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Objetivo

« Conocer y crear una experiencia de
aprendizaje basada en el juego, a traves
de la vivencia de una experiencia ludica.




Talleristas

Violeta Tovar Paulo Mendoza Mariana Gonzdlez
Lider de Diseno de Soluciones Disenador instruccional Arquitecta pedagdgica
Laura.tovar@tec.mx paulo.mendoza@tec.mx marianadelsol.gonzalez@tec.mx



mailto:paulo.mendoza@tec.mx
mailto:marianadelsol.gonzalez@tec.mx
mailto:Laura.tovar@tec.mx

DISEND DE RCTIVIDRDES LUDICRS

BSEEINRPREND 7R R DI G0

Enfoque educativo que utiliza el juego y la actividad ludica como
herramienta central para promover el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades en los estudiantes. Se basa en la idea de que aprender es
mas efectivo cuando esta comprometido activamente en actividades
divertidas y significativas.




Aprendizaje Basado en Juegos

ABIJ consiste en la utilizacion de
juegos como parte del proceso de
ensenanza (herramientas de apoyo
al aprendizaje, la asimilacion o la
evaluacion)

-Simuladores
-\Videojuegos
-Juegos serios

Gamificacion

Aplicacion de principios y
elementos propios de juego en
un ambiente de aprendizaje, con
el propdsito de influir en
comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la
participacion

-Competencia
-Puntagje
-Narrativa

LOS DISTINTOS TERMINOS

Actividades ludicas

Estrategias asociadas al juego
con un proposito educativo,
invitan al estudiante a alcanzar
sus aprendizajes y desarrollar
sus habilidades de una manera
activa y motivadora.

-Actividades cortas
-Juegos de conceptos
-BUsquedas del tesoro .
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Mision

Han sido seleccionados por sus
grandes capacidades para
completar una misidn especial de
la RNP. Los directivos quieren que
desarrollemos experiencias de
aprendizaje basadas en el juego.
Es hora de utilizar toda tu
experiencia y colaborar con tu
equipo. Tendrdas que seguir las
pistas para armar tu experiencia
de aprendizaje, que al mismo
tiempo te permitirad descubrir la
clave secreta para el éxito de
toda experiencia.




Algunas experiencias de aprendizaje

Insignias
Reconocimiento
digitales que distinguen
las habilidades de
nuestros estudiantes.

Tablero de conceptos
Juego de clasificacion
de conceptos basado
en contenidos de clase,
con tablero, llaves,

Imagen de pexels acertijos, efc.

Shark Tanks
Actividad en la que se

Escape room
Juego de una sala

definen roles, situacion cerrada de
a resolver, se disenan la que hay que salir
soluciones y hay un resolviendo

jurado evaluador. puzzles y enigmas.

Imagen de freepik Imagen de freepik




Imagen de freepik

Reglas del juego

1. Se formardn equipos aleatorios en
Breakout Roomes.

2. Cada equipo tendrd su propia mision

(individual virtual, grupal presencidal,

grupal virtual, presencial individual).

a. Tablero: Canvas en Google Drive, el
cual hay que llenar.

b. Pistas: Genially que hay que seguir

para llenar el tablero y descubrir el
secreto.

3. Se espera gue cada equipo arme unad

experiencia de aprendizaje y descubra
la frase secreta.



Tablero

Con instrucciones Plantilla

@ Objetivo de Aprendizaje @ Objetivo de Aprendizaje

Describir el o los objetivos principales que
se busca como resultado de la estrategia.
(@ ovjetivo del juego

Describir el o los objetivos principales que
se busca como resultado de la estrategia.

L Perfil de jugadores [l T ‘\ J38 Perfil de jugadores Ll o
Describir el o los objetivos
principales que se busca

como resultado de la
estrategia.

@ objetivo del juego

/

Componentes
Elementos a utilizar

Elementos a utilizar
, + logros + Combates
« Avatares - Colecciones
+ Badges -+ Peleas con jefes

[ Componentes

S e me

+ Regalos (Boss Battles)
‘ + Niveles + Desbloquear
+ Puntos contenidos

9/, Dinamica

9/, Dinémica

i |

Describir las reglas del Aqui se £ srves i
E juego. y incluyen: Q Mecanica

Ejemplo: - Restricciones i « Adaquisicién de ‘
. Elalumno obtendra un - Emociones se D3 recursos

badge cada vez que « Narrativa * Suerte . Recompensas ‘
~ alcance X puntos de - Progreso s Competerjlua « Transacciones [

experiencia. « Relaciones + Cooperacion . Tyrnos

* Retroalimen-taci condiciones de
on gane

El alumno obtendra un
premio al juntar 3 badges de

- Aesthetics

(Estética) (Estética)

{

i @ Aesthetics
Elementos que daran identidad
visual y estética a tu estrategia:
badges, iconografia, colores,

§ avatars.




Paso 1. Hacer equipos.

Pregunta 1

Es el primer paso en el disefio de una
actividad, nos permite identificar lo que
queremos lograr.

Paso 2. Conocer la misidon
del equipo.

Mision: Equipo 1

Acierta todas las preguntas para descubrir la imagen

Conocer al publico meta

Definir objetivos

Definir la dindmica
" Mision
En conjunto, estan encargados de disefiar una actividad para un
curso en formato virtual, existen sesiones sincrénicas y revision de

contenidos asincrénicos. El reto consiste en disefiar una actividad P aso 3 . C om p I e-l-q r el canvas d e

ladica, ya sea aprovechando las sesiones sincrénicas o los contenidos

asincrénicos. qcuerdo d |d$ piS‘I’GS que
Las siguientes preguntas les guiaran en el llenando de su tablero. pro porCio n a Ca d q preg U niq .




Reflexion

Resultados de algunos equipos.

Proceso de creacion de una
experiencia:.

Objetivo

Perfil del jugador
Comportamientos esperados
Componentes

Mecdnica

Dindmica

Estética

Gestion

Riesgos potenciales

VNGO WD~



Para recordar

El aprendizaje lIudico influye en el
grado de compromiso, interés,
persistencia y motivacion del
estudiante, lo cual favorece la
adquisicion de aprendizajes.



iGracias!
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Usted es libre de:
Compartir: Copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.
Adaptar: Remezclar, transformar y construir a partir del material.

La licenciante no puede revocar estas libertades en tanto usted siga los términos
de la licencia.

Bajo los siguientes términos:

Atribucién: Usted debe dar crédito de manera adecuada, brindar un enlace a la
licencia, e indicar si se han realizado cambios. Puede hacerlo en cualquier forma
razonable, pero no de forma tal que sugiera que usted o su uso tienen el apoyo
de la licenciante.

No Comercial: Usted no puede hacer uso del material con propésitos
comerciales.

Compartir Igual: Si remezcla, transforma o crea a partir del material, debe
distribuir su contribucion bajo la misma licencia del original.

No hay restricciones adicionales: No puede aplicar términos legales ni medidas
tecnolégicas que restrinjan legalmente a otras a hacer cualquier uso permitido
por la licencia.

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es
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