Creacion de Juegos Educativos:
ABJ y Gamificacion

Disenando experiencias inmersivas con Inteligencia Artificial.



www.voutube.com/watch?v=2IXh2n0aPyw&t=65s



https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&t=65s

El poder del juego
en el aprendizaje

Transformar el deber en deseo. El
juego convierte el estudio en una
actividad donde el alumno quiere
participar de forma activa.

Al igual que preferimos subir
escaleras si simulan un piano
divertido, el entorno ludico asegura
el compromiso absoluto del
estudiante.

https://www.youtube.com/watch?v=2IXh2n0aPyw&t=65s



https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&t=65s
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El Ecosistema:

Gamificacion vs. ABJ

Gamificacion

Incorporar elementos.

Anade dinamicas de juego
(puntos, misiones) a un
entorno de clase tradicional.
La clase sigue siendo
la clase.

o

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

El juego ES la clase.

Utiliza un juego completo y
estructurado como el
vehiculo principal e inmersivo
para aprender un contenido
especifico.




Mas alla de los puntos

Dar puntos por dar puntos no es suficiente para mantener el interés. La
verdadera participacion no nace de una moneda virtual, sino de un
ecosistema disenado para enganchar al jugador.
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Los pilares de la inmersion

Ny

Narrativa Feedback y Recompensas

Todo juego necesita un cuento de fondo. El sistema debe reaccionar. Pistas

Sumeérgelos en una mision. Inmediatas al equivocarse; niveles,
medallas y tablas de clasificacion al
acertar.

Ejemplo: Somos cientificos del ano 3025
salvando el sistema respiratorio.
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La arquitectura
del diseno

Antes de abrir cualquier
herramienta de Inteligencia Artificial,

el creador debe definir la columna /4

vertebral de la actividad.




Los 3 Parametros Esenciales

La Mision

Las Limitaciones

Los’Indicadores
de Exito

¢Cual es el objetivo final y de qué trata exactamente el
juego?

Las reglas del sistema. ¢Bajo qué normas se jugaray
gué restricciones existen para el jugador?

La condicidén de victoria. ; CoOmo se evalua el progreso y
qgué define empiricamente que el jugador haya ganado?
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La Inteligencia Artificial ‘ ,
como Copiloto | ] HEE

Velocidad e hiperpersonalizacion. La IA generativa permite ” | | | |
\
|

construir ecosistemas de juego enteros, adaptados a cualquier
nivel de dificultad o materia, en cuestion de segundos.




Un Ecosistema de Posibilidades

Trivias
Interactivas

Cuestionarios dindmicos
equipados con botones de
pistas contextuales y
retroalimentacion inmediata.

I

Juegos de
Memoria

Emparejamiento de
conceptos que formulan
preguntas pedagdgicas al
encontrar las coincidencias

-

&0

Tarjetas
Inteligentes

Flashcards de estudio que
integran lectura en voz alta
nativa y traduccién en
tiempo real.
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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/

La regla 80/20 del diseno

[

80% Planificacion Estratégica

Pensar la estructura, la narrativa y los 3 parametros.
El diseno pedagogico de calidad requiere mente
humana.

20% Generacion con |IA

La ejecucion final. Rapida, eficiente y
automatizada.



El error de la improvisacion

[ [ Herramienta Visual [
| (ej. Canva |A) con Resultado
ldea Vaga » | o
| Instrucciones I Basico

L L pobres

‘ Correcciones W

Saltar directamente al diseno visual sin una estructura l6gica genera resultados
superficiales que requieren horas de correccion manual.
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El flujo de trabajo optimizado

Paso 1: Idea
Pedagogica

El objetivo del docente. ’

Paso 2: |A de Texto
(ej. ChatGPT)

Crear el Prompt
Maestro.

Definir parametros,
preguntas y logica.

Paso 3: Generador
Visual Final

Pegar la instruccion
detallada para obtener
un juego pulido y
complejo al instante.
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La Formula del Prompt Maestro

[Contexto Narrativol
Ej: "Actla como un disenador de juegos y crea una aventura

espacial..."

+ [Los 3 Parametros]
Mision, Limitaciones, Indicadores de éxito.

+ [Banco de Preguntas]
Genera 10 preguntas adaptadas al nivel del alumno.

+ [Estilo de Feedback]
Como reaccionar ante aclertos y errores.

Esta instruccion super detallada es el secreto para resultados
sorprendentes en cualquier plataforma de creacion.
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La Nueva Era del Diseno Educativo

Estrategia Humana Velocidad de la |A Aprendizaje
(El Por Quéy El Qué) (El Codmo) ‘ Inmersivo

Disena la experiencia. Deja que la IA escriba el codigo.
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