CENSUS]) DIGITAL CAMPUS

Cronograma académico - Gamificacion
Educativa

Modelo de implementacién para 10 semanas.

1 Médulo 1
2 Médulo 1
3 Médulo 2
4 Médulo 2
5 Médulo 3
6 Médulo 3
7 Médulo 4
8 Médulo 4
9 Médulo 5
10 Médulo 5
11 Médulo 6
12 Médulo 6
Cierre Proyecto final

Trabajo principal

Fundamentos de gamificacién, motivacién y
aprendizaje

Aplicacion, evaluacion y retroalimentacién

Narrativa, misién y experiencia del participante

Aplicacion, evaluacion y retroalimentacién

Mecanicas, dindmicas, progresion y
retroalimentacién

Aplicacién, evaluacién y retroalimentacién

Disefio curricular, evaluacién e inclusion

Aplicacién, evaluacién y retroalimentacién
Herramientas digitales, analitica y seguridad
Aplicacién, evaluacién y retroalimentacién

Prototipo y pilotaje de una experiencia
gamificada

Aplicacion, evaluacion y retroalimentacién

Experiencia gamificada alineada al curriculo
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Diagnéstico motivacional y justificacién pedagdgica
de una experiencia gamificada.

Cuestionario y registro de progreso
Guion narrativo de una unidad gamificada.
Cuestionario y registro de progreso

Sistema de progresién y retroalimentacion
inclusivo.

Cuestionario y registro de progreso

Matriz curricular y de accesibilidad de la
experiencia.

Cuestionario y registro de progreso
Ficha de seleccidn ética y técnica de herramientas.
Cuestionario y registro de progreso

Prototipo funcional y reporte de pilotaje.

Cuestionario y registro de progreso

Entrega, valoracion y certificacion
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