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G

estion del Aprendizaje

Nuestra naturaleza
PUblico joven (75% menor a 35 afos)
Blended Learning (e-learning)

Rutas de aprendizaje inicial
(Entre 3 a 30 dias)

Moodle: Aliado estratégico
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GAMIFICACION

T Un juego de estrategio

- Alineamos todas las partes
alrededor de qué es gamificar

- Definir una metodologia
(Responsables, actividades,
tiempos, entregables)
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cPor qué
gamificacion?

Motivar

Conectar

Crear experiencias memorables
Potenciar el compromiso

Generar aprendizaje significativo




Lo que ha marcado la
diferencia

Pedagogia sélida

Storytelling envolvente
Mecdnicas y dindmicas de juego

Cocreacion desde el inicio




Herramientas de Moodle
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Bloque Game STASH Filter codes Certificados

Niveles, puntos,
ranking
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Objetos ocultos, Personalizacion Logros,
canje de premios de la experiencia reconocimiento
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Caso. Jardin de la eterna prlmaverq




esencial

Storytelling
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Diseno techopedagogico

e ol temia o contenido del module

a0 INasrratnal - Coneodn - Atencem

ORIETIVO ESPECIICO: Definir y sncupsrar

Iysnts LAY Oe miaen Ty mane
para » Srarralo e e rula de sprendizas

y oy 2attos

X | X cial OBIETIVOS ESPECIRCOS: Registrar of Rut v los

Munde finascery 25 3,5
Glocaro financhero 05 (R 2t persondes/Conocer 3 estrisciurs Organaacons
Ir @Fprenca O Lrprts marca pnvada y ge bmtricn v Tuya/los vagrey y 9iohia mla ~al
0% 0J
com lrangutte Idanhifhicnr y revnaer o giosetio feandern/Locccar ol
Mo w sdguiere la tanvria de credite modeo de reladions eNlO Que ManeaImes e w D)
’ :
MasterCard 7 ICATT THRE Onine! v PATE GENErAC MHDMENLDS memorabies por m edode
ristcas vy Benefivos del Moducto Taneta smahtidad/Txplorar grneralidedes del munda
.
Mastercare lecosistemal - . Tnensera y oo A algunas prodacing e Tuye
leneticos adanales Mastercard 0.25 0.2
s Mowse THX v Openahowue CA :
Merlibes Tops s B9 S
Canas ae navegaton {



Elementos de la gamificacion




Elementos de la gamificacion
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Tlenda del progreso
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Verbatims

“Lo diddactico y prdctico que puede
llegar a ser, permite competir con los
demds y con uno mismo haciendo que
la necesidad de obtener conocimientos
sea primordial”
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Wedellin

“Todo el proceso fue muy dindmico y
creaba el interés de continuar con cada
actividad siempre a la espera de como

seria el siguiente modulo”




“No gamificamos para
entretener, gamificamos
para transformar.”
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