CENSUS]) DIGITAL CAMPUS

Modulo 6: Prototipo y pilotaje de una
experiencia gamificada

Integra todos los componentes en un prototipo, lo prueba con usuarios, recoge evidencias y realiza
ajustes antes de la implementacién definitiva.

Resultados de aprendizaje
® Explicary aplicar prototipado.
® Explicary aplicar pilotaje.
® Explicar y aplicar experiencia de usuario.

® Explicar y aplicar mejora iterativa.

Sintesis conceptual

Este mddulo se centra en prototipado, pilotaje, experiencia de usuario y mejora iterativa. Estos
elementos deben comprenderse como un sistema: las decisiones adquieren valor cuando responden
al contexto, se sustentan en evidencias y se traducen en acciones observables.

La aplicacion exige evitar soluciones automaticas. Primero se delimita la necesidad, después se
seleccionan criterios, se disefla una respuesta y finalmente se comprueba su efecto. La reflexién
sobre los resultados permite ajustar el proceso y documentar el aprendizaje.

Secuencia recomendada
® Construir versién minima
® Aplicar prueba
® Observar participacion
® Recoger retroalimentacién

® Ajustar disefio

Caso para analizar

El primer prototipo genera entusiasmo, pero las reglas resultan confusas y el tiempo de aplicacién
supera el previsto.

Preguntas de reflexion
® ;Qué informacion falta para comprender el caso?
® ;Qué actores deben participar?
® ;Qué decision produciria mayor valor educativo?

® ;Qué evidencia permitiria valorar el resultado?
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Producto del mdédulo

Prototipo funcional y reporte de pilotaje.

Criterios de calidad
® funcionalidad
® claridad
® evidencias del pilotaje

® mejoras realizadas

Lista de verificacidn
® |eila guia completa
® Consulté los recursos recomendados
® Analicé el caso
® Elaboré el producto
® Respondi la evaluacién

® Registré la entrega en la plataforma
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