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Resumen

El siguiente trabajo tiene la finalidad de capacitar a los docentes del area de Lengua y
Literatura de la Unidad Educativa Junquillal del Canton Salitre en el uso de estrategias de
gamificacion dentro de las planificaciones de clase, de manera que pueda lograr que el
estudiante se sienta involucrado dentro de su proceso de aprendizaje, incentivando la
participacion activa y el uso de la tecnologia para el aprendizaje; ademas, permitira que los
docentes adopten la estrategia como parte de sus herramientas de planificacion y puedan
incorporar la tecnologia como medio de comunicacién e interaccion entre los
participantes. La capacitacidn tiene una duracion de 6 horas y esta dirigida a docentes del
area de Lengua y Literatura. Finalmente, se espera que los participantes puedan planificar

sus clases utilizando estrategias de gamificacion.

Palabras claves: Gamificacion, Estrategia, Aprendizaje.



Introduccion (300 a 350 palabras)

La educacion actual enfrenta grandes desafios, al ser la responsable de la formacion de
profesionales quienes deben insertarse en un mundo laboral mediado no solo por constantes
avances tecnoldgicos, sino que ademas exige contar con habilidades especificas de su area
de estudio y también habilidades personales relacionadas principalmente con el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la persistencia y el trabajo colaborativo.
Estas destrezas son ampliamente abordadas por la estrategia de aprendizaje llamada

gamificacion, la cual se desarrollard como tema principal en este trabajo.

Cuando se piensa en los desafios del sistema educativo, un tema fundamental es la calidad
educativa basada en la formacién integral del estudiante, para lo cual debe existir una
formacion permanente del docente, de tal manera que pueda afrontar las demandas de sus
estudiantes y utilizar recursos de aprendizaje acorde al contexto en el que se imparte la

educacion.

Descripcion del Contexto donde se realiza la propuesta

La capacitacion se impartira en la Unidad Educativa Junquillal del Cantdn Salitre, que tiene
50 afios de vida institucional, cuenta con 38 docentes y 1.200 estudiantes, en el cual se ha
detectado problemas en el proceso de aprendizaje, del area de Lengua y Literatura. Es por
esta razon que se propone “Capacitar a los docentes para que incorporen estrategias de

gamificacion en su practica de aula”.



Descripcion de los participantes

Un grupo de 12 docentes del &rea de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Junquillal,
que se encuentran en edades de 30 y 40 afios. Es importante mencionar que los docentes
poseen competencias digitales basicas y manejan herramientas para elaborar mapas

conceptuales, presentaciones e infografias.

Tema de la capacitacion

“Estrategia de gamificacion para el aprendizaje de Lengua y Literatura”

Descripcion de la capacitacion:

Esta capacitacion esta dirigida a docentes del &rea de Lengua y Literatura, busca que los
docentes incorporen en sus planificaciones estrategias de gamificacion en las actividades
que proponen para que permitan al estudiante ser un ente activo en la construccion de su
conocimiento. La capacitacion se desarrollara mediante clases virtuales con horas de
trabajo sincrénico y asincrono. Las clases sincrénicas se trabajaran mediante la plataforma
zoom. Para las actividades y recursos que se proponen trabajar en esta capacitacion se

trabajara con la plataforma mil aulas.

Problema que resuelve la capacitacion

La presente capacitacion busca mejorar las practicas de ensefianza-aprendizaje que

actualmente se utilizan en la Unidad Educativa Junquillal, esto significa que se aspira a que



los docentes aprendan estrategias de gamificacion para que mejoren sus planificaciones de
tal manera que sus estudiantes puedan tener una participacion activo en el proceso de

aprendizaje.

Resultados esperados

Se espera que los docentes sean capaces de incorporar estrategias de gamificacion en sus
planificaciones, ademas de crear actividades innovadoras para la ensefianza de los temas de

su asignatura.

Horas totales de la capacitacion

La capacitacion se desarrollara en 6 horas que se distribuyen en 3 sesiones de 2 horas cada
una.

PLANIFICACION

Etapa 1: Identificar los resultados deseados

(Metas y Objetivos)

Metas Abarcadoras (Hilos Conductores)

Al final de la unidad, los docentes seran capaces de incorporar en sus planificaciones de clase estrategias de

gamificacion para sus actividades.

Objetivos:

- Analizar como el uso de estrategias gamificadas mejora el proceso de aprendizaje.

- Identificar los componentes de la gamificacion: elementos, mecénicas, dindmicas.




- Disefar actividades gamificadas para incorporarlas en las planificaciones de clase

- Elaborar recursos digitales en aplicaciones gamificadas.

Comprensiones:

Los docentes comprenderan:

La importancia de incorporar estrategias de

gamificacion en sus planificaciones.

El uso de estrategias de gamificacion promueve el

aprendizaje significativo.

La estrategia de gamificacion aplicada en actividades de
aula permite desarrollar habilidades de trabajo en

equipo.

Planificaciones gamificadas requieren la incorporacién

de herramientas tecnolégicas con caracteristicas ludicas.

Preguntas Esenciales:

¢Qué beneficios promueve el uso de estrategias de

gamificacion en el proceso de ensefianza?

¢Cdmo puedo incorporar las estrategias de

gamificacion en una clase de Lengua y Literatura?

¢Como debo aplicar los elementos, mecanicas y
dinamicas de la estrategia de gamificacion en una

planificacion de clase?

¢ Cuando se debe gamificar una clase? ;Y una

actividad?

¢Por qué debo gamificar mis clases?

¢Qué herramientas digitales pueden apoyar una

planificacion de clase gamificada?

¢ Qué tienen que conocer para que les pase eso?

CONOCIMIENTOS (conceptos, saberes)

e Introduccion a la Gamificacion

DESTREZAS (saber hacer; Saber ser)




Qué es la Gamificacion
Objetivos
Definicion
Elementos de la Gamificacion
Ventajas y Desventajas de utilizar
estrategias de Gamificacion
e Como crear actividades gamificadas
o Narrativa
o Programa de recompensas
o Insignias

O O O O O

- Emplear estrategias de gamificacion al momento

de planificar un tema de su clase.

- Elaborar actividades gamificadas que incluyan

reglas, desafios, retos, sistemas de recompensa,

puntuacion.

- Disefiar experiencias educativas utilizando la

gamificacion.

- Construir una narrativa de juego que contenga las

partes de la gamificacion al planear sus

actividades.

Etapa 2: Determinar la evidencia aceptable

DESEMPENOS AUTENTICOS

Los docentes disefiaran una planificacion de clase basada en una narrativa gamificada para una sesion de clase

de Lengua y Literatura.

TAREAS SITUADAS EN CONTEXTOS REALES

Evaluacion y Autoevaluacion

Los docentes tendran la oportunidad de autoevaluar

sus actividades mediante el uso de rubricas, ademas

OTRAS EVIDENCIAS

e Los docentes elaboran una presentacion
utilizando google slide con 5 definiciones

sobre gamificacion.




podran autoevaluar sus conocimientos en e Los docentes elaboran una presentacion con 5
actividades que se han desarrollado para este taller. ejemplos para cada una de las partes de la
. amificacion.
Reflexion: g

e Los docentes elaboran un mapa mental para

- Los docentes participaran en foros al término de
definir cada una de las partes de la

cada sesion para reflexionar sobre el nuevo

gamificacion.
conocimiento.

- Al final de la unidad deberan entregar un ensayo
reflexivo de 300 palabras contrastando su actividad

de evaluacion antes versus aplicando la estrategia

de gamificacion.

Etapa 3: ¢ Que les debe pasar para poder hacer eso?

(Actividades basadas en el modelo de planificacion que usted elija, por ejemplo: modelo de las 5E,

ensefianza para la comprension, etc.)

Antecedentes:

Para el desarrollo de esta capacitacion el facilitador ha construido un ambiente gamificado para mediar su clase,
se organizara una reunién previa a la primera sesion sincrénica donde el facilitador explicara los elementos,

mecanicas y dindmicas que se utilizaran durante la capacitacion.

El curso se ha desarrollado en un aula virtual gratuita, a continuacion, se comparte el enlace.

Aula: https://narcisocapadocen.milaulas.com/course/view.php?id=2#section-0

Usuario: docentel



https://narcisocapadocen.milaulas.com/course/view.php?id=2#section-0
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Clave: Gamifica-2020

Capitulo 1 - EI Mundo de Mario

120° min

Enganchar:

Reto 1 - ( 10’ min)

Para enganchar a los docentes en el tema, el facilitador presentara un juego donde los participantes deben

responder a preguntas que surgen despues de haber visto un juego de Mario Bross.

Enlace: https://view.genial.ly/5f97d21c1068fb0d150efc53/interactive-content-genially-sin-titulo

Luego, el facilitador buscaré activar los conocimientos previos en los docentes con las siguientes preguntas:

¢Has jugado videojuegos? ¢Cuantos juegos y videojuegos has jugado? ¢Si lo hiciste, qué jugaste y que

aprendizaje te dejo este juego? ¢Has pensado en incorporar algin juego en tus clases?

Enlace: https://padlet.com/narciso bajana/srdzh4zszmwaibpt

Explorar:

Reto 2 - (30’ min)

El facilitador para esta actividad ha preparado una ficha en la cual encontraran informacién sobre la

gamificacion.

Enlace del recurso: https://view.genial.ly/5f97dfe33ce4350d0fa78a8c/interactive-content-r2cl

Para esta actividad los docentes formaran grupo de 4 y trabajaran en secciones de grupos pequefios en el

espacio de zoom, luego responden las siguientes preguntas (15 min)



https://view.genial.ly/5f97d21c1068fb0d150efc53/interactive-content-genially-sin-titulo
https://padlet.com/narciso_bajana/srdzh4zszmwqibpt
https://view.genial.ly/5f97dfe33ce4350d0fa78a8c/interactive-content-r2c1
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=

¢Qué es la Gamificacion?

no

¢Qué beneficios promueve el uso de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

w

¢Cbémo puedo incorporar las estrategias de gamificacion en una clase de Lengua y Literatura?

4. ;Como se puede transformar una clase magistral en un ambiente gamificado?

Se indica a los participantes que si consideran necesario ampliar la informacién propuesta por el docente estan
en plena libertad de buscar en la web.

Explicar:
Reto 3 - (20’ min)

Con base en los grupos del reto anterior, ahora los docentes deben conectar y explicar las respuestas de las
preguntas planteadas en la actividad anterior. Para esto, un representante de cada grupo debe expresar, en forma

verbal, su opinidn. Esta actividad se realizar en una plenaria.

Para complementar la informacion investigada y luego de la plenaria, el facilitador retroalimenta la actividad

con conclusiones sobre este tema.

Enlace : https://view.genial.ly/5f9855f5¢7¢ce590d43258b76/interactive-content-gamificacion

Elaborar:
Reto 4 - (30’ min)

El facilitador solicitara que trabajen en grupos de 4 participantes para que busquen en la web informacién
complementaria que les permita elaborar una tabla con 5 definiciones de gamificacion, luego deberan escribir

desde sus comprensiones una definicion en consenso. Esta actividad se realizara utilizando un slide de google.



https://view.genial.ly/5f9855f5c7ce590d43258b76/interactive-content-gamificacion
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En plenaria, cada grupo presenta su definicion de gamificacion. El resto de los participantes retroalimenta para

lograr una definicion acorde al contexto y las necesidades del area de Lengua y Literatura.
Evaluar:
Reto 5 - (15° min)

Para este reto, el docente ha elaborado un recurso digital en la plataforma DeckToys, donde los participantes

realizaran varias actividades que les permitiran autoevaluar sus nuevos conocimientos.

Enlace: https://deck.toys/test-zfghz-tbrn

Presentacion del Trabajo Final:

Se indica a los docentes que para el término de la capacitacion deben entregar un tema de una unidad de clase
gamificado y este debe incluir un recurso digital elaborado con la herramienta DeckToys. Esta planificacién
debe incluir una narrativa acompafiada de los elementos, mecanicas y dinamicas que se utilizan en la estrategia

de gamificacion.
Trabajo autbnomo:

En casa, los docentes deben acceder al aula virtual y revisar las lecturas propuestas para la siguiente sesion,
ademas deben participar en el foro “Ventajas de utilizar estrategias de Gamificacion”, también deben observar

un tutorial sobre el uso de DeckToys.

Capitulo 2 - La Princesa “Tatiana” fue secuestrada

120° min



https://deck.toys/test-zfghz-tbrn
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Enganchar:

Reto 1 - (10’ min)

Con base en la lectura revisada como parte del trabajo autobnomo “Integracion de la Gamificacion”, el
facilitador realizara preguntas que ha preparado en la herramienta padlet, en ella los participantes pondran sus

respuestas.

- ¢Cuando se debe gamificar una clase? ¢y una actividad?

- ¢Por qué debo gamificar mis clases?

¢De qué manera se puede utilizar la gamificacion en el aprendizaje?

¢Por qué es importante aplicar gamificacion en el aula como estrategia didactica?

Enlace: https://padlet.com/narciso bajana/yzgzhboi2yky

Explorar:
Reto 2 - (30’ min)

Con base en las lecturas sobre “Técnicas de Gamificacion” revisadas en el trabajo auténomo del capitulo 1, en

esta ocasion los participantes se reuniran con sus grupos de trabajo y van a realizar la siguiente actividad.

Busque en los web ejemplos de mecénicas, dinamicas y elementos de gamificacion y elaboren una

presentacion en donde incluyan 5 ejemplos para cada una de ellas.

Esta actividad la trabajaran en las secciones de grupo de pequefio de zoom, con los mismos grupos que ya estan

conformados.



https://padlet.com/narciso_bajana/yzgzhboi2yky
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Explicar:

Reto 3 - (20° min)

Ahora los participantes deben conectar y explicar con base en la actividad anterior ;Cuales son las partes de la
Gamificacion? ;Qué se debe considerar para crear una actividad Gamificada? Para esto, un representante de
cada grupo expone, en forma verbal, sus reflexiones y conclusiones sobre la actividad que realizara en una

plenaria.

Para complementar la informacién investigada y luego de la plenaria, el facilitador retroalimenta la actividad

con conclusiones sobre este tema.

Enlace: https://view.genial.ly/5f9a4b3bb7a59f0ce67cc748/interactive-content-partesdegamificacion

Elaborar:

Reto 4 - (50’ min)

Los participantes, en sus grupos, realizaran un mapa mental en el que se expliquen las definiciones de cada una
de las partes de la gamificacion, para esta actividad utilizaran la herramienta coggle para que puedan trabajar de

forma colaborativa.

Evaluar:

Reto 5 - (20° min)

Para este reto los participantes realizaran varias actividades que les permitira autoevaluar sus nuevos

conocimientos y el primer lugar obtendra recompensas.

Enlace: https://deck.toys/capitulo2



https://view.genial.ly/5f9a4b3bb7a59f0ce67cc748/interactive-content-partesdegamificacion
https://deck.toys/capitulo2
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Trabajo autbnomo:

Como trabajo auténomo los docentes deben desarrollar el producto final del taller, primero deberan seleccionar
un tema de su unidad de clase, luego deben ir creando una historia, seleccionar los elementos, mecénicas y
dinamicas que utilizaran; adicionalmente, deben crear 5 reglas para el juego. Este trabajo debe guiarse con la

rubrica del desempefio auténtico.

Esta actividad la van a redactar en un google docs que comparten con el facilitador, este trabajo debe

presentarse en la siguiente sesion sincronica.

Capitulo 3- Salvando a la princesa “Tatiana”
120° min
Enganchar:
Reto 1 - (5’ min)

El facilitador creara, junto con los docentes, una nube de palabras donde deben responder lo siguiente: Escriba

5 elementos que vaya a incluir en su juego.
Enlace:
Explorar:

Reto 2 - (45’ min)
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Con base en el trabajo autdnomo del capitulo 2, se realizara una plenaria para retroalimentar y coevaluar el
trabajo realizado por todos los docentes. Se reparten los trabajos entre los participantes para realizar la

retroalimentacion que debe guiarse con la rabrica del desempefio auténtico.

Explicar:

Reto 3 - (15’ min)

2 docentes presentar su actividad realizada como trabajo autonomo y explicaran los elementos, mecanicas y
dinamicas que utilizaron, como lo definieron, ademas de las consideraciones que siguieron para elaborar las

reglas del juego.

Elaborar:

Reto 4 - (40’ min)

Para este reto final los docentes revisaron previamente el tutorial sobre DeckToys. En el desarrollaran las

actividades gamificadas de su planificacion, el facilitador estara guiando esta actividad mediante preguntas.

Evaluar:

Reto 5 - (15’ min)

Se realizard una coevaluacion: 2 docentes presentaran sus trabajos a fin de recibir retroalimentacion de parte de

todos los docentes.

Ademas, como actividad final deberan realizar un reto y conocer qué tanto han aprendido los docentes se

realizara un juego.

Enlace: https://view.genial.ly/5f9a6h3de433be0ce93b45df/game-genially-sin-titulo



https://view.genial.ly/5f9a6b3de433be0ce93b45df/game-genially-sin-titulo
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El primer lugar sera recompensado con una insignia.
Reflexiones finales (15 min)

Al final se realizara un espacio donde se compartiran las percepciones de los docentes sobre la capacitacion y el

uso de la estrategia de gamificacion.
Trabajo autbnomo:

Adicional deben realizar un ensayo reflexivo, las instrucciones para el mismo se encuentran en el aula virtual.
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Ensayo Académico

Esta etapa que atraviesa el mundo entero con la pandemia ocasionada por el Covid-
19 obligd a cambiar la idea que se tenia de educacion, esta idea de que la educacion sélo
podia ocurrir en el aula de clase de forma presencial y de manera tradicional, dentro de una
institucion educativa. EI mundo se vio obligado a cerrar estos centros donde se forman
nifios, adolescentes y adultos para trasladar de manera inmediata la educacion a un
ambiente virtual. Dentro de esta idea de la educacion virtual donde se propician espacios de
reuniones sincrénicas y se pretende llevar las actividades del aula a una sala donde
estudiantes y docentes se ven a través de una pantalla, en Ecuador se observo que la gran
mayoria de docentes no se encontraba preparado para afrontar este nuevo reto, y dentro de
ello también se pudo observar que muchos estudiantes y docentes no cuentan con los

recursos digitales necesarios para este tipo de educacion.

Esta situacion, tanto entre docentes como estudiantes, de no contar con los recursos
digitales necesarios para esta nueva forma de ensefianza, causo gran revolucion en el
ambito educativo, el gobierno vio la necesidad de proveer de internet y tablets a sectores
rurales donde esta tecnologia ain no llega, por una parte, esta situacion hizo notar esta gran
necesidad de dar un paso mas en la formacion de los estudiantes y en la capacitacion de los
docentes (Werbach, 2012). Dentro de esta idea de la educacidn virtual entonces surge la
necesidad imperante y se comprueba que los docentes deben permanecer actualizados,
capacitados y, sobre todo, deben desarrollar competencias digitales elementales para estar a
la vanguardia de la tecnologia, el autor de esta planificacion también carecia de las
competencias digitales necesarias para afrontar esta situacion, de manera personal pudo

notar esta necesidad urgente entre los docentes de la institucion educativa donde labora.
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Partiendo de esta necesidad en la que el docente debe estar capacitado de forma
constante surge la idea de desarrollar un taller on line para los docentes de la Unidad
Educativa Junquillal del cantén Laurel, una parroquia rural donde la tecnologia no llega en
todos los hogares, sin embargo ante esta necesidad se ha mejorado el servicio de internet y
porque no decir, que la comunidad contribuye mucho en que los estudiantes puedan seguir
con su formacién, en el sector fiscal los docentes improvisan sus clases sincronicas
inclusive con el uso de WhatsApp, herramienta que si se encuentra al alcance de todos los

estudiantes.

Se espera capacitar a los docentes en el uso de estrategias de Gamificacion como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en el area de Lengua y
Literatura, esto implica formar a 12 docentes del area de Lengua y Literatura que se
encuentran en edades entre 30 y 40 afios. Con esta capacitacion se busca que el docente
incorpore dentro de sus actividades estrategias de gamificacion que permitan involucrar al
estudiante en su proceso de aprendizaje, adoptando un rol mas participativo, un sentido de
autonomia, que se sienta motivado por aprender y comprender los temas que se desarrollen

dentro de la clase para aplicarlos en la vida diaria.

De esta manera, se puede decir que las estrategias de gamificacion deben integrarse
en el aula y convertirse en un instrumento esencial capaz de mejorar el aprendizaje,
convirtiendo estos espacios donde aparentemente el juego no es posible, en espacios
Iudicos donde el estudiante se sienta a gusto y aprenda de una manera diferente (Onrubia,

2008).
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Los entornos de aprendizaje han existido desde siempre como espacios de
aprendizaje continuo, en donde la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion TIC se
convierten en uno de los principales ejes que mueve a la sociedad actual. Para esto es
necesario que haya una identidad institucional involucrada con este ambiente tecnolégico
que brinde posibilidades de capacitacion para los docentes en estas herramientas
tecnoldgicas, en cuanto a su uso y su aprovechamiento para el desarrollo de los contenidos,
que involucre también a estudiantes que quieran afrontar las exigencias de la sociedad
actual. Implica generar nuevos entornos de aprendizaje como aulas virtuales, universidades
virtuales, o cursos on-line, nuevos espacios para la ensefianza y el aprendizaje libre de los

tradicionales esquemas que solo se aprende en el aula de clases. (Katz, 2009)

La gamificacion es una estrategia que se acomoda a las necesidades de aprendizaje
de los estudiantes del siglo XXI porque conjuga los objetivos y los resultados de
aprendizaje con ambientes de jugabilidad que involucran aspectos propios de los
videojuegos, juegos de mesa y otros tipos de juegos que utilizan reglas, puntos, narrativa,
por nombrar algunas (Deterding, 2011). Estos elementos logran que el aprendiz se
involucre el en proceso de aprendizaje porque lo considera un ambiente familiar, pues en su
mundo fuera de la clase sus intereses se orientan hacia el uso de videojuegos basados en
historias donde el jugador es el protagonista y responsable de ganar o perder. Entonces,
convertir la clase en un espacio de aprendizaje interactivo es una opcion para lograr el
propdsito del docente, que debe ir mas alla de cubrir contenidos, sino que debe lograr
aprendizajes duraderos que se conviertan en competencias desarrolladas que serviran a lo

largo de la vida. Finalmente, se puede decir que el uso de la gamificacidn puede llevar a un
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entorno de aprendizaje agradable para ambos actores, ya que separa lo tradicional del

aprendizaje basado en juego. (Chara Ferrin, 2019)

Ausubel (1963, como se citd en Moreira, 1997) manifiesta que el aprendizaje es
considerado el “anclaje”, como la relacion entre el material significativo de modo no
arbitrario con los esquemas mentales, ambos sirven para obtener el nuevo conocimiento.
En este sentido, se considera que la estrategia de gamificacion permite crear escenarios de
aprendizaje donde se puede plantear actividades que pueden realizarse en forma individual
y grupal. Cuando se proponen actividades grupales, se promueve el trabajo en equipo que
permite que entre varios participantes logren consensos y conclusiones, que se generen
discusiones para lograr un resultado. Dependiendo de la planificacion realizada, se pueden
asignar roles a los participantes de tal manera que se evidencie un trabajo consensuado.
Ademas, en la era digital, los docentes tienen la posibilidad de generar contenidos
educativos en linea, acorde a los intereses o las particularidades de cada estudiante,
pudiendo adaptarse a grupos reducidos o incluso a un estudiante. En esta forma de
ensefianza-aprendizaje, el docente ha de adquirir un nuevo rol y nuevos conocimientos,
desde conocer adecuadamente el uso, los fines de la gamificacion y sus posibilidades hasta
como utilizarla en el aula y lograr que los estudiantes evidencien sus beneficios y ventajas

(Rodriguez, 2011).

Un punto clave en el aprendizaje es la forma en que el docente evalua el aprendizaje
de los estudiantes, esto significa que debe considerar una evaluacion integral de los saberes
y en esta evaluacion debe involucrarse al aprendiz para que conozca qué se espera como
resultado del nuevo aprendizaje. La evaluacidn debe considerar ademas el involucramiento

de todos los participantes del proceso de aprendizaje, es decir, debe existir una
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planificacion que contemple la auto-evaluacion y la co-evaluacion para que entre
estudiantes puedan discutir sobre las decisiones tomadas para elaborar una tarea o actividad
(Sanchez, 2014). Para que este proceso se logre, en esta capacitacion se ha considerado el
uso de la rabrica como medio de evaluacién, la misma que se entrega al inicio de cada
actividad que amerita evaluarse con este instrumento con el fin de generar espacios de

retroalimentacion que ayuden a identificar los errores y aciertos en cada trabajo realizado.

Resulta evidente que la gamificacion tiene un protagonismo en la sociedad. La
educacioén debe ajustarse y dar respuestas al cambio positivo que representa para el
estudiante aprender jugando y que este aprendizaje sea duradero a través del tiempo. La
formacién en los contextos formales no puede desligarse del uso de las TIC, cada vez son
mas asequibles para el alumnado. Precisamente, para favorecer este proceso que se empieza
a desarrollar desde los entornos educativos informales, la escuela como servicio publico ha
de garantizar la preparacion de las futuras generaciones y para ello debe integrar la nueva
cultura: gamificacion, alfabetizacion digital, material didactico, fuente de informacion,
instrumento para realizar trabajos, instrumentos de evaluacion que logren que el aprendiz

conozca lo que se espera de él, etc. (Garcia, Valcarcel Mufioz, & Repiso, 2008)

Hoy mas que nunca, se debe formar personas y futuros profesionales con
habilidades que les permitan desarrollarse en una sociedad cambiante y plural, haciendo
una invitacion al desarrollo profesional autonomo o en redes de aprendizajes de los
docentes y discentes con actividades enmarcadas en un aprendizaje continuo que permite
reflexionar y construir entes capaces de utilizar la gamificacion, llegando a las aulas a gran

velocidad como respuesta a la demanda de transformacion social y cultural.
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AnNexos

Rubrica para evaluar el desempefio auténtico N°1

CRITERIOS

Master

Experto

Principiante

Ingenuo

Obijetivos
Del Plan de accién

Los objetivos descritos
demuestran una

comprension total del tema.

Los objetivos descritos

demuestran una comprension

medianamente del tema.

Los objetivos descritos
demuestran una
comprension parcial
del tema.

Los objetivos descritos
no demuestran una
comprension del tema.

Contenido

Describe de forma clara los
nuevos contenidos y estos
estan incluidos en las

Describe los nuevos contenidos
y se reflejan medianamente en

el diseno de las actividades.

Describe los nuevos
contenidos pero no se
reflejan claramente en

No describe los nuevos
contenidos y no se
corresponden con las

implementacion de una
estrategia didactica
congruente con la
complejidad de los
contenidos.

implementacion de una

estrategia didactica congruente

con la complejidad de los
contenidos a trabajar.

parcialmente la
implementacion de
una estrategia
didactica

actividades. el disefio de las actividades.
actividades.
Uso de la Estrategia Se evidencia la Se evidencia la Se evidencia No se evidencia

actividades propuestas
no se evidencia una
estrategias didactica

Plan de Accién

Elementos

Utiliza todos los elementos
de la gamificacién para el
desarrollo de las

Utiliza medianamente los

elementos de la gamificacién

para el desarrollo de las

Utiliza parcialmente
los elementos de la
gamificacion para el

No utiliza elementos de
gamificacion.




actividades’, se evidencian
los contenidos que se
desean desarrollar.

actividades

desarrollo de las
actividades

Mecanicas Son claras y precisas Esta descrita de forma clara, Esta descrita de forma | No utiliza una
demuestra totalmente los describe medianamente los clara, describe mecanica.
objetivos que se desean objetivos que se desean parcialmente los
alcanzar. alcanzar. objetivos que se
desean alcanzar.
Dinémicas Las dindmicas utilizadas Las dindmicas utilizadas Las dindmicas No utiliza dindmicas.
demuestran el aprendizaje | demuestran el aprendizaje de utilizadas demuestran
de los alumnos. los alumnos de forma parcial. | el aprendizaje de los
alumnos de manera
bésica, las actividades
propuestas no
demuestran una total
comprension del uso
de la estrategia.
Reglas La informacion se La redaccion es dificil de | No es posible | No ha  redactado
comprende rapidamente y | comprender, pero ha usado | comprender la [ ninguna regla.

los signos de puntuacion se
usan de forma apropiada.

adecuadamente los signos de
puntuacion.

informacion y no ha
usado  signos  de
puntuacion.




Rubrica para evaluar presentacion N°2

Categoria

Excelente

Bueno

Adecuado

Insuficiente

Redaccion y ortografia

No hay faltas de
ortografia ni errores de
puntuacién,
topograficos ni
gramaticales.

1-2 faltas de ortografia,
errores de puntuacion,
tipogréaficos o
gramaticales.

3 errores de ortografia'y
de puntuacion,
tipograficos o
gramaticales.

Mas de 3 errores de
ortografia, puntuacion,
tipogréficos o
gramaticales.

Busqueda de
informacién

Aporta informacion
completa al grupo en el
tiempo estipulado.

Aporta informacién
completa al grupo.

Aporta algo de
informacion en el
tiempo estipulado.

Aporta algo o poca
informacion al grupo a
destiempo.

Uso de imagenes y
colores

-Utiliza imagenes para
representar las ideas o
hechos principales.

-El uso de colores,
iconos, graficos
contribuye asociar y
enfatizar las ideas.

-Uso de imégenes como
estimulo visual para
representar ideas o
hechos principales.

-No se hace buen uso de
colores, iconos,
graficos.

-Iméagenes escasamente
permiten apreciar las
ideas principales-

-No se hace buen uso de
colores, iconos, gréaficos
y el nimero de
imagenes es reducido.

-No se utiliza iméagenes
ni colores para
representar y asociar las
ideas o hechos.

-Mal uso de los colores,
iconos, graficos.

Presentacion visual

Emplea cada recurso
para facilitar la lectura,
los elementos visuales
son muy atractivos y
relacionados al tema.

Emplea cada recurso
para facilitar la lectura,
pero los elementos
visuales son pocos
atractivos.

Emplean recursos
virtuales que dificultan
la lectura.

Recurre al empleo de
elementos distractores.







