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Esta publicación invita a los docentes universitarios a explorar y 

aplicar la gamificación en sus aulas. Además de proporcionar una 

sólida base teórica sobre la gamificación como estrategia didáctica, 

también actúa como una guía práctica, mostrando cómo la gami-

ficación puede enriquecer la experiencia educativa en el ámbito 

universitario. A partir de un enfoque lúdico, cada lector tiene la 

oportunidad de gamificar su propia experiencia de lectura, eligien-

do cómo interactuar con el contenido del libro. 

Los editores han dividido el libro en dos partes: la primera parte 

presenta la base teórica y la segunda expone experiencias gamifi-

cadas de aprendizaje en el ámbito universitario. En la primera parte, 

diversos autores abordan los fundamentos teóricos de la gamifica-

ción, explorando su definición operativa y los elementos clave para 

diseñar propuestas educativas gamificadas. Los capítulos abarcan 

desde la importancia de la narrativa en la cohesión de los elemen-

tos del juego hasta cómo las herramientas digitales pueden facili-

tar su implementación. La segunda parte del libro presenta siete 

experiencias reales de gamificación aplicadas en diferentes grados 

y cursos universitarios. 

Los autores de cada capítulo ofrecen no solo conocimientos, sino 

también reflexiones y consejos prácticos para planificar eficazmente 

la gamificación educativa en la educación superior.
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