
Samuel Soriano ∙ Formación del profesorado Material para participantes

Texto base — Gamificación y aprendizaje‐servicio con IA

Este texto se puede leer antes de la sesión, durante ella como apoyo, o después si alguien no ha podi‐
do asistir. No sustituye la práctica guiada de sesion.md, pero permite entender y aplicar lo mismo sin
depender de estar en el aula ese día.

Elige tu reto

Elige una ruta según tu experiencia en esta tarea, no según una etiqueta personal. Puedes cambiar de
ruta durante la sesión. Ambas comparten el objetivo y los criterios de calidad.

Reto esencial

Diseña una mecánica de juego en la que cada reto exija aplicar un contenido de la unidad. Comprueba
que las instrucciones y la secuencia se pueden seguir.

Reto de profundización

Prueba el prototipo con una respuesta inesperada. Revisa que las pistas no revelen la solución, que
haya una alternativa accesible y, si es ApS, que el reto responda a una necesidad real expresada por la
comunidad.

Para empezar de cero

Qué es gamificación (y qué no es)

La gamificación consiste en usar mecánicas y elementos de diseño de juegos en contextos que no son
juegos (como el aula). No es lo mismo que un juego: mientras un juego es una actividad cerrada con un
fin lúdico, la gamificación toma prestadas sus mecánicas (retos, niveles, recompensa variable, feedback
inmediato, narrativa) para mejorar la motivación y el aprendizaje.

La IA puede actuar como consultora en el diseño de estas mecánicas: sugiriendo hitos, creando hilos
narrativos, generando pruebas y evaluando respuestas en tiempo real.

Flashcards y repaso activo automatizado

Las tarjetas de memoria (flashcards) son una mecánica de repaso activo con gran respaldo pedagógico.
La IA permite generarlas automáticamente a partir de cualquier contenido:

Prompt base para generar flashcards:

Analiza el siguiente texto sobre [tema] y genera [número] tarjetas de
memoria en formato pregunta-respuesta. Las preguntas deben cubrir los
conceptos clave del texto. La respuesta debe ser corta (máximo 2 líneas).
Formato: pregunta en una línea, respuesta en la siguiente.

Las tarjetas se pueden volcar a herramientas de repaso espaciado (Anki, Quizlet, o cualquier sistema
de fichas digital) copiando el resultado en formato CSV o lista simple. La ventaja es que el profesorado
puede generar un banco completo de repaso para una unidad en menos de un minuto.
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Narrativa gamificada con IA como directora de juego

La IA puede asumir el papel de directora de juego o narradora, creando un hilo narrativo que conecte
varias sesiones. No se trata de añadir una historia superficial, sino de que los contenidos curriculares se
conviertan en pruebas que el alumnado debe superar para avanzar en la historia.

La directora de juego (la IA) gestiona tres capas: 1. La narrativa: describe entornos, personajes y even‐
tos. 2. Las reglas: determina si el alumnado supera cada prueba según los criterios que el docente ha
definido. 3. La retroalimentación: proporciona consecuencias inmediatas a cada decisión, manteniendo
la coherencia de la historia.

Prompt base para narrativa gamificada:

Actúa como directora de juego para una experiencia educativa sobre
[tema] en [nivel]. Diseña una historia con un reto principal, al menos
tres escenarios, personajes no jugadores y pruebas basadas en
contenido curricular. Describe cada escenario, interpreta los
personajes y evalúa si el alumnado supera las pruebas antes de
avanzar. La ambientación debe ser coherente con el contenido, no una
historia separada.

Si se quiere un tono concreto (medieval, científico, histórico), se incluye en el prompt.

Retos tipo escape educativo

Un escape educativo es una secuencia de pruebas o acertijos que el alumnado debe resolver en un
tiempo limitado para alcanzar un objetivo. La IA puede diseñar la secuencia completa y actuar como
validadora de cada paso:

Prompt base para diseñar un escape:

Diseña un escape educativo sobre [tema] para [nivel]. Incluye 3-4
pistas o acertijos en secuencia, cada uno basado en un contenido
curricular distinto de la unidad. Cada pista debe validarse con una
respuesta correcta para pasar a la siguiente. Incluye una ambientación
que dé sentido al reto (una misión, un misterio). El tiempo estimado
para resolverlo debe ser de [minutos].

Secuencias temporales gamificadas (Timeline)

Consiste en presentar una serie de eventos desordenados que el alumnado debe ordenar cronológica‐
mente, explicando la relación causal entre ellos. La IA genera los eventos a partir del contenido de la
unidad y puede validar el orden correcto.

Prompt base para secuencia Timeline:

Genera [número] eventos históricos o procesos relacionados con [tema]
para [nivel]. Preséntalos desordenados. El alumnado debe ordenarlos
cronológicamente y explicar brevemente la relación causal entre cada
par de eventos consecutivos. Proporciona la solución correcta con la
explicación de cada conexión.
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Para ampliar

Gamificación y aprendizaje‐servicio: por qué conectan

El aprendizaje‐servicio (ApS) une el aprendizaje curricular con un servicio real a la comunidad. La gami‐
ficación encaja naturalmente con el ApS porque ambos parten de un reto: en la gamificación el reto es
una mecánica de juego, en el ApS el reto es una necesidad real del entorno. La IA puede ayudar a diseñar
la mecánica lúdica que envuelve el servicio, haciendo que el alumnado no solo “haga algo por el barrio”,
sino que lo haga dentro de una narrativa que le da sentido.

Por ejemplo: si el alumnado va a crear materiales divulgativos para un colectivo del barrio, la IA puede
diseñar una narrativa de “misión” donde cada material es un nivel que superar, y el producto final se
entrega al colectivo real como cierre del juego.

Cuándo no conviene gamificar

No todos los contenidos se prestan a la gamificación. Conviene preguntarse: ‐ La mecánica de juego,
¿añade comprensión o solo distrae? ‐ El reto, ¿es proporcionado al esfuerzo que se pide al alumnado? ‐
La narrativa, ¿conecta con el contenido o es una historia paralela que solo consume tiempo?

Si la respuesta a alguna de estas es “no”, probablemente conviene diseñar la unidad con otro enfoque y
reservar la gamificación para donde realmente aporte valor.

Para seguir profundizando

• Red Española de Aprendizaje‐Servicio: https://www.aprendizajeservicio.net/
• Centre Promotor d’Aprenentatge Servei de Catalunya: https://aprenentatgeservei.cat/
• Marco MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) para diseño de juegos.

Lecturas recomendadas

PDF en el Banc de recursos (Nextcloud, carpeta IA-educativa/Bibliografia-IA-CEFIRE/):

• Proyectos prácticos de IA para el aula: primaria (ISTE, 2023)
• Els algorismes a examen (Fundació Bofill, 2022)

Licencia

Material elaborado por Samuel Soriano. Se publica con licencia Creative Commons Reconocimiento‐
NoComercial‐CompartirIgual 4.0 Internacional (CC BY‐NC‐SA 4.0): se puede copiar, adaptar y compartir
citando la autoría, sin uso comercial y con la misma licencia. Las capturas de pantalla, marcas y logotipos
de terceros pertenecen a sus titulares.
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