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Gamificación

Es el uso de elementos del juego para involucrar a los 
estudiantes, motivarlos a la acción y promover el 

aprendizaje y la resolución de problemas.



Gamificación

• Los beneficios de incorporar elementos del juego al ambiente 
educativo no solo se traducen en términos de motivación. 

• Un entorno educativo enriquecido con elementos del juego 
puede permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo 

a través de una retroalimentación personal y oportuna, 
además de desarrollar habilidades como la resolución de 

problemas, la colaboración y la comunicación. 



Gamificación

• Utilizar juegos para desarrollar determinadas habilidades. 
• Juegos “serios”, “inmersivos”, simuladores, etc., pensados y creados con fines educativos. 
• Sitúa al estudiante en un contexto muy particular con el objetivo de desarrollar un 

conocimiento o habilidad específica.
• Son juegos propósito; buscan incidir en la resolución de problemas reales en entornos 

fabricados que simulan la vida real.  Generalmente se busca un cambio social, desarrollo de 
habilidades, cambio de hábitos, etc.

• Usar juegos o videojuegos como medio para aprender ciertos contenidos de las 
materias
• Generalmente son juegos adaptados para que aborden esos contenidos y promuevan la 

aplicación de lo aprendido en el mundo real. 

• Incorporar algunos elementos del juego para enriquecer la experiencia de 
aprendizaje









Son el centro del 
juego 

Se sienten 
involucrados 

Toman sus  
propias decisiones 

Sienten que 
progresan 

Asumen retos 
Participan en un 
entorno social 

Son reconocidos 
por sus logros

Reciben 
retroalimentación 

inmediata

Los estudiantes/jugadores







Herramientas que usamos en este encuentro:



Ahorcado

• Este juego, genera en forma automática un

acertijo tipo ”ahorcado”.

• Las palabras, las puede obtener de: un

glosario o de preguntas de respuesta corta

que estén guardadas en un cuestionario o

un banco de preguntas.

• El profesor puede configurar el número de

palabras que tiene cada juego, si se

muestra la primera o la última letra o si se
muestra la pregunta o la respuesta al final.



Crucigrama

• Este juego, genera en forma automática un

crucigrama aleatorio (diferente p/cada estudiante).

• Las palabras, las puede obtener de: un glosario o

de preguntas de respuesta corta que estén

guardadas en un cuestionario o un banco de

preguntas.

• El profesor puede configurar el número máximo de

columnas/filas o palabras que contiene. El

estudiante puede revisar si sus respuestas son
correctas pulsando el botón: "Revisar crucigrama"



Millonario

• Este juego, muestra una pregunta al

estudiante; si la contesta correctamente se

mueve hacia arriba al siguiente número del

juego -le presenta otra pregunta-, hasta que

el usuario las haya completado todas.

• Si se contesta una pregunta de forma

incorrecta se termina el juego.

• Las palabras, las puede obtener de: un

glosario o de preguntas de respuesta corta

que estén guardadas en un banco de

preguntas.



Millonario

Ayudas
• 50:50 reduce a la mitad el número de

posibles respuestas.

• Llamada telefónica: muestra en la

esquina inferior, a la derecha del

usuario, la respuesta que estima

correcta.

• Ayuda del público: muestra las
opiniones del público (en porcentajes).



Materiales

• “Gamificación”. Observatorio de Innovación Educativa, Instituto Tecnológico
de Monterrey (2016)

• Charlas TED sobre gamificación: “The Future of Creativity and Innovation is
Gamification”: Gabe Zichermann at TEDxVilnius; “Gamification in Higher
Education”: Christopher See at TEDxCUHK; “The Power of Gamification in
Education”: Scott Hebert at TEDxUAlberta.

• Sitio web con ejemplos: http://www.gamification.co/channel/education/

https://www.youtube.com/watch?v=ZZvRw71Slew
https://www.youtube.com/watch?v=d8s3kZz1yQ4
https://www.youtube.com/watch?v=mOssYTimQwM
http://www.gamification.co/channel/education/
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