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¡A jugar!

ABJ vs. GAMIFICACIÓN



ABJ y GAMIFICACIÓN

ABJ GAMIFICACIÓN

Mejorar el aprendizaje a través del juego

Juegos específicos, para habilidades 

específicas.

Aumento  del compromiso y motivación.

El juego como herramienta para enseñar. Utilizan elementos del juego (recompensas, 

retos, niveles)

SERIUS GAMES

Juegos diseñados con propósitos específicamente 

educativos

Simuladores de cirujanos, juegos de estrategias 

económicas



Concretando ABJ



Concretando ABJ

ABJ
Técnica 

pedagógica

Elementos 

lúdicos

Organizado

con normas
Juguete



El ABJ y la legislación vigente



ABJ y el enfoque competencial



Funciones ejecutivas



Funciones ejecutivas

Activación, dirección de flujo de conciencia, gestión de la 
motivación, gestión de las emociones, control del impulso, elección 

de metas y proyectos, iniciación de la acción y organización, 

mantenimiento de la acción, flexibilidad, gestión de la memoria y 

metacognición. (Marina y Pellicer. 2015)

APRENDER A APRENDER



¿Qué ha pasado cuando hemos jugado?
SOCIAL-EMOCIONAL-COGNITIVO



¿Qué nos atrae a jugar a un juego?

• Acción/destreza.

• Colocación de losetas.

• Colocación de trabajadores/as.

• Control de Área.

• Construcción de mazos, recursos 

o reservas.

• Construcción de patrones.

• Construcción de rutas o redes.

• Cooperativo

• Crear colecciones.

• Deducción

• Draft o intercambio.

• Gestión de mano

• Juego de rol.

• Jugadores con distintos poderes.

• Memoria.

• Movimiento por casillas.

• Narrativa/Cuentacuentos.

• Objetivos de juego diferentes.

• Puzzle.

• Prueba tu suerte.

• Reconocimiento de patrones.

• Rol oculto.

• Roll and write.

• Subasta/Puja.

• Take That.

• Tirar y mover.

• Tiradas de dados.

• Votación.



Para todos los públicos

SENSORIOMOTORA (0-2 
AÑOS)

PREOPERACIONAL (2-7 
AÑOS)

OPERACIONES 
CONCRETAS (7-12 

AÑOS)

OPERACIONES 
FORMALES (12 O MÁS 

AÑOS)

JUEGO FUNCIONAL JUEGO SIMBÓLICO JUEGO REGLADO JUEGO SOCIAL

No hay juego per se. 

Habilidades motoras, 

coordinación.

Juegos en los que se 

cree interacción. Pasan 

de jugar junto a otros, a 

jugar con otros.

Comprensión de normas 

y seguimiento, 

capacidad de inhibición 

e interacciones.

Juegos competitivos, 

más complejos, de rol o 

estrategia.



Primer internivel



Segundo internivel



Otros 
juegos para 
trabajar 

mates



Clasificación por funciones ejecutivas



Clasificación por funciones ejecutivas



Clasificación por funciones ejecutivas



Clasificación por funciones ejecutivas



Para saber más

Incluye videojuegos educativos para niños de 5 a 8 años. 

En ella pueden practicar diversos contenidos de una forma 
divertida, mayormente matemáticos.

Comunidad de aprendizaje con numerosos recursos para 

trabajar matemáticas con ABN

Un dibujo de una persona

Descripción generada automáticamente con 
confianza baja

https://plus.arcademics.com/home
https://www.penyagolosaeduca.com/ca/


Para saber más

Asociación de creadores de 

juegos de mesa.

Imagen que contiene 
Logotipo

Descripción generada 
automáticamente

Base de datos de juegos de 

mesa, videojuegos, foros.

Probar juegos en espacios 

virtuales (Mac/Android/PD)

Juegos producidos por otras 

personas.

Organizar partidas en 
tiempo real y diferido.

Texto

Descripción generada 
automáticamente con 
confianza media

Imagen que contiene 
Icono

Descripción generada 
automáticamente

Canal con explicación de 

juegos y magia. 

Un letrero azul con letras 
blancas

Descripción generada 
automáticamente con 
confianza media

Manu Sánchez Montero. 

Creador de juegos.

Logotipo

Descripción generada 
automáticamente

Asesoría para editoriales, 

docentes y familias. Fichas 

para los juegos, listados…

https://asociacionludo.com/
https://es.boardgamearena.com/
https://boardgamegeek.com/
https://tabletopia.com/
https://www.youtube.com/@Falomirjuegosplus/featured
https://elmaestromanu.com/mis-juegos/
https://ludiaasesoras.com/descargas/


Para todos los públicos

Grupo Neuro PGA (Universidad de Lleida)
Conectar Jugando. Dra. Vita Barrull (2023)

Código QR

Descripción generada automáticamente

Código QR

Descripción generada automáticamente

https://neuropgaudl.wordpress.com/nuria-vita-barrull/
https://mercurio.com.es/planeta-mercurio/


Concretando Gamificación



Para todos los públicos





Taxonomía de Bartle (1996)



Diferentes según la edad Evitar falsos mitos

• Con los más pequeños no se puede gamificar.

• Aumenta la competitividad.

• Sobreexposición a elementos interactivos

• Están todo el día jugando.



Aprender de los grandes

 Importancia de la emoción y el juego para aprender. Justificación de la 

gamificación desde el punto de vista neuro educativo. “Sin emoción, no 

hay aprendizaje.

 Gamificación a través del punto de vista neuro educativo y justificación de 

su impacto a partir de las neuroquímicas que moviliza a nivel cerebral.

 “La aventura es una de las grandes fascinaciones del género humano. La 

mejor manera de entusiasmar a un estudiante para que aprenda una tarea 

es convencerlo de que es una aventura” Libro con propuestas totalmente 

gamificadas

César Milstein



¿Qué tener en cuenta para 
elegir un juego?



Sociograma



Los roles



Técnicas de trabajo simple



Herramientas para la narrativa



Narrativa: ¿Y si estoy espeso?

“Actúa como profesional del diseño instruccional para 

educación primaria. Eres experto en la creación de 

narrativas e historias y también en aprendizaje basado en 

proyectos. Tienes una larga experiencia en este tema. 

Has formado a numerosos claustros de docentes, has 
escrito libros y artículos científicos relacionados con esta 

temática y te encanta asesorar a docentes. Si tienes 

alguna duda sobre lo que te pregunto, házmela saber, si 

no sabes algo. No te lo inventes, sincérate y dime lo que 

no entiendes. Quiero que tus diseños sean muy creativos 
y adaptados al contexto educativo que te pediré a 

continuación. ¿Lo has entendido?”



Para las imágenes

Genéralas con IA

Crea posters gigantes para el aula

Crea tus aventuras con esas imágenes

Leonardo.Ai Logo  Brand Assets (SVG, 
PNG and vector) - Brandfetch

Leonardo. Ai
Make your own posters at 
home for free! - Block Posters

Block posters

https://leonardo.ai/
https://www.blockposters.com/


PROMPT para escenarios



Para los personajes

Su propio avatar

Una colección de Guille Buedo

Con un toque medieval

Generarlo con IA 

Hero Forge and the Controversy
Over Miniature Copyright - 
Plagiarism Today

Leonardo.Ai Logo  
Brand Assets (SVG, 
PNG and vector) - 
Brandfetch

Remove BG Logo - Remove Background transparent PNG - 
StickPNG

Font Meme | Brands of the World™ | Download vector 
logos and logotypes

https://view.genially.com/6317216eefcb6000197af0f0/interactive-content-pack-avatares
https://www.heroforge.com/?srsltid=AfmBOoqeh52cDfSw86hWGcodzSZBtvFlpbqnpXZ8jw1J0HUDg15HCZBs
https://leonardo.ai/
https://www.remove.bg/
https://fontmeme.com/


PROMPT para personajes



Componentes y herramientas



Recompensas

- Poderes

- Niveles

- Insignias

- Cromos

- Retos

- Puntos
KISC JOTA-JOTI 2025

Badge Desing

Una caricatura de una
persona

Descripción generada
automáticamente 
con confianza media

Seasons canapin

Un dibujo animado

Descripción generada automáticamente con 
confianza baja

https://www.hearthcards.net/
https://badge.design/
https://seasons.canapin.com/
https://pokecardmaker.com/


Poderes

 Son una especie de privilegios. Normalmente son ”ventajas” que el alumnado puede 

escoger en función de monedas puntos, gemas, que tengan:

 Ej:

 Recibir ayuda en una pregunta de examen.

 Poder elegir música antes del fin de semana.

 Poder sentarse en la mesa del profe por un día.

 No llevarse deberes por un día.



Niveles

 Sobretodo para cursos altos.

 Sería bueno que todos fuesen subiendo de nivel a medida que van superando retos. 

 Puede significar el paso de una UD a otra.

 Le ponemos nombres a los niveles.



Insignias

 Medallas u obsequios que pueden ir adquiriendo.

 Para todos.

 Normalmente un objeto relacionado con la narrativa.

 Que reporten un beneficio grupal.

 Puede ser una misión, algo voluntario.



Colección de cromos.

 Los van a conseguir todos.

 Son actividades obligatorias.



Retos

 Toda SdA tiene retos. ¿Y si los metemos dentro de la narrativa?

 Salvar el mundo estudiando ODS, crear una carrera solidaria, realizar un Podcast o 

estudiar sobre animales en peligro de extinción.



Puntos



¿Qué NO es gamificar?



Lo que NO es

• No es algo únicamente digital.

• No baso el proyecto en motivaciones extrínsecas, como medallas, 

trofeos, juguetes, chuches…

• No es únicamente conseguir vidas y recompensas, hay una 

narrativa. 

• Un kahoot no es gamificación 





Pueden ser cosas físicas



Los breakout

Imagen que contiene interior, persona, foto, sostener

Descripción generada automáticamente

https://cuadernosdeherodoto.com/


Ejemplos

Interfaz de usuario gráfica, Sitio web

Descripción generada automáticamente

Interfaz de usuario gráfica

Descripción generada automáticamente

https://view.genially.com/6735f49ee8d51a9f6c626d9b/interactive-content-proyecto-patrulla-canina
https://view.genially.com/66ee8ca2bb42fc58a0645881/interactive-content-exploraods-proyecto


Para saber más

 Contreras Espinosa, R.; Eguia, J. L. (2016) Gamificación en aulas universitarias. Bella terra: Institut de la Comunicació. 

Universidad Autónoma de Barcelona.

 Pedraz, P. (2019). Aprende jugando: JUGAR: Una garantía de aprendizaje real. B de Blok (Ediciones B). Barcelona.

 Mora, F. (2013). Neuroeducación. Solo se aprende lo que se ama. Alianza Editorial. Madrid.

 Cantador, Iván (2016). La competición como mecánica de gamificación en el aula: una experiencia aplicando el 

aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo. Contenido en Contreras Espinosa, Ruth; Eguia, José Luis (Ed.) 

(2016). Gamificación en aulas universitarias. Bellaterra: Institut de la Comunicació. Universitat de Barcelona, 2016. p. 68-97.

 Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? – A Literature Review of Empirical Studies on

Gamification. In proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System Sciences, Hawaii, USA, January 6-9, 

2014.



¿Os gustaría dar un pasito 
más?



¿Creamos un serious game?

Pepe Pedraz (2017)
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