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Debemos hacernos la pregunta-reflexión de en qué contexto 

pondremos en práctica todas estas herramientas.

Debemos decidir también cómo organizamos el aprendizaje y el 

entorno virtual en el que lo desarrollaremos. Lo podemos 

organizar:

- Temporalmente

- Por temas

- Por tareas

- Por proyectos

Metodologías indagativas y 
herramientas online para llevarlas a 
la práctica. 



“Es necesario desarrollar una 
pedagogía de la pregunta. 

Siempre estamos escuchando 
una pedagogía de la respuesta. 

Los profesores contestan a 
preguntas que los alumnos no 

han hecho”

(Paulo Freire)







ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS

● Flipped Classroom
● Gamificación 
● Aprendizaje basado en projectos
● Aprendizaje basado en 

problemas-retos
● Aprenentatge basado en casos
● Simulaciones - rol playing
● Aprenentatge inmersivo
● Aprendizaje servicio
● ...

 

 Vinculación entre metodologías y estrategias transversales 

para el aprenendizaje.

ESTRATÈGIES TRANSVERSALS

● Aprendizaje colaborativo
● Portafolio de evaluación
● Aprendizaje auténtico
● Design thinking - (ex. method kit)
● Aprenendizaje por 

descubrimiento-investigación 
(inductivo).

● ...

https://methodkit.com/


GAMIFICACIÓN

¿Qué es gamificar un proceso de aprendizaje?

Incluir en el proceso de aprendizaje elementos, 
dinámicas y mecánicas del juego para ludificar la 
actividad. No se puede perder el objetivo de 
aprendizaje.



EDUTAINMENT

Los inicios ¿Por qué es interesante explorar las virtudes 
de un concepto como el edutainment? en los 
textos que nos introducen en este concepto 
encontramos diferentes características que 
justifican su consideración para el 
aprendizaje:

- Sin duda, se capta la atención del 
alumno y le predispone para el 
aprendizaje. Lo motiva.

- Hace menos pesados   los procesos de 
aprendizaje.

- Permite situar el aprendizaje en un 
contexto significativo y atractivo para 
el alumnado.

- Puede predisponer para analizar 
situaciones desde una perspectiva 
crítica y de forma colectiva.

- Hace atractivo el proceso de 
aprendizaje e incentiva a seguir 
aprendiendo.

- Permite seguir distintos ritmos de 
aprendizaje, especialmente cuando el 
alumno tiene el control del material 
multimedia o audiovisual.

https://www.youtube.com/watch?v=rI_lYJLkOL0&ab_channel=Mar%C3%ADa-Jos%C3%A9Dunj%C3%B3


¿Qué tienen en común?



Definir con una palabra qué 
sientes cuando juegas 

https://www.menti.com/r7uzvqerrt





DEFINICIÓN DE JUEGO
Un sistema formal basado en reglas con un resultado variable y 
cuantificable, donde diferentes resultados se asignan valores 
diferentes, el jugador ejerce esfuerzos por influir en el resultado, el 
jugador se siente unido al resultado, y las consecuencias de la 
actividad son opcionales y negociables (Juul, 2003).

Conceptualización del juego a nivel mental

El estado mental requerido para implementar la diversión de una 
forma dirigida e inteligente



JUEGO, ¿por qué jugar?

Lo contrario de jugar no es seriedad,

¡Puede ser aburrimiento!

Puede haber muchos niveles de juego. 
Gamificar no es jugar, es aprender (¿de 

forma más divertida-entretenida?



Diversión para modificar comportamiento. 
Modificar comportamiento como aprendizaje

http://www.youtube.com/watch?v=qRgWttqFKu8
http://www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds


¿Por qué gamificar el aprendizaje?

- Motivación (intrínseca y extrínseca)
- Engagement
- Influir en el comportamiento: Hacer que la gente haga 

cosas que no hace
- Mejora la calidad del aprendizaje (contexto más 

significativo y auténtico)
- Mejora la eficiencia del trabajo en equipo
- Puede reducir tiempo y costes en el aprendizaje
- Implicación: cerebros preparados para engancharse a 

resolver retos y problemas. Dopamina.



¿Qué ventajas se asocian a la gamificación? 
● El estudiante se convierte en sujeto activo del proceso de aprendizaje

● Aumenta la motivación y el compromiso (engagement) del estudiante.

● Realiza el proceso de aprendizaje más eficiente

● Provoca aprendizajes de mayor profundidad

● Permite actividades de aprendizaje competenciales

● Puede provocar contextos de aprendizaje más auténticos (juegos de rol, análisis de 

casos, resolución de problemas, etc.)

● Potencia situaciones para mejorar las habilidades sociales

● Potencia la creatividad y el pensamiento divergente

● Mejora el pensamiento estratégico

● Aumenta el umbral de aceptación del fracaso o ayuda a enseñar a gestionarlo

● Permite sistemas de aprendizaje y progreso mesurables mediante niveles, puntos, 

progreso, etc.

● Permite gestionar situaciones de competitividad y motivación.



Formas de aprendizaje vinculadas al 
juego.

Playful learning y Game-based learning. Se trata de dos nuevos términos que 
empiezan a ser muy utilizados entre los profesionales de la educación. Podemos 
definirlos como aprendizaje creativo y lúdico, basado en el juego. Ver el siguiente 
ejemplo: https://www.youtube.com/watch?v=1yW6voYxNrA

Serious games (juegos serios). Se basa en la introducción de técnicas ludificadas en 
entornos impropios del juego. Son juegos que se diseñan con un propósito que va más 
allá del puro entretenimiento y en los que se introducen técnicas lúdicas como las 
puntuaciones, premios o niveles. Ver el siguiente vídeo sobre el concepto de Seriour 
games: https://www.youtube.com/watch?v=5KcuphEhO8Q

Gamificación o Ludificación. A diferencia de los anteriores conceptos, la gamificación 
sí premia al alumno durante el proceso de aprendizaje. Se basa en aplicar mecánicas de 
juego en entornos no lúdicos, como el trabajo, la educación o la concienciación social, 
entre otros muchos. Ver el siguiente vídeo para entender el concepto de gamificación: 
https://www.youtube.com/watch?v=HuUtuOGAaDc

Para ampliar información puede ver el siguiente vídeo:
Conferencia de Belén Gómez sobre juegos serios y gamificación - https://www.youtube.com/watch?v=GRmbHwVArUg 

https://www.youtube.com/watch?v=GRmbHwVArUg


http://www.youtube.com/watch?v=1bK8qG3nIgI


Estrategias para la gamificación

La motivación

● La motivación tiene un impacto muy importante en el éxito de un 
proceso de enseñanza-aprendizaje gamificado. Si conseguimos 
motivar a los participantes y mantener esta motivación durante todo 
el tiempo con la propuesta que planteamos, sin duda estaremos 
muy cerca de conseguir los objetivos de aprendizaje.
Son tres aspectos los que tendrá que tener en cuenta el diseñador 
de gamificación:

● Despertar interés a través de la propuesta

● Dirigir y mantener el compromiso y la impliación (engagement) y 
el nivel de esfuerzo de la actividad durante todo el tiempo.

● Que toda la actividad se focalice en conseguir el objetivo u 
objetivos de aprendizaje (éxito académico).



Estrategias para la gamificación

El flujo (flow).

● El flujo es el estado que se produce en el individuo cuando está 
realizando una tarea que le mantiene con un nivel de 
concentración, interés y motivación tan alto que está inmerso en la 
actividad.

● En términos de aprendizaje, el concepto de flujo tiene que ver con 
el de compromiso con la actividad (engagement).

● La zona de flujo representa el equilibrio mental que está entre el 
aburrimiento, quizás debido a la poca motivación que se deriva de 
la tarea y la frustración o estrés, que muchas veces se debe al nivel 
alto de dificultad o poca significatividad del que se le plantea.



Estructura de una actividad gamificada

● Objetivos de aprendizaje (éxito).

● Narrativa (hilo conductor) - misión.

● Colaboración (dinámica de equipo)

● Dimensión emocional - Motivación - Flow

● Estética de las actividades gamificadas.



Estrategias para la gamificación

Font: Qué es, mecánicas y dinámicas de gamificación, por Carlos Moral, 2015 - https://gamificationedufis.wordpress.com/2015/05/27/que-es-mecanicas-y-dinamicas-de-la-gamificacion/

DINÁMICAS. Marcan la filosofía general o enfoque de la actividad

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


Estrategias para la gamificación

Font: Qué es, mecánicas y dinámicas de gamificación, por Carlos Moral, 2015 - https://gamificationedufis.wordpress.com/2015/05/27/que-es-mecanicas-y-dinamicas-de-la-gamificacion/

MECÁNICAS: Marcan la organización y funcionamiento de la actividad.

● Retos y misiones
● Oportunidades, competición y colaboración
● Puntuación, recompensas e insignias
● Competición y clasificaciones
● Desbloquear de contenido
● Retroalimentación o feedback
● Niveles de progresión y dificultad
● Turnos
● Reglas de la actividad
● Roles y personajes
● Conformación de equipos
● Recursos y materiales necesarios



Actividades de aprendizaje gamificadas y colaborativas

El trabajo colaborativo es una expresión que designa la suma de esfuerzos 
de un grupo por alcanzar una meta común.

Características del trabajo colaborativo:

● Se estipulan unos objetivos comunes entre todos los miembros - objetivo 
de la actividad gamificada.

● Las decisiones son consensuadas entre todos los participantes.
● Estos objetivos y tareas pueden discutirse a lo largo del proceso.
● Dentro del grupo, los conocimientos, habilidades y la implicación de 

cada miembro pueden variar.
● La comunicación constante y asertiva entre los participantes es vital.
● El resultado final dependerá de la motivación de los participantes, el 

número, del tiempo de dedicación, de sus habilidades/capacidades, de los 
recursos disponibles, etc.

Herramientas para la gamificación



Herramientas básicas para la 
gamificación

- Formulario de Google (ya está visto)

- Google Sites



Google Sites

● Creación de páginas web gratuitas
● Cómo entrar (cualquier persona con cuenta Google)

ESTRUCTURA
○ Página principal
○ Subpágines
○ Interfície principal

https://support.google.com/sites#topic=7184580


Google Sites: editar una web 
colaborativamente

● Compartir para editar colaborativamente





Menú flotante
(aparece a la izquierda cuando 
pasamos el cursor por cada sección) 



Podemos tener una visión del 
Site según el dispositivo.



Publicar en la web 

Una vez 
publicado se 
puede compartir 
el enlace.



Gamificació: Escapes rooms educatius amb 
Google forms

● ¿Cómo preparar un escape room Digital? - 
https://www.youtube.com/watch?v=uvMuqsDxAf8&ab_ch
annel=I%C3%B1akiFC 

● Pàgina web amb exemples de Escapes Rooms o Breackout 
educativos - http://www.school-break.eu/escape-rooms 

● Exemple “Stop Muros” - 
https://sites.google.com/view/breakoutesp/

● Plantilla Google Forms (feu una còpia) - 
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COk
Sb4zVlXjUEnBnI_dkoaWIa__Xs/edit

https://www.youtube.com/watch?v=uvMuqsDxAf8&ab_channel=I%C3%B1akiFC
https://www.youtube.com/watch?v=uvMuqsDxAf8&ab_channel=I%C3%B1akiFC
http://www.school-break.eu/escape-rooms
https://sites.google.com/view/breakoutesp/
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COkSb4zVlXjUEnBnI_dkoaWIa__Xs/edit
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COkSb4zVlXjUEnBnI_dkoaWIa__Xs/edit

