Caso Juan

Juan es un profesor de historia de sexto de

primaria. Como parte de las actividades
de la materia, realizo un concurso de
preguntas a manera de evaluacion, al final
de cada bloque del curso.

El concurso fue una adaptacion del
conocido programa ;Quién quiere
ser millonario?, en donde cada
participante responde 15 preguntas
de manera individual; las preguntas
tienen 4 opciones de respuestay,
tal como en el programa
original, su concurso tiene tres

comodines  para  utilizarlos
cuando no se esté totalmente convencido

de las respuestas. Las opciones son:
pedir ayuda a algan compafiero,
pedir ayuda del pablico en general y
descartar opciones (quedando solo
dos opciones

de respuesta).

El publico era integrado por los companeros
de la clase, ademas, para diferenciar esta
actividad de las anteriores, el profesor
acomodo y decoro el salon como si se tratara
del programa de television. Los estudiantes
pasaban uno por uno a responder diversas
preguntas sobre el bloque. Cada pregunta se
elegia de manera aleatoria, por lo que se
podian repetir entre los companeros. El
profesor comenzo6 a realizar esta actividad
debido a que ley6 que los estudiantes pueden
aprender mas ficilmente a base de juegos y
que, a su vez, pueden aprender de otros
estudiantes.
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A partir de la lectura del caso anterior, responde
los siguientes cuestionamientos:

1. El caso anterior, jes un ejemplo de
gamificacion o aprendizaje basado
en juegos?

2. ;Por qué? (justifica la respuesta anterior)

3.:En qué ambiente de aprendizaje se llevo a
cabo? (justifica tu respuesta)

4.De acuerdo a lo planteado en el caso,
identifica con qué teoria explicativa de la
gamificacion y el aprendizaje basado en
juegos esta relacionada.

5. ;Por qué? (justifica la respuesta anterior)
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