Anexo 3

DENOMINACION DE LA ASIGNATURA O UNIDAD DE APRENDIZAJE

Ludificacion en la ensefianza-aprendizaje

Ciclo: Cuatrimestre 111 Clave: MDED311

FINES DE APRENDIZAJE O FORMACION

Al finalizar el curso, el alumno:

Reconoceré el valor de incorporar elementos ladicos como estrategia didactica para la
motivacion y aprendizaje duradero de los estudiantes. Propondra ejercicios o técnicas
aplicadas a la ensefianza de un tema de su interés.

CONTENIDO TEMATICO

1. Ludificacion
1.1. Definicion y origen del término
1.2. Definicion de Juego
1.3. Ayuda en el fomento de la motivacion
1.4. Caracteristicas basicas
141 Objetivo de aprendizaje como finalidad
142. Reglas claras y explicitas
143. Competencia y colaboracion
144. Representa un reto manejable
2. Ejemplos de uso practico
2.1. Sistemas de recompensas
211 Obtencion de puntos por tareas o actitudes
212 Insignias por obtener / “desbloquear”
213 Recompensas grupales
2.1.3.1. Determinadas por el profesor
2.1.3.2. Determinadas por los alumnos
2.2. Mini juegos relacionados con el tema o para la obtencion de puntos
2.3. Incorporar personajes y narracion
231 Creacion de personajes que ganan “experiencia” (sistema de puntos)
232 Dar una historia de fondo a tareas y proyectos
233. Obijetos y habilidades fantasticos a ganar
3. Medios
3.1. Materiales cotidianos
3.2. Por medio de las TIC
4. Criticas a la ludificacion

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
BAJO CONDUCCION DE UN ACADEMICO

Discusion de casos

Andlisis y discusion de ejemplos

Aplicacion practica de técnicas y procedimientos
Ejercicios de co — evaluacion

Dinamicas grupales
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

INDEOENDIENTES

v' Revision de material multimedia

v Andlisis de casos

v' Préctica personal de técnicas y métodos
v' Elaboracion de propuestas de aplicacion

CRITERIOS DE EVALUACION

ACTIVIDADES O PRODUCTOS PORCENTAJE
Evidencias de actividades de aplicacion en aula. 30%
Resultados y reflexiones sobre auto y co-evaluacion, 30%
compartidas presencial y/o virtualmente segln sea el caso.
Planeacion o proyecto aplicado a modo de evaluacion final. 40%
=100%

MODALIDADES TECNOLOGICAS E INFORMATICAS

Para comunicacion docente-alumnos, se utilizara la plataforma tecnoldgica en los dias en
que no haya clases presenciales.

El principal recurso tecnoldgico es el aula virtual, medio por el que se compartira material
de consulta y de trabajo de la clase. Ocasionalmente servird también para la discusion en
foros y la entrega de evidencias por parte de los alumnos.



