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Aplicable en 
educación, 

gamificación y 
cambio de 

hábitos

Reduce la 
resistencia a 

tareas 
“aburridas”

Uso de juego, 
sorpresa y 

creatividad para 
motivar

El diseño lúdico 
incentiva 
acciones 
deseadas

Las personas 
cambian su 

comportamiento 
cuando la 

actividad es 
divertida

Teoría de la 
Diversión (Fun 

Theory)

Alta motivación 
intrínseca

Objetivos claros y 
retroalimentación 

inmediata

Pérdida de la 
noción del 

tiempo

Equilibrio entre 
desafío y 

habilidades del 
individuo

Estado de 
concentración 

total y disfrute en 
una actividad

Teoría del Flujo
(Mihaly 

Csikszentmihalyi)

Rol del docente: 
dirigir, 

estructurar y 
controlar el 

entorno

Repetición y 
práctica como 

base del 
aprendizaje

Refuerzo 
positivo y 

negativo para 
moldear el 

comportamiento

Se centra en 
conductas 

observables (no 
en procesos 

mentales 
internos)

El aprendizaje se 
produce como

respuesta a 
estímulos
externos

Behaviorismo















https://danadaniely.my.canva.site/desafioanimal
https://danadaniely.my.canva.site/c44v43e92r0qd5m1
https://danadaniely.my.canva.site/c3t0bwadb65e4dcx
https://ais-dev-7dnyitmziws2yqegewfrxy-625734226654.europe-west2.run.app/
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