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CONTEXTUALIZA
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Descripción

Características

La gamificacion es una metodología pedagogica, que
busca hacer de la enseñanza y sus procesos una
experiencia que motive tanto a docentes como
estudiantes a compartir espacios de enseñanza

diferentes, haciendo uso de la lúdica como medio
conductor para crear en los estudiantes aprendizajes

significatvos, por medio de juegos dirigidos con un
sentido pedagógico y formativo, esto hace que los
espacios educativos y los procesos de enseñanza
aprendizaje se tornen en experiencias divertidas,

dejando de lado la enseñanza tradicional.

Para la Corporación Universitaria Adventista se define
la gamificación como un proceso estratégico que

permite convertir elementos educativos dentro del
proceso de enseñanza, que inciten y motiven a través

de la lúdica a un aprendizaje significativo, al mismo
tiempo que considera los elementos esenciales de los
factores psicocognitivos de los estudiantes en el aula.

.

“La gamificación consiste en el uso de mecánicas, elementos y técnicas de diseño de juegos en
contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas” (Zichermann y

Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012).

La gamificación es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje
determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en

juego o dinámicas lúdicas. Todo ello para conseguir una vinculación especial con los usuarios,
incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una

experiencia significativa y motivadora.
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Objetivos

CONTEXTUALIZA
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Aprendizajes

CONTEXTUALIZA

Aprendizaje cooperativo

El éxito de aplicar la gamificación consiste
en la creación de un ambiente cooperativo
entre los participantes que se encuentran
comprometidos con la actividad. La
gamificación logra una óptima implicación
por parte de los sujetos, se crea un clima de
cooperación donde se persigue la
consecución de objetivos comunes
(Villalustre y Del Moral, 2015).

Aprendizaje colaborativo

La gamificación puesta en práctica se
convierte en un gran instrumento de
aprendizaje facilitando el trabajo
colaborativo en los estudiantes. Hamari,
Koivisto y Sarsa (2014) indican que la
gamificación tiene múltiples beneficios y
que gracias a su utilización aumenta el
compromiso de los participantes en la
actividad.
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CONTEXTUALIZA

Aprendizaje activo

Los estudiantes que se involucran de
manera activa en las tareas asignadas por
el docente logran desarrollar la creatividad,
la imaginación y el pensamiento lógico.
“Aprender haciendo”, apoyándose en lo
digital y relacionándolo con el juego, hace
que el alumnado perciba las actividades
como motivantes, involucrándose
activamente (Mayer, 2005).

Aprendizaje significativo

La gamificación facilita la adquisición de nuevos
conocimientos de forma significativa, produce una
retención más duradera de la información.
Según, Ausubel et al (2016), considera que “el
aprendizaje escolar puede darse por recepción o
por descubrimiento, como estrategia de
enseñanza, y puede lograr un aprendizaje
significativo o memorístico y repetitivo.
Esto se logra cuando el estudiante relaciona los
nuevos conocimientos con los anteriormente
adquiridos; pero también es necesario que el
alumno se interese por aprender lo que se le está
mostrando”, la motivación es un factor primordial
encontrado en las definiciones anteriores, la
gamificación en las aulas permite animar a los
estudiantes de manera activa en su progreso y
comportamiento para alcanzar el conocimiento.
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Actores

CONTEXTUALIZA

El profesor

El docente debe efectuar tareas
innovadoras y creativas para captar la
atención de los estudiantes facilitando el
aprendizaje y la comprensión de los
contenidos. Por medio del juego los
estudiantes participan de manera
voluntaria y se mantienen motivados. 
“la gamificación es un recurso valioso que
los profesores deben tener en cuenta para
motivar y crear esas rutinas que los
estudiantes necesitan” (Orejudo, 2019).

Los estudiantes

Los estudiantes aprenden jugando y
profundizando de manera individual los
contenidos teóricos logrando una mayor
motivación por el aprendizaje de nuevos
conocimientos y habilidades. 
Las actividades gamificadas provocan en los
estudiantes altas dosis de motivación, de
ahí que el alumnado se incline por realizar
actividades lúdicas frente a actividades
tradicionales (Zepeda et al, 2016).



Siendo este un proceso muy estratégico que permite
convertir puntos educativos dentro del procedimiento
de enseñanza, Ayuda a que se motiven a través de este
sistema y, así lograr un objetivo final que debería tener
cada uno.

El uso de la tecnología ayuda a la información y la
comunicación de los estudiantes por medios juegos
dinámicos en la red.
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Ventajas de su uso

CONTEXTUALIZA



Actualmente por medio de las tecnologías de la
información y la comunicación TIC, la educación ha
tenido gran avance. El surgimiento de redes
sociales, y dispositivos móviles digitales ha facilitado
la aplicación de los juegos en áreas donde no
necesariamente existe un juego como tal conocido
como gamificación. Hoy en día, la era digital ha
marcado grandes cambios en las diversas áreas
para aumentar la motivación y compromiso en las
personas (Groh, 2012; Reiners y Wood, 2015).
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Aplicación en la virtualidad

CONTEXTUALIZA

La gamificación representa una nueva forma de hacerlo.
Para la aplicación de la metodología en la virtualidad, es necesario el uso de plataformas y
aplicaciones que contribuyan a la interacción dinámica entre el docente y el estudiante. 

Aspectos importantes a tener en cuenta: 

Es importante el desarrollo de un software que permita acceder a los estudiantes a
diferentes sitios web por medio la plataforma Moodle como herramienta de gestión de
aprendizaje (LMS) para la creación de cursos y sitios web a través de internet, donde ellos
puedan verificar sus avances en los contenidos obteniendo premios, niveles y
recompensas. 

Se recomienda usar Kahoot ya que es una herramienta de aprendizaje digital basada en
el juego que permite realizar actividades dinámicas en el aula permitiendo la participación
activa del estudiante. De igual manera los docentes puedan administrar, desarrollar y
evaluar de manera sistematizada las actividades planteadas para el logro de los objetivos
de enseñanza aprendizaje.



“Las estrategias basadas en juegos serios que plantean
retos colaborativos para llegar a soluciones de consenso
no solo son interesantes desde un punto de vista de
democracia ciudadana, sino que a nivel educativo
aumentan la motivación del estudiante y por
consiguiente su rendimiento académico”. (Fonseca et al,
2016, Hjorth y Wilensky, 2014)

La gamificación enfocada de forma correcta en el aprendizaje renueva el
compromiso del estudiante por obtener un buen rendimiento académico por

medio de una aplicación dinámica del juego entre docente y estudiante.

Se debe utilizar herramientas en pro de construcción de manera dinámica, de
esta manera el profesor puede identificar cambios en estudiantes y tomar

acción a partir de las mismas. 

Creando una clase dinámica se puede medir el desempeño académico de cada
estudiante. Le será mas fácil a un docente identificar muchos problemas de
manera general en los estudiantes si se llega a formar una gamificación de

forma correcta. 

PREPÁRATE
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Escenarios

PREPÁRATE

Planeación previa

“La gamificación educativa es la encargada de crear propuestas de
aprendizaje atractivas e ingeniosas que potencien la resolución de

retos planteados” (Lee y Hammer, 2011).

¿Qué temas de la asignatura abordarás con el uso de la
gamificación?

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

Defina los objetivos de aprendizaje o las competencias que
espera que los estudiantes desarrollen con la aplicación de la

metodología

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________



15

PREPÁRATE

Define los resultados de aprendiza que quiere obtener

_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________

Elige la herramienta gamificadora, escriba el nombre y describa
las principales características por las que es útil para su clase

_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________



La implantación de un sistema de gamificación no solo
depende de conocer las tipologías, también se han de conocer
cuáles son las mecánicas, las dinámicas y las técnicas que
vertebran estos procesos. El conocimiento de dichos
elementos ayudará a configurar un sistema gamificado eficaz. 
A continuación los tres tipos:
•Mecánicas
•Dinámicas
•Técnicas  

Mecánicas
Son las reglas que configuran al juego y generan la emoción que
busque el diseñador del mismo. Ya sea emoción, aventura,
satisfacción, desafío, superación, etc. Un buen diseño conjuga los
elementos de tal manera que estas emociones no se generan en el
jugador de modo abrupto, sino que sirven de transición entre
espacios, procesos y resultados (Marczewski, 2013).

16

Defina los momentos de desarrollo
de la metodología

PREPÁRATE

Define las mecánicas para la aplicación de la herramienta

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________



Las dinámicas

Son propias de las estructuras humanas
(jugadores) que asumen motivaciones,
inquietudes y deseos para superar las distintas
mecánicas de juego propuestas en el sistema
gamificado. Por ello la narrativa debe ser
coherente y consistente para encaminar al
jugador a una progresión perceptible (Herranz,
2013). Las dinámicas del sistema gamificado
que se proponen son:
 
•Recompensa. Recompensar una acción. 

•Estatus. Motivación referida al
posicionamiento sobre otros miembros de un
grupo.

•Logros. Superación de retos, metas u
objetivos. 

•Autoexpresión. Configura la identidad propia
del jugador respecto al resto. 

•Competición. Comparación de resultados con
los demás miembros de un grupo.

•Altruismo. Afán cooperativo mutuo que se
produce entre jugadores de un grupo.

17

PREPÁRATE

Define las
dinámicas para la
aplicación de la

herramienta

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________

___________________



Define las
técnicas
 para la 

aplicación 
de la

 herramienta

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

_____________________

Las técnicas

 Las Técnicas utilizadas están basadas en
el sistema PBL, es decir Points (Puntos),
Badgets (Insignias) y Leaderborads
(clasificaciones) 

Points (Puntos)
•Ayudan a determinar qué grado de
consecución se ha obtenido de la tarea.
•Nos permiten determinar quienes lo
hacen mejor o peor. 
•La adquisición de puntos está asociada a
las recompensas y aportan feedback
bidireccional (docentediscente)  

Badges (Insignias) 
•Representan los logros del individuo.
Identifican el grado de consecución de una
tarea. 
•Están vinculados con colecciones, es
decir, cada badget pertenece a una
colección o serie más amplia lo que motiva
a la consecución de todos aquellos que la
componen.  

Leaderboards (Clasificación) 
•Muestra la posición de cada individuo.
Sirve de feedback para los discentes. 
•Está relacionado con las tipologías de
“jugadores” presentes en sistemas
gamificados. 
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PREPÁRATE

Cabe señalar que los elementos sociales y emocionales han de estar presentes y han
de ser tenidos en cuento al diseño, el cual debe estar basado en una actividad que

satisfaga, que genere motivación y felicidad.
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PREPÁRATE

Escribe a continuación las instrucciones que darás a los
estudiantes para la aplicación de la metodología 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________

Planeación



Preestablece algunos acuerdos que pondrás a consideración de los
estudiantes con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades. Luego
añade aquellos acuerdos a los que llegues de manera consensuada con los
estudiantes y otros que puedan surgir en el camino.

En estos acuerdos puedes incluir consecuencias por el desacato del acuerdo. 
 

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________

ACUERDOS DE CARÁCTER TÉCNICO Y ACADÉMICO

_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________

20

Acuerdos

PREPÁRATE



El aprendizaje es una de las
capacidades que se pueden
potencializar mediante metodologías
que ayuden a su estimulación, “la
gamificación puede ser una estrategia
de gran alcance que promueva la
educación entre las personas y un
cambio de comportamiento” (Lee et al,
2013), no solo alcanzando las áreas
cognitivas de los estudiantes, sino los
factores que influyen directamente en
el comportamiento y la conducta.

Evaluar mediante los logros en el
proceso de la gamificación, permite
generar en los educandos cierta
satisfacción en el desarrollo de las
actividades, la estimulación de las
facultades psicoemocionales son
determinantes al momento de
generar un aprendizaje que llega a
permanecer en el tiempo.

21

Evaluación

PREPÁRATE



Elementos en tener en cuenta en
la evaluación

La evaluación educativa de la metodología
de la gamificación debe ser objetiva,
siendo flexible para considerar los

factores lúdicos para la construcción de
los elementos que se van a tener en

cuenta en el proceso de evaluación, esto
implica desarraigar los conceptos. 

Dentro del proceso evaluativo, deben
considerarse los siguientes elementos, según
lo mencionado por Oliva (2016):

1.Premiar y reconocer el empeño académico
que pone el estudiante durante el abordaje
de su proceso formativo.

2.El proceso de evaluación debe identificar
fácilmente los avances y progresos de su
propio aprendizaje.

3.La gamificación como estrategia
metodológica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre cómo puede
mejorar la comprensión de aquellas materias
académicas que se le dificultan en mayor
medida, debido al cambio de paradigma.
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PREPÁRATE



Teniendo en cuenta las
explicaciones anteriores,

defina los diferentes
aspectos de la evaluación: 

23

Evaluación

PREPÁRATE

Momentos

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

Aspectos a reconocer

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

Retos y reglas que se deben cumplir

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

Niveles que el estudiante debe alcanzar

_________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________



 
Después de haber definido
todo el proceso a seguir
por medio del desarrollo
de las secciones
"Contextualiza" y
"Prepárate" de esta guía,
orienta a los estudiantes
en el paso a paso para la
aplicación de la
gamificación, este incluye
la explicación de las
mecánicas, dinámicas y
técnicas.

ORIENTA
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Presenta a los estudiantes las ventajas de aplicar esta metodología así: 
•Permíteles explorar la sección de contextualiza de la guía del estudiante y realiza una
actividad por medio de la que puedan compartir sus apreciaciones.

Recursos
Guía del docente y del estudiante sección “Contextualiza”.

Lee muy bien la sección “Participa” de la guía del estudiante, con el fin de
contextualizar en la forma como esta está estructurada.

MOTIVACIÓN
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ORIENTA

ORIENTACIÓN SOBRE LA UTILIZACIÓN DE LA METODOLOGÍA

Presenta en este momento las instrucciones que describiste en la sección de
“planeación” y los elementos claves que tendrás para la “evaluación”, con el fin de
que el estudiante sepa cómo avanzar en el proceso y que se tendrá en cuenta a la
hora de medir los aprendizajes alcanzados.

Conforma los equipos de trabajo y permite a los estudiantes: 
Crear equipos de trabajo
Identificarse de alguna forma: con un nombre, un color, un símbolo
Asignar roles a cada miembro del equipo

Da espacio para que los estudiantes registren la información del equipo en la página
“Mi equipo” de la sección “Prepárate” de sus guías. 

Presenta a los estudiantes la propuesta de acuerdos que has elaborado en la
sección “Prepárate”. Permite a los estudiantes proponer otros acuerdos y las
consecuencias del no cumplimiento si así lo considera pertinente, a demás da
espacio para el registro de acuerdos en la página correspondiente de sus guías. 

Brinda un espacio para que los estudiantes puedan establecer sus propios acuerdos
de equipo y los registren.

CREACIÓN DE EQUIPOS Y COMUNICACIÓN DE NORMAS

APLICACIÓN Y CONCLUSIÓN DE LA ACTIVIDAD

Dirige la actividad gamificada y una vez finalizada, permite a los estudiantes diligenciar
la sección de “participa” con el fin de documentar su experiencia y de evaluar la
utilidad de la metodología para su aprendizaje. 



REFLEXIONA
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Reflexión de aprendizaje

 La gamificación en la enseñanza es un
paso adelante en la innovación educativa. 
El juego puede no involucrarse de forma
aislada o como un distractor dentro del
aula, sino como una metodología que
transversalice los fundamentos del proceso
de enseñanza y aprendizaje. Por lo tanto, se
considera que las “experiencias de
gamificación se pueden llevar a cabo desde
las aulas de infantil a las aulas de educación
superior y, con ellas, se pretende lograr un
aprendizaje significativo apoyándonos en la
experimentación motivada y voluntaria”
(Lázaro, 2019), los ambientes universitarios
son un gran escenario para que se puedan
abrir espacios en donde la gamificación se
implemente de una forma consciente y
constructiva.



D R .  J U S T I N I A N O  O .  V E L A S C O
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Diligencia esta sección y permite a los estudiantes diligenciar la suya en sus respectivas guías

¿Qué funcionó muy bien?

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

¿Qué se puede hacer para que sea mejor en la próxima ocasión?

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

¿Cuáles fueron mis aprendizajes?

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

REFLEXIONA



REGISTRA EVIDENCIAS
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Registra en las siguientes páginas evidencias que den cuenta de la participación de los estudiantes
en la implementación de la gamificación y los aprendizajes obtenidos por medio de esta

metodología.

Bitácora
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REGISTRA EVIDENCIAS
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REGISTRA EVIDENCIAS
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REGISTRA EVIDENCIAS
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