GAMIFICACION EN EDUCACION

Didacticas centradas
en el aprendizaje
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¢Qué es ser docente en nuestra época?, iqué papel tienen los Sistemas Educativos
del mundo vy sus Instituciones?, iqué tipo de competencias deben desarrollar los
estudiantes de cara a estos problemas globales?, équé tipo de competencias deben
tener los docentes de nuestra época?

Las instituciones educativas han puesto el foco en lo que se requiere de sus
docentes y lo que requiere el mundo de sus estudiantes. La calidad de la educacion
depende de la calidad de sus profesores, y en gran medida esta estd asociada a la
calidad de la experiencia del aprendizaje que puedan disefiar para sus estudiantes.
La Gamificacion, como estrategia didactica, tiene como componente esencial los
elementos del mundo de los juegos reglados. Este particular la diferencia de las
demds didacticas, pero comparte el mismo propdsito y los mismos principios del
aprendizaje activo: el protagonismo del estudiante y el foco en el aprendizaje.

La gamificacion ha encontrado un lugar relevante en las tendencias de
la educacion en todos sus niveles. Los informes de educacién global,
desde el 2015, la hacen visible y en todos se espera que se
implemente como parte natural de los procesos de aprendizaje en las
Instituciones Educativas. Las razones mds importantes de esta
incorporacién en los procesos formativos son:

a) Propicia que el comportamiento se transforme de manera
efectiva para el logro de metas; combina motivacién, habilidad y
momentos que disparan a la accion.

b) Fomenta la competenciay la colaboracion.

c) Propicia la conexion social, la negociacion de acuerdos y la
construccion de metas comunes.

d) Posibilita el disefio de experiencias segun el grado de dificultad e
iraumentando de manera gradual.

e) Incorpora la tecnologia en el proceso, es amigable
con las nuevas tendencias de uso de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) con
propositos formativos.

f) Fomenta mecanismos de participacion individual vy
grupal, que permiten que tanto extrovertidos como
introvertidos tengan voz en los procesos.

g) Le da un sentido a las acciones a través de
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Resultados de
aprendizaje

1. Aplicar los elementos basicos de los disefios gamificados a
las experiencias formativas en el ambito universitario.

2. Reconocer la metodologia de disefio de experiencias
gamificadas con fines formativos.

3. Comprender los principios generales de la motivaciéon
humana en relacién a los procesos de aprendizaje.

El programa tiene una duracion de 24 horas,
divididas en 8 sesiones de 3 horas. El proceso
formativo  inicia con una  exploracién
panoramica sobre el sentido de la educacién y
la perspectiva de las pedagogias activas.
Posteriormente, y a medida que las sesiones
avanzan, el conocimiento sobre el disefio
diddctico se harda mas especifico y se ahondara
en los pormenores de la gamificacion en el
ambito universitario.

Ademas, se requiere de un
trabajo autbnomo de 25 horas.
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Los contenidos seran desarrollados de la siguiente manera:

01

03

05

07

Sesiéon No.1 - Pedagogia

centrada en el aprendizaje: Se 02
discuten las posibilidades practicas de

las pedagogias activas en relacion con

los Ultimos avances sobre el aprendizaje

y su relacién con la tecnologia.

Sesion No.3 - Gamificacion en

el Ambito educativo: £n esta

sesion se expone las definiciones y los
componentes generales de la 04
gamificacidn. Posteriormente, se

muestran experiencias de aprendizaje
gamificadas en el contexto universitario.

Sesion No.5 - Dinamicasy
mecanicas de juego: Trabajamos
en el disefio didactico basado en
dindmicas y mecanicas del mundo del
juego. Se hace un paneo general de los
diferentes ambitos de juego y qué tipo
de mecanicas son extrapolables a
nuestros intereses pedagdgicos.

06

Sesion No.7 - Disefiode la
experiencia de aprendizaje:
Miramos de cerca los elementos mas
importantes del disefio de
experiencias mas alla del dmbito
educativo. Exploramos lo que se ha
aprendido sobre el disefio de lo
inolvidable y el papel de las
emociones en este ambito.

08

Sesién No.2 - Motivaciéony
desarrollo del pensamiento: La
exploracién sobre las investigaciones en
Neuroeducacién y el creciente fenémeno
sobre la gestidn personal del conocimiento
constituyen la base de la reflexién sobre el
disefio pedagdgico. Se desarrollan los
principios de la motivacién humanay su
relacién con el proceso de aprendizaje.

Sesiéon No.4 - Componentes del
diseno didactico: Profundizamos en los
componentes generales del disefio didactico
gamificado y se exploran las alternativas.

Sesion No.6 - Disefio narrativo:
No toda experiencia gamificada implica
un disefio narrativo; sin embargo,
comprender las experiencias que si lo
implican es fundamental para conocer su
potencial en un sentido mas amplio. De
modo que en esta sesion se profundiza
sobre este aspecto y se comparten
experiencias exitosas en las principales
universidades del mundo.

Sesiéon No.8 - Experiencias de
disefo: Esta sesion es el cierre del
proceso formativo. Aqui, los
profesores que lo deseen, comparten
su experiencia de disefio para que los
demds puedan aportar con ideas. En
este compartir se hacen
puntualizaciones desde lo conceptual.
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ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

Este espacio formativo privilegia la actividad practica; sin embargo, la construccion de
las experiencias de aprendizaje va acompafiada de soporte tedrico, tanto sobre lo
didactico como de los ultimos avances de la ciencia sobre el aprendizaje.

Cada docente podra elegir con libertad en qué contexto hara uso de la experiencia de
aprendizaje. Podra desarrollarla en una sesién o de un curso en su totalidad, la cual se
ird adelantando desde el principio de este curso.

Se trabajara a través de fichas guia que permitiran ir desarrollando cada propuesta con
un sentido claro de los propdsitos de la accion pedagdgica.

Una vez terminado el disefio, cada participante deberd compartir la idea en una
practica, el grupo se convertird de manera temporal en su grupo de aprendices.

Los participantes deben llevar computador portatil y abrir una cuenta en miro.com
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Las sesiones se desarrollaran de
2:00 p.m.-5:00 p.m. en las siguientes
fechas:

Sesion No.1 - 13 de febrero
Sesion No.2 - 27 de febrero
Sesion No.3 - 12 de marzo
Sesion No.4 - 26 de marzo
Sesion No.5 - 9 de abril
Sesion No.6 - 23 de abril
Sesiéon No.7 - 7 de mayo
Sesiéon No.8 - 21 de mayo

Las inscripciones se haran hasta el 8 de febrero
de 2024.
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Inscribete aqui


https://forms.office.com/r/HdjDrqZaB3
https://forms.office.com/r/HdjDrqZaB3

COMPROMISOS DE
LOS PARTICIPANTES
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e Asistencia puntual, y participacion activa a las
sesiones presenciales, sincrénicas y asincrénicas.

e Asistir por lo menos al 80% de las sesiones
presenciales.

e Asistencia a las sesiones de asesoria.

e Firma de las garantias establecidas por la
universidad, para la condonacién de la inversion.

e Los profesores de planta deben coordinar su plan
de trabajo semestral con los Directores de
docencia, con el fin de garantizar su asistencia a las
sesiones presenciales de acuerdo con el
cronograma.

e Desarrollar una experiencia de aprendizaje
usando la gamificacion como estrategia pedagodgica.
La experiencia debe estar asociada a la catedra que
el profesor ofrezca en la universidad.
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