@ Tecnologico Estrategias de Aprendizaje Activo 4.0

de Monterrey Gamification Idioma: Espafiol

_R Definicién T{,ﬁ Aprendizajes que -@- Competencias
= : fomenta i "= transversales
TEC21

Este concepto de origen anglosajon, Gamification, comenzé a
utilizarse en los negocios para referirse a la aplicacion de
elementos del juego con el fin de atraer, animary persuadir a
las personas usuarias para realizar cierta accion. :
La Gamificacién se describe como el proceso de pensamiento : Practicadas
de juego y sus mecanismos para atraer a las personas usuarias :

y hacerlos resolver problemas (Zichermann y Cunningham,

2011). Esta definicién puede aplicarse a cualquier situacion, sin :

embargo en el ambito educativo la Gamificacion se refiere al  :

uso de elementos del juego parainvolucrar al alumnado,

motivarlos a la acciony promover el aprendizaje y la

resolucién de problemas

(Kapp, 2012).
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Para llevar a cabo la técnica, es necesario:

. iseR ingmi ; i Lafase que experimenta el alumnado
Determinar la dinamica del juego : ?;Snenz;: I:: Tgfig:tﬁ?ggs i como “jugador” durante una actividad
Objetivo del jugador y competencias a trabajar. con Gamification, y que te sugerimos
Progreso Contextualizaa lasy los : tomaren cuenta para garantizar la
Restricciones estudiantes sobre el tipo de : efectividad de tu disefio
Emociones juego ylos motivaa participar. Descubrimiento (Discovery)
Narrativa «  Disefia actividades y criterios de i Entrenamiento (Onboarding)
Relaciones : evaluacién que le permitan al i Andamiaje (Scaffolding)
Establecer la mecanica del juego estudiantado a aterrizar lo i Hacia el dominio del juego (Pathway to
Retos aprendido desde la postura o i mastery)
Reglas rol en la historia. Metacognicién (Endgame)
Progreso : :
Definir los componentes
Actividades
Logros
Mecanismos
Especificar como funcionaran los elementos anteriores en conjunto
Tralyec;o del }Lfga‘jfr Modalidad: individual Criterios:
'?ilrc)::d:jicg?go? Instrumentos: El alumnado recibird un

Actividades badge después de entregar.

Quizzes

¢Como aplicarlo a la modalidad digital?

Para llevar a cabo esta técnica en un entorno digital, se pueden utilizar herramientas tecnoldgicas para desarrollar las dindmicas de juego.
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