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Herramientas para la narración, la gamificación 
y la comunicación

El objetivo principal de esta unidad es proporcionar información y una idea
completa sobre las herramientas de narración y comunicación existentes.
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1.0 ¿Qué es la narración?
1.1 Cómo hacer la narración
1.2 Reto DIY: Hágalo tú mismo, paso a paso 

2.0 ¿Qué es la gamificación?
2.1 Cómo aumentar la participación a través de
la gamificación 
2.2 Reto DIY: Hazlo tú mismo, paso a paso 

Esta unidad explorará:
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La narración se refiere literalmente a contar "historias", una forma de
transmitir algo que ha sucedido o de expresar una idea, que puede

expresarse con palabras habladas o escritas, a través de canciones, artes,
vídeos, etc.

​
La narración digital se refiere específicamente a la narración de historias

aplicada en el entorno digital, como ocurre con las redes sociales, los vídeos,
los podcasts, las experiencias virtuales, la realidad aumentada, etc.

​
El objetivo de la narración es comunicar información para atraer o inspirar al
público. El vídeo, la música, las imágenes, los textos y los mapas pueden ser

útiles para captar la atención del público. 



¿Qué es la narración?
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Narración en vídeo: La historia se cuenta a través de vídeos, enriquecidos
mediante la adición de preguntas, comentarios, texto e hipervínculos.
Narración visual: Cuenta una historia utilizando imágenes.
Narración transmedia: Utiliza diferentes recursos basados en la web,
como imágenes, vídeos y música, para contar una historia.
Narración cronológica: Forma de narración compuesta por
acontecimientos organizados cronológicamente.
"Story mapping": Uso de mapas, imágenes u otras señales para destacar
las partes importantes de una historia o trazar su progresión.

Existen diferentes tipos de narración digital:​

¿Qué es la narración?
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Un personaje central con motivación/es y características específicas​
La acción (una trama)
El problema principal
Un resultado
Un juicio
Un narrador
Un marco de acción

Veamos qué elementos construyen la estructura de una historia:

Cómo hacer la narración
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En pocas palabras, los elementos básicos que necesitas para construir una
historia son:

Alguien (un sujeto)

Que hace alguna acción (una trama)

Con un objetivo y/o problema claro (un propósito)

Cómo hacer la narración
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 Una introducción cautivadora o "gancho": sentará las bases para toda la historia,
introduciendo los contenidos principales y animando a la gente a continuar

siguiendo tu historia.



Un contexto claro: Es importante contextualizar lo que quieres contar, al tiempo que
proporcionas la información que hará que tu historia sea inolvidable.

La presentación del "héroe": ¿Quién es el protagonista de tu historia? Los personajes son
lo que hace que nos involucremos emocionalmente en una historia. El público debe

estar a favor de los protagonistas y en contra de los antagonistas. El personaje puede ser
una persona o un objeto con el que el público sienta empatía.

Para tener una historia atractiva, asegúrate de incluir:

Cómo hacer la narración
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Para tener una historia atractiva, asegúrate de incluir:
​

El final: El objetivo de esta parte final es dar una sensación de
conclusión al público, que al mismo tiempo se siente satisfecho con

lo que la historia le ha dejado.



La lección: Las historias más eficaces nos enseñan algo, estimulan la
curiosidad e inspiran la acción. Ten presente el propósito mientras

elaboras tu historia.





Cómo hacer la narración
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Reto DIY #1

Es hora de que pruebes a contar historias por ti mismo.



En el recurso "Reto DIY 1: Hazlo tu mismo, paso a paso" encontrarás un
sencillo reto para empezar a contar historias, paso a paso.



Y cuando hayas terminado, ¡vuelve aquí para explorar la gamificación!
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Con el término "gamificación", nos referimos a la aplicación de
elementos típicos de los juegos (por ejemplo, puntuación,
competición con otros, reglas de juego, etc.) a otras áreas de
actividad, normalmente utilizados como técnica de marketing online
para fomentar el compromiso con un producto o servicio.

¿Qué es la gamificación?
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Un ejemplo para todos, la gente que busca Pokemon:
 https://pokemongolive.com/

​
Pokémon GO ha demostrado ser uno de los juegos para móviles más exitosos de todos
los tiempos. A través de la gamificación, la aplicación ha conseguido que usuarios de

todo el mundo caminen largas distancias actuando como una insignia de explorador y
recompensando a sus usuarios con Pokémon de alto nivel por caminar grandes

distancias. Es un ejemplo de aplicar la mecánica del juego a la salud/ fitness. Si les
hubieras pedido a esas personas que caminaran esas distancias sin ningún incentivo,

¿aceptarían hacerlo? Este es el poder de la gamificación.





¿Qué es la gamificación?

https://pokemongolive.com/
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La gamificación es el proceso de aplicar mecánicas de juego a algo que
no es un juego para aumentar la participación del usuario.

Toma elementos del diseño de juegos y sus principios y teorías
generales y los aplica a otros contextos.

Cómo hacer la gamificación
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Los tipos más comunes de gamificación que pueden aplicarse a
diferentes contextos son:

Cómo hacer la gamificación

Búsquedas de
tesoro Juegos de rol

Retos Concursos

Estrategias
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Veamos cuáles son los elementos más comunes que definen la mecánica de un juego:

1) El logro: Los jugadores se sienten satisfechos cuando alcanzan niveles y desarrollan
habilidades, mientras que la sensación de progresión motiva el esfuerzo continuado. Elementos
como las tablas de clasificación, las insignias y los puntos aportan un elemento de estatus social. 
 Ejemplos: Puntos • Insignias • Nivelación • Tablas de clasificación • Barras de progresión •
Certificados

2) Recompensas: Estrictamente relacionados con los logros, los programas de recompensas
tanto variables como fijos son mecánicas de juego muy populares. Las recompensas pueden
basarse en la realización de una serie de acciones o distribuirse a intervalos fijos. Proporcionan
motivación extrínseca y reconocimiento por el tiempo, el esfuerzo y las habilidades adquiridas.
 Ejemplos: Equipamiento/herramientas y otros recursos para usar en el juego • Artículos de
colección • Bonificaciones • Potenciadores

Cómo hacer la gamificación
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Veamos cuáles son los elementos más comunes que definen la mecánica de un juego:

3) La historia: Un escenario de aventuras puede despertar el interés y la motivación del
alumno. Centra la experiencia en un escenario narrativo convincente. Añade personajes,
conflictos y una resolución para sumergir al público en la historia.
 Ejemplos:  Reglas claras • Arco narrativa • Búsqueda: El viaje del héroe

4) El tiempo: Los temporizadores y los relojes de cuenta atrás, habituales en los juegos de
mesa, crean una sensación de urgencia. Incluso el uso de un calendario de eventos, por
ejemplo, antes de hacer B y C, debo completar A, ayuda a centrar la atención del 
público en la tarea que se está realizando.
 Ejemplos: Cuenta atrás • Calendario

Cómo hacer la gamificación
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Veamos cuáles son los elementos más comunes que definen la mecánica de un juego:

5) Personalización: La sensación de personalización empuja a la audiencia hacia un mayor
compromiso y motivación.
 Ejemplos: Selección del avatar • Personalización del avatar • Nombres de los personajes •
Conversación interactiva 

6) Microinteracciones: Los detalles importan a la hora de crear una gran experiencia.
Normalmente, los juegos ofrecen numerosos y satisfactorios momentos y microinteracciones,
como animaciones o efectos de sonido.
Ejemplos: Conmutadores • Rollovers animados

Cómo hacer la gamificación



Ha llegado el momento de probar la gamificación.



En el recurso "Reto DIY 2: Hazlo tu mismo, paso a paso" encontrarás un
sencillo reto para iniciarte en la gamificación, paso a paso.



En esta unidad hemos explorado los fundamentos de la narración digital y
la gamificación. En la siguiente, veremos cómo aplicarlos en la creación de

un recorrido urbano digital.
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Reto DIY #2


