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Metodologias indagativas y
herramientas online para llevarlas a
la practica.

Debemos hacernos la pregunta-reflexion de en qué contexto
pondremos en practica todas estas herramientas.
Debemos decidir también como organizamos el aprendizaje y el
entorno virtual en el que lo desarrollaremos. Lo podemos
organizar:

- Temporalmente

- Por temas

- Por tareas

- Por proyectos



YO CREO QUE SE PODRIA
APRENDER SIN TENER QUE
ODIAR LO GQUE ESTUDIAMOS

“Es necesario desarrollar una
pedagogia de la pregunta.
Siempre estamos escuchando
una pedagogia de la respuesta.
Los profesores contestan a
preguntas que los alumnos no
han hecho”

(Paulo Freire)
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Resolucion de
problemas

El aprendizaje basado en problemas
presenta una situacion o problema, en la
que el estudiantado debe buscar posibles
soluciones. Se basa en la necesidad de
descubrir, de experimentar y de razonar,
partiendo de los recursos y contenidos
facilitados por el profesorado o buscados
por el estudiantado y que le permitan dar

respuesta a la situacion planteada. ﬁc@

=

Estudio de caso

El aprendizaje basado en casos es un
enfoque donde el estudiantado aplica sus
conocimientos a partir de hechos, casos
simulados o de escenarios del mundo real,
llegando a promover habilidades elevadas
de cognicion, en funcién de la dimensién
del caso y de la dificultad planteada. Los
casos pueden ser de solucion abierta o

Gamificacion

El aprendizaje basado en la gamificacion
aplica las dindmicas del juego en los
procesos de aprendizaje. Incorpora
principios que apuntan a sostener la
atencion, la motivacion y la satifaccion
mediante desafios, la superacion de
niveles, y la recompensa. Puede ser de
participacién individual o grupal y
enfatizar la competicion o la
cooperacion, by

Proyectos

El aprendizaje basado en proyectos se
fundamenta en la utilizacion de proyectos
auténticos, basados en una tarea o
problema motivador y envolvente,
relacionado directamente con el contexto
sociallprofesional, mediante el cual el
estudiantado desarrolla competencias con
un enfoque colaborativo, a partir de una
estructura de trabajo por fases que
conducen a la solucién final,

Simulaciones

Metodologias

de ensenanza

y aprendizaje
activo

El aprendizaje basado en simulaciones
s una técnica utilizada para estimular

la participacion del estudiantado a través
de situaciones hipotéticas que buscan
potenciar conocimientos préximos a

la vida real y aplicarlos en situaciones
cotidianas. Consiste en la representacion
o simulacién de un fenémeno que ayude
a experimentar y alcanzar su
comprensién mas profunda.

Flipped-Classroom

El aprendizaje basado en la clase invertida
consiste en que el estudiantado tiene un
primer contacto con el contenido de

forma auténoma, mediante sesiones de
video grabadas o materiales didacticos u
otros recursos, y luego realiza la parte
practica o de resolucion de cuestiones
complejas en clase o de forma sincrona.

=

@ Maina, M. & Guardia, L. (2020)

Descubrimiento
e investigacion

El aprendizaje basado en la investigacion
o el descubrimiento esté centrado en un
sujeto activo que en vez de recibir los
contenidos de forma pasiva, investiga y
descubre patrones, ideas y principios.
Coloca en primer plano el desarrollo de
las destrezas de investigacion y se basa

en el método inductivo y la solucion

de los problemas.
&8 ]

Aprendizaje
colaborativo

10

El aprendizaje basado en la colaboracién
plantea la organizacion social del grupo,
donde el estudiantado colabora en equipo
para lograr el objetivo comdn de aprender,
planificadamente y con una determinada
estructura, Fomenta el desarrollo de
habilidades sociales e individuales, como
la autonomia y la responsabilidad personal

y grupal. El profesorado ﬁ"-.,'.
acompafia y guia al estudiantado. ‘Q O.
(]

e-Portfolio de
evaluacion

7

El aprendizaje basado en ePortfolio se
usa como estrategia para mostrar una
seleccion de evidencias sobre las
competencias desarrolladas a lo largo
de un perfodo. En funcién de la audiencia,
las evidencias iran acompafiadas de
justificaciones, reflexiones, y formatos
que faciliten su comprension,
visualizacion, recepcion de
feedback y evaluacion

[{b

' 11 Design-Thinking

El aprendizaje basado en el Design-
Thinking se centra en el destinatario de

la solucién. Es un proceso de disefio que
se inicia definiendo el problema, y termina
con la entrega de la solucién como un
producto final. La opinién del destinatario
forma parte de un proceso iterativo

que se utiliza para mejorar el

producto o servicio.

Practicas auténticas

El aprendizaje basado en practicas
auténticas sit(ia al estudiantado frente a
problemas reales o retos propios del
entorno social o laborallprofesional,
mediante el desarrollo de escenarios de
experimentacion que necesitan de la
aplicacion de conocimientos y de
creativad que permitan explorar
soluciones alternativas en un

tiempo determinado.

12

El aprendizaje basado en retos es un
enfoque practico, donde el estudiantado
trabaja en equipo con otros compafieros,
docentes y expertos a partir de un desafio.
Se plantean situaciones conflictivas
genéricas cercanas al estudiantado para
que sean motivadoras y que susciten
nuevas ideas y el uso de

herramientas para resolverlas. J

Aprendizaje
basado en retos




Vinculacion entre metodologias y estrategias transversales

para el aprenendizaje.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Flipped Classroom

Gamificacion

Aprendizaje basado en projectos
Aprendizaje basado en
problemas-retos

Aprenentatge basado en casos
Simulaciones - rol playing
Aprenentatge inmersivo
Aprendizaje servicio

ESTRATEGIES TRANSVERSALS

Aprendizaje colaborativo
Portafolio de evaluacion
Aprendizaje auténtico

Design thinking - (ex.
Aprenendizaje por
descubrimiento-investigacion
(inductivo).


https://methodkit.com/

GAMIFICACION

;,Qué es gamificar un proceso de aprendizaje?

Incluir en el proceso de aprendizaje elementos,
dinamicas y mecanicas del juego para ludificar la
actividad. No se puede perder el objetivo de
aprendizaje.



Los Inicios | L |
¢Por que es interesante explorar las virtudes
de un concepto como el edutainment? en los
textos que nos introducen en este concepto
encontramos diferentes caracteristicas que
EDUTAI N M E NT justifican su consideracién para el
aprendizaje:

- Sin duda, se capta la atencién del
alumno y le predispone para el
aprendizaje. Lo motiva.

- Hace menos pesados los procesos de
aprendizaje.

- Permite situar el aprendizaje en un
contexto significativo y atractivo para
el alumnado.

- Puede predisponer para analizar
situaciones desde una perspectiva
critica y de forma colectiva.

- Hace atractivo el proceso de
aprendizaje e incentiva a seguir
aprendiendo.

- Permite seguir distintos ritmos de
aprendizaje, especialmente cuando el
alumno tiene el control del material
multimedia o audiovisual.



https://www.youtube.com/watch?v=rI_lYJLkOL0&ab_channel=Mar%C3%ADa-Jos%C3%A9Dunj%C3%B3
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Definir con una palabra qué
sientes cuando juegas

(=] o]
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https://www.menti.com/r7uzvqerrt







DEFINICION DE JUEGO

Un sistema formal basado en reglas con un resultado variable y
cuantificable, donde diferentes resultados se asignan valores
diferentes, el jugador ejerce esfuerzos por influir en el resultado, el
jugador se siente unido al resultado, y las consecuencias de la

actividad son opcionales y negociables (Juul, 2003).

Conceptualizacion del juego a nivel mental

El estado mental requerido para implementar la diversion de una
forma dirigida e inteligente



JUEGO, épor qué jugar?

Lo contrario de jugar no es seriedad,
iPuede ser aburrimiento!

Puede haber muchos niveles de juego.
Gamificar no es jugar, es aprender (éde
forma mas divertida-entretenida?



Diversion para modificar comportamiento.
Modificar comportamiento como aprendizaje



http://www.youtube.com/watch?v=qRgWttqFKu8
http://www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds

¢Por qué gamificar el aprendizaje?

- Motivacion (intrinseca y extrinseca)

- Engagement

- Influir en el comportamiento: Hacer que la gente haga
cosas que no hace

- Mejora la calidad del aprendizaje (contexto mas
significativo y auténtico)

- Mejora la eficiencia del trabajo en equipo

- Puede reducir tiempo y costes en el aprendizaje

- Implicacion: cerebros preparados para engancharse a
resolver retos y problemas. Dopamina.



¢{Qué ventajas se asocian a la gamificacion?

e El estudiante se convierte en sujeto activo del proceso de aprendizaje

e Aumenta la motivacion y el compromiso (engagement) del estudiante.

e Realiza el proceso de aprendizaje mas eficiente

e Provoca aprendizajes de mayor profundidad

e Permite actividades de aprendizaje competenciales

e Puede provocar contextos de aprendizaje mas auténticos (juegos de rol, analisis de
casos, resolucidon de problemas, etc.)

e Potencia situaciones para mejorar las habilidades sociales

e Potencia la creatividad y el pensamiento divergente

e Mejora el pensamiento estratégico

e Aumenta el umbral de aceptacion del fracaso o ayuda a ensefiar a gestionarlo

e Permite sistemas de aprendizaje y progreso mesurables mediante niveles, puntos,
progreso, etc.

e Permite gestionar situaciones de competitividad y motivacion.



Formas de aprendizaje vinculadas al
juego.

Playful learning y Game-based learning. Se trata de dos nuevos términos que
empiezan a ser muy utilizados entre los profesionales de la educacion. Podemos
definirlos como aprendizaje creativo y ludico, basado en el juego. Ver el siguiente
ejemplo: https://www.youtube.com/watch?v=1yW6voYxNrA

Serious games (juegos serios). Se basa en la introduccion de técnicas ludificadas en
entornos impropios del juego. Son juegos que se disefian con un propdsito que va mas
alla del puro entretenimiento y en los que se introducen técnicas lidicas como las
puntuaciones, premios o niveles. Ver el siguiente video sobre el concepto de Seriour
games: https://www.youtube.com/watch?v=5KcuphEhO8Q

Gamificacion o Ludificacion. A diferencia de los anteriores conceptos, la gamificacion
si premia al alumno durante el proceso de aprendizaje. Se basa en aplicar mecanicas de
juego en entornos no ludicos, como el trabajo, la educacién o la concienciacién social,
entre otros muchos. Ver el siguiente video para entender el concepto de gamificacion:
https://www.youtube.com/watch?v=HuUtuOGAaDc

Para ampliar informacion puede ver el siguiente video:
Conferencia de Belén Gomez sobre juegos serios y gamificacion - https://www.youtube.com/watch?v=GRmbHwVArUg



https://www.youtube.com/watch?v=GRmbHwVArUg



http://www.youtube.com/watch?v=1bK8qG3nIgI

Estrategias para la gamificacion

La motivacion

La motivacion tiene un impacto muy importante en el éxito de un
proceso de ensenanza-aprendizaje gamificado. Si conseguimos
motivar a los participantes y mantener esta motivacion durante todo
el tiempo con la propuesta que planteamos, sin duda estaremos
muy cerca de conseguir los objetivos de aprendizaje.

Son tres aspectos los que tendra que tener en cuenta el disenador
de gamificacion:

Despertar interés a traveés de la propuesta

Dirigir y mantener el compromiso y la impliacién (engagement) y
el nivel de esfuerzo de la actividad durante todo el tiempo.

Que toda la actividad se focalice en conseguir el objetivo u
objetivos de aprendizaje (éxito académico).



Estrategias para la gamificacion

El flujo (flow).

El flujo es el estado que se produce en el individuo cuando esta
realizando una tarea que le mantiene con un nivel de
concentracion, interés y motivacion tan alto que esta inmerso en la
actividad.

En términos de aprendizaje, el concepto de flujo tiene que ver con
el de compromiso con la actividad (engagement).

La zona de flujo representa el equilibrio mental que esta entre el
aburrimiento, quizas debido a la poca motivacion que se deriva de
la tarea y la frustracion o estrés, que muchas veces se debe al nivel
alto de dificultad o poca significatividad del que se le plantea.



Estructura de una actividad gamificada

e Objetivos de aprendizaje (éxito).

e Narrativa (hilo conductor) - mision.

e Colaboracion (dinamica de equipo)

e Dimensién emocional - Motivacién - Flow

e Estética de las actividades gamificadas.



Estrategias para la gamificacion

DINAMICAS. Marcan la filosofia general o enfoque de la actividad

FITOCRACY.

TERM FITNESS

Competicién

v ¥

Font: Qué es, mecanicas y dinamicas de gamificacion, por Carlos Moral, 2015 - https://gamificationedufis.wordpress.com/2015/05/27/que-es-mecanicas-y-dinamicas-de-la-gamificacion/


http://www.youtube.com/watch?v=GhdrYVsmpHs

Estrategias para la gamificacion

MECANICAS: Marcan la organizacién y funcionamiento de la actividad.

0.0
Y-

virtuales
Font: Qué es, mecanicas y dinamicas de gamificacion, por Carlos Moral, 2015 - https://gamificationedufis.wordpress.com/2015/05/27/que-es-mecanicas-y-dinamicas-de-la-gamificacion/

Retos y misiones

Oportunidades, competicion y colaboracién
Puntuacion, recompensas e insignias
Competicidn y clasificaciones
Desbloquear de contenido
Retroalimentaciéon o feedback
Niveles de progresién y dificultad
Turnos

Reglas de la actividad

Roles y personajes

Conformaciéon de equipos

Recursos y materiales necesarios

Desafios




Herramientas para la gamificacion

Actividades de aprendizaje gamificadas y colaborativas

El trabajo colaborativo es una expresiéon que designa la suma de esfuerzos
de un grupo por alcanzar una meta comun.

Caracteristicas del trabajo colaborativo:

« Se estipulan unos objetivos comunes entre todos los miembros - objetivo
de la actividad gamificada.

. Las decisiones son consensuadas entre todos los participantes.

. Estos objetivos y tareas pueden discutirse a lo largo del proceso.

. Dentro del grupo, los conocimientos, habilidades y la implicacion de
cada miembro pueden variar.

. La comunicacion constante y asertiva entre los participantes es vital.

. El resultado final dependera de la motivacion de los participantes, el
numero, del tiempo de dedicacion, de sus habilidades/capacidades, de los
recursos disponibles, etc.



Herramientas basicas para la
gamificacion

- Formulario de Google (ya esta visto)

- Google Sites



Google Sites

e Creacion de paginas web gratuitas
e (Como entrar (cualquier persona con cuenta Google) h Sites

ESTRUCTURA
o Pagina principal
o Subpagines
o Interficie principal

cemex o : O

iprincipal.  Participants v Insertar  Paginas Temas



https://support.google.com/sites#topic=7184580

Google Sites: editar una web
colaborativamente

e Compartir para editar colaborativamente

@ Compartir con personas y grupos

Anadir personas y grupos Anade restricclones para
compartir
@ maria cursos (t) Controla quién puede ver,

mariacb.cursos@gmail.com descargar, copiar e imprimir este
archivo

¢Tienes sugerencias?

Entendido

) Enlaces

Los enlaces varian Cambiar
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Menu flotante
(aparece a la izquierda cuando
pasamos el cursor por cada seccion)
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Insertar  Paginas Temas

) Pagina principal

v n Partici it
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Insertar  Paginas Temas

S -
A Pagina principal
R oo
Jitulo de la

pagina

Podemos tener una vision del
Site segun el dispositivo.




Publicar en la web

Publicar

Publicar en la Web

( Direccién web

URL personalizada

Haz que sea més facil visitar tu sitio web con URL personalizadas como www.tudominio.com GESTIONAR

Quién puede ver mi sitio web

Cualquier usuario GESTIONAR

Configuracién de bisqueda

E] Solicitar a los buscadores publicos que no muestren mi sitio web Mas informacién

Una vez

GongeRr publicado se
puede compartir
el enlace.




Gamificacio: Escapes rooms educatius amb
Google forms

e (COmo preparar un escape room Digital? -
https://www.youtube.com/watch?v=uvMugsDxAf8&ab ch
annel=1%C3%B1akiFC

e Pagina web amb exemples de Escapes Rooms o Breackout
educativos - http://www.school-break.eu/escape-rooms

e Exemple “"Stop Muros” -
https://sites.google.com/view/breakoutesp/

e Plantilla Google Forms (feu una copia) -
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COk
Sb4zVIXjUEnBnl dkoaWla Xs/edit



https://www.youtube.com/watch?v=uvMuqsDxAf8&ab_channel=I%C3%B1akiFC
https://www.youtube.com/watch?v=uvMuqsDxAf8&ab_channel=I%C3%B1akiFC
http://www.school-break.eu/escape-rooms
https://sites.google.com/view/breakoutesp/
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COkSb4zVlXjUEnBnI_dkoaWIa__Xs/edit
https://docs.google.com/forms/d/1ZZHGo6DvgFc5F5COkSb4zVlXjUEnBnI_dkoaWIa__Xs/edit

