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Relna a sus estudiantes en una sala virtual para
presentarles la propuesta gamificada a partir de la
explicacion de como se han definido los
elementos del juego. Es til crear una
presentacion en PowerPoint para compartir
pantalla al tiempo que se explica la propuesta.
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https://zoom.us/
https://apps.google.com/meet/
https://www.microsoft.com/es-ar/microsoft-365/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.skype.com/es/
https://web.telegram.org/#/login
https://web.whatsapp.com/
https://www.messenger.com/login
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Enfréntelos a un primer desafio tutorial en
el que puedan probarse sin comprometer
los resultados. Si sus estudiantes cuentan
con habilidades en cuanto al uso de las
plataformas que incluye en su propuesta,
puede usar tutoriales sobre
funcionalidades relativas a la integracion
de éstas con el juego. De lo contrario, se
recomienda crear juegos interactivos
para que puedan probar directamente
como funcionan.
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https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=89757
https://mobbyt.com/
https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-code=410fa
https://www.educandy.com/
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6887108-gamificacion.html
https://es.educaplay.com/

En este caso padlet es

una excelente opcion.

Ofrezca andamiaje durante recorrido,
mediante retroalimentaciones que
permitan realizar los ajustes necesarios
para mejorar el desempeno. Para
analizar los resultados durante el
proceso, se deben monitorear el
avance individual y el del grupo, en
relacion con el cumplimiento de los
objetivos.

Si se trabaja dentro de un aula virtual,
se pueden utilizar insignias propias
del sistema. Ademas, viene bien un
muro digital para socializar las
Intervenciones.


https://padlet.com/
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Cree las condiciones para que el sujeto pueda armonizar el
progreso del juego con los objetivos curriculares. Una alternativa es
anexar y moderar hilos de conversacion en espacios exclusivos

como ser grupos de mensajeria instantanea (por ejemplo, en Google forms
WhatsApp/Telegram), o foros (tanto dentro del aula virtual como

en servicios externos). Provocar bucles sobre estos intercambios es

una buena manera de vincular los contenidos curriculares con lo

que ocurre dentro del programa gamificado. Los chats incluidos en
las salas de videollamada no son recomendables porque se pierden
de vista al cerrar la sesion, a menos que se archiven en un espacio
de acceso libre a los alumnos, como puede ser una carpeta digital
compartida en la nube de Google Drive o One Drive.

Google Drive

e

One Drive



https://web.telegram.org/#/login
https://web.whatsapp.com/
https://forms.office.com/
https://www.google.es/drive/apps.html
https://www.microsoft.com/es-ar/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
https://www.google.com/forms/about/
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