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Gestión del Aprendizaje
• Nuestra naturaleza
• Público joven (75% menor a 35 años)
• Blended Learning (e-learning)
• Rutas de aprendizaje inicial 

(Entre 3 a 30 días)
• Moodle: Aliado estratégico



GAMIFICACIÓN
Un juego de estrategia

• Alineamos todas las partes 
alrededor de qué es gamificar

• Definir una metodología 
(Responsables, actividades, 
tiempos, entregables)



¿Por qué 
gamificación?

• Motivar
• Conectar
• Crear experiencias memorables
• Potenciar el compromiso
• Generar aprendizaje significativo



Lo que ha marcado la 
diferencia

● Pedagogía sólida

● Storytelling envolvente

● Mecánicas y dinámicas de juego

● Cocreación desde el inicio



Herramientas de Moodle

Bloque Game
Niveles, puntos, 

ranking

Filter codes

Personalización 
de la experiencia

Certificados
Logros, 

reconocimiento

STASH

Objetos ocultos, 
canje de premios



Caso: Jardín de la eterna primavera



Storytelling



Diseño tecnopedagógico



Elementos de la gamificación



Elementos de la gamificación



Verbatims

“Lo didáctico y práctico que puede 
llegar a ser, permite competir con los 
demás y con uno mismo haciendo que 
la necesidad de obtener conocimientos 
sea primordial”

“Todo el proceso fue muy dinámico y 

creaba el interés de continuar con cada 

actividad siempre a la espera de como 

seria el siguiente modulo”



“No gamificamos para 
entretener, gamificamos 

para transformar.”




