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Il - Equipo Docente

Docente Funcién Cargo Dedicacién
FERRARI, GABRIELA VERONICA Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
TELLO, JESICA ALEJANDRA Responsable de Préctico JTP Semi 20 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico | Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

Hs 1Hs 2Hs Hs 3Hs
Tipificacion | Periodo
C - Teoria con précticas de aula 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
12/03/2025 24/06/2025 15 45

IV - Fundamentacion

Las gamificacion es una metodol ogia que contribuye en gran medida a motivar alos estudiantes, una cuestion fundamental
paraque el aprendizaje se produzca. Se basa en € uso de elementos del juego en un contexto que no es de juego con €l fin de
gue los participantes adopten un dado comportamiento. Entre las ventajas de la gamificacion se cuentan no solo sus
posibilidades de motivacién, sino también la generacion de compromiso a partir de las emociones que movilizay delas
posibilidades de autorregulacion y autonomia de aprendizaje que ofrece. En disciplinas cuyos contenidos son abstractos,
como es €l caso de la Quimica, la gamificacion puede contribuir amejorar lamotivaciony el compromiso de los estudiantes
Si bien lagamificacion no es un motivador universal, €l uso de mecanicas de juego resulta en que los estudiantes se sientan
maés vinculadas/os a una asignatura en lugar de percibirla como un trémite para obtener un titulo. Ademas, puede contribuir a
aumentar el interés de los estudiantes en profundizar |os temas estudiados de forma voluntaria, un cambio positivo en €l
comportamiento.

Estas ventgjas por si solas hacen de la gamificacion una metodol ogia de gran riqueza en laformacidn de los futuros docentes,
rigueza que es aumentada considerando que las nuevas generaciones son avidas consumidoras de videojuegos, por lo que
estan familiarizadas con varios aspectos de |a tecnol ogia de 1os juegos.

Este curso brinda no sélo la oportunidad de experimentar y analizar una propuesta gamificada en forma personal sino también
la posibilidad de crear recursos propios para el futuro desempefio labora de los estudiantes del Profesorado Universitario en
Quimica.
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V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

- Conocer los fundamentos de la gamificacion y sus aplicaciones en el ambito educativo

- Identificar los elementos necesarios para disefiar una propuesta gamificada

- Disefiar una propuesta de ensefianza gamificada para desarrollar contenidos de Quimica.
- Fomentar el trabajo colaborativo de |los estudiantes

VI - Contenidos

Temal: ;Quéesy quéno esla gamificacion?
Relacidn entre gamificacion y juego, aprendizaje basado en juego, video juegos, juegos serios, escaperoom, breakout.
Pointsification y gamificacion.

Tema 2: ¢Qué elementos son necesarios para generar una propuesta gamificada?
Puntos, Insigniasy Tablas de clasificacién. Dindmicas. narrativay emociones. Mecanicas. Componentes. Herramientas
digitales Gtiles parala gamificacion. Andlisis de propuestas gamificadas para desarrollar contenidos de Quimica.

Tema 3; ¢Cémo disefiar una propuesta gamificada?

L os seis pasos de Werbach y Hunter. Objetivos. Comportamientos. Tipos de jugadores: taxonomias de Bartle, Amy Jo y
Marczewski. Ciclo de vidadel jugador. Motivadores de Reiss. Ciclos de actividades. Diversion: clasificacion de Lazzaro,
placeres de Le Blanc y 42 actividades de Radoff. Seleccidn de herramientas.

VI1I - Plan de Trabajos Practicos

Trabajo Préctico 1: El concepto gamificacion

Trabajo Préctico 2: Analizando propuestas gamificadas en Quimica
Trabajo Préctico 3: Disefio de una propuesta gamificada

Parte A: Mecénicas, dinamicasy componentes.

Parte B: Objetivosy comportamientos

Parte C: Jugadores y actividades

Parte D: Herramientas

Parte E: Presentacion y defensa de la propuesta

VIl - Regimen de Aprobacién

L os estudiantes aprobaran el curso concretando todas y cada una de las actividades de aprendizaje propuestas. Setendraen
cuenta la presentacion puntual, prolija, ordenaday sin errores ortogréficos ni gramaticales de los trabajos practicos. La
aprobacion se realizard mediante promocion sin examen final. Dada la natural eza préctica del curso no se contemplala
condicién de regular ni la aprobacion en condicién delibre.
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X1 - Resumen de Objetivos

Introducir a estudiante del Profesorado Universitario en Quimica en el uso educativo de la gamificacion disefiando una
propuesta de ensefianza gamificada para desarrollar contenidos de Quimica.

X1l - Resumen del Programa

Gamificacion y sus conceptos rel acionados.
Elementos necesarios para gamificar.
Disefio de una propuesta de ensefianza gamificada.

X1l - Imprevistos

X1V - Otros
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ELEVACIONy APROBACION DE ESTE PROGRAMA

Profesor Responsable

Firma

Aclaracion:

Fecha
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