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Disfruta integrando el juego (Playful Learning, 

Gamificación) y el pensamiento lean-agile para 

crear experiencias de aprendizaje innovadoras.

Pasiones: La naturaleza, el mar, viajar, buceo, 

baloncesto, desarrollo del pensamiento creativo, 

transformación de modelos mentales.



EXPLORANDO

EL CONTEXTO



¿Qué es lo opuesto 

a jugar?



#LoOpuestoAJugarEs
Desde mi contexto… ¿Qué percibo que es lo 

opuesto a jugar? (en 6 palabras)

Comparte en el chat usando el hashtag



“The opposite of play

is depression.”
Brian Sutton-Smith



TÉCNICAS DE

ENSEÑANZA



“Aprender a través del 

juego es una mentalidad

con la alegría como 

ingrediente activo.”
(Pedagogy Of Play, 2019)



Cómo se ve y cómo se 

siente el aprendizaje
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Los indicadores representan 

estados psicológicos y 

comportamientos 
observables en el aula.

Describen la calidad de la 
experiencia de los estudiantes 
a medida que van 
construyendo entendimiento, 
conocimientos y habilidades.



ACTUAR CON 
LIBERTAD

VIVIR EN EL 
PRESENTE

NO TENER MIEDO A 
EQUIVOCARSE

VIVIR LA DIFICULTAD 
COMO RETO

TRATAR OBJETOS DE 
MANERA NO CONVENCIONAL

TOLERAR LA 
INCERTIDUMBRE

TENER LA INICIATIVA 
TOMAR DECISIONES

CULTIVAR EL 
ASOMBRO



#VoyAGenerarConfianzaEn

¿En cuáles aspectos identifico mis mayores 
márgenes de mejora en mi actitud lúdica?

Comparte en el chat usando el hashtag

#MeDoyPermisoDe



¿Evaluarlos a todos al mismo tiempo?





La dinámica de la falla.
‘Falla temprano, falla a menudo’. Enseña a los
estudiantes a tomar riesgos en ambientes seguros.

1.

“Is this apple green?” “Is this pencil short?”



This is the
red car.

Please point 

to the red car.

Is this the

red car?

No, it is 
not.





La dinámica de flexibilidad.
Proporciona múltiples caminos para alcanzar el éxito.

2.





La dinámica de construcción.
Construir algo que importe. A los estudiantes les gusta crear
cosas con propósito.

3.



Pensamiento sistémico.
Aprender cómo todas las piezas encajan. Los juegos le
ayudan a los jugadores a notar cómo sus acciones
individuales encajan en algo más grande que ellos.

5.

Construir empatía.
Reúne a los jugadores para aprender un objetivo común.

6.

Significado localizado.
Aprender nuevas ideas experimentando con ellas.

4.



“Productive Struggle”
Los contenidos académicos se pueden dividir en niveles 
escalonados de dificultad en el que los estudiantes deben 
hallar la manera de progresar en conjunto. 



Storytelling: 

Narrativas 

que crean

mundos 

paralelos



Mecánicas de búsqueda/pistas
Una búsqueda es un viaje o un recorrido que un jugador 
debe hacer para superar un desafío. 

Esta mecánica es muy útil porque se puede aplicar en 
múltiples entornos y se puede implementar sin necesidad 
de invertir en tecnología o software.



¿Cuál es el 4to principio del 
Aprendizaje Basado en el 

Juego (ABJ) y en qué 
consiste? 

Es un momento perfecto para un quiz  :)



#MiExperienciaConOrloFue
¿Qué queda resonando en mi mente luego 

de la experiencia con Orlo?

Comparte en el chat usando el hashtag



TODO A LA

PRÁCTICA



Checklist para evaluar 

propuestas lúdicas



De cara a nuestros estudiantes…

1 Siguen tus indicaciones. SÍ NO

2 Responden a tus preguntas cuando les indicas. SÍ NO

3 Disfrutan, lo viven con emoción. SÍ NO

4 Son autónomos. Asumen el reto solos o con otros. SÍ NO

5 Te necesitan. No pueden realizar el reto solos. SÍ NO

6 Sólo tienen una manera de realizar la propuesta. SÍ NO

7 Se concentran en lo que hacen, no en el resultado. SÍ NO

8 Inventan, crean, imaginan, investigan, descubren. SÍ NO

9 Toman decisiones. Escogen, eligen, optan. SÍ NO

10 Ambiente distendido de concentración. SÍ NO

11 El resultado de cada estudiante es diferente. SÍ NO



De cara a nosotros mismos…

12 Das indicaciones que todos han de seguir. SÍ NO

13 Disfrutas y estás atento a las emociones de los estudiantes. SÍ NO

14 Estás presente en el proceso de los estudiantes y no SÍ NO

dedicado a mantener el orden y el silencio. SÍ NO

15 Presentas la actividad como un reto motivador. SÍ NO

16 Marcas una única y clara manera de hacerlo. SÍ NO

17 Juzgas el resultado. SÍ NO

18 Introduces el factor sorpresa o el azar. SÍ NO

19 Entiendes el error como parte del proceso. SÍ NO

20 No juzgas el resultado. SÍ NO

21 Das libertad en el proceso y valoras las diferentes SÍ NO

maneras de resolverlo. SÍ NO

22 Ambiente tenso de escucha de tus instrucciones. SÍ NO



Si marcaste SÍ en las preguntas 
3, 4, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 15, 18, 19, 20 y 21

tu grado de ludicidad es 100%!

Las preguntas 
1, 2, 5, 6, 12, 16, 17 y 22

Definen las características de una 
actividad o ejercicio tradicional. Hay 
muchas oportunidades de innovación!



Evaluemos el 

trabajo y el 

aprendizaje 

colectivo.



1.

3.

4.

Tienes 4 minutos para conocer tu yoyo (en silencio, tú solo).

Ahora escoge un compañero(ra) con quien no interactúes
normalmente y durante 10 minutos expliquen sus trucos.

En 10 minutos inventen en conjunto una
conversación corta entre yoyos sobre que lo que
deseen. Deben usar las siguientes palabras:
palabra 1, palabra 2, palabra 3, etc.

2.
Intenta ahora subir tu nivel. Tienes 4 minutos para
inventarte un truco chévere y divertido…. Prueba!

5. Luces, cámara 
y ¡acción!



Pregúntale al Oráculo 
(ese ser de luz que todo lo sabe)



1. Identifica un concepto o un momento en alguna de las
actividades de tu clase que suele ‘ser difícil’ para tus
estudiantes.

2. Inventa un personaje de apoyo para tu clase que
inspire confianza y cariño. Puedes crear la narrativa
que quieras…. Entre más fantástica sea ¡mucho mejor!

3. Apóyate de recursos ya existentes (electrónicos o
analógicos) para desplegar a tu personaje de apoyo en
contextos inesperados y ¡arriésgate a probarlo!

PASO

PASO

PASO



RESUMEN

RECAP



Técnica Paso
Cómo se ve y cómo se 
siente el aprendizaje.1.

Storytelling: Narrativas que
crean mundos paralelos.3.

¿Evaluarlos a todos al 
mismo tiempo?2.

Usa mecánicas de búsqueda e 
inventa personajes fantásticos 
para la entrega de contenidos.

Identifica ‘momentos de 
dificultad’ para convertirlos en 
retos y dinámicas amigables.

Define qué quieres que se 
sienta y que se vea en las 

actividades de clase.


