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PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE
1. Nombre del postulante: Liliana Anabel Guerreo Abril

2. Institucion: Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL)
3. Categoria en el que se desea inscribir la propuesta:

o Experiencias de aprendizaje transformador: se premiardn aquellas experiencias en
educacion superior, que fundamentadas en el estudio de tendencias educativas actuales y
emergentes, promuevan dindmicas innovadoras de aprendizaje y apunten a la mejora y la

calidad de la educacién, y a la disminucidn de la desercidn.

4. Titulo de la experiencia y/o proyecto innovador: Gamificacion de las

Ciencias Humanas hacia la consolidacion de habitos

5. Palabras clave (entre 4 y 6 palabras separadas por comas):
aprendizaje activo, ciencias humanas, gamificacion, ensefianza innovadora,

valores, educacion superior.

6. Tiempo de implementacidn de la experiencia y/o proyecto innovador:
3 afos, desde el 03 de abril del 2018 hasta la actualidad.

o
7. Resumen de la experiencia y/o proyecto innovador (méximo}@br

Las Instituciones que regulan la Educacién Superior exigen urricular la

®
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aplicacion de valores de manera transversal a lo largo del p rmativo de los

individuos, y muchas veces combinar los mismos con las com >
]
g.s variadas @ o

» Sepropone

de aprendizaje de una asignatura se vuelve complicado

circunstancias que se presentan en el quehacer docente. Por ta
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la gamificacion educativa como estrategia para no solamente transversalizar
efectivamente el curriculum con la aplicacién de valores, sino mantener una alta
expectativa en el proceso ensefianza-aprendizaje hacia la disminucion de la

desercion porgue se favorece la calidad educativa desde una visién humanista.

El proyecto innovador propone cuatro estrategias dentro de un proceso de
gamificacion que fortalecen el aprendizaje de las ciencias humanas integralmente,
ya que se potencia implicitamente la motivacion, puntualidad, organizacion,
criticidad, autoestima, trabajo cooperativo, creatividad, altruismo, investigacion,

rendimiento académico.

Entonces, esta buena practica de innovacion docente efectiviza las competencias o
resultados de aprendizaje de las universidades desde la consolidacion de tres
valores: responsabilidad, liderazgo, administracion personal del tiempo. Y, a la vez,
motiva el proceso ensefianza aprendizaje con resultados cuantitativos como

cualitativos que generan ciudadanos comprometidos y solidarios con su entorno.

8. Descripcion completa de la innovacion y el proceso de implementacion

(Maximo 1000 palabras)

Introduccion: https://youtu.be/AV4AtZEYYiOQO

El presente proyecto innovador se ejecuta en las asignaturas de.D ®

Espiritual Il (Antropologia y Etica) y Humanismo, universidad y cuutf‘n W
-

siguientes objetivos: ‘ e

»
s asignaturas ..
iento de habitos

-Consolidar las competencias genéricas de la UTPL

humanisticas desde estrategias de gamificacion hacia el afi

con enfoque holistico.


https://youtu.be/AV4tZEYYiQQ
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-Propiciar una formacion integral desde la gamificacion con la préctica de tres
habitos -responsabilidad, liderazgo, administracion personal- en la catedra

impartida.

-Motivar el proceso ensefianza aprendizaje de las asignaturas humanisticas con la
practica de tres habitos y con estrategias que estimulen resultados cualitativos

hacia una traduccion cuantitativa.

Se han aplicado cuatro estrategias denominadas: ahorrando valores, agenda con

vision integral, caminando hacia la meta, administrador humanista.
ESTRATEGIA 1: AHORRANDO VALORES

Durante el proceso es constante la estrategia “ahorrando valores”, se asignan
puntos de experiencia extra en la libreta de ahorros fisica o digital (mediante el
programa ClassDojo y Juried) cada vez que el estudiante demuestre
responsabilidad, liderazgo, administracion del tiempo tanto dentro como fuera del
salon clases. En cuanto al habito de la responsabilidad se potencia la puntualidad
sellando la libreta digital si el estudiante se conecta o llega al salén de clase 5
minutos antes. También, los discentes o equipos que superan lo especificado en los

retos ganan sellos o puntos de experiencia extra.

Evidencia del wuso del programa ClassDojo con el grupo piloto:

https://www. researchgate.net/publication/330683887_Estrategias_de_ggﬂfic

_en_la_universidad_el_uso_de_ClassDojo

Los resultados obtenidos en el pilotaje de esta buena practica d
el mismo se considere dentro del departamento de Ciencras
proyecto de vinculacion con la colectividad. Se transfiere el

de pregrado con el tema: “Formacion en valores para una ed integral”.

on estudiantes . .



https://www.researchgate.net/publication/330683887_Estrategias_de_gamificacion_en_la_universidad_el_uso_de_ClassDojo
https://www.researchgate.net/publication/330683887_Estrategias_de_gamificacion_en_la_universidad_el_uso_de_ClassDojo
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En la pandemia, se trabaja con plataformas latinoamericanas interactivas que
potencian el Aprendizaje Basado en Juegos, como: AulaEmJogo (Brasil), Mobbyt

(Argentina). Se valora y difunde el uso de las mencionadas plataformas.

A continuacion, se expone un ejemplo audiovisual de unificacion de la gamificacion
desde Juried y un juego de simulacién denominado “pandemia” de AulaEmJogo,
con el uUnico de fin de generar metacognicion desde un analisis vivencial:
https://youtu.be/pfLBN3YmxdM

Metodologia: En centros educativos que no cuentan con sefial wifi el docente
entregara tarjetas/sticky notes firmadas o selladas segun destrezas o valores
alcanzados que seran ubicadas en una libreta denominada “ahorro de valores”.
Cada 15 tarjetas se le otorgara al estudiante 1.5 puntos acumulativos para la prueba
bimestral.

Donde exista sefal wifi, se utiliza las aplicaciones ClassDojo y Juried (para sistemas
Gamificados completos).

Técnicas: Gamificacion de valores aplicados.

Herramientas: Cuaderno de 30 hojas a cuadros que representara una libreta de
ahorros y sticky notes de colores.

Computador, internet y registro en la aplicacién de gamificacion de preferencia.

ESTRATEGIA 2: AGENDA CON VISION INTEGRAL

La estrategia “agenda con vision integral’ consiste en que el discent i ? .
mensualmente la organizacidon de su tiempo mediante un -

: ., . . ’q
tomando en consideracion todas las dimensiones de la pe’s sca que el >

joven aprenda a priorizar lo importante de lo urgente.

Metodologia: Los discentes planificardn en el rango de

° o
enfocadas a fortalecer el cuerpo, el alma y el espiritu. Las mis nciaran @ o
-
v


https://youtu.be/pfL8N3YmxdM
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por medio de fotos y seran premiadas con tarjetas/puntos de experiencia virtuales
en la libreta de ahorro de valores o aplicacion de gamificacion.

Técnicas: Planificacion integral del tiempo.

Herramientas: Agenda del celular, libreta de valores, camara, computador.

ESTRATEGIA 3: CAMINANDO HACIA LA META (excursion gamificada)

En la estrategia “caminando hacia la meta” se potencia una clase fuera del campus
universitario, en donde por medio de una serie de retos se afianza un tema de la
asignatura en un ambiente natural y con dindmico trabajo cooperativo. Se gamifican
los contenidos para que de una manera divertida y competitiva se comprenda la
materia, y, sobre todo, se incremente la expectativa hacia una maxima consciencia

en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Metodologia: Excursion con todos los integrantes del paralelo hacia un destino
natural (cumbre montafia, cascada o laguna). Los valores aplicados seran
premiados con tarjetas o puntos de experiencia para la libreta con este fin.
Técnicas: Trabajo en equipo, observacion.

Herramientas: Equipo de tracking, libreta de valores fisica o virtual.

Ademas, cabe mencionar que en la estrategia “caminando hacia la meta” se
potencia el aprendizaje basado en juegos y el gamefulness mediante una serie de
retos divertidos que generan metacognicion interactiva. Por la pandemia se han
diseflado algunos juegos en Genially y conjuntamente con el equipo Juried..un
breakout con tematica medieval https://fb.watch/673xUpBTOB/ compaﬁo el’ ®

oyo de un#® e

enominado ..

del tréiler- que se ejecutara en julio del 2021, para retroalimentar con
segundo bimestre. También, se ha virtualizado la excurSI'n
profesor y tesista del area técnica de la UTPL mediante el vid
“GreatShuar” que se lanzara en el mes de abril del 2022:
4
s  J


https://fb.watch/673xUpBT0B/
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**\/ideos de evidencia de la excursion gamificada:
-Presentacién de la excursion (fase 1)
https://youtu.be/sSIAgALmuyc

-Experiencia -Desarrollo Espiritual 1l (grupo piloto)
https://youtu.be/UtQOjQLSSWE

-Presentacion de la fase 2
https://lyoutu.be/p6fG0-XT2gE

-Humanismo, Universidad y Cultura

https://lyoutu.be/S9sugucnGOU



https://youtu.be/sSlAgALmuyc
https://youtu.be/UtQ0jQLSSWE
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Por ultimo, se integra el Aprendizaje Basado en Proyectos, en donde los discentes
demuestran su solidaridad mediante la estrategia denominada “administrador
humanista”. El grupo de estudiantes interdisciplinar elige un sector vulnerable de su
entorno que requiera atencidén social y ejecutan cooperativamente un pequefio

proyecto que atienda la necesidad detectada.

Metodologia: Organizacién de todo el paralelo para sacar fondos y realizar una
mision solidaria enfocada hacia un sector vulnerable de la ciudad de Loja. Se
presentara el proyecto por escrito y resultados por medio de un video. Se premiara
con tarjetas de valores o puntos de experiencia segun el nivel de implicacion de
cada participante.

Técnicas: Trabajo en equipo, observacion.

Herramientas: Video, libreta de valores, aplicaciones de gamificacion.

**\/ideos de evidencia:

Desarrollo Espiritual: https://youtu.be/gw7Sqvcijgew

Humanismo, Universidad y Cultura: https://youtu.be/UklwCa-81tQ
Humanismo, Universidad y Cultura (pandemia): https://youtu.be/Ynt_yxvagWzU
Webinar ¢ Se puede morir de amor? https://youtu.be/A6WCFLXSgNY

También, se disefia y lanza el libro juego “Historia de las Humanidades” para

entusiasmar a la modalidad a distancia con la lectura de articulos cientificos-con

caracter filosofico-antropologico:

o Trailer, desde: https://youtu.be/GG__ pk-9SjE
e Video tutorial: https://youtu.be/NRh7-vHb9vc



https://youtu.be/gw7Sqvcjqew
https://youtu.be/UkIwCa-81tQ
https://youtu.be/Ynt_yxvqWzU
https://youtu.be/A6WCFLXSgNY
https://youtu.be/GG__pk-9SjE
https://youtu.be/NRh7-vHb9vc
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concretos, evidencia de aplicacion en otros contextos, alianzas interareas o

interinstitucionales, etc. (Maximo 600 palabras)

Antes de la pandemia
En los siguientes resultados se expresa la opinién y/o experiencia de 130

estudiantes, correspondientes a las asignaturas denominadas:

e Desarrollo Espiritual 1l (antropologia y ética), 65 estudiantes.

e Humanismo, Universidad y Cultura, 65 estudiantes.

1. EI 96.2% considera que el proyecto fomenta el habito de la puntualidad.

2. El 80.7% expresa que la agenda con vison integral les ayuda a organizar y
optimizar el tiempo adecuadamente.

3. ElI 93.9% indica que en la estrategia caminando hacia la meta se consolidan
cualidades y valores al aire libre, y los retos planteados permiten comprender
el tema tratado en un 90%

4. El 89.3% permite compartir y trabajar interdisciplinariamente con personas
de diversas carreras fortifica la formacion personal y comunitaria.

5. El 95.3% especifican que el proyecto les ha ayudado a consolidar sus

habilidades como lider. o
6. El 96.9% declara que el proceso de gamificacion estimula el cw A\ .
ético y en valores. " )
7. EI90.7% indica que el programa de gamificacién les ‘a mejorar Ias. . o0

el videojuego. .'
®
N o

calificaciones en la asignatura.

Interinstitucionalmente se virtualiza la excursion gamificada m

denominado “Great Shuar”.
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Ademas, para efectuar la excursion de manera presencial apoyaron administrativos,

docentes de varias areas académicas y ex estudiantes voluntarios.

En la pandemia
En una encuesta ejecutada a 130 estudiantes de Humanismo, Universidad y Cultura

se puede vislumbrar en qué porcentaje les ha ayudado este proyecto:
63.85% indica que aprovecha y organiza de mejor manera el tiempo
El 84.6% considera que la asignatura fue una valiosa experiencia de aprendizaje

60% especifica que la aplicacion y presentacion de la agenda permite tomar

conciencia de la integralidad del ser

82.3% indica que el colaborar con la sociedad (nifios, jovenes, adultos) me brinda

satisfaccion personal

80% expone que el proceso de gamificacion mantiene mi expectativa y/o atencion

en la asignatura a lo largo del ciclo

82.3% dice que el ser recompensado al realizar actividades fuera de rutina colabora
a mejorar mi proceso de aprendizaje

76.1% expresa que el proyecto les ayuda a consolidar mis habilidades como lider
79.2% indica que la integracion de la teoria con la practica se evidencia en mis
calificaciones y plataforma gamificada

57.7% expone que el proyecto ha colaborado a mejorar mi autoestima

80% dice que el proceso de gamificacion estimula un comportamiento éti ®
)
valores ’
-

74.6% expresa que el programa de gamificacion me hdp
calificaciones en la asignatura
81.5% indica que el proceso de gamificacion ha hecho que

muy interesantes o llamativas
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79.3% expone que los juegos o retos en un proceso de gamificacion me permiten
desarrollar el pensamiento critico y reflexivo
77.7% dicen que, al finalizar el proyecto, mi nivel de motivacion en la asignatura es

alto.

Ademas, en el transcurso de estos afios me han invitado a dictar conferencias,
talleres a estudiantes UTPL y webinar a docentes de todos los niveles educativos
sobre el desarrollo, resultados e implementacién del proyecto:
Lista. Mis Conferencias:
https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLIJTEg0sn8B7t0OzODM
VOpU4Ex8Liaf7NIC

Lista. Evaluacion de los Aprendizajes:
https://www.youtube.com/watch?v=SWBX901t2-
5c&list=PLJTEQgOsn8B7vEP9RRgVWtA8q HYEZzn15

Entrevistas en medios de difusién masiva de la UTPL:

La Nota UTPL- Mentes creativas
https://youtu.be/SamaCWqgtUZo

Radio UTPL. Programa “Un café con Fabiola”
https://youtu.be/uHEOBBdYLUE

Radio UTPL. Programa “Pedagogizando on line”
https://youtu.be/OW7I8bL01AY



https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLJTEg0sn8B7tOzODMVQpU4Ex8Liaf7NIC
https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLJTEg0sn8B7tOzODMVQpU4Ex8Liaf7NIC
https://www.youtube.com/watch?v=SWBX9Qt2-5c&list=PLJTEg0sn8B7vEP9RRgVWtA8q_HYEZzn15
https://www.youtube.com/watch?v=SWBX9Qt2-5c&list=PLJTEg0sn8B7vEP9RRgVWtA8q_HYEZzn15
https://youtu.be/SamaCWqtUZo
https://youtu.be/uHE0BBdYLuE
https://youtu.be/0W7I8bLo1AY
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También, como logro profesional, la plataforma de gamificacion Juried (Pert) me
invita a ser parte del equipo para colaborar con el desarrollo de la herramienta y
dictar seminarios a docentes de otras partes del mundo:
https://youtu.be/219HWxm65Kk

Parte del equipo Juried en el area de Investigacion y desarrollo docente:

ak R

aduried

Presentamos al equipo Juried

Jerson Renzo Angie Liliana Alma Daniela
Espinoza Beltran Navarro Guerrero Galeana Lengua
CEQ Fundador & Co - Founder & Directora Investigacion y Investigacion y Co - Founder
Desarrollador Front End Dev Ejecutiva desarrollo desarrollo

docente docente

Fuente: https://www.plataformajuried.com/



https://youtu.be/2l9HWxm65Kk
https://www.plataformajuried.com/
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CERTIFICADO
DE PARTICIPACION Y RECONOCIMIENTO

El presente certifica a:

Lilcana W%M

su contribucion a la experiencia denominada:

“Juried - La nueva plataforma de Gamificacion”

que ha sido galardonada por la Fundacion Maecenas de Espaia en el congreso
internacional “Educa Experience 2021".

P ®
> .
Jerson Espinoza Ormefio Jé J u r' ed
CEO Juried

4 | ——
AR
Finalmente, he participado en seminarios o congresos de educacién para compartir

y generar redes de aprendizaje con otros colegas. Como ejemplo reciente,

evidencio mi participacion en Colombia:
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La Fundacion Internacional de Pedagogia Conceptual Alberto Merani
Fundacion Tecnologica Merani

Certifican que:

LILIANA ANABEL GUERRERO ABRIL

Identificado(a) con el documento de identidad No. 0104645643
Participo en el
Congreso Internacional
; Qué hacen los mejores educadores del mundeo?

Innovacion educativa: las claves de los casos de exito frente 2 los desafios actuales
Celebrado los dias 19, 20 y 21 de mayo de 2021, en modalidad virtual.

Presentando la Innovacion Educativa Gamificacion de las Humanidades hacia la consolidacion de habitos.

| 'ﬁ ;] Bogota, Colombia, mayo 22 de 2021 ;

f ] P

| I ¢ 0 - -

N fudl J 5 23

Miguel De Zubiria Samper Patricia Parra Sarmiento uan Sebastian De Zubiria Rago
Director Cientifico Directora de la Unidad de Proyectos Presidente

Fundacion Alberto Merani Fundacion Alberto Merani Fundacion Tecnologica Alberto Merani

msalww""“" s&MERANI

10.¢,Por qué considera que su proyecto es relevante en la categoria

seleccionada? (maximo 200 palabras)

Porque es aplicable a cualquier modalidad educativa: presenc"ll,

y en cualquier tiempo.

Ahora bien, si desde el inicio de la clase no se ha captad

discentes, con actividades interesantes que los motiven, s

motivacion en la indisciplina, impuntualidad, desinterés con |

® . .

S, |naS|steng|a.
L ]

ocentoﬂor. (4

constante. Cuantas veces la insatisfaccion carcome la noble pr
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no actualizar los métodos, técnicas, no crear un grado de empatia donde se pueda

analizar la recepcion del mensaje para realizar correctivos mediatos.

A modo de conclusion, este proyecto aporta a la calidad de la educacion y a la
disminucién de la desercién porque asiente lo siguiente:

- Integracion de la teoria con la préactica evidenciada en la libreta de valores y sus

calificaciones.

-Responsabilidad, liderazgo vy administracion personal del tiempo en todas las

actividades planteadas en la asignatura.

-Jovenes motivados con la estructura de la asignatura y que viven los valores dentro

de su contexto personal, académico y social.

Ademas, consigue que el estudiante universitario se sienta muy motivado en la
asignatura e invierta mas tiempo no solo por una calificacidn sino por su propia

formacion personal y profesional (motivacion intrinseca).

11.Lecciones aprendidas (Maximo 400 palabras)

Considero que el gran problema es la abundante informacion en los diferentes

medios, puesto que el docente se desconcierta o no adapta adecuadame

variadas estrategias didacticas en la nueva modalidad hibrida. Po
profesores tienden a confundir gamificacion con aprendiz:!e
peor aun opacar la falta de competencias para dictar la cate
juegos en linea, que muchas de las veces pierden el objeti

aplicacién inadecuada.
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Solamente, en cuanto a plataformas de gamificacion contamos con algunas que son
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gratuitas y de diferente procedencia: My Class Game (Espafa), Class Dojo
(EE.UU.), Juried (Perd). Un profesor bien ubicado en su saber elegira los mejores
recursos para llegar de manera éptima a sus educandos, ya que con pasién, ahinco,
responsabilidad y constancia podra hacer frente a las dificultades que se le
presenten, puesto que sabe que aprender es un proceso que necesita de mucha
perseverancia para ir poco a poco subiendo de nivel e incentivando en los alumnos
el querer saber mas sobre el tema. Motivacion + Esfuerzo + Curiosidad conllevaran
a construir aprendizajes para la vida.

Continuando, los estudiantes califican como buen profesor al que motiva hacia el
aprendizaje con su preocupacion, paciencia, tolerancia, ética, organizacion, llamado
de atencion positivo, en si, el que ama su vocacion y usa toda su creatividad para
encaminar a la juventud hacia sus suefios, potenciando lo mejor de ellos dia a dia,

clase a clase.

Entonces, cuando los estudiantes hallan gusto en hacer algo y proponen mejoras

en las reglas de la clase se encuentran intrinsecamente motivados, puesto que se

sienten muy bien consigo mismos al realizar aquello que les llena much@$u s

importante proponer desafios en el campo que mas se desenvuelven,w:er

o
tomado en 0

y se va sentir ..

e. Y hasta por .
° @
A o

crecer mucho mas, aparte de que el estudiante se va dar cﬁ

cuenta no solo por sus notas, sino por sus cualidades in

motivado a potenciar mucho mas sus habilidades en favor d



%4 Rosario

Universidad del P

- \ MEN(EAMEER\EN!J EILA

% INNOVACION

- EN EDUCACION SUPERIDR

a3

gratitud con el maestro, el estudiante se implicard con ideas innovadoras en la

asignatura.

Finalmente, si el profesor logra que las actividades clase provoquen alegria,
relajacion, libertad, el educando poco a poco ira adquiriendo destrezas que jamas
se imagind con una satisfaccion personal que colaborara al desarrollo de su auto
estima. Frase que resume mi aprendizaje:

“Evaluacion creativa implica metacognicion activa”

12.Sitios web que evidencien el desarrollo de la experiencia y/o proyecto
innovador

Pagina web: Caja de Pandora. Tecnologias aplicadas a la pedagogia de las
humanidades.

https://agorainvestiga.wixsite.com/pandora/photo-albums

Canales de YouTube:

Liliana Guerrero Abril. Gamificacion UTPL.
https://www.youtube.com/watch?v=sSIAgALmuyc&list=PLIJTEQOsn8B7vVIgn9n
gPBZ4R8YTT4gnDr

Laboratorio de Innovacién e Investigacion Docente. ‘
https://youtu.be/AVAtZEYYiQQ

Publicaciones sobre los resultados del proyecto:
ResearchGate

https://www.researchgate.net/profile/Liliana-Guerrero-Abril



https://agorainvestiga.wixsite.com/pandora/photo-albums
https://www.youtube.com/watch?v=sSlAgALmuyc&list=PLJTEg0sn8B7vVlqn9ngPBZ4R8YTT4gnDr
https://www.youtube.com/watch?v=sSlAgALmuyc&list=PLJTEg0sn8B7vVlqn9ngPBZ4R8YTT4gnDr
https://www.youtube.com/channel/UCzRd2Y87-NJnVliV8B6e_Xg
https://youtu.be/AV4tZEYYiQQ
https://www.researchgate.net/profile/Liliana-Guerrero-Abril
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https://utpl.academia.edu/LilianaGuerreroAbril

Conferencias, talleres y webinar dictados a docentes de todos los niveles
educativos sobre el desarrollo e implementacion del proyecto:
https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLIJTEg0sn8B7t0OzODM
VOpU4Ex8Liaf7NIC

Entrevistas en medios de difusién masiva de la UTPL:

La Nota UTPL- Mentes creativas
https://youtu.be/SamaCWqgtUZo

Radio UTPL. Programa “Un café con Fabiola”
https://youtu.be/uHEOBBdYLUE

Radio UTPL. Programa “Pedagogizando on line”
https://youtu.be/OW7I8bLo1AY

Facebook: Universidad Técnica Particular de Loja - UTPL
https://fb.watch/5Y oFr1fR6/

Divulgacion web:

Articulo en revista UTPL (entrevista)

Tipo Nombre/Titulo Tipo de
Autoria
Perspectivas de Gamificacion Entrevistada
Investigacion docente para
UTPL (Revista aprender de forma
de divulgacién divertida y
social web) consciente



https://utpl.academia.edu/LilianaGuerreroAbril
https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLJTEg0sn8B7tOzODMVQpU4Ex8Liaf7NIC
https://www.youtube.com/watch?v=IdUhseCDio4&list=PLJTEg0sn8B7tOzODMVQpU4Ex8Liaf7NIC
https://youtu.be/SamaCWqtUZo
https://youtu.be/uHE0BBdYLuE
https://youtu.be/0W7I8bLo1AY
https://www.facebook.com/utpl.loja/?__tn__=-UC
https://fb.watch/5Y_oFr1fR6/
https://bit.ly/2KPwxa0
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En red social educativa espafiola

Tipo Nombre/Titulo Tipo de Fecha Enlace web
Autoria
Divulgacion La gamificacién Autor 23/03/2021 | https://redsocial.rededuca.net/node/13116
como estrategia principal

motivadora en el
desafio de la
educacion hibrida




