1. DATOS INFORMATIVOS

Politica econdmica, competitividad institucional, innovacién, emprendimiento, productividad y liderazgo; Manejo sostenible

Dominio:

de recursos naturales
Area:
CARRERA/PROGRAMA: Maestria en Educacién, mencién Neurociencias Aplicadas a la Educacién
Asignatura: Gamificacion y Aprendizaje ltdico

4

NRC: Por definir N° horas: 96
Plan de e.St,UdIOS: - H. aprendizaje en contacto con el docente: 12
Prerrequisitos: Ninguno

Periodo académico:

Docenteo o Co-Docente 1:

Grado académico y titulo

2026-01

Co-Docente 2:

H. aprendizaje auténomo: 84

H. aprendizaje practico-experimental: 0

Grado académico y titulo profesional:

Mtr. Johanna Herrera Segarra

profesional:

Licenciada en Ciencias de
la Educacién con
mencion en Docencia y
gestidn parvularia.
Master en Educacion
Infantil y Eduacién
Especial. Doctoranda en
Educacién.

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Gamificacién y Aprendizaje ludico introduce a los estudiantes en el disefio de experiencias educativas innovadoras mediante la integracién estratégica de
elementos de juego y mecanicas ludicas. Desde una perspectiva fundamentada en neuroeducacion, se exploran los principios motivacionales, emocionales y cognitivos
que hacen del juego una herramienta importante para el aprendizaje significativo.
El curso aborda los fundamentos conceptuales de la gamificacidn, diferencidandola de otras metodologias activas como el aprendizaje basado en juegos y los juegos

serios. Se profundiza en la relacién entre neurociencia educativa y disefio ludico, analizando cémo la motivacién, la emocién y el compromiso cognitivo influyen en las

diversas experiencias de aprendizaje.

Finalmente, los estudiantes desarrollan

competencias para disefiar propuestas gamificadas contextualizadas, integrando mecdnicas de juego coherentes con objetivos pedagdgicos especificos y considerando

la diversidad de contextos educativos.

3. DESCRIPCION DE COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARES DEL

DOMINIO

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE
LA CARRERA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Comprometido social, politica y
ambientalmente

Intervencién prosocial
desde la generaciony
ejecucion de proyectos
con enfoque intery
transdisciplinar para la
transformacion social

Crear ambientes y escenarios
educativos contextualizados,
motivadores, integradores, con
una visién interdisciplinar y
transdisciplinar.

RdA 1:Analizar los conceptos fundamentales de la
gamificacion y del aprendizaje ludico, diferencidandolos de
otras metodologias activas.

Critico y analitico

Investigacion social, inter
y transdisciplinaria que
fortalezca el aprendizaje,
la vinculacién y el
impacto social, desde la
aplicacion de diversos
métodos

Aplicar estrategias neuroeducativas
para una adecuada gestion de
emociones en los
estudiantes dentro del aula.

RdA 2: Relacionar los principios de la neuroeducacién con
el disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas,
considerando motivacion, emocién y compromiso
cognitivo.

Motivado a ser mas

Autoregulacién y
paticipacion responsable
en las relaciones
interpersonales con
orientacién a la
busqueda de alternativas
de solucidn creativas
ante los desafios del
entorno

Disefiar propuestas educativas que
respondan a la diversidad de estilos
de aprendizaje de los estudiantes.

RdA 3: Disefiar experiencias de aprendizaje basadas en la
gamificacion, integrando mecanicas de juego coherentes
con objetivos pedagdgicos y contextos educativos diversos.




4. EVALUACION DE LOGROS DE APRENDIZAJE

Resultado de aprendizaje

Definicién del criterio de
evaluacion del RAA

Ponderacion (en
porcentaje sobre

Nivel de logro alcanzado al RAA

Alcanzado con excelencia (A)

Alcanzado muy bueno (B)

Alcanzado bueno C

Pendiente de alcanzar (D)

DIMENSION DEL CONOCIMIENTO (conceptos, hecho,

100) 45,00 — 50,00 40, 00 - 44,99 30,00 — 39,99 29,99 y menos procedimientos o principios)
- . e " s " " - - . 1. Bases conceptuales de la gamificacion y el aprendizaje ludico.
Identifica y explica con precision Define con precisién y profundidad los Define correctamente los conceptos de Define de manera basica los conceptos | Presenta definiciones incompletas o i g yelap j
los conceptos de gamificacion conceptos de gamificacion y aprendizaje e I de gamificacion y aprendizaje ludico | confusas. No diferencia claramente f -~
N p P g . y P P g N o y P J gamificacion y aprendizaje ltdico g N yap - ] A 1.1 Concepto de juego 1.2 Concepto de ludico
aprendizaje ludico, estableciendo 33% ladico estableciendo distinciones claras, " o estableciendo algunas distinciones con entre gamificacién y otras 13C to d dizaie Iudi 14
distinciones claras con otras fundamentadas y exhaustivas con ABJ estableciendo distinciones claras con ABJ y otras metodologias, aunque con metodologias. No proporciona > onceplo d aprendizaje udico.
todolog i . . ty todologias acti ! juegos serios. . . gias, aung empl J " y p_ pd d Concepto de gamificacion 2. Definicion y caracteristicas de la
metodologias activas juegos serios y otras metodologias activas. imprecisiones menores. ejemplos o estos son inadecuados. | o icicacign, 2.1 Propésito de la
gamificacion. 2.2 Elementos de la gamificacion. 2.3 Rol
5 " - del estudiante en la gamificacion.
. . Analiza con profundidad maltiples . " - . P . A o
Analiza enfoques tedricos del - . y Analiza correctamente varios enfoques Identifica algunos enfoques teéricos del R 2.4 Gamificacion y objetivos de aprendizaje. 3.Gamificaciony
. AN, . enfoques tedricos del juego estableciendo . . . . . . N o No identifica claramente enfoques . .
juego y su aplicacion educativa de 33% . . tedricos del juego estableciendo conexiones | juego estableciendo conexiones basicas P, aprendizaje basado en juegos 31
conexiones sélidas y fundamentadas con . - . - tedricos o los confunde. R : e R .
) . manera fundamentada o . apropiadas con aplicaciones educativas. con la educacion. Diferencias entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
RdA 1:Analizar los conceptos fundamentales de aplicaciones educativas concretas. - P -
L AR, 3.2 Similitudes entre gamificacion y aprendizaje basado en
la gamificacion y del aprendizaje ludico, . . -
. " B . juegos. 3.3 Juegos serios 4 Enfoques tedricos del
diferenciandolos de otras metodologias activas. . . - -
juego aplicados a la educacion. 4.1 Implicaciones del
juego en educacion 4.2 Enfoques
ludicos 4.3 Rol del juego en el aprendizaje. 4.4
- Lo . - o Vinculo entre aprendizaje ltdico y la construccion del
I Discrimina alcances y limitaciones de la Discrminia algunos alcances y No discrimina adecuadamente . I P
Discrimina alcances y R . L P P S I, P conocimiento. 5 Alcances y limitaciones de la gamificacion
et o gamificacion considerando multiples Discrimina alcances y limitaciones de la limitaciones de la gamificacion alcances y limitaciones y tampoco A .
limitaciones de la gamificacion en 34% . PP, . . . . . 5.1 Gamificacion en contextos educativos
" . contextos educativos (formal, no formal, | gamificacion en varios contextos educativos. considerando pocos contextos considera diversos contextos L
diversos contextos educativos . " . X formales 5.2 Gamificacion en contextos no
niveles, modalidades). educativos. educativos. N -
formales. 5.3 Riesgos y beneficios de
la gamificacion. 5.4 Limitaciones de la
gamificacion
Distingue principios neuro - : - s » :
gue principios . Distingue de manera integral y 6. Neuroeducacion, motivacion y emocion en el juego.
educativos con el disefio de . P - . A . —_— e : RN » :
experiencias gamificadas 33% fundamentada mdltiples principios neuro Distingue varios principios neuro Distingue algunos principios neuro | No distingue relaciones claras entre 6.1 Principios basicos de la neuroeducacion aplicados al
L educativos (plasticidad, atencién, memoria, educativos con el disefio gamificado. educativos bésicos con la gamificacion. [ neuro educacion y gamificacién. |aprendizaje. 6.2 Plasticidad
demostrando comprension - - i " A
profunda emocion) con el disefio gamificado. cerebral 6.3 Emocion en el aprendizaje
6.4 Memoria 6.5 Atencion 7. Motivacion
intrinseca y extrinseca en contextos ludicos. 7.1
Motivacion intrinseca 7.2 Motivacion extrinseca 8.
. . Experiencias gamificadas. 8.1 Emocion en experiencias
i Y Analiza de manera integral e . o - L
Analiza el rol de la motivacién, . y I . I " B . No establece relaciones gamificadas. 8.2 Atencion en experiencias
. L interrelacionada el rol de motivacion Analiza el rol de motivacion, emocion y Analiza de manera basica el rol de Lo o . L
emocion y cognicion en contextos 33% — " - L - P ) - significativas entre los procesos de |gamificadas. 8.3 Memoria en experiencias
b~ . intrinseca/extrinseca, emocion y procesos cognicion en contextos ludicos. motivacion, emocion y cognicion. A 3 o - . P
ladicos educativos L S motivacion, emocion y cognicion. |gamificadas.9. El rol del desafio en la gamificacion.
. . A cognitivos en contextos lidicos.
RdA 2: Relacionar los principios de la
neuroeducacion con el disefio de experiencias 9.1 La retroalimentacion y la recompensa en el aprendizaje.
de aprendizaje gamificadas, considerando
motivacion, emocion y compromiso cognitivo. 9.2 Experiencias ldicas centradas
en el estudiante. 9.3 Experiencias
Gptimas de gamificacion 10. Gamificacion de contenidos y
aprendizajes 10.1 Gamificacion de
. - - contenidos curriculares
- I - Identifica experiencias de disefio . .
BTGB PO UO LD innovadoras, viables y bien fundamentadas | Identifica experiencias de disefio apropiadas |  Identifica experiencias basicas que Noidentifica experiencias claras o
GRS A IRTEIER 34% e rioriza’n la exj e{iencia emocional del centradaspen la experiencia emopcio‘;al mencionan Iapex eriencia emocignal estas no se centran en la 102 Experiencias formativas. 103 Secuencias didicticas
emocional del estudiante quep pert P ; P ; experiencia emocional. en gamificacion 11. Disefio de narrativas educativas y
estudiante. :
storytelling.
11.1 Integraci6n de objetivos de aprendizaje.
11.2 Actividades gamificadas
11.3 El rol de la evaluacion en propuestas gamificadas.
. . Aplica de manera creativa y coherente una
Aplica elementos de narrativa y . P . X - . . . . -
o ) ) narrativa envolvente y estética visual Aplica narrativa y estética apropiadas que | Incluye algunos elementos de narrativa | No aplica narrativa o estética, 0
estética en el disefio educativo 33%

gamificado

atractiva que potencia la experiencia de
aprendizaje.

apoyan el disefio gamificado.

y estética basicos.

estos elementos son inadecuados.




RdA 3: Disefiar experiencias de aprendizaje
basadas en la gamificacion, integrando
mecénicas de juego coherentes con objetivos

pedagégicos y contextos educativos diversos.

Considera el disefio gamificado
tomando en cuenta las

Considera exhaustivamente el disefio
gamificado tomando en cuenta:
caracteristicas etarias, cognitivas y

Considera el disefio gamificando tomando

Considera de manera basica algunas
caracterfsticas del estudiante y del

No considera el disefio o lo hace de
manera inadecuada y tampoco toma

g 5 33% : " en cuenta caracteristicas relevantes del A P
caracteristicas del estudiante y del P socioculturales del estudiante; recursos " : entorno. La contextualizacion es en cuenta las caracteristicas del
. . PR y . estudiante y del entorno educativo. - ) "
entorno educativo disponibles; modalidad educativa; y superficial. estudiante ni del entorno.
necesidades especificas del contexto.
Disefia propuestas gamificadas
i e innovadoras, que integran de manera - . e
Disefia propuestas gamificadas PR e P - . . Disefia propuestas gamificadas basicas
y coherente y justificada maltiples mecénicas | Disefia propuesta gamificadas que integran . o .
integrando coherentemente . " ) . P . que integran algunas mecanicas de La propuesta es incompleta o
34% de juego (puntos, niveles, desafios, varias mecanicas de juego coherentes con

mecénicas de juego con objetivos
pedagdgicos

progresion, narrativa) alineadas
perfectamente con objetivos pedagégicos
especificos y medibles.

objetivos pedagégicos claros.

juego con objetivos pedagdgicos
generales.

inviable.

12. Gamificacion en diversos entornos 12.1 Gamificacion en
entornos presenciales. 12.2 Gamificacién en entornos virtuales.
12.3 Gamificacion en entornos hibridos
13. Mecénica del juego aplicada al disefio educativo.
13.1Elementos y mecénicas del juego: 13.2 Reglas
13.3 Retos 13.4 Niveles
13.5 Insignias,

13.6 Puntos y progresion. 14. Dinamicas de juego y
experiencia del usuario (engagement). 141
Cooperacion en gamificacién. 14.2 Autonomia en
gamificacion.  14.3 Retroalimentacion en gamificacion. 15.
Estética de los ambientes gamificados

15.1 Narrativa en el disefio gamificado.
15.2 Ambientacion en el ambiente gamificado. 16.
Mecénicas de juego y resultados de aprendizaje.
16.1 Consideraciones finales de gamificacion
16.2 Consideraciones finales
sobre aprendizajes ladicos.




5. METODOLOGIA

La asignatura se desarrolla mediante una metodologia activa y participativa que combina:
- Clases sincronicas virtuales interactivas con analisis de casos reales
- Estudio de casos de gamificacion exitosa en diferentes niveles educativos
- Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para el disefio de propuestas gamificadas
- Talleres practicos de disefio de mecanicas de juego educativas
AJE, EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJES Y DIMENSION DEL CONOCIMIENTO
RESULTADOS DE EXpeTTenCras T SGIEEE - ) . .
APRENDIZAJE DE LA Semana estrategias Aprendizaje Horas Recursos Escenario estrategl.as_de Horas Recu Esc.ena Experlenclas/estra'teglas de aprendizaje Horas Recursos Escenario DIMENSION.D.EL CONO.CIII\/I.IENTO (conceptos,
en contacto con el aprendizaje rsos | rio auténomo hecho, procedimientos o principios)
ASIGNATURA —— nractico-
Dispositivos Lectura dirigida de textos académicos Dispositivos L B"’_‘S_es C(I)pceptuales de _Ia o
Aula invertida con eléctricos 0 sobre juego, y aprendizaje ludico. elégrims . gamificacion y el aprendizaje ludico.
preguntas generadoras electrénicos. Elaboracion de un mapa conceptual electronicos
previo a tutorias anexién a analitico que integre los tres Conexi6n a. 1.1 Concepto de juego
académicas. Taller de internet. Platafcntma _c'oncept_os. _ internet. Plataforma 1.2 Concepto de ladico
meiora continua Plataforma educativa 0 Reflexion escrita guiada: Plataforma educativa d dizai
activjicifm de rutas)tlie virtual. Enlace PUCE rol del juego en el aprendizaje, virtual. Enlace a PUCE o 1.3 Concepto de apren _'%aje_ 3
aprendizaie (si aplica) a recursos vinculo entre aprendizaje ladico, rec.ursos ladico. 1.4 Concepto de gamificacion
P ! P complementari emocién y construccion de complementario
0s (videos, conocimiento. s (vizeos web)
web). ! |
Disp0§itivus Dispositivos
Aula invertida con eelleecct;gﬁ?;oz Revision de definiciones académicas eléctricos o 2. Definicién y caracteristicas de la
preguntas generadoras Conexion a. de gamificacion. electrénicos. gamificacion.
prgwg a tutorias internet. Plataforma Elabora'cmn de una matriz . anexmn a Plataforma  |2.1 Propésito de la gamificacion. 2.2
académicas. Taller de . comparativa que cuente con : internet. . e
mejora continua y Plataforma educativa 0 propésito, elementos, rol del Plataforma educativa Elementos de la gamificacion. 23
activicion de rutas de v'gﬁ'::;ﬁg;zce PUCE estudiante y la relacién con objetivos virtual. Enlace a PUCE Rol del estudiante en la gamificacion.
izaje (si apli . izaje. 24
aprendizaje (si aplica) complementari de aprendizaje recursos ) o o o
os (videos, complementario Gamificacion y objetivos de aprendizaje.
’ s (videos, web).
web).
Disp0§itivos Dispositivos
Aula invertida con eellee«:i:rélﬁlijSOE Lectura comparativa de los tres eléctricos o 3.Gamificacion y aprendizaje basado
preguntas generadoras Conexion a. enfoques. electrénicos. en juegos 3.1
prgwa atutorias internet. Plataforma Elaboratl:l_on dg ung tabla comparativa anexmn a Plataforma | Diferencias entre gamificacion y
académicas. Taller de . analitica (finalidad, estructura, internet. . L .
mejora continuay Plataforma educativa 0 evaluacion) Plataforma educativa  |aprendizaje basado en juegos. 3.2
activicion de rutas de V"amrz::'uErgézce PUCE Analisis de un caso educativo real y virtual. Enlace a PUCE Similitudes entre gamificacion y
RdA 1:Analizar los conceptos aprendizaje (si aplica) complementari justificacion del enfoque utilizado. recursos ) aprendizaje ba_sado en juegos.
fundamentales de la gamificacion y del 0s (videos, complementano 3.3 Juegos serios
aprendizaje ladico, diferenciandolos web). s (videos, web).
de otras metodoloaias activas.




Dispositivos

Lectura de enfoques tedricos clasicos
y contemporaneos del juego.

Lectura guiada de principios e
implicaciones educativas a través del
juego.

Aula invertida con eléctricos o Tarea integradora 1 " Analisis Z'ZES;&;Z%S 4 Enfoques tedricos del juego
preguntas generadoras electroq!cos. conceptual'y.dlfe'll'_enmamon de electronicos. ap||(?ad0.5 ala edgcauon. 3 41
previo a tutorias Conexidn a enfoques lidicos™: a. Conexion a Implicaciones del juego en educacion

- internet. Plataforma Elaboracién de mapa conceptual - Plataforma
académicas. Taller de . . internet. . 4.2 Enfoques
meiora continua Plataforma educativa sobre los conceptos revisados durante Plataforma educativa Jadi | del i
activjicif’m de rutas)tlie virtual. Enlace PUCE semana 1,2,3 y4. b. virtual. Enlace a PUCE udicos . 4'3,R0 el juego
aprendizaie (si aplica) a recursos Escritura de una reflexion guiada rec.ursos en el aprendizaje. 4.4 Vinculo entre
P ! P complementari sobre el rol del juego en el complementario aprendizaje lGdico y la construccion del
0s (videos, aprend!za!e ygl_vmculo entre 3  (videos, web). conocimiento.
web). aprendizaje ludico y la construccion
del conocimiento, elaobracion de
matriz comparativa de las
definiciones de gamificacion.
c. Redaccion de una definicién
propia de gamificacion.
Zlissﬁisg‘s’? Dispositivos 5 Alcances y limitaciones de la
Aula invertida con electronicos eléctricos o gamificacion 51
preguntas generadoras Conexién a- Revision de experiencias de electrénicos. Gamificacion en contextos educativos
prgvi_o a tutorias internet. Plataforma gamificacion en contextos formales y anexio’n a Plataforma | formales 52
académicas. Taller de Plataforma educativa no formales. internet. educativa Gamificacién en contextos no formal
mejora continua y virtual. Enlace PUCE Identificacion de beneficios, riesgos y Plataforma PUCE al cacion en contextos no -0 ales.
activicion de rutas de a rec-ursos limitaciones. virtual. Enlace a 5.3 Riesgos y
aprendizaje (si aplica) complementari recursos beneficios de la gamificacion.
P complementario 5.4 Limitaciones de la
0s (videos, id b P
web). s (videos, web). gamificacion
Dispositivos Dispositivos . . .,
N eléctricos o Spos 6. Neuroeducacion, motivacion y
Aula invertida con electronicos eléctricos o emocion en el juedo 6.1
preguntas generadoras Conexion a. Lectura guiada de textos académicos electronicos. L , _J 0. e
previo a tutorias intemet Plataforma sobre neuroeducacion. Conexién a Plataforma Principios basicos de la neuroeducacion
académicas. Taller de ’ - Identificacién de principios clave internet. . aplicados al aprendizaje.
mejora continua Plataforma educativa (plasticidad, emocion, atencion Plataforma educativa lasticidad
ejora y virtual. Enlace | PUCE p » emocion, : ) PUCE 6.2 Plasticida
activicion de rutas de arecursos memoria). virtual. Enlace a cerebral 6.3 Emocién
aprendizaje (si aplica) complementari recursos ) en el aprendizaje 6.4 Memoria
os (videos, complementario T
" s (videos, web). 6.5 Atencion
web).
Di iti . .
|§p0_smvos Dispositivos
. . eléctricos o g
Aula invertida con . eléctricos o
electronicos. - .
preguntas generadoras Conexion a Revisién conceptual sobre electrénicos. ) ., .
previo a tutorfas internet Plataforma motivacion intrinseca y extrinseca. Conexién a Plataforma 7. Motivacion intrinseca y extrinseca
académicas. Taller de : X Andlisis de experiencias gamificadas internet. X en contextos ludicos.
mejora continua Plataforma educativa identificando tipos de motivacion Plataforma educativa 7.1 Motivacién intri
ejora Y virtual. Enlace PUCE P ) ) PUCE -1 Motivacion intrinseca
activicion de rutas de 2 recursos virtual. Enlace a 7.2 Motivacién extrinseca
aprendizaje (si aplica) complementari recursos
ple complementario
0s (videos,

web).

s (videos, web).




RdA 2: Relacionar los principios de la
neuroeducacion con el disefio de
experiencias de aprendizaje
gamificadas, considerando motivacion,
emocién y compromiso cognitivo.

Lectura de textos sobre emocion,
atencion y memoria en el aprendizaje.
Andlisis de una experiencia
gamificada desde la perspectiva
emocional.

Identificacion de elementos que
favorecen atencion y retencion.
Tarea integradora 2

_ ) leesgt(;isétf;\slzs "Fu.ndamentacié_n_teél_'ica y analisis Disp0§;itivos
Aula invertida con electronicos critico de la gamificacion™ eléctricos o 8. Experiencias gamificadas 8.1
preguntas generadoras Conexién a- a. Disefio de una actividad electrénicos. E. - N :f' d .
previo a tutorfas internet Plataforma fundamentada en el juego en la que Conexion a Plataforma mocion en experiencias gar.n’l 1cadas.
académicas. Taller de i . se evidencie: fundamento tedrico, internet. ) 8.2 Atencién en
8 . . Plataforma educativa - X educativa — i
mejora continua y . propésito educativo y rol del Plataforma experiencias gamificadas.
activicion de rutas de virtual. Enlace PUCE estudiante. (uso de herramientas virtual. Enlace a PUCE : anei
aprendizaje (si aplica) a relcursos[ . digitales). recursos ifi 8('13 Memoria en experiencias
COOTE;(T;Z arl b.Reda_c.cién_ Eje un n_1icroensayo sobre complememario gamiticadas.
web) ! la gamificacién en diversos contextos s (videos, web).
: . c.Grabacion de su
reflexion respondiendo a la pregunta
¢Como se fundamenta
conceptualmente la gamificacion
como estrategia ludica y cuéles son
sus principales alcances y
lilmitaciones en educacién? (formato
mp3)
9. El rol del desafio en la
Dispositivos Dispositivos gamificacion.
Aula invertida con eelleecct;gﬁ?;oz eléctricos o
pregtjer:ltia; giﬂte;ragzras Conexion a Analisis conceptual del desafio eé?;;i?écnoz' 91La retroah_meptacmn yla
académicas. Taller de internet. Plataforma  6ptimo y feedback. internet. Plataforma recompensa en el aprendizaje.
9 mejora continua y .Plataforma educativa !de_ntlflcaC|0n dg bu'enas y n@las Plataforma educativa
activicion de rutas de virtual. Enlace PUCE précticas en experiencias gamificadas. virtual. Enlace a PUCE
aprendizaj (si aplica) w;rglc;:ﬁari recursos 9.2 Experiencias lidicas centradas
05 (videos, complementario en el estudiante.
\(Neb), s (videos, web). 9.3 Experiencias 6ptimas de
gamificacion
Lectura sobre el enfoque de disefio
centrado en el estudiante.
Identificacion de emociones clave en
Dispositivos el aprendizaje. Dispositivos . ., X
Aula invertida con eléctricos o Reflexion critica sobre la experiencia eloctricos o 10. Gamificacion de contenidos y
electrénicos. disefiada. Tarea integradora . aprendizajes
preguntas generadoras Conexion a 3: ""Neuroeducacion, motivacion y electronicos. 10.1 Gamificacio i
previo a tutorias ) ’ o Lo Conexién a .1 Gamificacion de contenidos
académicas. Taller de internet. Plataforma _emocwn en experiencias internet. Platafo:_'ma curriculares
10 mejora continua y .Plataforma educativa gamlflcad.als" n Plataforma educativa
activicion de rutas de virtual. Enlace PUCE a. Elaboréuon de L{n gsquem§ grgﬂco virtual. Enlace a PUCE
aprendizaje (si aplica) arecursos que relafcl_one los 5|gg!entes ter_rT]mos: recursos o . 10.2
complementari plasticidad, emoci6n, atencidn, complementario Experiencias formativas. 10.3
0s (videos, memoria con el aprend_lzaje ladico. s (videos, web). Secuencias didécticas en gamificacion
web). b. Escritura de una

secuencia ludica didéctica que
integre: desafio 6ptimo, feedback y
recompensa.




Dispositivos

P Dispositivos
eléctricos o L - i eléctricos o 11. Disefio de narrativas educativas y
electrénicos. Revision de principios de storytelling electrénicos i
AB Proyectos Conexién a educativo. Conexi6n a. storytelling. B .
Clase de recopilacion de internet. Plataforma Seleccion de un contenido curricular internet. Plataforma |11.1 Integracion de objetivos de
11 informacién Plataforma educativa de su preferencia para actividades Plataforn%a educativa aprendizaje.
Presentacion del virtual. Enlace PUCE narrativas. virtual. Enlace a PUCE 11.2 Actividades gamificadas
proyecto en aula arecursos recursos 11.3 El rol de la evaluacién
complementari - L
0s (videos, complementario en propuestas gamificadas.
web) ! s (videos, web).
Revision conceptual de caracteristicas
Dispositivos pedagégicas de entornos presenciales, L
Aula invertida con eléctricos o virtuales e hibridos. Ellgst??cnc;\slzs
preguntas generadoras electrénicos. Analisis comparativo de experiencias electronicos 12. Gamificacién en diversos entornos
previo a tutorias anexmn a gamificadas |mp|e_mentadas en cada Conexion a 12.1 Gamificacion en entornos
académicas. Taller de internet. Plataforma entorno. Tarea integradora 4: internet. Plataforma |y ecenciales. 12.2 Gamificacion en
12 meiora continua Plataforma educativa Disefio gamificado aplicado a Plataforma educativa . I
i 1or de rut ):1 virtual. Enlace PUCE cotenidos y diversos contextos irtual. Enl PUCE entornos V'rtl."&% es'”
zcr':r:?j'i‘;’;_ee(;”aasﬁc:) a recursos educativos” vir “ric-ur;‘o:ce a 12.3 Gamificacion en entornos
P J P complementari a. Disefie una actividad narrativa - hibridos
. . N . complementario
0s (videos, gamificada (contenido curricular de s (videos, web)
web). su preferencia) y grabe la explicacion ! ’
de esta actividad identificando:
Dispositivos . .
Adla invertid eléctricos o DI'?pIO_S'“VOS 13. Mecénica del juego aplicada al
ula invertida con . eléctricos o S .
preguntas generadoras electronicos. electrénicos. disefio educativo.
previo a tutorias Conexiéna Lectura sobre mecanicas de juego. Conexién a 13.1Elementos y mecanicas del juego:
L internet. Plataforma Al L o . Plataforma
académicas. Taller de - Anélisis de experiencias gamificadas internet. - 13.2 Reglas
13 . . Plataforma educativa . S . educativa
mejora continua y virtual. Enlace PUCE en donde se identifiquen mecanicas Plataforma PUCE 13.3 Retos 13.4
actlvuél-on-de( rytasl_de) arecursos utilizadas. virtual. Enlace a Niveles 135
aprendizaje (si aplica . recursos .
complementari : Insignias,
. complementario ! .,
0s \(A‘,’é(;‘;f’sv s (videos, web). 13.6 Puntos y progresion.
Revision tedrica sobre engagement y
experiencia del usuario.
Analisis de dindmicas de
cooperacion, competencia,
autonomia y retroalimentacion.
Evaluacion de una experiencia
. - amificada desde la perspectiva del
Dispositivos ’ estudiarﬁe ’ Dispositivos
L o Aula invertida con eeil:cctlrgﬁ?;z Tarea integradora 5: Disefio de eléctricos o 14. Dinamicas de jueqo v experiencia
RdA 3: Diseftar experiencias de preguntas generadoras Conexién a- una experiencia gamificada: electronicos. : g Juegoy exp
aprendizaje basadas en la previo a tutorias internet Plataforma mecanicas, dinamicas y experiencia Conexion a Plataforma del usuario (engagement).
gamificacion, integrando mecanicas de académicas. Taller de . de usuario a.Disefio de una una internet. 14.1 Cooperacion en
i et 14 e Plataform: i . i i
IUEGJ/0 f:oherentes con 0bJe“VO_s mejora continua y . ataforma educativa experiencia gamificada en la que se Plataforma educativa gamificacion. 14.2 Autonomia en
edaggicos y contextos educativos ivici6 virtual. Enlace PUCE i . i i PUCE
pedagogicos y activicion de rutas de incorpore: reglas, retos, niveles, virtual. Enlace a ificacié
di AR, arecursos AR " gamificacion.  14.3
IVersos. aprendizaje (si aplica) complementari puntos, insignias y progresion y que recursos Retroalimentacion en gamificacin
os [()videos responda a una justificacion complementario g .
web) ! pedagdgica de las mecanicas s (videos, web).

seleccionadas en funcion de los
aprendizajes esperados. b:
Andlisis con sus propias palabras el
impacto que tiene tanto la estética
cuanto la emocion de la experiencia
gamificada para el ptblico objetivo
de su experiencia gamificada.




Dispositivos

P Dispositivos
Aula invertida con electncgs ° eléctricos o " .
preguntas generadoras electrop!cos » o » electronicos. 15. E.s.tetlca de los ambientes
p ) Conexion a Revision de principios de estética, - amificados
previo a tutorias internet. Plataforma ambientacion y narrativa. Conexiona Plataforma 9
académicas. Taller de : X P . y narrafiva. internet. . 15.1 Narrativa en el disefio
15 meiora continua 0 Plataforma educativa Anélisis de cémo la estética influye 7 Plataforma educativa ificad
t'J' ion de rut ):1 virtual. Enlace PUCE en la motivacién y la emocion. irtual. Enl PUCE gamifica O'_ ., i
activicion de rutas de A recursos virtual. Enlace a 15.2 Ambientacion en el ambiente
aprendizaje (si aplica) complementari recursos amificado
P . complementario g .
0s {videos, s (videos, web)
web). » WEL)-
. . Dispositivos Andlisis del alineamiento entre . -
Aula invertida con — - - " Dispositivos
eléctricos o objetivos, actividades y evaluacion. o
preguntas generadoras electronicos. Revision critica de experiencias eléctricos o 16. Mecénicas de juego y resultados
previo a tutorias Conexién a donde las mecénicas no responden a electrénicos. I izai
académicas. Taller de internet. Plataforma resultados de aj rendizpa'e Conexiéna Plataforma de aprendizaje.
mejora continua y : X - P zaje. internet. . 16.1 Consideraciones finales de
16 activicion de rutas de 1 Plataforma educativa Tarea integradora 6: "'Disefio 5 Plataforma educativa ificacio
aprendizaje (si aplica) virtual. Enlace PUCE integral de una propuesta virtual. Enlace a PUCE gamiricacion . i i
0 Y pica arecursos gamificada con coherencia : 16.2 Consideraciones finales
Presentacion del disefio complementari edagdgica', que contenga nombre ecursos bi dizajes ludi
final en aula ple pedagogica’, g 9 ! complementario sobre aprendizajes ludicos.
0s (videos, contexto, objetivos, fundamentacion h
. s (videos, web).
web). pedagdgica, propuesta
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