
GAMIFICANDO 
CON ABN

Lidia Vázquez Flórez



¿QUÉ VAMOS A VER?

1. Gamificación / ABJ

2. Por qué emplear gamificación en el aula.

3. Cómo surge la gamificación.

4. Elementos.

5. Ejemplo.

6. Recursos.

7. Bibliografía.



ANTES DE EMPEZAR…

ALGUNAS PREGUNTAS



ANTES DE EMPEZAR…

¿ES LO MISMO GAMIFICACIÓN
QUE ABJ?



ANTES DE EMPEZAR…
ABJ 

Aprendizaje Basado en Juegos
Es un tipo de aprendizaje donde el juego se utiliza como 

herramienta educativa. 

Esta metodología utiliza los juegos para:
- apoyar el aprendizaje

- asimilar conocimientos
- evaluar conocimientos



ANTES DE EMPEZAR…

GAMIFICACIÓN
Gamificar consiste en aplicar la psicología del juego a otro 

campo, en nuestro caso el educativo. 

Se trata de coger los elementos propios de los juegos (reglas, 
narrativa, puntos, niveles…) e introducirlos en el aula 

principalmente para motivar al alumno/a a realizar acciones que 
le van a ayudar a aprender. 

Pero sin jugar



ANTES DE EMPEZAR…

Se juega con juegos, y el aprendizaje
surge como resultado de jugar.

Se gana o se pierde.

Ganar es la recompensa.

Establece unas reglas concretas, dentro de 
las cuales, se gana o se pierde.

No es un juego. Incorpora piezas del
diseño de juego sobre una estructura de
partida.

Nunca se pierde. 

El progreso es la recompensa.

Tiene reglas orientadas al progreso.

gamificación abj



GAMIFICACIÓN

¿POR QUÉ EMPLEAR LA 
GAMIFICACIÓN EN EL AULA?



GAMIFICACIÓN

+Las distintas teorías relacionadas con
la gamificación provienen de:

- neurociencia
- teorías de aprendizaje
- psicología

(INTEF)



GAMIFICACIÓN
Motivación
Diversión

Papel activo del 
alumnado

Emoción

Compatible con otras 
metodologías activas

Cambio de 
actitud

Dificultad

Diversidad del 
aula



TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

KILLER / AMBICIOSO/A

- Buscan ser los/as mejores.

- Necesitan la satisfacción de ganar.

- Buscan retos a largo plazo.



TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

KILLER / AMBICIOSO/A

@CarmenNm95

https://twitter.com/CarmenNm95


TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

ACHIEVER / TRIUNFADOR

- Buscan status y conseguir los objetivos del 
juego.

- Satisfacción personal.

- Se les retiene con un sistema de logros.



TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

ACHIEVER / TRIUNFADOR

@historiasmampt @guille_saba

https://twitter.com/historiasmampt
https://twitter.com/guille_saba
https://twitter.com/guille_saba


TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

SOCIALIZER / SOCIALIZADOR

- Buscan socializar.

- Satisfacción al compartir.

- Pueden desarrollar su potencial arropados 
por los demás.



TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

SOCIALIZER / SOCIALIZADOR

@a_abto

https://twitter.com/a_abto


TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

EXPLORADOR/A

- Buscan exprimir el producto.

- Se les retiene mediante logros más 
complejos.

- Necesitan objetivos a muy corto plazo.

“Voy a repetir este Kahoot para subir en la 
clasificación”.



TIPOS DE JUGADORES/AS

GAMIFICACIÓNDiversidad del 
aula

EXPLORADOR/A

@Tatydiana

https://twitter.com/Tatydiana


GAMIFICACIÓN
Motivación
Diversión

Papel activo del 
alumnado

Emoción

Compatible con otras 
metodologías activas

Cambio de 
actitud

Dificultad

Diversidad del 
aula



THE FUN THEORY

”Si quieres que las personas cambien su 
comportamiento, necesitas conseguir que 
lo que quieres que hagan sea novedoso y 

divertido.”

GAMIFICACIÓN
Cambio de 

actitud



THE FUN THEORY

https://www.youtube.com/watch?v=Q-DbJ4M81eQ

GAMIFICACIÓN

https://www.youtube.com/watch?v=Q-DbJ4M81eQ


GAMIFICACIÓN

Dopamina

La dopamina es el neurotransmisor encargado de 
motivarnos en los momentos difíciles con la 

promesa de una recompensa (MIT).

Dificultad

Aumenta la motivación por trabajar para conseguir una recompensa 
que nos guste.



GAMIFICACIÓN

¿CÓMO SURGE LA 
GAMIFICACIÓN?



GAMIFICACIÓN

+ Nace en el sector comercial y el término fue acuñado por primera vez en
el 2003 por Nick Pellín.



GAMIFICACIÓN

+ En 2010 diseñadores de videojuegos comenzaron a hablar de la
importancia de la experiencia lúdica y con ello, la necesidad de
trasladar la concentración, la diversión y las emociones vividas por el
jugador al mundo real.



GAMIFICACIÓN

+ PROPÓSITO:

à utilizar la predisposición que tenemos para jugar en contextos no lúdicos

à aumentar la participación

àmejorar la motivación

à obtener una eficiente productividad, fidelización, asimilación de tareas…



GAMIFICACIÓN

+Recodemos que gamificar no es jugar.

+Sería algo parecido a convertir el aula
en un juego.



GAMIFICACIÓN

¿CUÁLES SON LOS 
ELEMENTOS?



GAMIFICACIÓN

MDA
Hunicke, LeBlanc y Zubek

MECÁNICAS
(mechanics)

DINÁMICAS
(dynamics)

ESTÉTICA
(aesthetics)

https://www.theflippedclassroom.es/mda/


GAMIFICACIÓN

No es requisito aplicarlos TODOS.



GAMIFICACIÓN

MÉCANICAS
(mechanics)

Son las acciones que debe realizar el jugador para
avanzar dentro del juego.

Engloba las reglas: el motor y funcionamiento.

Generan cierta adicción y compromiso al
aportarles retos y un camino por el que transitar.

(INTEF)



GAMIFICACIÓN

MECÁNICAS
(mechanics)DESAFÍOS

RECOMPENSAS

SUERTE

COLABORACIÓN

COMPETICIÓN

FEEDBACK



GAMIFICACIÓN

MÉCANICAS
(mechanics)

COMPONENTES



GAMIFICACIÓN

MECÁNICAS
(mechanics)COMPONENTES



GAMIFICACIÓN

COMPONENTES

PUNTOS MEDALLAS 
/INSIGNIAS

CLASIFICACIÓN
Y 

NIVELES



GAMIFICACIÓN

COMPONENTES

AVATARES ÁLBUM

JOSÉ DURÁN CORDERO



GAMIFICACIÓN

No debemos limitarnos únicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificación.

PUNTOS = SENSACIÓN 
DE PROGRESO

INSIGNIAS = ÉXITO

CLASIFICACIÓN = COMPETITIVIDAD



GAMIFICACIÓN

No debemos limitarnos únicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificación.



GAMIFICACIÓN

No debemos limitarnos únicamente a puntos,
insignias y tablas de clasificación.

Resultados positivos a corto plazo, luego se cansan 
y abandonan. 



GAMIFICACIÓN

Mostrar el progreso (niveles,
capítulos, MAPAS…).

El alumnado ve cómo
mejora, a dónde tiene que
llegar…



GAMIFICACIÓN

Dar un feedback cualitativo, no solo cuantitativo
(premios, medallas, puntos...).

Recoger las emociones.



GAMIFICACIÓN

Generar trabajo colaborativo:

- Presentar retos épicos que solo se pueden
cumplir con la colaboración de todos.

- Escape room.



GAMIFICACIÓN

Reconocimiento:

- convertir a un alumno/a en mentor
- poderes especiales
- donaciones entre jugadores



GAMIFICACIÓN

Permitir el contacto entre los alumnos/as

- Zonas de intercambio de información.
- Mercado de bienes.
- Préstamos.



GAMIFICACIÓN

Retos a superar que hagan que los niños/as
estén inmersos en su progreso individual.

- El rival es el propio alumno/a.



GAMIFICACIÓN

Despertar la curiosidad con elementos de
fantasía.



GAMIFICACIÓN

MDA
Hunicke, LeBlanc y Zubek

MÉCANICAS
(mechancis)

DINÁMICAS
(dynamics)

ESTÉTICA
(aesthetics)

https://www.theflippedclassroom.es/mda/


GAMIFICACIÓN

DINÁMICAS
(dynamics)

Determinan el comportamiento de los jugadores
durante la partida.

Están relacionadas con su motivación intrínseca.



GAMIFICACIÓN

DINÁMICAS
(dynamics)

Se debe tener en cuenta la diversidad del aula.



GAMIFICACIÓN

DINÁMICAS
(dynamics)

IMPORTANCIA DE LA MOTIVACIÓN INTRÍNSECA



GAMIFICACIÓN

EMOCIONES

RELACIONES

PROGRESIÓN

NARRATIVA

DINÁMICAS
(dynamics)



GAMIFICACIÓN

NARRATIVA

DINÁMICAS
(dynamics)

Da coherencia a la gamificación y
ayuda a entenderla.

Genera emociones.

Es conveniente que las mecánicas 
tengan que ver con la historia y su 
temática. 



GAMIFICACIÓN

NARRATIVA
DINÁMICAS
(dynamics)

¿QUÉ HACE FALTA EN LA HISTORIA?

PROTAGONISTA

OBJETIVO

OBSTÁCULOS
CONFLICTO

EMOCIONES
(INTEF)



GAMIFICACIÓN

MDA
Hunicke, LeBlanc y Zubek

MÉCANICAS
(mechancis)

DINÁMICAS
(dynamics)

ESTÉTICA
(aesthetics)

https://www.theflippedclassroom.es/mda/


GAMIFICACIÓN

ESTÉTICA
(aesthetics)

Describe las reacciones emocionales que se desea
evocar en el jugador/a:

Narrativa
Comunidad
Reto

¿Qué hace divertido al juego?



GAMIFICACIÓN

GAMIFICACIÓN POKÉMON ABN

1º DE PRIMARIA



¿CÓMO 
SURGE?



Interés por Pokémon.

Proyecto de centro: EL BARRIO 
à YINCANA DE LOS JUEGOS DE MI BARRIO 

INTERDISCIPLINAR: Lengua, Educación Física. 

Manejo de datos e información. 











GAMIFICACIÓN

MECÁNICAS
(mechanics)DESAFÍOS

RECOMPENSAS

SUERTE

COLABORACIÓN

COMPETICIÓN

FEEDBACK



GAMIFICACIÓN

COMPONENTES

PUNTOS
MEDALLAS 
/ INSIGNIAS

CLASIFICACIÓN
Y 

NIVELES

AVATARES ÁLBUM



GAMIFICACIÓN

EMOCIONES

RELACIONES

PROGRESIÓN

NARRATIVA

DINÁMICAS
(dynamics)



GAMIFICACIÓN

ESTÉTICA
(aesthetics)

¿Qué hace divertido al juego?



NARRATIVA EMOCIONES



AVATARES

Creamos nuestros 
carnets de entrenadores 

y entrenadoras 
Pokémon en la sala de 

informática.



AVATARES



AVATARES EMOCIONES



INSIGNIAS: CARTAS (colección). RECOMPENSA 



INSIGNIAS: CARTAS (colección) 



INSIGNIAS: CARTAS (colección) 



ÁLBUM (progresión, colección) 



INSIGNIAS: CARTAS (colección) 



Mostrar el 
progreso.

¿Dónde estoy?

¿A dónde tengo 
que llegar?

INSIGNIAS: CARTAS (colección) 

PROGRESIÓN



ÁLBUM (progresión, colección) 

EMOCIONES



DESAFÍOS

Para capturar los Pokémon…



A) ANALIZAR UNA NOTICIA











B) REGISTRAR INFORMACIÓN







C) ¿A QUÉ JUGABAN NUESTROS PADRES Y MADRES?





D) INVITACIÓN A UN ABUELO O UNA ABUELA



COLABORACIÓN



E) DISEÑO DE UNA YINCANA







F) JUGAR





G) EVALUACIÓN





RECURSOS PARA 
GAMIFICAR



RECURSOS PARA GAMIFICAR

VOCES PARA VÍDEOS
READ&WRITE



RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Estética POKÉMON
https://www.pokecard.net/

https://www.pokecard.net/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Estética Clash Royale
https://clashroyalecardmaker.com/

https://clashroyalecardmaker.com/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Estética Hearthstone

http://www.hearthcards.net/

http://www.hearthcards.net/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Estética Magic

https://magicseteditor.boards.net/

https://magicseteditor.boards.net/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Seasons card generator

https://seasons.canapin.com

https://seasons.canapin.com/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE CARTAS
Trading card
https://www.mytradingcards.com/products

https://www.mytradingcards.com/products


RECURSOS PARA GAMIFICAR

CREACIÓN DE MAPAS
Inkarnate

https://inkarnate.com/signup/

https://inkarnate.com/signup/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

Bitmoji

https://www.bitmoji.com/

CREACIÓN DE AVATARES

https://mangatar.framiq.com/

Mangatar

https://www.bitmoji.com/
https://mangatar.framiq.com/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

Voilà al artist

CREACIÓN DE AVATARES

https://www.pocoyo.com/pocoyizador

Pokoyize

https://www.pocoyo.com/pocoyizador


RECURSOS PARA GAMIFICAR

https://www.unitag.io/es/qrcode

CREACIÓN DE CÓDIGOS QR

https://www.unitag.io/es/qrcode


RECURSOS PARA GAMIFICAR

https://www.classdojo.com/e
s-es/

GESTIÓN DE AULA
CLASSDOJO

https://www.classdojo.com/es-es/
https://www.classdojo.com/es-es/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

https://class123.ac

GESTIÓN DE AULA
CLASS123

https://class123.ac/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

https://www.myclassgame.es

GESTIÓN DE AULA
MyClassGame

https://www.myclassgame.es/


RECURSOS PARA GAMIFICAR

https://app.classcraft.com/tea
cher/class/fNx77EKKa6SJq8Z
QE/dashboard/grid

GESTIÓN DE AULA
CLASSCRAFT

https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid
https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid
https://app.classcraft.com/teacher/class/fNx77EKKa6SJq8ZQE/dashboard/grid


REFERENCIAS / RECOMENDACIONES

MANU SÁNCHEZ

 MONTERO (2021)
ÓSCAR RECIO COLL



REFERENCIAS / RECOMENDACIONES

GAMIFICACIÓN Y ABN

https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificaci
on-y-abn-un-buen-ejemplo.html

https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificacion-y-abn-un-buen-ejemplo.html
https://algoritmosabn.blogspot.com/2022/10/gamificacion-y-abn-un-buen-ejemplo.html


REFERENCIAS / RECOMENDACIONES

ÓSCAR GARCÍA GUERRA



REFERENCIAS / RECOMENDACIONES



REFERENCIAS / RECOMENDACIONES

https://flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio

https://flippedprimary.wixsite.com/formacion/portfolio


REFERENCIAS / RECOMENDACIONES



CONSIDERACIONES EN GAMIFICACIÓN


