
GAMIFICACIÓN 
EDUCATIVA EN 

CLASE DE RELIGIÓN
PROYECTO LUDERE



Objetivos 
• Adaptar la programación de la asignatura de 

Religión a los principios de la gamificación
• Integrar los cuatro bloques curriculares en  dicha 

programación
• Facilitar un aprendizaje motivador y basado en 

las competencias
• Crear un gran juego por curso (1º, 2º y 3º ESO), 

basado en distintas etapas e insignias a conseguir
• Subir a la red la programación creada
• Facilitar al alumno los recursos y coordinar las 

actividades fuera del aula
• Extender el aprendizaje por gamificación a otras 

asignaturas y hacerlo de forma colaborativa
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Proyecto Ludere



Materiales y Recursos
Web para el profesorado:
Proyecto Ludere

Webs para el alumnado:

1º ESO
De Ur de Caldea 
a Belén de Judá

2º ESO
La aventura: Camino 

de El Rocío

3º ESO
En busca 
del tesoro



Pasaporte del alumno
El juego consiste en  un recorrido por un 
itinerario con distintas etapas en las cuales 
deberán ir superando misiones y retos a base de 
juegos e investigaciones que le irán sumando 
puntos para llegar a la siguiente etapa.



Investigaciones
Tareas individuales Tareas grupales

Tipología de Actividades

Retos



Rúbricas 



Logros 
• Mayor grado de adquisic ión de las  competencias  y 

contenidos al realizarse de forma lúdica, obteniendo mejor 
rendimiento académico en las evaluaciones• Mejor valoración de la asignatura por parte del alumnado• Mayor atención a la diversidad enganchando a los alumnos 
desmotivados con le escuela tradicional

Dificultades 
Gran número de horas de trabajo ya que a parte de la 
creatividad y la iniciativa personal lleva:• Trabajo de profundización en el soporte teórico sobre 

gamificación• Aprendizaje en los distintos software educativos• Búsqueda de actividades lúdicas y dinámicas• Montaje de la web• Puesta en práctica y evaluación para el feedback



Evaluación
Profesorado

• Motivación. Mejora del 
comportamiento en clase

• Promueve la interacción
• Permite anticipar y planificar 

situaciones. Facilita la 
estructura de las clases

• Ofrece la posibilidad de 
realizar un aprendizaje 
contextualizado. 
Investigaciones relacionadas 
con Huelva, su historia, 
cultura, arte y tradiciones

• Integración de actividades 
varias en la programación. 

Alumnado
• Actividades más 

divertidas y variadas
• Educaplay, Kahoot y 

otras actividades online
• Facilidad para mejorar 

mis calificaciones 
• Actividades fuera del 

aula: Poblado Tartésico, 
Museo de Huelva, 
Obispado…

• Trabajos en grupo
• Pasaporte con las 

insignias
• Música, teatro, deportes


