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Datos clave

de lagamificacion

Por Maria Dolores Idrovo
(midrovo@usfy.edu.ec)

La gamificacion no es un juego, es el
uso de la mecénica de un juego para
generar COmMpromiso y acciones, asi
como promover el comportamiento de-
seado de un estudiante.

E La participacidn de las
alurmmos se incrementa al
buscar esforzarse por
aleanzar un objetivo en
pos de la recompensa.

¥ Puede mejorar la
ab=orcion y retencidn

ﬂ del conecimiento al
vincular el
comocimiente con el
misnde real.

I Laexperiencia de
aprendizaje mejora, dado
que s al alumno quien
participa activarmente del
procesa,

a tomar en cuenta
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