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CONTEXTUALIZA

Descripcidon

La Gamificacion es una metodologia que nos ayuda a
desarrollar un aprendizaje de una forma atractiva por
medio de juegos didacticos que nos permiten
comprender mucho mas las tematicas.

Este método también nos ayuda a trasmitir contenidos
que ayudan a cambiar mucho de nuestros
comportamientos de una manera Itdica donde la
motivacion hace que el aprendizaje sea mucho mas
significativo y duradero.

A

Las actividades gamificadas provocan en los S 4 ' il & a8
estudiantes altas dosis de motivacion, de ahi que el —a & 5 S

. . - o NV
alumnado se incline por realizar actividades Iddicas 4

frente a actividades tradicionales (Zepeda et al, 2016).

Caracteristicas

Claramente podemos ver que nuestra educacion esta muy permeada por la escuela tradicional,
donde la pizarray la tiza (marcador) son las que nos transmiten un conocimiento mientras
estamos sentados en una silla incomoda sin poder mirar a los lados y esta metodologia nos lleva a
un nuevo mundo del saber.

“La utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012).
Como caracteristicas podemos ver que este método Impacta el proceso de ensefianzay
aprendizaje desde: el saber ser. saber hacer y saber conocer.
También me hace potencializar y disfrutar mis nuevos conocimientos.



CONTEXTUALIZA

Objetivos

Esta Metodologia activa tiene
como objetivo, darnos un
aprendizaje muy significativo de
una forma ludica, de manera que
podemos asimilar un
conocimiento mucho mas soélido y
practic, logrando asi disfrutar y
aprender los nuevos
conocimientos.

Vamos a mirar el area donde nos
hemos desarrollado fisicamente y
la forma como hemos estudiado
generado conocimiento hasta
aqui, y ahora teniendo en cuenta
la forma ludica de atraer un
conocimiento vamos a escribir 4
razones positivas de generar los
conocimientos a través de la
gamificacion.




CONTEXTUALIZA

Cémo ayuda a mi aprendizaje

Este proceso nos ayuda a desarrollar un
conocimiento de una forma Iddica, a salir de lo
tradicional, a disfrutar de los nuevos
conocimientos didacticos y modernos ya que a
través de estos podemos avanzar en los
conocimientos practicos y dicoticos que no
queden plasmados, sino que puedan trascender
las fronteras de memorizacion y que cada
recuerdo de la Gamificacion nos recuerde
también un conocimiento.

También nos aporta:
e Retencion duradera del conocimiento.
e Nuevos conocimientos significativos.
e Involucra la creatividad el pensamiento légico
y la imaginacion.
e Fltrabajo colaborativo e inclusivo.
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PREPARATE

Gula de trabajo.

Materiales

Plataforma o juego provisto por el docente.

Escenario

Nombre del docente de la asignatura en la cual se aplica la gamificacion:

Nombre de la plataforma o juego que se utilizara:

Mi equipo
Nombre Rol/Responsabilidad

ldentificacion




PREPARATE

Acuerdos

Escribe aqui los acuerdos a los que han llegado de manera consensuada con el
docente con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades. Puedes
anadir de forma posterior acuerdos que surjan en el desarrollo del proceso.

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

ACUERDOS DE CARACTER TECNICO Y ACADEMICO

Puedes también establecer acuerdos con tu equipo de trabajo. Escribe aqui los
acuerdos a los que has llegado de manera consensuada y especifica con tu
equipo. Puedes afiadir de forma posterior acuerdos que surjan en el camino.

ACUERDOS CON EL EQUIPO DE TRABAJO
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® PARTICIPA

Desarrolla las actividades propuestas por el
docente

SINTESIS DE LAS INDICACIONES

Escribe a continuacién las instrucciones dadas por el docente que debes
tener en cuenta para la participacion en la actividad o actividades
propuestas
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PARTICIPA

DOCUMENTACION DE EXPERIENCIA

Describe los momentos mas significativos que vivieron como equipo al
aplicar la metodologia de gamificacion, pueden expresar sus diferentes
sentimientos
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PARTICIPA

EVALUACION

écudles fueron las ventajas de utilizar la gamificacion para el proceso
de aprendizaje?

é¢Cudles fueron los retos que mas enfrentaron en la ejecuciéon de esta
metodologia?

¢Qué es lo que mas pueden resaltar de la metodologia y su desarrollo?
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PARTICIPA

¢Cual fue el nuevo conocimiento adquirido al aplicar esta
metodologia?

é¢Cudles fueron las falencias al aplicar la gamificacién en la clase?

Hagan una valoraciéon cualitativa del desempeno del docente
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REFLEXIONA

é¢Qué hice muy bien?

¢Qué pude haber hecho mejor?

éCudles fueron mis principales aprendizajes?
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PROFUNDIZA
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