


Credencial 1. 
Experiencias: retos y 

capacidades

Microcredencial 3. Técnicas 
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storytelling
Semana 3



Sesión 1, primera parte 
(magistral)

Tema 9. Gamificación en el 
aula
Tema 10. Experiencias 
gamificadas



Bienvenida y presentación de agenda

Sesión 1, primera parte
1. Bienvenida y presentación de agenda.
2. Práctica de bienestar.
3. Desarrollo de primeros dos temas de la semana.

Sesión 1, segunda parte
1. Aplicación de conceptos en contextos reales.
2. Actividad(es).
3. Cierre de temas.



Práctica de bienestar

Nombre: Crecimiento postraumático
Descripción: En esta práctica harás un recuento de las situaciones 

difíciles a las que te has enfrentado y reflexionarás sobre lo positivo que 

surgió de ellas.
Instrucciones:

1. Recuerda algún momento en el que pasaste una adversidad. 

2. Divide una hoja en dos, en un lado escribe lo que perdiste y en el otro 

espacio las puertas que se abrieron. 

3. Por último, reflexiona: ¿hay nuevas maneras de actuar, pensar o 

relacionarse que son más probables de suceder ahora?



Desarrollo de primeros dos temas de 
la semana por experto



Tema 9 Gamificación en el 
aula



Tema 9. Gamificación en el aula



Tema 9. Gamificación en el aula

Juego

“Un juego es un sistema en el cual los jugadores se involucran en un reto abstracto 
definido por reglas, interactividad y retroalimentación  que generan un resultado 
medible…”

Fuente: Fun is the Future: Mastering Gamification, Gabe Zicherman



Tema 9. Gamificación en el aula

Gamificación

El proceso de usar la lógica y la dinámica del juego para captar a la 
audiencia y resolver algún reto.

RetosObjetivos Reglas Retroalimentación

Puntos Tableros de avance Insignias

Fuente: Fun is the Future: Mastering Gamification, Gabe Zicherman



Tema 9. Gamificación en el aula

Sistema de puntos 
Mecánica para 

obtención de puntos

Retos

Condiciones para ganar

Tablero de puntos

Insignias

Interacción social

Estatus

Fuente: Fun is the Future: Mastering Gamification, Gabe Zicherman



Tema 9. Gamificación en el aula

Ocho pilares de la gamificación: Autor: Yu Kai Chou

Los ocho pilares de la gamificación



Tema 9. Gamificación en el aula



Tema 9. Gamificación en el aula

¿Qué es y qué no es la gamificación?



Tema 9. Gamificación en el aula

:

Objetivos de la gamificación en el aula

Fomentar el autoaprendizaje

Que el alumno sea consciente de 
cómo su conocimiento incrementa



Tema 9. Gamificación en el aula

Es importante tener presente que la enseñanza, con el apoyo de la 
gamificación, incluye forzosamente acciones de:

Todo esto con un claro foco pedagógico que permita el cumplimiento de 
los resultados esperados de aprendizaje.



Tema 9. Gamificación en el aula

Con base en Parra  y Torres (2018), las ventajas de la gamificación en el aula 
son:



Tema 9. Gamificación en el aula

Para aplicar la gamificación es necesario conocer elementos 
esenciales que puedan favorecer el ambiente de aprendizaje.

Tecnológico de Monterrey, Revista EduTrends



Tema 9. Gamificación en el aula

Tecnológico de Monterrey, Revista EduTrends



Tema 9. Gamificación en el aula

Tecnológico de Monterrey, Revista EduTrends



Tema 9. Gamificación en el aula

¿Cómo aplicar la gamificación en el aula? 

.



Tema 9. Gamificación en el aula

Virtual Presencial

Ejemplos



Tema 9. Gamificación en el aula

Ejemplos 

https://www.youtube.com/watch?v=Rb2tagpqTok



Tema 9. Gamificación en el aula



Tema 9. Gamificación en el aula
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Tema 10 Experiencias gamificadas



Tema 10. Experiencias gamificadas

Para tener una excelente experiencia en la gamificación, de acuerdo con Guzmán 
(2020) al planear una actividad de gamificación se deben considerar los siguientes ejes 
metodológicos:



Tema 10. Experiencias gamificadas

¿Qué evaluar en la gamificación?



Tema 10. Experiencias gamificadas

Un videojuego educativo puede definirse como un recurso digital 
interactivo que permite simular experiencias a partir de la interacción activa 
del usuario con el contenido, a través de controles y dispositivos electrónicos.

Fuente: Questa-Torterolo, 2022



Tema 10. Experiencias gamificadas

Tipos de videojuegos

Fuente: Guzmán et al. (2020)



Tema 10. Experiencias gamificadas

Herramientas que podrían combinarse para creación de experiencias 
gamificadas



Tema 10. Experiencias gamificadas
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Sesión 1, segunda parte 
(grupos pequeños)

Tema 9. Gamificación en el aula
Tema 10. Experiencias gamificadas



Aplicación de conceptos en contextos reales

Instrucciones: 

1. En plenario reflexionen y contesten las siguientes 
preguntas:

• ¿Has jugado algún videojuego?
• Si llegaste a jugar un videojuego ¿qué emociones 

te provocaba?
• ¿Crees que un videojuego pudiera incentivar el 

aprendizaje de tus estudiantes?



Actividad(es)

Objetivo: Identificar las particularidades de los estudiantes para crear 
elementos básicos de la gamificación. 

Instrucciones:
1. De forma individual accede a la siguiente liga bit.ly/3hJFNQD o a través 
del código QR y realiza el juego.
2.  De acuerdo con el perfil de tus alumnos reflexiona y contesta lo siguiente:
• Menciona al menos 5 cualidades de tus estudiantes que pueden 

potenciar las actividades gamificadas. 
• ¿Qué tipo de narrativa utilizarían para crear una gamificación en el aula?
• ¿Cuál sería el desafío ideal?
3. Identifica alguna herramienta tecnológica que podría utilizarse para 
incluir la gamificación en el contexto de tu aula.
4. Compartan sus respuestas ante el grupo. Toma notas de las aportaciones 
que consideres importantes. 

Esta pantalla se obtuvo directamente del 
software que se está explicando en la 
computadora, para fines educativos.



Cierre de temas

Sobre los siguientes temas: 

Ingresa a la liga bit.ly/3tjZj8N o a través del QR y contesta lo siguiente:

Tres cosas que aprendiste en esta sesión.
Dos cosas sobre las que te gustaría saber más.
Una cosa en la que aún tienes dudas.



Cierre de temas

Comparte ante el grupo lo siguiente: 

1. Expresa la duda que planteaste a través de 
Mentimeter. El instructor podrá responder, tus 
compañeros también. ¡Conviertan su grupo en una 
comunidad de aprendizaje!

2. ¿En qué materia te gustaría aplicar una estrategia de 
gamificación? ¿Por qué?

3. Comparte tu idea inicial para llevarla a cabo.





Sesión 2, primera parte 
(magistral)

Tema 11. El arte de contar 
historias digitales
Tema 12. Herramientas para 
crear historias digitales



Bienvenida y presentación de agenda

Sesión 2, primera parte
1. Bienvenida y presentación de agenda.
2. Práctica de bienestar.
3. Desarrollo de últimos dos temas de la semana. 

Sesión 2, segunda parte
1. Aplicación de conceptos en contextos reales.
2. Actividad(es).
3. Cierre de temas.



Práctica de bienestar

Nombre: Comparte felicidad
Descripción: Durante esta actividad se propiciarán emociones 
positivas. 

Instrucciones: 
1. Piensa en una situación en donde requeriste ayuda y alguien, conocido 

o no, te apoyó en ese momento.

2. Reflexiona:

¿Cómo me hizo sentir ese apoyo?

¿Oportunamente le agradecí?

3. Piensa en dos acciones en las que podrías ayudar a alguien. (Ejemplo: 

comprarle las medicinas a un familiar enfermo, brindarle un plato de 

comida a la persona que regularmente encuentro pidiendo ayuda en 

las calles.)

4. Proponte a llevarlo a cabo esta semana.



Desarrollo de últimos dos temas de 
la semana por experto



Tema 11
El arte de contar 
historias digitales



Tema 11. El arte de contar historias digitales 



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

¿Para qué una historia?



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

El arte de contar historias es una de las formas más antiguas de la 
humanidad para transferir el acervo de conocimiento generado en una 
sociedad.



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Naturaleza del storytelling



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Jeff Bartsch, editor profesional en los estudios de Hollywood, comenta que 
una excelente historia digital cuenta con cuatro elementos 
fundamentales (Lora, 2018):

•



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Paradigma del ciclo heroico

1. Separación
2. Iniciación
3. Retorno



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Neurociencias detrás del storytelling



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Neurociencias detrás del storytelling



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Neurociencias detrás del storytelling



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Neurociencias detrás del storytelling



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Habilidades de alfabetización digital



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Formas de contar una historia digital



Tema 11. El arte de contar historias digitales 

Las historias cumplen una profunda necesidad humana 
de comprender los patrones de la vida, no sólo como un 
ejercicio intelectual, sino también como una experiencia 

personal y emocional.

(Robert McKee)
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Tema 12
Herramientas para 
crear historias digitales



Tema 11. El arte de contar historias digitales 



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Momentos para planear una historia digital



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

El inicio de una gran historia: El guion.



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Tecnología educativa en el aula



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Tecnología educativa en el aula

Dos elementos clave:

1. Acercamiento científico basado en la teoría de sistemas que 
proporciona al educador las herramientas de planificación y desarrollo.

2. Tecnología para mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje a 
través del logro de los objetivos educativos y buscando la efectividad y el 
significado del aprendizaje.



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Procedimiento para crear una historia digital 



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Procedimiento para crear una historia digital con Adobe Express

1. Accede a https://express.adobe.com/
2. Crea tu cuenta de acceso. Utiliza tu cuenta de Google (Gmail), o bien,  

puedes darte de alta con tu correo personal o institucional.
3. Personaliza tu perfil. Agrega tu foto, ajusta las preferencias de idioma y 

configuración de accesos.

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se está explicando en la computadora, 
para fines educativos.



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Cuenta una historia



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Cuenta una historia



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Aplicaciones en el proceso de enseñanza-aprendizaje



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

La narración digital como herramienta didáctica eficaz para los 
docentes

• Desarrollar habilidades para la 
investigación, escritura, 
organización, uso de 
tecnología, expresión oral, 
comunicación, evaluación, 
solución de problemas… y más.

• Generar motivación, crear 
conciencia, y promover el 
compromiso especificado en el 
objetivo de la historia digital.

• La construcción de la narrativa 
facilita los procesos de 
transformación personal y 
situacional que generan un 
cambio importante en la vida.



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Nunca olvides...



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales



Sesión 2, segunda parte 
(en grupos pequeños)

Tema 11. El arte de 
contar historias digitales
Tema 12. Herramientas para 
crear historias digitales



Aplicación de conceptos en contextos reales

Instrucciones:

1. Imaginen que expondrán el tema “Hábitos sanos de descanso (sueño)”.

2. En plenario, realicen una lluvia de ideas definiendo los siguientes aspectos 
para crear una historia digital del tema. 



Actividad(es)

Objetivo: Crear una historia digital para presentar el 
contenido de un tema o actividad que motive a aprender y/o 
profundizar más sobre el mismo.

Instrucciones:
1. Reúnanse en equipos creados por el instructor y 
seleccionen un tema/actividad en el que se requiera 
motivar a la acción.

2. Identifiquen la audiencia, el tema y la pregunta 
detonadora a quien desean impactar.

3.Utilicen el formato guion de historia digital 
accediendo a la siguiente liga bit.ly/3fOZ2I5 o a través 
del QR. 
Nota: El documento debe descargarse para editarlo.

4. Creen la historia digital en Adobe Express. Apliquen 
los conocimientos vistos en la sesión.

Esta pantalla se obtuvo directamente del 
software que se está explicando en la 
computadora, para fines educativos.



Cierre de temas

Sobre los siguientes temas: 

Ingresa a la liga bit.ly/3tjZj8N o a través del QR y contesta lo siguiente:

Tres cosas que aprendiste en esta sesión.
Dos cosas sobre las que te gustaría saber más.
Una cosa en la que aún tienes dudas.



Cierre de temas

Comparte ante el grupo lo siguiente: 

1. Expresa la duda que planteaste a través de 
Mentimeter. El instructor podrá responder, tus 
compañeros también. ¡Conviertan su grupo en una 
comunidad de aprendizaje!

2. ¿En qué materia te gustaría aplicar una historia 
digital con tus estudiantes? ¿Por qué?

3. Comparte tu idea inicial para llevarla a cabo.
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