Una planificacién cuidadosa del docente que integre los elementos Iidicos con los objetives
educativos, evitando ia sobrecarga y asegurando recursos tecnolGglcos aciecuados.

Puede provacar que los estudiantes se enfoguen mas en ganar puntos o recompensas que
en aprender realmente, perdiendo el propésito educativa.

Incrementa la motivacion intrinseca, ya que los estudiantes perciben el aprendizaje como
una actividad divertida, dinamica y desafiante.

Porque permite adaptar las metodologias de ensefianza a los estudiantes del siglo XX,
quienes estan familiarizados con tecnologias digitales y dinamicas de los videojuegos.

La gamificacién es la incorporacion de elementos y mecénicas de los jueges en contextos no
lidicos, como la educacién, con el fin de motivar y mejorar el aprendizaje.

Se utilizan puntuaciones, niveles, recompensas y desafios para fomentar la motivacion y el
aprendizaje activo,

El progreso del estudiante se monitorea constantemente, lo que permite recibir
retroalimentacién inmediata mediante sistemas de puntos, insignias o niveles.

La competencia desmedida puede desmotivar a los estudiantes gue no logran destacar,
generando un ambiente poco saludable.

Dividiendo el aprendizaje en metas claras y alcanzables que aumentan gradualmente su
dificultad, motivando al estudiante a superarse a su propio ritmo.
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