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Docentes a cargo

e Mdnica Valenzuela
* Mariela Caputo

Fecha de inicio y fin:

Desde el 14 de marzo al 11 de abril

Dias y horarios de cursada:

Jueves de 18:00 a 20:00 h

Modalidad de cursada

Encuentros virtuales - Via Zoom

Destinatarios

Docentes, coordinadores, directivos, capacitadores,
formadoresy funcionarios, abarcando los diferentes
niveles educativos.

Certificacion

Se otorga Certificado de Aprobacidn al finalizar la
totalidad del curso.
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Fundamentos

La Gamificacidon en el ambito educativo representa una innovadora
y efectiva estrategia pedagdgica que se basa en la aplicacién de ele-
mentos ludicos y mecanicas propias de los juegos para involucrar a
los estudiantes, estimular su motivacion intrinseca y potenciar el
proceso de aprendizaje y resolucidon de problemas.

Esta técnica de aprendizaje se ha consolidado como un recurso
transformador en la educacion, al trasladar exitosamente la dinami-
cay motivacion inherentes a los juegos al entorno educativo-profe-
sional. Su objetivo principal es lograr resultados superiores, ya sea
para facilitar la absorcién de conocimientos, perfeccionar habilida-
des especificas o reconocer y recompensar logros y acciones desta-
cadas.

Uno de los factores distintivos de la Gamificacién es su caracter
ladico, el cual propicia una experiencia de aprendizaje mas atractiva
y placentera para el usuario. La incorporacidon de elementos de
juego en el proceso educativo no solo incrementa la participacidon
activa de los estudiantes, sino que también contribuye a la internali-
zaciéon y retencidn de conocimientos de una manera mas efectiva.

La Gamificacién en el ambito educativo se potencia aun mas con la
integracién de tecnologia, lo que eleva la experiencia de aprendizaje
a un nivel superior. Al aprovechar las herramientas tecnoldgicas dis-
ponibles, podemos crear entornos interactivos y dindmicos que po-
tencien la efectividad de esta innovadora estrategia pedagodgica.

La incorporacidn de plataformas digitales y aplicaciones educativas
especificas amplia las posibilidades de interaccién y personalizacidén
del aprendizaje. Esto permite adaptar el contenido y los desafios a
las necesidades individuales de cada estudiante, ofreciendo una ex-
periencia educativa mas ajustada y efectiva.

Esta propuesta pedagodgica no solo se limita a la transmisién de in-
formacidon, sino que promueve un aprendizaje activo y experiencial.



Los estudiantes se convierten en participantes activos, enfrentando
desafios, tomando decisiones y experimentando las consecuencias
de sus acciones. Esta interaccion dinamica y practica facilita la com-
prension profunda y la transferencia de conocimientos a situaciones
reales.

En resumen, la gamificacion en la educacién combina la diversidon
de los juegos con objetivos educativos, creando un entorno propicio
para el aprendizaje efectivo y la formacidén integral de los estudian-

Objetivos

» Desarrollar capacidades para tomar decisiones en relacion
con la gestidon de la GAMIFICACION en las instituciones edu-
cativas, organizaciones sociales, empresariales y politicas,
abarcando su implementaciény la planificacién.

» Fomentar la creatividad y el pensamiento innovador a
través de la integracion de elementos ludicos y mecanicas
de juego en los procesos educativos, promoviendo asi un
ambiente propicio para el aprendizaje experiencial y el desa-
rrollo de habilidades clave.

» Capacitar a los agentes educativos y lideres, en organiza-
ciones educativas, sociales, empresarialesy politicas, propor-
cionando herramientas tedricas y practicas para desarrollar
sus habilidades, fortalezas y capacidad.




Contenidos

Introduccidn a la Gamificacion en la Educacion

Diseno de Experiencias Gamificadas

Herramientas y Tecnologia para Gamificaciéon

Evaluacion y Retroalimentacion en Experiencias Gamificadas

Casos Practicos y Aplicaciones Reales

Modulo 6

Practicas y Simulaciones en Entornos Virtuales




Modalidad

Los dias de cursada seran los jueves de 18:00 a 20.00 hs mediante la
plataforma Zoom. La totalidad de horas de cursada es de: 10 horas
sincrénicas + 10 asincronicas (horas estimadas para llevar a cabo
tareas y reflexiones de manera asincrénica). Total: 20 hs.

El curso se llevara a cabo de manera totalmente virtual, ofreciendo
un enfoque integral e interdisciplinario. Esta modalidad facilitara la
interaccién entre los participantes y el capacitador, permitiendo el
intercambio de ideas y experiencias sobre los temas propuestos.
Asimismo, se analizaran casos de implementacion realesy se lleva-
ran a cabo experiencias concretas que pueden ser aplicadas en la
practica.

Método de Evaluacion

Para aprobar el Programa se debera cumplir el 75% de asistencia.
Asimismo, con la entrega en tiempo y forma de un trabajo de re-
flexién tedrico-practico grupal.




