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Credencial 1. GAMIFICATION
Experiencias: retos y
capacidades

Microcredencial 3. Técnicas
didacticas: gamificacion y

storytelling

Semana 3
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Tema 9. Gamificacion en el
aula

Tema 10. Experiencias
gamificadas

Sesion 1, primera parte
(magistral)
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Bienvenida y presentacién de agenda

Sesion 1, primera parte

1.

2.
3.

Bienvenida y presentacion de agenda.
Practica de bienestar.
Desarrollo de primeros dos temas de la semana.

Sesion 1, segunda parte

1.

2.
3,

Aplicacion de conceptos en contextos reales.
Actividad(es).
Cierre de temas.
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| Practica de bienestar

Nombre: Crecimiento postraumatico
Descripcion: En esta practica haras un recuento de las situaciones

dificiles a las que te has enfrentado y reflexionaras sobre |lo positivo que

surgio de ellas.
Instrucciones:

1.  Recuerda algun momento en el que pasaste una adversidad.
2. Divide una hoja en dos, en un lado escribe lo que perdiste y en el otro

espacio las puertas que se abrieron.
3. Por udltimo, reflexiona: ¢ hay nuevas maneras de actuar, pensar o

relacionarse gque son Mas probables de suceder ahora?

I UNIVERSIDAD
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Desarrollo de primeros dos temas de
la semana por experto
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Gamificacion en el

Tema9
aula
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Tecnologias de
la Informacidny
Comunicacion

9 (TIC). y

-

Tema 9. Gamificacion en el aula

Desarrollo de
competencias.

)

Estrategia de
ensenanza.

Gamificacion.

UNIVERSIDAD
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Juego

“Un juego es un sistema en el cual los jugadores se involucran en un reto abstracto
definido por reglas, interactividad y retroalimentacion que generan un resultado
medible...”

UNIVERSIDAD
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Gamificacion

El proceso de usar la l6gica y la dindamica del juego para captar a la
audiencia y resolver algun reto.

Objetivos Retroalimentacion

UNIVERSIDAD
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N Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

Condiciones para ganar

Tablero de puntos Retos
Sistema de puntos
Mecanica para
obtencién de puntos
Insignias el

Interaccion social

UNIVERSIDAD
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N Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

Los ocho pilares de la gamificacion

Posesion
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Alto

Nivel de dificultad

Bajo

Fuente: Csikszentmihalyi, M. (2000b). Anxiety, Boredom and Fiow. Estados

f

Ansiedad

Activacion

/ Aburrimiento \

\

\

.
~

Relajacion

J

Bajo

Nivel de destreza

Unidos: Jossey-Bass.
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N Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

¢Qué es y qué no es la gamificacion?

[
®)
Gamificacion Aprendizaje
basado en juegos

X
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Objetivos de la gamificaciéon en el aula

Fomentar el autoaprendizaje

Que el alumno sea consciente de
cOMo su conocimiento incrementa

UNIVERSIDAD
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N Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

Es importante tener presente que la ensefanza, con el apoyo de la
gamificacion, incluye forzosamente acciones de:

Evaluacion
del proceso

Diagnéstico Planificacion Ejecucion

UNIVERSIDAD
I ® 7 tecmiLenio



Tema 9. Gamificacion en el aula

Con base en Parra y Torres (2018), las ventajas de la gamificacion en el aula
son:

En los estudiantes

e Se trabajan valores tan importantes como el comparerismo, la
motivacion, la superacion, la comunicacién y el trabajo en equipo.

e Se estimula la creatividad.

En los profesores

e Sirve como actividad principal o como actividad comodin en
algunas sesiones especiales.

e Se puede ajustar a las necesidades especiales de los alumnos.

e Permite reforzar y poner en practica los conocimientos adquiridos

en las clases y escapar de |la monotonia.
- J
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Para aplicar la gamificacion es necesario conocer elementos
esenciales que puedan favorecer el ambiente de aprendizaje.

Metas y Retos, misiones,
objetivos desafios, etc.

Asignacion de turnos,
Reglas restricciones, cOmo ganar

o0 perder puntos, etc.

e |

©) 1l

Avatares, escenarios

Narrativa narrativos, etc.
p Diferentes rutas,
Libertad de opciones de usar
V4 elegir

recursos, etc.

= UNIVERSIDAD
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| Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

Barras de progreso,

Retroalimentacion = b
estadisticas de
desempeno, sefalizacion

de respuestas correctas e
incorrectas, etc.

=) Estatus visible Insignias, puntos, tablero
%ﬁ de posiciones, etc.
. Combates, trueques,
Competencia equipos, etc.
’»@b . . - .
Restriccion del Cuenta regresiva,
@ tiempo crondmetro, etc.

= UNIVERSIDAD
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Progreso

@ Sorpresa

Libertad para
equivocarse

Restriccion del
tiempo

Niveles, puntos de
experiencia, acceso a
contenido bloqueado,
etc.

Recompensas aleatorias
O especiales.

Vidas multiples,
numero limitado de
posibilidades, etc.

Monedas, vidas,
poderes, etc.

= UNIVERSIDAD
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Tema 9. Gamificacion en el aula | —()

¢Como aplicar la gamificacion en el aula?

1. Define los objetivos.

2. Propon el reto o desafio. '
3. Establece normas. :
4. Crea un sistema de recompensas. |

5. Establece niveles de dificultad.

UNIVERSIDAD
8 N TEcmiLenia




n Tema 9. Gamificacion en el aula e O

Ejemplos
I Prepa Tec:
Duolingo Edo. De México
Objetivo Aprender un segundo Mejorar ortografia.
idioma.

Menos errores durante la

Reto o desafio Blogues de ejercicios.
semanay semestre.
Normas Tiempo y oportunidades S :
imitadas. Revision y registro.
Recompensas Insignias y puntos. Diploma y medalla.
N!v.e les de Aumenta complejidad. Aumenta complejidad.
dificultad

S UNIVERSIDAD
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Tema 9. Gamificacion en el aula

Ejemplos

% ¢Como jugar Maghiug?
s ( )

. 5 3 i\ r(‘?
MATHIUS el

CALCULUS DERIVATUS
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| Tema 9. Gamificacion en el aula S, @

La gamificacion tiene como objetivo inspirar
relaciones mas profundas y mas comprometidas, asi
como cambiar el comportamiento, pero debe
iImplementarse cuidadosamente... La gamificacion

exitosa y sostenible puede convertir a los clientes en
fans, convertir el trabajo en diversion o hacer que el
aprendizaje sea disfrutable.

(Burke, 2021)

= UNIVERSIDAD
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| Tema 9. Gamificacion en el aula
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A

The Gamification of Learni...
Kapp, Karl M.

Manu Sanchez Montero

En clase
si se juega

videojuegos como
mienta para la ensefanza

Una guia practica ! .
para uthizar y crear
Ji0gos on ol mula —
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En clase si se juega: Una gui...
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THINKING

Amy JoKim

Game Thinking: Innovate s...
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BRIAN BURKE

GART

HOW GAMIFICATION
MOTIVATES PEOPLE TO DO
EXTRAORDINARY THINGS

Gamify: How Gamification ...
Burke, Brian
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Tema 10 Experiencias gamificadas
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Tema 10. Experiencias gamificadas

Para tener una excelente experiencia en la gamificacion, de acuerdo con Guzman
(2020) al planear una actividad de gamificacion se deben considerar los siguientes ejes
metodoldégicos:

Analisis del Objetivos del | Prueba
contexto proyecto conceptual

Proceso Conocimiento Valoracion de
iterativo de dominio viabilidad

Soporte Uso de Control de
institucional métricas trampas

Monitoreo Restricciones Involucrar a los
continuo éticas usuarios

UNIVERSIDAD
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Tema 10. Experiencias gamificadas sl )

¢Qué evaluar en la gamificacion?

[ et | nsumentos

7 Actitud Observacion y registro
¥ «' de datos.
N6 Objetivos Contabilizacion de

INnsigniasy logros de

alcanzados :
niveles.

Rubricas, evaluacion
entre pares, lista de
cotejo.

Calidad de
tareas

= UNIVERSIDAD
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Tema 10. Experiencias gamificadas b )

Un videojuego educativo puede definirse como un recurso digital
interactivo que permite simular experiencias a partir de la interaccién activa
del usuario con el contenido, a través de controles y dispositivos electrénicos.

@ TECMILENIO



Tema 10. Experiencias gamificadas wonchom( )

Tipos de videojuegos

Estrategia

Aventura

Proporciona al jugador el control de un mundo simulado.
Las personas pueden modificar el entorno y sus
habitantes.

Se enfrentan problemas a resolver, por ejemplo,
distribuyendo los recursos, organizando la produccion, las
defensas y los atagues.

Se relaciona con la ficcion interactiva. Ponen el acento en la
historia y el argumento. El jugador debe resolver problemas
cuando interactua con otros personajes, progresando asi a
través de distintos momentos de |la aventura.

N - L -

Se puede jugar con diferentes tipos de personajes (por
ejemplo, un mago). Suele ser necesario recolectar objetos en
un mundo virtual para aumentar los poderes de los
personajes.

®

UNIVERSIDAD
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| Tema 10. Experiencias gamificadas sl )

Herramientas que podrian combinarse para creacion de experiencias
gamificadas

Genially

Google Forms |

UNIVERSIDAD
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| Tema 10. Experiencias gamificadas sl )

"Si queremos extraer el maximo valor de
|a ~debemos considerar el ir
mMas alld de los PBL (puntos, insignias y
clasificaciones)".

(Kevin Werbach)

= UNIVERSIDAD
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Sesion 1, segunda parte Iema ibGsmific_acién en el'?'ulad
(grupos pequerios) ema 10. Experiencias gamificadas
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Aplicacion de conceptos en contextos reales

Instrucciones:

1.

En plenario reflexionen y contesten las siguientes
preguntas:

¢Has jugado algun videojuego?

Si llegaste a jugar un videojuego ¢qué emociones
te provocaba?

¢Crees que un videojuego pudiera incentivar el
aprendizaje de tus estudiantes?

UNIVERSIDAD
® W TECMILENIO



Objetivo: Identificar las particularidades de los estudiantes para crear
elementos basicos de la gamificacion.

Instrucciones:

1. De forma individual accede a la siguiente liga bit.ly/3hJFNQD o a través

del cédigo QR y realiza el juego.

2. De acuerdo con el perfil de tus alumnos reflexiona y contesta lo siguiente:

« Menciona al menos 5 cualidades de tus estudiantes que pueden
potenciar las actividades gamificadas.

« ¢(Qué tipo de narrativa utilizarian para crear una gamificacion en el aula?

e ;Cual seria el desafio ideal?

3. ldentifica alguna herramienta tecnoldgica que podria utilizarse para

incluir la gamificacion en el contexto de tu aula.

4. Compartan sus respuestas ante el grupo. Toma notas de las aportaciones

gue consideres importantes.

Esta pantalla se obtuvo directamente del
software que se esta explicando en la
computadora, para fines educativos.

¢ UNIVERSIDAD
' TECMILENIO



Sobre los siguientes temas:

Autoaprendizaje

Reto o desafio

Narrativa

& & O

Competencia sana )

Ingresa a la liga bit.ly/3tjZJ8N o a través del QR y contesta lo siauiente:

Tres cosas que aprendiste en esta sesion.
Dos cosas sobre las que te gustaria saber mas.
Una cosa en la que aun tienes dudas.

3= UNIVERSIDAD
[l TECMILENIO



Cierre de temas

Comparte ante el grupo lo siguiente:

1. Expresa la duda que planteaste a través de
Mentimeter. El instructor podra responder, tus
companeros también. jConviertan su grupo en una
comunidad de aprendizaje!

2. ¢ En qué materia te gustaria aplicar una estrategia de
gamificacion? ; Por qué?

3. Comparte tu idea inicial para llevarla a cabo.

W UNIVERSIDAD
TECMILENIO
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Tema 1. El arte de contar
historias digitales

Tema 12. Herramientas para
crear historias digitales

Sesion 2, primera parte
(magistral)
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Bienvenida y presentacién de agenda

Sesioén 2, primera parte

1.

2.
3.

Bienvenida y presentacion de agenda.
Practica de bienestar.

Desarrollo de dltimos dos temas de |la semana.

Sesion 2, segunda parte

1.

2.
3,

Aplicacion de conceptos en contextos reales.
Actividad(es).
Cierre de temas.

® i
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| Practica de bienestar

Nombre: Comparte felicidad

Descripcion: Durante esta actividad se propiciaran emociones
positivas.

Instrucciones:
1.  Piensa en una situacion en donde requeriste ayuda y alguien, conocido

O No, te apoyd en ese momento.

2. Reflexiona:

¢ Como me hizo sentir ese apoyo?

¢Oportunamente le agradeci?

3. Piensa en dos acciones en las que podrias ayudar a alguien. (Ejemplo:
comprarle las medicinas a un familiar enfermo, brindarle un plato de
comida a la persona que regularmente encuentro pidiendo ayuda en
las calles.)

4. Proponte a llevarlo a cabo esta semana.

I UNIVERSIDAD
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Desarrollo de ultimos dos temas de
la semana por experto
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El arte de contar
Temall

historias digitales
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Tema 11. El arte de contar historias digitales

/z,Qué es el storytelling?

.. €s un arte que nos permite contar
historias que tengan proposito. Este
meétodo ofrece las ventajas de |a
imaginacion y emocion para conec-
tar con una audiencia y entregarles
un mensaje potente, con significado
Q que no pueda ser olvidado.

TECMILENIO



Tema 11. El arte de contar historias digitales

¢Para qué una historia?

/® Expresar una idea.
e |ncentivar a la accion.

e Incrementar la colaboraciony
trabajo en equipo.

e Generar empatia.
e Inspirar cambio.
e Resolver conflicto.

® Humanizar o dimensionar una
audiencia o problema.

e Compartir conocimientoy
entrenamiento.

e Reconocer el esfuerzo.

\' Hacer una bitacora del aprendizaje...

®
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Tema 11. El arte de contar historias digitales

El arte de contar historias es una de las formas mas antiguas de la
humanidad para transferir el acervo de conocimiento generado en una
sociedad.

UNIVERSIDAD
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Tema 11. El arte de contar historias digitales V' —0

Naturaleza del storytelling

Consideracion del sistema o taxonomia de la historia.

Modelos para ejecutar con eficacia
la transmision oral o visual.

Revaloracion de los materiales e ideas a exponer.

Desenvolvimiento del narrador.

UNIVERSIDAD
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Tema T1. El arte de contar historias digitales

Jeff Bartsch, editor profesional en los estudios de Hollywood, comenta que
una excelente historia digital cuenta con cuatro elementos
fundamentales (Lora, 2018):

Aspiracion )

Personaje

Cambio

Obstaculo

& W W

UNIVERSIDAD
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Tema T1. El arte de contar historias digitales

Paradigma del ciclo heroico

‘96)
(@)
2
(o]
1. Separacion
2. Iniciaciéon
3. Retorno

INIC|ACION

UNIVERSIDAD
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Neurociencias detras del storytelling

Acoplamiento neuronal

Mientras escuchas una
historia, esta te lleva poco
a poco a recordar y
conectar con tus propias
historias.

= UNIVERSIDAD
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Neurociencias detras del storytelling

Neuronas espejo

Al activarse provocaran
gue experimentes y
reflejes cada una de las
emociones presentes en la
historia.

= UNIVERSIDAD
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Neurociencias detras del storytelling

Activacion neocortex

Los detalles y elementos en la historia
activan diversas funciones cerebrales
en un intento por decodificarlay
encontrarle significado. Esto
mantiene tu atencidén completa.

= UNIVERSIDAD
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Neurociencias detras del storytelling

Liberacion de cortisol y
dopamina

Las emociones dentro de las
historias hacen que el cerebro
libere cortisol y dopamina, lo
gue las hace mas facil recordar.

= UNIVERSIDAD
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Tema 11. El arte de contar historias digitales S ekl )

Habilidades de alfabetizacién digital

Comprender el disefio grafico y navegar por las interfaces.

Crear obras multimedia.

Navegar por Internet para encontrar lo que necesitan.

Procesar grandes cantidades de informacion a la vez.

Buscar, ordenar y evaluar informacion para
poder utilizarla.

Ser un consumidor de informacion exigente y
comprometido. Identificar la confiabilidad.

Establecer un perfil en linea.

UNIVERSIDAD
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Formas de contar una historia digital

Que tiene Tendra Pasando por
una que superar un proceso de
Un personaje asignacion o obstaculos cambio o de
que quiere para transformacion en
conseguir conseguirlo su busqueda
algo para lograrlo

UNIVERSIDAD
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H Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

Las historias cumplen una profunda necesidad humana

de comprender los patrones de la vida, no sélo como un

ejercicio intelectual, sino también como una experiencia
personal y emocional.

(Robert McKee)

UNIVERSIDAD
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Herramientas para
Tema 12 P

crear historias digitales
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| Tema T1. El arte de contar historias digitales sl )

“Al final, una buena historia es la que no se olvida
con el paso del tiempo. Quizas no es la historia
perfecta, ni la mas contada, pero es la historia que
tiene Mmas sentido para un mayor numero de
personas’.

(Annette Simmons)
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H Tema 12. Herramientas para crear historias digitales S b )

Momentos para planear una historia digital

Introduccion Cuerpo o nudo

de la historia

UNIVERSIDAD
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

El inicio de una gran historia: El guion.

Recuerda que tu Las historias Involucra todos

eres el personaje deben inspirar a los sentidos o
central de toda la accion. emociones del
historia. oyente.

Siempre

mantener un
nivel de energia
que contagie al
oyente.

UNIVERSIDAD
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Tecnologia educativa en el aula

e

Resultado de las aplicaciones de
diferentes concepciones y teorias
educativas para la resolucion de un
amplio espectro de problemasy
situaciones referidos a la ensefianza|
y el aprendizaje, apoyadas en las
TICs (Tecnologias de Informacion y
Comunicacion). /

= UNIVERSIDAD
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| Tema 12. Herramientas para crear historias digitales sl )

Tecnologia educativa en el aula

Dos elementos clave;

1. Acercamiento cientifico basado en |a teoria de sistemas que
proporciona al educador las herramientas de planificacion y desarrollo.

2. Tecnologia para mejorar los procesos de ensehanza y aprendizaje a
través del logro de los objetivos educativos y buscando la efectividad y el
significado del aprendizaje.

UNIVERSIDAD
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Procedimiento para crear una historia digital

Preguntas esenciales que detona el reto:

Desarrolla un '|

2 Graba tu voz

guion

Escribe una historia,
Integra un grupoe de
Apoyo para |a creacian
e hesionas

Presentay
publica
Lawversion final de tu
historia digital en
algan foro, sitho yio
audiencia

Imprime tu §
estilo
Personaliza tu historia a
tranvés del uso de
fondos, efectos
esprciabes, Tubos,
FASICa, animaciones.

Almacena en formato
digital el texdo de tu
historia, culdandd b
cliCCitn, entomacion v
clandad del mensaje

S Trabaja con las

imagenes
Recolecta, tomay
procesa las fotografias
CjUe Sendran para
ilustrar |a historia

&L Trabaja con las

imagenes

Integra la voz +
imagenes en un orden
congruenie Con Tu
RiStona, s ¢ momento
de agregar musica de
fondo [SEcional).
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales sl )

Procedimiento para crear una historia digital con Adobe Express

https://express.adobe.com/sp/

SN\
S

Adobe Creative Cloud Express PéVfIJ:EnBas Postales

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la computadora,
para fines educativos.

Videos

1. Accede a https://express.adobe.com/

2. Crea tu cuenta de acceso. Utiliza tu cuenta de Google (Gmail), o bien,
puedes darte de alta con tu correo personal o institucional.

Personaliza tu perfil. Agrega tu foto, ajusta las preferencias de idioma 'y
configuracion de accesos.

@ TECMILENIO



Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Cuenta una historia

Conecta con un espacio.

Imagina qué quieres comunicar
(mensaje).

Como quieres hacer sentir (emocion)
a tu audiencia.

UNIVERSIDAD
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Cuenta una historia

Climax

Aumentar la Crisis
accion
Desenlace

Incitar %[‘Bj
incidente
DAD

Exposicion

= ' TECMILENIO



| Tema 12. Herramientas para crear historias digitales sl )

Aplicaciones en el proceso de ensefanza-aprendizaje

Excavar:
Generar ideas
de |la historia.

Formar: Dando
forma a los
elementos de la
historia en una
estructura clasica

Presentar:
Contar la historia
frente a una
audiencia.

UNIVERSIDAD
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Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Desarrollar habilidades para la
investigacion, escritura,
organizacion, uso de
tecnologia, expresion oral,
comunicacion, evaluacion,

solucion de problemas... y mas.

Generar motivacion, crear
conciencia, y promover el
compromiso especificado en el
objetivo de la historia digital.

La construccion de la narrativa
facilita los procesos de
transformacion personal y
situacional que generan un

cambio importante en la vida.

La narracion digital como herramienta didactica eficaz para los
docentes

®
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H Tema 12. Herramientas para crear historias digitales

Nunca olvides...

[]
[
[]
[
[]
[]
[]
[
[

Elegir una pregunta detonadora que a escucharla.
Montar tu estudio de grabacidén en casa o en tu lugar preferido.
Cuidar tu diccidn y entonacion al momento de grabar tu voz.
Intentar mantener el mismo volumen.

Solicitar de tu historia digital antes de
comenzar a grabar la version final.

Respetar los de las imagenesy la musica que
utilices.

Proponte terminar tu historia digital en una semana.

Cuidar que la duracioén de la historia digital no sea mayor a cuatro
Minutos.

Publicar la version que presente el mensaje, no te obsesiones
porque quede perfecta... recuerda que ya lo es, solo por ser

INIVERSIDAD

TECMILENIO




| Tema 12. Herramientas para crear historias digitales sl )

"La gente experimenta el mundo no como
una serie de relaciones I6gicas, sino como
un conjunto de historias de las cuales elegir,
vivimos la vida como un proceso de
continua re-creacion",

(Walter Fisher)

= UNIVERSIDAD
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. Tema 11. El arte de
Sesion 2, segunda parte contar historias digitales

(en grupos pequenos) Tema 12. Herramientas para
crear historias digitales
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TECMILENIO
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| Aplicacion de conceptos en contextos reales

Instrucciones:

1. Imaginen que expondran el tema “Habitos sanos de descanso (sueno)”.

2. En plenario, realicen una lluvia de ideas definiendo los siguientes aspectos
para crear una historia digital del tema.

Historia que contar )

Texto

Musica

Voz

Imagenes y/o videos )

UNIVERSIDAD
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| Actividad(es) ————)

Objetivo: Crear una historia digital para presentar el
contenido de un tema o actividad que motive a aprender y/o
profundizar mas sobre el mismo.

Instrucciones:

1. ReUnanse en equipos creados por el instructor y
seleccionen un tema/actividad en el que se requiera
motivar a la accion.

2. ldentifiguen la audiencia, el tema y la pregunta
detonadora a quien desean impactar.
3.Utilicen el formato guion de historia digital

accediendo a la siguiente liga bit.ly/3f0Z2I5 o a través
del QR.
Nota: El documento debe descargarse para editarlo.

m -
'I-LE
k-

4. Creen la historia dlgltal en Adobe Express. Apllq U€MN  Esta pantalla se obtuvo directamente del
los conocimientos vistos en la sesidn. software e seestaexplicando ertla

computadora, para fines educativos.

I' i ® TECMILENIO



Sobre los siguientes temas:

Historias digitales

Entonacion de historia

Duracion de historia

Reconocimientos de derecho de autor

& W W W

Ingresa a la liga bit.ly/3tjZ)j8N o a través del QR y cont

Tres cosas que aprendiste en esta sesion.
Dos cosas sobre las que te gustaria saber mas.
Una cosa en la gue aun tienes dudas.

W UNIVERSIDAD
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Cierre de temas

Comparte ante el grupo lo siguiente:

1. Expresa la duda que planteaste a través de
Mentimeter. El instructor podra responder, tus
companeros también. jConviertan su grupo en una
comunidad de aprendizaje!

2. ¢ En qué materia te gustaria aplicar una historia
digital con tus estudiantes? ;Por qué?

3. Comparte tu idea inicial para llevarla a cabo.

W UNIVERSIDAD
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Tecmilenio no guarda relacion alguna con las marcas mencionadas como ejemplo. Las marcas son
propiedad de sus titulares conforme a la legislacion aplicable, estas se utilizan con fines académicos y
didacticos, por lo que no existen fines de lucro, relacion publicitaria o de patrocinio.

Todos los derechos reservados @ Universidad Tecmilenio

La obra presentada es propiedad de ENSENANZA E INVESTIGACION SUPERIOR A.C. (UNIVERSIDAD
TECMILENIO), protegida por la Ley Federal de Derecho de Autor; la alteracion o deformacion de una obra, asi
como su reproduccion, exhibicion o ejecucion publica sin el consentimiento de su qutory titular de los
derechos correspondientes es constitutivo de un delito tipificado en la Ley Federal de Derechos de Autor, asi
como en las Leyes Internacionales de Derecho de Autor. El uso de imdgenes, fragmentos de videos,
fragmentos de eventos culturales, programas y demas material que sea objeto de proteccion de los derechos
de autor, es exclusivamente para fines educativos e informativos, y cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, serd perseguido y sancionado por UNIVERSIDAD TECMILENIO. Queda
prohibido copiar, reproducir, distribuir, publicar, transmitir, difundir, o en cualquier modo explotar cualquier
parte de esta obra sin la autorizacion previa por escrito de UNIVERSIDAD TECMILENIO. Sin embargo, usted
podra bajar material a su computadora personal para uso exclusivamente personal o educacional y no
comercial limitado a una copia por pagina. No se podrd remover o alterar de la copia ninguna leyenda de
Derechos de Autor o la que manifieste la autoria del material.
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