*  GAMIFICACION

EN LA EDUCACION

APRENDER PUEDE SER UNA EXPERIENCIA INSPIRADORA

La gamificacion aplica mecéanicas y dindmicas de los juegos
en contextos educativos para motivar, involucrar y potenciar
el aprendizaje significativo.

) | ¢QUE ES GAMIFICACION? . :POR QUE FUNCIONA?
Genera emociones positivas que favorecen == “
la atencidn, la motivacion y la memoria. (({ ; ')\
° Promueve la participacion activa y ® -
sostiene el compromiso.
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No es solo usar juegos, sino
integrar sus elementos y
mecdanicas con un propdsito
pedagéagico claro para transformar
la experiencia de aprendizaje.

o Proporciona retroalimentacién inmediata
que impulsa la mejora continua.

ELEMENTOS CLAVE DE LA GAMIFICACION

PUNTOS NIVELES DESAFIOS RECOMPENSAS COMPETENCIA O COOPERACION
Reconocen el esfuerco Representan el progreso Proponen metas claras Refuerzan los logros Promueve la interaccién social,
y los logros alcanzados. y desbloquean nuevos | que invitan a superarse y estimulan la el trabajo en equipo y la sana
retos. ' yresolver problemas. continuidad. convivencia.

BENEFICIOS PARA TU APRENDIZAJE

° Aumenta tu motivacion y participacidn.

Define objetivos de aprendizaje claros.

Elige mecénicas que realmente apoyen tus metas

o Desarrolla pensamiento critico y resolucion de problemas. P

@ rortalece tu autonomia y autorregulacién. Disefia retos alcanzables y significativos,

o Mejora tu retencion de informacin. § ) Ofrece retroalimentacion constante.

Convierte el aprendizaje en una experiencia Promueve la colaboracidn y el respeto.

dindmica vy significativa.

Evalua y ajusta la estrategia segin los resultados.

La gamificacion bien disefiada transforma tu proceso

Kah o ot' ﬂ ClassDojo ® Toovari de aprendizaje en una aventura donde cada reto
L) - : :

te acerca a nuevas competencias y conocimientos,

Quizzes y desafios Sistema de puntos Herramienta para crear preparandote para los desafios del mundo real.
interactivos en y recompensas para experiencias gamificadas b=l
tiempo real. formentar la participacién. personalizadas. 7 5 *

, iJuega, participa, supera "\ pe
Py , retos y construye tu

Recuerda: la herramienta es un medio, no el fin.
Lo mas importante es la estrategia pedagogica.

mejor version como
aprendiz!
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_‘%’_ APRENDER ES MAS QUE ESTUDIAR:

ES DESCUBRIR, CREAR Y TRANSFORMAR.



