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0. Nombre de la experiencia educativa

| Gamificacién para el aprendizaje auténomo

I. Modalidad

\ Virtual

2. Valores de la experiencia educativa

2.1 Horas de 2.2 Horas de 2.3 Total de 2.4 Valor en
teoria practica horas créditos
I5 I5 30 3
(15 horas teoria: 2 créditos) (15 horas practicas: | crédito)
3. Fecha
3.1 Elaboracion 3.2 Modificacion

21 de septiembre de 2021

4. Nombre de los académicos que participaron en la elaboracion y/o
modificacion.

| Dr. Juan Pablo Garcia Cuevas

5. Descripcion

La experiencia educativa “Gamificacion para el Aprendizaje Autonomo” es un curso-
taller enfocado al desarrollo de materiales interactivos que promuevan el aprendizaje
autonomo en el alumnado posibilitando y potenciando las condiciones de aprendizaje
en los tres ejes de las experiencias educativas (tedrico, heuristico y axiologico).

Este curso forma parte del Programa de Formacion de Académicos (ProFA) y tiene
una duracion de 30 horas, distribuidas en |5 horas presenciales y |5 horas extraclase,
durante las cuales los capacitandos aprenderan a utilizar diversas aplicaciones que les
permitan a sus alumnos autogestionar sus aprendizajes.

La metodologia de trabajo sera mediante la revision del material de estudio y puesta
en practica con los materiales de sus propias experiencias educativas, siendo estas
practicas las evidencias de desempeno del curso taller.

6. Justificacion

Ante la emergencia de la educacion virtual e hibrida como alternativas de trabajo
derivadas de la contingencia sanitaria, es necesario crear alternativas de trabajo
autonomo que permitan que el alumnado auto—gestione eficientemente sus procesos
de aprendizaje, permitiendo con esto, que los docentes puedan centrarse en aspectos
especificos del aprendizaje de cada alumno.




7. Unidad de competencia

El participante sera capaz de desarrollar materiales didacticos auto—evaluables que
faciliten los aprendizajes clave de cada experiencia educativa, facilitando la adquisicion
de conocimientos, asi como su puesta en practica dentro de un marco actitudinal

definido.

8. Articulacion de los ejes

Por medio de la puesta en practica de los conocimientos adquiridos y la interaccion
con sus companeros del curso-taller, el participante desarrollara, evaluard y mejorara
los materiales didacticos interactivos para que faciliten la adquisicion de conocimientos
(eje tedrico), permitiendo la practica de los procedimientos (eje heuristico) y la
validacion actitudinal requerida para enfrentar con exitosamente los problemas de su

profesion (eje axioldgico).

9. Saberes
9.1 Teébricos 9.2 Heuristicos 9.3 Axiologicos

e Diagnostico y exploracion e Analisis de una de las e Apertura parala
con Pollie. experiencias educativas a interaccion e

e Ejercicios de repaso tedrico su cargo e identificacion intercambio de ideas.
con Quizlet. de necesidades de e Reflexionar acerca del

e Autoevaluaciones aprendizaje. aprendizaje autonomo
procedimentales con e Creacién de materiales del estudiante y nuestro
ejercicios de “busqueda del diddcticos auto— papel como
tesoro”. evaluables. facilitadores.

e Comparaciones de desarrollo e Didlogo y co—evaluacién
actitudinal con Kahoot. de contenidos.

10. Estrategias metodoldgicas

10.1 De aprendizaje:

10.2 De ensefanza:

e Aplicacion de encuestas de diagndstico en
tiempo real.

e Elaboracion de ejercicios de repaso de
contenidos tedricos.

e Creacién de ejercicios secuenciados para
fomentar la préctica en el alumnado.

e Generacion de casos que midan el nivel de
desarrollo actitudinal de los estudiantes.

e Interaccién en tiempo real por
videoconferencia.

e Preguntasy respuestas en sesion plenaria.

e Evaluacion y revision de estrategias de
aprendizaje.

I 1. Apoyos educativos

I1.1 Recursos

1 1.2 Materiales

e Computadora o equipo electrénico con
camara y microfono integrado.

e Programa del taller.
e Agenda de trabajo.
e Lecturas.

e Videos.




12. Evaluacién del desempeiio

12.1 Evidencia(s) de 12.2 Criterios | 12.3 Ambito(s) 12.4
desempeiio de desempeiio | de aplicacion Porcentaje
SESION UNO:
e Evaluacion diagndstica en Claridad. o
tiempo real con Pollie. Oportunidad, Trabajo 15(;
e Generacién de ejercicios de | Pertinencia. Extra clase ?
izlet.
repaso con Qm; e 10%
e Foro Colaborativo.
SESION DOS:
e Creacién de dindmicas de Claridad. ) 25%
. ” . Trabajo
busqueda del tesoro” con Oportunidad,
) : Extra clase
One Note. Pertinencia.
e Foro Colaborativo. 10%
SESION TRES:
L - 25%
e Evaluacion actitudinal con , )
S . Profundidad Trabajo
ejercicios de caso por medio ,
reflexiva. Extra clase
de Kahoot. , )
e Foro Colaborativo Pertinencia.
oro Co . 10%
Total: 100%

|13. Acreditacion

Para acreditar esta EE. el académico debera haber presentado con suficiencia cada
evidencia de desempeno, es decir, que en cada una de ellas haya obtenido cuando
menos el 70%.
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