
1

Javier García Pérez
Profesor de Religión

IES Dolmen de Soto (Trigueros)
IES Puerta del Andévalo (San Bartolomé de la Torre)

IES Pablo Neruda (Huelva)
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Técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los 

juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de 
conseguir mejores resultados

GAME-
(Juego en Inglés) 
-FICAR
(Latín - , de la raíz 
de 'hacer‘. Convertir)

HACER QUE ALGO SEA UN JUEGO



Jugar es una predisposición 
natural del ser humano. 3

• Traslada la mecánica de los juegos al
ámbito educativo

• Metodologías activas
• Situaciones que permitan la adquisición

de conocimientos
• Desarrollo de competencias claves
• Dinámica y significativa para el alumnado



Proyecto de gamificación educativa de la asignatura de Religión Católica
Narrativa que envuelve la programación de cada curso.
Desde Secundaria a Bachillerato.

Oferta flexible, que puede ser adaptada a cada centro o grupo.
Amplio repertorio de recursos.
Gamificación completa

¿Qué es?
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ORIGEN DEL 
PROYECTO

Curso 2016-2017

María Jesús Arija García
IES Doñana (Almonte)

Ignacio Robledano Orta
IES La Rábida (Huelva)



EMPLEO DE MECÁNICAS
DE JUEGO EN LA CLASE DE
RELIGIÓN CATÓLICA
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2016-2017 
1º ESO-2º ESO-3º ESO
2017-2018 
WEB PROYECTO Y 4º ESO
2018-2019 
1º Y 2º BACHILLERATO
2018-2019 
REVISIÓN DEL PROYECTO
2019-2020 
ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD
BILINGÜISMO

2020-2021 
CREACIÓN DE UNA APP
2021-2022
GAMIFICACIÓN EN PRIMARIA
2022-2023
ADAPTACIÓN AL NUEVO CURRÍCULO
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AGREGAR UN PIE DE 
PÁGINA 8



FORMACIÓN DEL 
PROFESORADO 9

Diócesis de Huelva
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• NARRATIVA
• PASAPORTES
• INVESTIGACIÓN INDIVIDUAL
• INVESTIGACIÓN GRUPAL   
• RETOS
• INSIGNIAS
• BONIFICACIONES

«Los niños y niñas no juegan para aprender, pero 
aprenden porque juegan” Jean Piaget
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DESDE 1º ESO A 
2º BACHILLERATO



“El juego es la forma más 
elevada de la investigación”
Albert Einstein 18

• Apps

• Juegos digitales

• Actividades extraescolares

• Juegos de mesa

• Pasatiempos

• Música

• Role play

• Manualidades

• Herramientas de 
gamificación

• Concursos y juegos 
cooperativos



RECURSOS PARA 
GAMIFICAR EL AULA
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Javier García. Religión
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AGREGAR UN PIE DE 
PÁGINA 24

ABP
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Aprendizaje cooperativo
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PLATAFORMAS 
eAPRENDIZAJE
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INSIGNIAS: 

PUNTOS EXTRAS

BONIFICACIONES:

TODOS. VOLUNTARIAS

PENALIZACIONES:

CONDUCTAS NEGATIVAS

NOTA / 
PUNTOS

INVESTIGACIÓN
INDIVIDUAL

INVESTIGACIÓN
GRUPAL RETO

10 3 3 3

7 2 2 2

4 1 1 1

0 0 0 0

29
“«En una hora de juego se puede
descubrir más acerca de una persona
que en un año de conversación” Platón.

NOTA / 
PUNTOS INVESTIGACIÓN/ RETO Valoración

10 4 Excelente

8 3 Bien/ Completo

6 2 Regular/ Incompleto

4 1 Mal/ Entrega tarde

1 0 No entregado
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EVALUACIÓN POR 
COMPETENCIAS 
GAMIFICACIÓN
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ACTIVIDAD EVALUABLE



PROYECTO LUDERE RELIGIÓN
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Javier García Pérez
Profesor de Religión

PROYECTO LUDERE
Gamificación Religión


