego tiene un papel importante en la vida de los

estudiantes, es algo que nadie pone en duda.

El ser humano se pasa la vida jugando, y en

muchas ocasiones no solo es entretenimiento, sino

que se puede convertir en terapia y en una manera

distinta de aprender.



JUEGOS PARA EL 
AULA



John Burk, un profesor de tercero de la 
ESO lo introdujo en el aula y explicaba 
cómo utilizarlo para aprender las leyes 

del movimiento parabólico de 
proyectiles. 

Según su experiencia, los estudiantes 
lograron comprender en 30 minutos 

dos ideas importantes: el componente 
horizontal del movimiento es la 
velocidad constante, mientras el 

componente vertical es la aceleración 
constante.



Nota: Juego de tablero contable para el aprendizaje de documentación
mercantil en estudiantes de un Instituto de Educación Superior de
Huancayo. Autor: Baldeon Natalia (2021)





PROCESO 
GAMIFICADOR!

¿Es conveniente gamificar mi aula?

¿El ambiente de trabajo permite 
realizar gamificación?

¿Dispongo de tiempo para diseñar 
la experiencia?



DISEÑO DEL PROYECTO 
GAMIFICADO

Diseñar:

Misiones

Retos

Mecanismo de Evaluación (basada en el Juego)

Tener en cuenta las inteligencias múltiples 

Proponer actividades de Metacognición 

Sistema de recompensas

Organización de equipos y roles



DISEÑAR ELEMENTOS DE GAMIFICACIÓN
AVATARES ESCENARIOS INSIGNIAS

EMBLEMAS

REGALOS



APLICACIÓN DEL PROYECTO
Define un Objetivo Claro

Transforma el aprendizaje, contenido y capacidades en Juego

Propón Retos Específicos 

Establece Normas 

Crea un Sistema de Recompensas 

Competición Motivante

Establece niveles de dificultad creciente



EVALUACIÓN



MECÁNICAS







PRIMER PASO
CREAR UNA HISTORIA

❖ SALVAR EL MUNDO



PRIMER PASO
CREAR UNA HISTORIA

❖INVESTIGAR NUEVOS PLANETAS



PRIMER PASO
CREAR UNA HISTORIA

❖ ESTRATEGIAS PARA SOBREVIVIR 
EN UN APOCALIPSIS ZOMBIE



PRIMER PASO
CREAR UNA HISTORIA

❖LA ACADEMIA DE MAGIA DE HOWARTS



RINCÓN EN CLASE

NORMAS

PUNTUACIONES

FRASES MOTIVADORAS



TAREAS→ PUNTOS DE EXPERIENCIA

LEADERBOARDS

FEEDBACK



BADGE = RECONOCIMIENTO



DUELOS



BITMOJI







DÍA 2:



AVATAR



AVATAR

https://www.creartuavatar.com/



toonme.com

https://padlet.com/tatianaacostayela/bz6xexbl
yhftvuhr

http://toonme.com/?fbclid=IwAR29mtvJm0fhexNn-lAb14Qk-Dm66RwrqvKss5ho-TEcfXwl7AkCoG5Ss9E


CREA TUS INSIGNIAS
http://www.onlinebadgemaker.com/

1.- Clic Insignias o Badges

2.- Diseño de Botones

3.- Elije el Diseño

4.- Elije el Contorno y 
Tamaño

http://www.onlinebadgemaker.com/


Color de la 
Insignia

Elegir color



1.- Añadir Imagen

2.- Seleccionar imagen 
previamente guardada

3.- Seleccionar imagen 
previamente guardada



1.- Clic en 
Agregar Texto

2.- Introducir el 
Texto

3.- Tipo de 
Letra, tamaño y 
color

4.- Elegir la Fuente 
Circular para la Curva 
del Texto y Activar la 
Opción Voltear



Finalmente clic en CREATE



INSIGNIAS LISTAS http://www.onlinebadgemaker.com/

https://padlet.com/tatianaacos
tayela/4zuqajo4y5ji77xv

http://www.onlinebadgemaker.com/


FLIPPITY



Demo: Permite observar un 
video sobre como utilizar la 
actividad

Instruccions: Permite utilizar 
la actividad para adecuarla a 
nuestra necesidad



Hacer clic en Esta Plantilla



1.- Editar la
Plantilla acorde a
nuestra necesidad

2.- Clic en Archivo
– Compartir –
Publicar en la Web



3.- Clic en Get the
Link Here

4.- Clic en el Enlace



Tabla de 
Progreso 

Lista



DÍA 3:



Deck toys











Clic en Editar Fondo



Barra de Opciones para
configurar el Fondo del Juego



Indica el Inicio o Fin 
del Juego

Creas las actividades 
a resolver

Insertas contenido 
para reforzar 
conocimientoActividades variadas 

para aplicar en el 
Juego de estudio





Genially





Me puedes contactar a través de:
macosta@utmachala.edu.ec

@tatianaacostayela

Orcid: https://orcid.org/0000-0002-7774-8688

Gracias

mailto:macosta@utmachala.edu.ec

