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“Se debe avanzar en que 
las actividades educativas 

sean experiencias de 
aprendizaje” 
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OBJETIVO
INTRODUCCIÓN
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Resultado de aprendizaje

“Desarrollar experiencias de 
gamificación del aprendizaje usando 

aplicaciones tecnológicas”



ANTES DE EMPEZAR
INTRODUCCIÓN

¿Qué la gamificación?

Aplicar 
mecánicas 

juego

Enriquecer 
proceso 

educativo

Logra 
motivación y 
compromiso

PARTE  1 2   3   4   5   6



ACTIVACIÓN
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DE CONOCIMIENTOS

Un ejemplo de gamificación

https://view.genial.ly/5f567a5695eca013641b51df/game-herramientas-tic-y-utilidades

https://view.genial.ly/5f567a5695eca013641b51df/game-herramientas-tic-y-utilidades
https://view.genial.ly/5f567a5695eca013641b51df/game-herramientas-tic-y-utilidades
https://view.genial.ly/5f567a5695eca013641b51df/game-herramientas-tic-y-utilidades


ACTIVACIÓN
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DE CONOCIMIENTOS

Algunas preguntas previas

¿Qué experiencias de juego educativo 
tenemos?

¿Alguna experiencia con videojuegos y 
educación?
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¿Qué la gamificación de la enseñanza?

“Trasladar las mecánicas del juego al proceso de E-A, sin 
necesariamente usar un juego en concreto. Ej.: implementar 

reglas, premios, por ciertas acciones, sin estar jugando”

DEL APRENDIZAJE
SOBRE LA GAMIFICACIÓN



DEL APRENDIZAJE
SOBRE LA GAMIFICACIÓN

Ventajas educativas del juego

Ventajas

Desarrollo 
pensamien
to superior

Potencian 
colaborar

Fomentan 
descubrimi

ento

Regulan la 
frustración

Se 
aprovecha 

para 
aprender

Reflexiona 
frente a 
reglas
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CON HERRAMIENTAS WEB
ALTERNATIVAS DE GAMIFICACIÓN

Gamificando con TIC

TIC

Educaplay 
/ 

Wordwall
Socrative / 
Kahoot / 

Mentimet
er

Google 
Forms 

(evaluar)

EVAs
(evaluar)

Genially

ClassDojo

10 TIC para gamificar
TIC para gamificar
TIC para evaluar
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https://www.trespuntoelearning.com/10-recursos-para-gamificar-aula/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/
http://www.e-historia.cl/e-historia/10-ideas-30-herramientas-tic-evaluar-alumnos-una-manera-diferente/


DE GAMIFICACIÓN
JUEGOS Y EXPERIENCIAS
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Opciones

Wordwall: gamificación 
simple (limitados)

Genially: Test y escape 
room

Educaplay: Usar y crear 
ilimitadamente

1

2

3

https://wordwall.net/es
https://www.genial.ly/
https://es.educaplay.com/


DE LA SESIÓN
ACTIVIDAD

Creación de juegos autoinstruccionales en 
formato digital
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Actividad



Sintetizando

SINTESIS
CIERRE Y CONTACTO
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Conocer las 
potencialidades 

de la 
plataforma

Planificar 
recurso en base 
a necesidades

Aprovechar las 
ventajas del 

formato digital

Ir creando 
diferentes 

propuestas, se 
pueden 

reutilizar

1 2 3 4



¿Cómo podemos integrar el juego en el 
aula?

¿Cómo podemos gamificar usando 
tecnología?

¿Algunas propuestas de juego que 
podamos compartir?

CIERRE
CIERRE Y CONTACTO

Cierre
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Evaluando lo trabajado hoy

Escanear código QR

EVALUANDO
CIERRE Y CONTACTO

Alternativa: 
https://www.menti.com/ictkdcgeuq
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https://www.menti.com/ictkdcgeuq


“El foco de cada recurso 
debe estar en el sentido 

pedagógico, en potenciar 
el aprendizaje, no en lo 

tecnológico”



Contacto

PARTE  1   2   3   4   5   6

 Adrián Villegas Dianta

 cvillegas@udla.cl

www.educación.udla.cl

@feduudla

@pedagogía.udla

VIAS DE CONTACTO
CIERRE Y CONTACTO


