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¢COMO INTEGRAR LA GAMLFICACION
EN EL PROCESO DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE?
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A través de la amplia oferta de recursos TIC,

es posible acceder a juegos virtuales en los
cuales el estudiante pueda aprender
a través de ellos.

Los estudiantes que actualmente estan
ingresando a la universidad, son jovenes
nacidos, criados y educados en ambientes
cargados de tecnologia. Esperan que el
aprendizaje sea lo mas rapido, sencillo y
entretenido posible, maximizando la
relacidn entre resultados obtenidos y tiempo
de estudio.

(Ibaiez, Cuesta, Tagliabue & Zangaro, 2008)

Las Tecnologias de la Informacién y

Comunicacion (TIC), dependiendo de su uso,
pueden ser una fuente de innovacion para la
ensenanza, contribuyendo al aprendizaje y
ofreciendo metodologias y recursos para el
estudiante del siglo XXI.

(Sanchez, 2003)

Para la docencia Universitaria resulta un
desafio que los estudiantes se comprometan
y se motiven con las actividades de
aprendizaje.

(Biggs, 2004)



¢QUE ES LA

Es la utilizacidn de juegos

¢’ . .
GAMIFICACION? P e motivacion de o

estudiantes.

Las estrategias para el aprendizaje incluyen
el reconocimiento de logros a través de
puntos, insignias, cuadros de lideres o barras

El concepto nace desde el
sector empresarial y en los
ultimos anos se ha
posicionado en tematicas de

de progreso. o
Prog educacion.

(Vargas-Henriquez, Garcia-Mundo, Género & Piattini, 2015)

Los juegos permiten crear situaciones de experimentacion practica
para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y social.

El juego es una actividad intrinsecamente motivadora, en donde
existe compromiso con el trabajo, con el equipo y con el aprendizaje.



¢QUE BENEFICIOS PROMUEVE LA
GAMIFICACION EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS?
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¢{COMO DISENAR UNA CLASE CON USO DE JUEGOS?

Planificar la clase [ Contextualizar alos | Especificar las Crear sistema de Retroalimentar
y elegir un juego estudiantes las reglas y el tiempo recompensas. resultados.

segun los dinamicas en a utilizar.

resultados de funcion de los

aprendizaje. aprendizajes
esperados.

El docente entrega
U’.‘ docente los contenidos a

requiere que sus abordar y

_ estudiantes especifica que se

identifiquen las utilizard Kahoot en

partes la clase.
fundamentales de

un cerebro
humano. Elige
Kahoot.

Divide en grupos a
los estudiantes, y
por equipos
deberan contestar
preguntas

El equipo que El profesor
logre contestar identifica los
mas preguntas de errores que se
forma correcta en mostraron mas
menor tiempo sera frecuentes en el
el ganador. juegoy
retroalimenta a
quienes se han
equivocado en las
respuestas.

virtualmente.
Tienen 1 minuto
por pregunta.
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