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CENSUSJ DIGITAL CAMPUS

Guía del participante - Gamificación
Educativa

Programa para diseñar experiencias motivadoras mediante narrativa, retos, progresión, retroalimentación
y evaluación formativa, sin perder el propósito pedagógico.

1. Datos generales
Duración 10 semanas

Carga académica 80 horas

Modalidad Virtual: trabajo asincrónico, encuentros sincrónicos y proyecto aplicado

Requisito de aprobación Completar los seis módulos, aprobar evaluaciones con 75 % o más y entregar el proyecto final

2. Ruta formativa
• Módulo 1: Fundamentos de gamificación, motivación y aprendizaje
• Módulo 2: Narrativa, misión y experiencia del participante
• Módulo 3: Mecánicas, dinámicas, progresión y retroalimentación
• Módulo 4: Diseño curricular, evaluación e inclusión
• Módulo 5: Herramientas digitales, analítica y seguridad
• Módulo 6: Prototipo y pilotaje de una experiencia gamificada

3. Estrategia metodológica
El programa combina estudio autónomo, análisis de casos, actividades aplicadas, intercambio académico,
evaluación formativa y elaboración progresiva de un proyecto. Cada módulo contiene una guía conceptual,
una actividad descargable, una evaluación automática y recursos de consulta.

4. Sistema de evaluación
• Actividades de los módulos: 30 %
• Evaluaciones formativas: 25 %
• Participación y portafolio: 15 %
• Proyecto final: 30 %

5. Certificación
La plataforma habilita el certificado digital cuando se han completado los seis módulos, se han aprobado
las evaluaciones y se ha registrado la entrega del proyecto final. El certificado puede descargarse como
imagen de alta resolución o guardarse como PDF desde el navegador.


