QR

METODOLOGIAS ACTIVAS

GUIA PARA EL DOCENTE




SEDUNAC

Corporacién Universitaria Adventista. Direccidn de Investigacidon
Metodologia activa gamificacidn: Cartilla para docentes / Direccidn de Investigacion. 1 edicion. -
Medellin: Editorial SEDUNAC Corporacion Universitaria Adventista; 2024.
33 paginas: 21,6x29,7 cm
ISBN: 978-628-96344-6-4 (versidn electrdnica)

1. Ensefanza. 2. Aprendizaje Significativo. 3. Metodologias activas.
SCDD 370

Autores©
Mg. MILTON ANDRES JARA RAMIREZ
Mg. ELIZABETH BARRADA SOTO

Corporacion Universitaria Adventista©
Sello Editorial SedUnac©
ISBN: 978-628-96344-6-4

CORPORACION UNIVERSITARIA ADVENTISTA
Rector
PhD. JUAN CHOQUE FERNANDEZ

Vicerrector Académico
PhD. MONICA CASTANO MEJIA

Director Investigacién
PhD. EDGARDO JAVIER RAMOS

Editor
Mg. HECTOR FABIAN PALACIOS

Sello Editorial SedUnac
editorialinvestigacion@unac.edu.co

Correccion de texto: Dr. ENOC IGLESIAS
Diagramacion: ELIZABETH BARRADA SOTO
Caratula: Canva Pro

1a edicion: Julio de 2024

Todos los derechos reservados. Ninguna parte de esta publicacién puede ser reproducida, almacenada en sistema recuperable o transmitida en
ninguna forma o por medio electrénico, mecanico, fotocopia, grabacién, u otro, sin haber citado la fuente. Los conceptos expresados en este
documento son responsabilidad exclusiva de los autores y no necesariamente corresponden con los de la Corporacién Universitaria Adventista. La
editorial se adhiere a la filosofia de acceso abierto. Esta obra esta licenciada bajo los términos de la Atribucion 4.0 de Creative Commons
(http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/), que permite a otros compartir, copiar, distribuir y transmitir el trabajo original, siempre y cuando se

dé crédito al autor o autores originales y a la fuente https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

y 4

n
O
-
a
L
o
O

MONICA CASTANO MEJIA
Vicerrectoria Académica

MILTON ANDRES JARA RAMIREZ
Oficina de Asesoria Pedagdgica y Curricular

MILTON ANDRES JARA RAMIREZ
ANGELA CRISTINA MONTOYA BEDOYA
OVNISET HERNANDEZ PATERNINA
Investigadores

“La respuesta cerebral es mas beneficiosa
cuando se sabe que determinada accion tendra
una recompensa y todavia mas cuando esta
recompensa es incierta (mantiene la emocion
durante mas tiempo)"

Paul Howard-Jones

Elaborado por: Elizabeth Barrada Soto

Todos los derechos reservados del estatuto de propiedad intelectual,
articulo 23 de la Corporaciéon Universitaria Adventista.

© Copyright



Z
O
<o
s <
~ X
o
> Z

Ll
<0

INSTITUCION EDUCATIVA

NOMBRE

CIUDAD Y PAIS

DOCENTE

NOMBRE

CONTACTO

ASIGNATURA

PROGRAMA / NIVEL

FECHA DE APLICACION




6 Descripcion

Caracteristicas

Objetivos

Aprendizajes

Actores

Ventajas de su uso
Aplicacién en la virtualidad

13 Escenarios
Planeacion

Tipos de actividades
Acuerdos
Evaluaciéon

24 Pasos y aspectos relevantes

26 ¢sQué funciond muy bien?
.Qué se puede hacer para gque sea mejor en la

préoxima ocasion?
iCudles fueron mis aprendizajes?

28 Bitacora

3 2 Bibliografia

O
=
<
LL)
j—
<
O
O




Descripcion

La gamificacion es una metodologia pedagogica, que
busca hacer de la ensefianza y sus procesos una
experiencia que motive tanto a docentes como
estudiantes a compartir espacios de ensefianza
diferentes, haciendo uso de la ludica como medio
conductor para crear en los estudiantes aprendizajes
significatvos, por medio de juegos dirigidos con un
sentido pedagdgico y formativo, esto hace que los
espacios educativos y los procesos de ensefianza

aprendizaje se tornen en experiencias divertidas,
dejando de lado la ensefianza tradicional.

Para la Corporacion Universitaria Adventista se define
la gamificacion como un proceso estratégico que
permite convertir elementos educativos dentro del
proceso de ensefianza, que inciten y motiven a traves
de la lddica a un aprendizaje significativo, al mismo
tiempo que considera los elementos esenciales de los
factores psicocognitivos de los estudiantes en el aula.

=
—_
_—
—
—
—_
=
—_
=
=
—
==

Caracteristicas

“La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en
contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas” (Zichermann'y
Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012).

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje
determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en
juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios,
incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una
experiencia significativa y motivadora.



Objetivos

Integrar la metodologia activa gamificacion en el proceso de
ensefia prendizaje de los estudiantes y docentes de la
Corporacion Universitaria Adventista.

Objetivos Especificos

Construr una
definicion
mstitucional de la
. metodologia activa
Analizar documentos que de gamificacion a
-ealicen una definicién del arkie de tria
concepto de gamificacion. revision
bibliografica del
concepto.

Determinar la
aphicabilidad de la
metodologia activa de
oamificacion en la
educacion virtual que
imparte la Corporacion
Universitaria
Adventista.




CONTEXTUALIZA

Aprendizajes

Aprendizaje cooperativo

El éxito de aplicar la gamificacion consiste
en la creacion de un ambiente cooperativo
entre los participantes que se encuentran
comprometidos con la actividad. La
gamificacion logra una optima implicacion
por parte de los sujetos, se crea un clima de
cooperacion donde se persigue la
consecucion de objetivos comunes
(Villalustre y Del Moral, 2015).

Aprendizaje colaborativo

La gamificacion puesta en practica se
convierte en un gran instrumento de
aprendizaje facilitando el trabajo
colaborativo en los estudiantes. Hamari,
Koivisto y Sarsa (2014) indican que la
gamificacion tiene multiples beneficios y
que gracias a su utilizacion aumenta el
compromiso de los participantes en la
actividad.




CONTEXTUALIZA

Aprendizaje activo

Los estudiantes que se involucran de
manera activa en las tareas asignadas por
el docente logran desarrollar la creatividad,
la imaginacion y el pensamiento logico.
"Aprender haciendo”, apoyandose en lo
digital y relacionandolo con el juego, hace
que el alumnado perciba las actividades
como motivantes, involucrandose
activamente (Mayer, 2005).

Aprendizaje significativo

La gamificacion facilita la adquisicion de nuevos
conocimientos de forma significativa, produce una
retencion mas duradera de la informacion.
Segun, Ausubel et al (2016), considera que “el
aprendizaje escolar puede darse por recepcion o
por descubrimiento, como estrategia de
ensefianza, y puede lograr un aprendizaje
significativo o memoristico y repetitivo.

Esto se logra cuando el estudiante relaciona los
nuevos conocimientos con los anteriormente
adquiridos; pero también es necesario que el
alumno se interese por aprender lo que se le esta
mostrando”, la motivacion es un factor primordial
encontrado en las definiciones anteriores, la
gamificacion en las aulas permite animar a los
estudiantes de manera activa en su progresoy
comportamiento para alcanzar el conocimiento.




CONTEXTUALIZA

Actores

El profesor

El docente debe efectuar tareas
innovadoras y creativas para captar la
atencion de los estudiantes facilitando el
aprendizaje y la comprension de los
contenidos. Por medio del juego los
estudiantes participan de manera
voluntaria y se mantienen motivados.

“la gamificacion es un recurso valioso que
los profesores deben tener en cuenta para
motivar y crear esas rutinas que los
estudiantes necesitan” (Orejudo, 2019).

Los estudiantes

Los estudiantes aprenden jugandoy
profundizando de manera individual los
contenidos tedricos logrando una mayor
motivacion por el aprendizaje de nuevos
conocimientos y habilidades.

Las actividades gamificadas provocan en los
estudiantes altas dosis de motivacion, de
ahf que el alumnado se incline por realizar
actividades ludicas frente a actividades
tradicionales (Zepeda et al, 2016).
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CONTEXTUALIZA

Ventajas de su uso

Siendo este un proceso muy estratégico que permite
convertir puntos educativos dentro del procedimiento
de ensefianza, Ayuda a que se motiven a través de este
sistema y, asi lograr un objetivo final que deberia tener
cada uno.

El uso de la tecnologia ayuda a la informacion y la
comunicacion de los estudiantes por medios juegos
dinamicos en la red.

1



CONTEXTUALIZA

Aplicacién en la virtualidad

Actualmente por medio de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion TIC, la educacion ha
tenido gran avance. El surgimiento de redes
sociales, y dispositivos moviles digitales ha facilitado
la aplicacion de los juegos en areas donde no
necesariamente existe un juego como tal conocido
como gamificacion. Hoy en dia, la era digital ha
marcado grandes cambios en las diversas areas
para aumentar la motivacion y compromiso en las
personas (Groh, 2012; Reiners y Wood, 2015).

4
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La gamificacion representa una nueva forma de hacerlo.
Para la aplicacion de la metodologia en la virtualidad, es necesario el uso de plataformasy
aplicaciones que contribuyan a la interaccion dinamica entre el docente y el estudiante.

Aspectos importantes a tener en cuenta:

Es importante el desarrollo de un software que permita acceder a los estudiantes a
diferentes sitios web por medio la plataforma Moodle como herramienta de gestion de
aprendizaje (LMS) para la creacion de cursos y sitios web a través de internet, donde ellos
puedan verificar sus avances en los contenidos obteniendo premios, niveles y
recompensas.

Se recomienda usar Kahoot ya que es una herramienta de aprendizaje digital basada en
el juego que permite realizar actividades dinamicas en el aula permitiendo la participacion
activa del estudiante. De igual manera los docentes puedan administrar, desarrollar y
evaluar de manera sistematizada las actividades planteadas para el logro de los objetivos
de enseflanza aprendizaje.

12



“Las estrategias basadas en juegos serios que plantean
retos colaborativos para llegar a soluciones de consenso
no solo son interesantes desde un punto de vista de
democracia ciudadana, sino que a nivel educativo
aumentan la motivacion del estudiante y por
consiguiente su rendimiento académico”. (Fonseca et al,
2016, Hjorth y Wilensky, 2014)

La gamificacion enfocada de forma correcta en el aprendizaje renueva el
compromiso del estudiante por obtener un buen rendimiento académico por
medio de una aplicacion dinamica del juego entre docente y estudiante.

Se debe utilizar herramientas en pro de construccion de manera dinamica, de
esta manera el profesor puede identificar cambios en estudiantes y tomar
accion a partir de las mismas.

Creando una clase dinamica se puede medir el desempefio académico de cada
estudiante. Le sera mas facil a un docente identificar muchos problemas de
manera general en los estudiantes si se llega a formar una gamificacion de

forma correcta.

13



PREPARATE

Escenarios

¢Qué temas de la asignatura abordaras con el uso de la
gamificacién?

Planeacién previa

Defina los objetivos de aprendizaje o las competencias que
espera que los estudiantes desarrollen con la aplicacién de la
metodologia

“La gamificacion educativa es la encargada de crear propuestas de
aprendizaje atractivas e ingeniosas que potencien la resolucion de
retos planteados” (Lee y Hammer, 2011).

14



PREPARATE

Define los resultados de aprendiza que quiere obtener

Elige la herramienta gamificadora, escriba el nombre y describa
las principales caracteristicas por las que es util para su clase

15



PREPARATE

Defina los momentos de desarrollo
de la metodologia

La implantacion de un sistema de gamificacion no solo
depende de conocer las tipologfas, también se han de conocer
cuales son las mecanicas, las dinamicas y las técnicas que
vertebran estos procesos. El conocimiento de dichos
elementos ayudara a configurar un sistema gamificado eficaz.
A continuacion los tres tipos:

‘Mecanicas

‘Dinamicas

*Técnicas

Mecanicas

Son las reglas que configuran al juego y generan la emocion que
busque el disefiador del mismo. Ya sea emocion, aventura,
satisfaccion, desafio, superacion, etc. Un buen disefio conjuga los
elementos de tal manera que estas emociones no se generan en el
jugador de modo abrupto, sino que sirven de transicion entre
espacios, procesos y resultados (Marczewski, 2013).

Define las mecanicas para la aplicaciéon de la herramienta
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PREPARATE

Define las
dindmicas para la
aplicacién de la
herramienta

Las dinamicas

Son propias de las estructuras humanas
(jugadores) que asumen motivaciones,
inquietudes y deseos para superar las distintas
mecanicas de juego propuestas en el sistema
gamificado. Por ello la narrativa debe ser
coherente y consistente para encaminar al
jugador a una progresion perceptible (Herranz,
2013). Las dinamicas del sistema gamificado
que se proponen son:

‘Recompensa. Recompensar una accion.

-Estatus. Motivacion referida al
posicionamiento sobre otros miembros de un

grupo.

*Logros. Superacion de retos, metas u
objetivos.

*Autoexpresion. Configura la identidad propia
del jugador respecto al resto.

*Competicion. Comparacion de resultados con
los demas miembros de un grupo.

*Altruismo. Afan cooperativo mutuo que se
produce entre jugadores de un grupo.

17



PREPARATE

Las técnicas Define las
técnicas
Las Técnicas utilizadas estan basadas en para la
el sistema PBL, es decir Points (Puntos), aplicacién
Badgets (Insignias) y Leaderborads de la
(clasificaciones) .
herramienta

Points (Puntos)

*Ayudan a determinar qué grado de
consecucion se ha obtenido de la tarea.
‘Nos permiten determinar quienes lo
hacen mejor o peor.

-La adquisicion de puntos esta asociada a
las recompensas y aportan feedback
bidireccional (docentediscente)

Badges (Insignias)

‘Representan los logros del individuo.
Identifican el grado de consecucion de una
tarea.

-Estan vinculados con colecciones, es
decir, cada badget pertenece a una
coleccion o serie mas amplia lo que motiva
a la consecucion de todos aquellos que la
componen.

Leaderboards (Clasificacion)

*Muestra la posicion de cada individuo.
Sirve de feedback para los discentes.
-Esta relacionado con las tipologfas de
“lJugadores” presentes en sistemas
gamificados.

Cabe sefialar que los elementos sociales y emocionales han de estar presentesy han
de ser tenidos en cuento al disefio, el cual debe estar basado en una actividad que
satisfaga, que genere motivacion y felicidad.
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PREPARATE

Planeacién

Escribe a continuacidn las instrucciones que daras a los
estudiantes para la aplicacion de la metodologia
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PREPARATE

Acuerdos

Preestablece algunos acuerdos que pondras a consideracion de los
estudiantes con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades. Luego
anade aquellos acuerdos a los que llegues de manera consensuada con los
estudiantes y otros que puedan surgir en el camino.

En estos acuerdos puedes incluir consecuencias por el desacato del acuerdo.

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

ACUERDOS DE CARACTER TECNICO Y ACADEMICO

20



Evaluacion

El aprendizaje es una de las
capacidades que se pueden
potencializar mediante metodologias
que ayuden a su estimulacion, “la
gamificacion puede ser una estrategia
de gran alcance que promueva la
educacion entre las personas y un
cambio de comportamiento” (Lee et al,
2013), no solo alcanzando las areas
cognitivas de los estudiantes, sino los
factores que influyen directamente en
el comportamiento y la conducta.

Evaluar mediante los logros en el
proceso de la gamificacion, permite
generar en los educandos cierta
satisfaccion en el desarrollo de las
actividades, la estimulacion de las
facultades psicoemocionales son
determinantes al momento de
generar un aprendizaje que llega a
permanecer en el tiempo.




Elementos en tener en cuenta en
la evaluacién

Dentro del proceso evaluativo, deben
considerarse los siguientes elementos, segun
lo mencionado por Oliva (2016):

1.Premiar y reconocer el empefio académico
que pone el estudiante durante el abordaje
de su proceso formativo.

2.El proceso de evaluacion debe identificar
facilmente los avances y progresos de su
propio aprendizaje.

3.La gamificacion como estrategia
metodoldgica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre como puede
mejorar la comprension de aquellas materias
académicas que se le dificultan en mayor
medida, debido al cambio de paradigma.

) \S

La evaluacion educativa de la metodologia
de la gamificacion debe ser objetiva,
siendo flexible para considerar los
factores ludicos para la construccion de
los elementos que se van a tener en
cuenta en el proceso de evaluacion, esto
implica desarraigar los conceptos.




PREPARATE

Evaluacion

Teniendo en cuenta las
explicaciones anteriores,
defina los diferentes
aspectos de la evaluacion:

Momentos

Aspectos a reconocer

Retos y reglas que se deben cumplir

Niveles que el estudiante debe alcanzar

23



ORIENTA

Después de haber definido
todo el proceso a seguir
por medio del desarrollo
de las secciones
"Contextualiza"y
"Preparate" de esta guia,
orienta a los estudiantes
en el paso a paso para la
aplicacion de la
gamificacion, este incluye
la explicacion de las
mecanicas, dinamicasy
técnicas.

Lee muy bien la seccion “Participa” de la guia del estudiante, con el fin de
contextualizar en la forma como esta esta estructurada.

MOTIVACION

Presenta a los estudiantes las ventajas de aplicar esta metodologia asf:
‘Permiteles explorar la seccion de contextualiza de la guia del estudiante y realiza una
actividad por medio de la que puedan compartir sus apreciaciones.

Recursos

Guia del docente y del estudiante seccion “Contextualiza”.

24



ORIENTA

CREACION DE EQUIPOS Y COMUNICACION DE NORMAS

Conforma los equipos de trabajo y permite a los estudiantes:
e (rear equipos de trabajo
e |dentificarse de alguna forma: con un nombre, un color, un simbolo
e Asignar roles a cada miembro del equipo

Da espacio para que los estudiantes registren la informacion del equipo en la pagina
“Mi equipo” de la seccion “Preparate” de sus guias.

Presenta a los estudiantes la propuesta de acuerdos que has elaborado en la
seccion “Preparate”. Permite a los estudiantes proponer otros acuerdos y las
consecuencias del no cumplimiento si asi lo considera pertinente, a demas da
espacio para el registro de acuerdos en la pagina correspondiente de sus guias.

Brinda un espacio para que los estudiantes puedan establecer sus propios acuerdos
de equipo y los registren.

ORIENTACION SOBRE LA UTILIZACION DE LA METODOLOGIA

Presenta en este momento las instrucciones que describiste en la seccion de
“planeacién”y los elementos claves que tendras para la “evaluacion”, con el fin de
que el estudiante sepa cdmo avanzar en el proceso y que se tendra en cuenta a la
hora de medir los aprendizajes alcanzados.

APLICACION Y CONCLUSION DE LA ACTIVIDAD

Dirige la actividad gamificada y una vez finalizada, permite a los estudiantes diligenciar
la seccion de “participa” con el fin de documentar su experiencia y de evaluar la
utilidad de la metodologia para su aprendizaje.

25



REFLEXIONA

Reflexion de aprendizaje

La gamificacion en la ensefianza es un
paso adelante en la innovacion educativa.

El juego puede no involucrarse de forma
aislada o como un distractor dentro del
aula, sino como una metodologia que
transversalice los fundamentos del proceso
de ensefianzay aprendizaje. Por lo tanto, se
considera que las “experiencias de
gamificacion se pueden llevar a cabo desde
las aulas de infantil a las aulas de educacién
superiory, con ellas, se pretende lograr un
aprendizaje significativo apoyandonos en la
experimentacion motivada y voluntaria”
(Lazaro, 2019), los ambientes universitarios
SON un gran escenario para que se puedan
abrir espacios en donde la gamificacion se
implemente de una forma consciente y
constructiva.

26



REFLEXIONA

Diligencia esta seccion y permite a los estudiantes diligenciar la suya en sus respectivas guias

é¢Qué funcioné muy bien?

¢Qué se puede hacer para que sea mejor en la préxima ocasién?

éCudles fueron mis aprendizajes?

27



REGISTRA EVIDENCIAS

Bitacora

Registra en las siguientes paginas evidencias que den cuenta de la participacion de los estudiantes
en la implementacion de la gamificacion y los aprendizajes obtenidos por medio de esta
metodologfa.
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REGISTRA EVIDENCIAS
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REGISTRA EVIDENCIAS
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REGISTRA EVIDENCIAS
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