


BLOQUE 4: METODOLOGÍAS ACTIVAS

NOS INSPIRAMOS 



5. FLIPPED CLASSROOM

METODOLOGÍAS ACTIVAS Y ESTRATEGIAS

6. GAMIFICACIÓN o 
LUDIFICACIÓN

2. APRENDIZAJE 
COOPERATIVO

1. APRENDIZAJE BASADO 
EN PROYECTOS (ABP)

4. APRENDIZAJE SERVICIO 
(APS)

3. APRENDIZAJE 
DIALÓGICO

7. AMBIENTES

8. DOCENCIA COMPARTIDA / 
CODOCENCIA

AUTOFORMACIÓN CURRÍCULO



GAMIFICACIÓN/LUDIFICACIÓN

BLOQUE 4: METODOLOGÍAS ACTIVAS



Aprenentatge Basat en 
Projectes (ABP)

1. Justificació 2. Aplicació 3. Com s'avalua

5. Per saber més

Gamificación/Ludificación

1. Justificación 2. Aplicación 3. Evaluación

4. Buenas prácticas 5. Para saber más

FICHA TÉCNICA

Clica en la imagen para acceder a la ficha

https://gvaedu.sharepoint.com/:b:/s/DOCUMENTAR-46402920/EWUFlS86gmNDjQWcR_xfjhABGiChOSyIft-Tqc4Bw9dF9w?e=igfukd


1. JUSTIFICACIÓN

Consiste en el uso de mecánicas, elementos y

técnicas de diseño de juegos en el

contexto educativo.

Se consigue que el proceso de enseñanza-

aprendizaje sea más atractivo, ya que ofrece

ingredientes de diversión y socialización, que

aumentan la motivación, concentración, esfuerzo,

implicación y cooperación del alumnado.



Pasos per gamificar la classe

2. APLICACIÓN

1.Establecer objetivos 
de aprendizaje

2.Atender a las 
tipologías de 
jugadores/as

3.Crear la 
narrativa

4.Elegir una 
estética

5.Establecer las 
mecánicas

6.Tener en cuenta 
las dinámicas

7.Elegir a los 
componentes

8.El refuerzo de 
las TICs



Establecer objetivos 
de aprendizaje

2020

2. APLICACIÓN: FASES

1

4

3

2

Atender las tipologías 
de jugadores/as

Crear la narrativa Escoger una estética

• Alineados con el currículo.
• Específicos.
• Medibles.

• Triunfador/a.
• Socializador/a.
• Explorador/a.
• Filántropo/a.

• En consonancia con la 
narrativa.

• Imágenes, música, 
ambientación y 
caracterización de 
personajes y de las 
recompensas.

• Hilo conductor y contexto 
del relato.

• Captación de la atención y 
motivación para la 
participación al juego.

• Relación con los intereses 
de (ciencia ficción, 
aventura, fantasía…).

• Puede arrancar con un 
elemento enigmático que 
actúa como impulsor.



Establecer las 
mecánicas

2020

2. APLICACIÓN: FASES

5

8

7

6

Tener en cuenta las 
dinámicas

• Acumulación de puntos.
• Escalonado de niveles.
• Obtención de premios.
• Clasificaciones.
• Desafíos.
• Misiones o retos.
• Reto/s y niveles.
• Feed-back inmediato.
• Evolución.

• Recompensa y estatus.
• Adquisición o 

progresión.
• Competición.
• Relaciones y emociones.
• Descubrimiento 

comunitario.

Elegir los componentes

• Mundo y avatares.
• Misión, nivel y reto.
• Puntos, recompensas 

e insignias.
• “Bonus”.
• Ranquin y/o panel de 

clasificación.
• Otros.

Refuerzo de las TIC

• Gestión y/o refuerzo de la actividad: Wix, 
Genial·ly.

• Creación de actividades interactivas: 
Kahoot, Socrative, Mentimeter, H5P, 
Quizizz, EducaPlay.

• Creación de insígnias: 
Openbadges.me/designer, Makebadg.es.

• Diseño de cartas: Hearthcards, 
MTGcardsmith.



Rúbricas
coevaluativas

INSTRUMENTOS 
DE EVALUACIÓN

3. EVALUACIÓN

Rúbricas
docentes

Diario
de aprenendizaje



4. BUENAS PRÁCTICAS

• EXPERIENCIAS EDUCATIVAS INSPIRADORAS. INTEF.

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/

• MEDIACIÓN COMUNITARIA. CICLO DE GRADO SUPERIOR INTEGRACIÓN SOCIAL.

https://proyectoscprgijon.es/gamificacion/wp-content/uploads/2018/07/FICHA-PROYECTO-

GAMIFICACI%C3%93N-FP-Aventura-Supermediadores.pdf

• TECNOLOGÍA. 1º ESO. IES ANDREU ALFARO (Paiporta. València).

https://www.youtube.com/watch?v=ZiGcugj_GK8

• APLICACIÓN DE CÓDIGO ABIERTO MYCLASSGAME

https://www.myclassgame.es/

https://www.youtube.com/watch?v=2CKlQ_C6DTo

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/
https://proyectoscprgijon.es/gamificacion/wp-content/uploads/2018/07/FICHA-PROYECTO-GAMIFICACI%C3%93N-FP-Aventura-Supermediadores.pdf
https://proyectoscprgijon.es/gamificacion/wp-content/uploads/2018/07/FICHA-PROYECTO-GAMIFICACI%C3%93N-FP-Aventura-Supermediadores.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ZiGcugj_GK8
https://www.myclassgame.es/
https://www.youtube.com/watch?v=2CKlQ_C6DTo


5. PARA SABER MÁS

https://www.youtube.com/hashtag/gamificamooc

https://intef.es/Noticias/gamificacion-hemos-venido-a-jugar/

https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Guia-Gamificaci%C3%B3n.pdf

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7586494

https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/edutrends-gamificacion.pdf

https://gami-fundamentals.mystrikingly.com/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoblog/dtrugar/files/2021/04/iniciacion-a-la-
gamificacion.pdf

http://perecornella.cat/documents/

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/

https://www.youtube.com/hashtag/gamificamooc
https://intef.es/Noticias/gamificacion-hemos-venido-a-jugar/
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Guia-Gamificación.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7586494
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/edutrends-gamificacion.pdf
https://gami-fundamentals.mystrikingly.com/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoblog/dtrugar/files/2021/04/iniciacion-a-la-gamificacion.pdf
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoblog/dtrugar/files/2021/04/iniciacion-a-la-gamificacion.pdf
http://perecornella.cat/documents/
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