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“Uso de mecánicas 
de juego en 
situaciones que no 
son de juego.”

Concepto

Gamificación Kapp, 2012Werbach - Hunter, 
2010

Ludificación
Pelling, 2003

Chou, 2015



Elementos

Dinámicas

Mecánicas Elementos

Aesthetics



Características

• Lenguaje de juego.

• Uso de los sen/dos.

• Enfocado al “enganche” con el usuario.

• Compromiso de los par/cipantes.



Problemas

• Educación a distacia -en línea- sin estrategias
pedagógicas definidas.

• Falta de motivación - compromiso.

• Tecnologías sub utilizadas.

• Alumnos y profesores en el Siglo XXI.



Diseño del curso
• Diseño de cursos en línea
• 60 horasAsignatura

• 30 Estudiantes
• 5 semestreSujetos

• Diarios de aprendizaje
• Evaluación docente
• Diario del invesAgador

Instrumentos

• Gamificación
• ClasscraftEstrategia



Tríada PET (Puntos, Emblemas, Tablas) 

Tres mecánicas básicas (Werbach y Hunter, 2014)









Algunos hallazgos

Profesores

Creatividad

Entrenamiento

Tiempo



Algunos hallazgos

Estudiantes

Edad

Compromiso

Aprendizaje



Algunos hallazgos

Asignaturas

Mediatizadas

No para 
todas

Nueva 
orientación



Pasos a seguir:

• Analizar las características de los estudiantes en línea en la UADY.

• Gamificación como motivador.

• Narrativa.

• Sensibilizar a los profesores.

• Ampliar la oferta educativa de cursos gamificados.
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