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¿USAR JUEGOS EN EL AULA 
UNIVERSITARIA IMPLICA 

UN APRENDIZAJE 
SUPERFLUO E INFANTIL?



Conjunto de estrategias que comprende
gamificación, diseño lúdico y aprendizaje
basado en juegos.

QUÉ ES LA GAMIFICACIÓN

Consiste en aprender algo a través de un juego ya
existente o que haya sido creado con un fin
educativo.

Conjunto de actividades en el aula que forman
parte del andamiaje del proceso de enseñanza-
aprendizaje.

LUDIFICACIÓN

APRENDIZAJE 
BASADO EN 

JUEGOS

GAMIFICACIÓN



GAMIFICACIÓN EN EL AULA UNIVERSITARIA

Es una metodología 
activa del aprendizaje.

Incentiva el 
pensamiento crítico, 
creativo y metacognitivo.

Promueve una cultura 
participativa.

Colabora en el 
desarrollo de procesos 
cognitivos superiores.



PROGRAMA DE COMUNICACIÓN Y 
PENSAMIENTO (DCP)

LECTURA CRÍTICA

El propósito central de este curso es incentivar el pensamiento
crítico por medio de una actitud intelectual activa y lúcida frente a
la lectura, entendida esta última como una instancia de reflexión,
diálogo y conocimiento.



CULTURA 

PARTICIPATIVA

PLATAFORMA 

GENIALLY

INVESTIGACIÓN 

SOBRE JUEGOS

PROBLEMA 

DETECTADO 

PROYECTO INNOVACIÓN DOCENTE PARA 
CURSO LECTURA CRÍTICA (2022)



OBJETIVO GENERAL

PROYECTO INNOVACIÓN DOCENTE PARA 
CURSO LECTURA CRÍTICA (2022)

Incentivar, de manera interactiva, el desarrollo de distintos niveles de
lectura analítica y reflexiva de los y las estudiantes del curso Lectura
Crítica, a través del diseño, elaboración e implementación de actividades
de gamificación que complementen, multidisciplinariamente, la labor
docente, en cualquiera de las modalidades en que sea dictado el curso.



Desarrollo del 
guion de los dos 

juegos.

ETAPA 1

Elaboración de los 
dos juegos en 

Genially.

ETAPA 3

Aplicación juegos 
en Ingeniería 
Comercial e 

Ingeniería Plan 
Común.

ETAPA 5

Validación de los 
juegos por 

distintos agentes.

ETAPA 4

Revisión del guion 
por parte del tutor 

del proyecto.

ETAPA 2

PROYECTO INNOVACIÓN DOCENTE PARA 
CURSO LECTURA CRÍTICA (2022)



Dos juegos de tipo escape room
utilizados en clases de Lectura Crítica.

Cada juego contempla el aprendizaje de 
un concepto: contextualización e 

intertextualidad.

Incluyen un cuento, una infografía 
interactiva, una serie de quizz y 

acertijos.

Al finalizar cada juego, las y los 
estudiantes  participan en un Foro de 

Discusión (evaluación formativa).

JUEGOS PARA CURSO LECTURA CRÍTICA



JUEGO CONTEXTUALIZACIÓN



JUEGO INTERTEXTUALIDAD



JUEGO CONTEXTUALIZACIÓN



JUEGO INTERTEXTUALIDAD



90% 85% 87%

Los juegos elaborados
incentivan el trabajo
colaborativo, en comparación
con una clase tradicional.

ENCUESTA DE PERCEPCIÓN
A ESTUDIANTES (sept. 2022)

Los juegos dinamizan el
proceso de enseñanza-
aprendizaje, en comparación
con una clase tradicional.

Me pareció pertinente el uso
de este tipo de juegos en el
curso Lectura Crítica.

Encuesta respondida por 100 estudiantes, 
de las carreras de Ingeniería Comercial e Ingeniería Plan Común (primer año UDD).



01
El hecho de que aplicamos lo aprendido en el momento y que si nos
equivocábamos, podíamos ver en ese mismo momento qué cosa no
nos había quedado claro para luego no cometer el mismo error. Fue
lúdico y aparte entretenido hacerlo en grupo.

¿QUÉ FUE LO QUE MÁS TE GUSTÓ 
DEL JUEGO DE CONTEXTUALIZACIÓN? 

02
El diseño que tenía el juego era bastante llamativo y captaba la
atención de muy buena forma y también el hecho de ir pasando
etapas, seleccionar objetos lo volvía entretenido y a la vez practico con
la información de las temáticas.

03
Me gustaron muchos los acertijos y el que cuando uno pasa etapas va
aprendiendo sobre el tema, esto hace mas llamativo el querer
aprender.



01
Al comienzo, el primer ejercicio en el que se debía aplicar la
intertextualidad. Me pareció divertido, me gustó que abarcara temas
con los que me puedo relacionar en mi día a día y aplicar la materia
"en lo cotidiano".

¿QUÉ FUE LO QUE MÁS TE GUSTÓ 
DEL JUEGO DE INTERTEXTUALIDAD? 

02
Lo que más me gustó de este juego fue que los acertijos eran mucho
más difíciles y así estábamos más concentrados en lo que pasaba en el
juego.

03 Hizo entretenida la clase y fue una buena metodología para trabajar
en grupo y colaborar entre todos.



Combinar lo mejor del aula 
tradicional con estrategias 

de gamificación es un  
desafío pendiente.



Muchas gracias
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