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PROGRAMA ACTIVIDADES DE FORMACION PERMANENTE

1 -Tipo de actividad

Detallar el tipo: taller

1) Cursillo -entre 6 y 11 horas reloj- 10

2) Curso -minimo 12 horas reloj-

3) Taller (Workshop)-minimo 6 horas x
)

4) Seminario minimo 12 horas reloj-
2 - Titulo de la actividad: “Metodologias Activas: El Aula Invertida y Gamificaciéon”

3 - Carga Horaria total: 15 horas reloj totales
4 - Fechas
-Fecha de inicio cursado: 4 de octubre
-Fecha finalizacion de cursado: 7 de noviembre
-Dias y horarios de cursado (cronograma). En caso de utilizar plataforma Moodle aclarar
clases presenciales y no presenciales
Viernes 4, 11 y 18 de octubre> 19.30 a 21.00 - presenciales por MEET
Jueves 21, 31 de octubre y jueves 7 de noviembre >19.30 a 21.0 0- presenciales por MEET
No presenciales: seis horas en total (una hora por semana - asincrénca por plataforma

Moodle)

6 — Profesores que dictaran la actividad

Prof. Leticia Farias. Profesora de Grado Universitario en Lengua y Cultura Inglesas. Especialista

en Entornos virtuales de aprendizaje.

Profesora Jefe de trabajos practicos de la catedra: Inglés |, de la Licenciatura en Turismo.

Departamento de Turismo. Facultad de Filosofia y Letras.

Prof. Antonella Diblasi. Profesora de Grado Universitario en Lengua y Cultura Inglesas. Master

en Gamificacién y Recursos Digitales. Especialista en Entornos virtuales de aprendizaje.

Profesora titular de la catedra: Inglés Il, de la Licenciatura en Turismo. Departamento de

Turismo. Facultad de Filosofia y Letras.
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7 - Destinatarios:

- Cupo minimo de participantes: 15

- Cupo maximo de participantes: no tiene
8 - Fundamentacion de la propuesta

En el entorno educativo contemporaneo, la adopcion de metodologias activas es fundamental
para promover un aprendizaje significativo y participativo. Este curso-taller se centra en dos
enfoques innovadores: el Aula Invertida y la Gamificacién. El Aula Invertida reestructura el
modelo tradicional de ensefianza, trasladando la adquisicidon de conocimientos fuera del aula 'y
utilizando el tiempo de clase para la aplicacidn practica y la colaboracién. Esta metodologia
permite a los estudiantes interactuar mas profundamente con los contenidos y aplicar su
conocimiento en contextos reales, favoreciendo el desarrollo de competencias clave como el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y la colaboracién. Por otro lado, la
Gamificacién incorpora elementos de juego en el proceso educativo, motivando a los
estudiantes a través de desafios y recompensas. Este enfoque no solo aumenta el compromiso
y la motivacidn, sino que también facilita la adquisicién de habilidades sociales, la creatividad y
la capacidad para trabajar en equipo. Juntas, estas metodologias no solo transforman la
dindmica de clase, sino que también preparan a los estudiantes para enfrentar con éxito los

desafios del mundo real de manera creativa y efectiva.

La gamificacion es una herramienta muy poderosa para el aula, la empresa y cualquier
entorno formado por grupos de personas. Muchas veces, pensamos que el juego es cosa de
nifios, pero équé sucede cuando los adultos jugamos? La neurociencia nos ensefia que el juego
nos permite desarrollar nuestro cerebro a través de la puesta en marcha y fortalecimiento de
habilidades claves: resolucién de conflictos, comunicacidn asertiva, cooperacién, pensamiento
critico y divergente, entre otros. Sin emocién no hay aprendizaje. La neurociencia trae la
comprension acerca de que ‘nada se puede aprender mas que aquello que se ama’. Muy poco
se puede ensefiar y aprender bien si no estd mediado por la emocidon. En este taller se
conocerdn los beneficios de disefiar experiencias gamificadas con el fin de innovar, garantizar la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, conocer otras formas de ensefiar y trabajar

que pueden ser muy positivas para los involucrados.
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Finalmente, teniendo en cuenta el avance de las Tecnologias de la Informacién y

Comunicacién (TIC) y las metodologias de ensefianza y aprendizaje mas actuales se plantea la

necesidad de establecer una modalidad del cursado implementando la plataforma virtual de la

Facultad de Filosofia y Letras. Esta forma de trabajo implica un disefio mas flexible,

personalizado y dinamico de clases de los talleres que permitira adaptarse a las necesidades de

los participantes y a los estilos de aprendizaje. El aula virtual en MOODLE se presentard como

un espacio de interaccidon y comunicacidon para el acceso al material bibliografico y la

realizacion de actividades previstas.

9 - Objetivos

Identificar las caracteristicas del enfoque pedagdgico: aula invertida

Reconocer y adquirir destrezas en el manejo de diferentes herramientas virtuales.
Fomentar y estimular la propia creatividad de los docentes.

Producir materiales de aprendizaje utilizando las herramientas virtuales a partir del
desarrollo de contenidos y la mediacion didactica correspondiente especificos para un
aula invertida.

Aprender a jugar en el aula. Aumentar la motivacién y el compromiso por aprender de
manera auténoma en un contexto significativo, real y colaborativo.

Desarrollar y adquirir estrategias para el aula y otros contextos educativos que sumen
a formar equipos, resolver problemas con creatividad, pensar fuera de la caja, innovar
para promover el cambio saludable y efectivo y mejorar el aprendizaje.

10- Contenidos

Aula Invertida

Encuentro 1 _ encuentro presencial por MEET

Aula Invertida: concepto, caracteristicas, roles: docente y alumno.
Enfoques educativos relacionados con el aula invertida.

Prdctica: Elaboracion de un portafolio digital (parte 1)

Encuentro 2 - encuentro presencial por MEET

Disefio de una propuesta de planificacién para una clase invertida.
Dimensién tecnoldgica

Dimensién pedagdgica

Practicas de uso

Prdctica: Elaboracion de un portafolio digital (parte 2)

Encuentro 3_ encuentro presencial por MEET

Herramientas web aplicadas al aula invertida

TedED, TimeToast - IA: History Timeline, Vocaroo, E-Portfolio.
Actividades en Plataforma Moodle aplicadas al aula invertida
Foro y Cuestionario
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Encuentro 4 Conclusiones finales_ asincrénico
e Revision de los principios del Aula Invertida como enfoque
® Matriz para la planificacion de clases con Aula Invertida

Propuesta final: Planificacion de una matriz de planificacion

La Gamificacion
Encuentro 1 _ encuentro presencial por MEET
® (Por qué jugamos? Motivaciones iniciales
e (Hacia donde vamos y quiénes son nuestros alumnos? Contexto actual. Generacién
2030.
® (Qué es juego? Aprendizaje informal
® (Cdodmo crear experiencias Gamificadas?

Andlisis de Casos= Class of Clans. Premio Nacional de Educacién 2015.

Encuentro 2 - encuentro presencial por MEET

® Las mecdnicas del juego

© mecanicas y dinamicas

tipos de mecanicas
el azar
las interacciones
la narrativa
las recompensas (tableros de clasificacidn, puntos e insignias)

O O O O O

Analisis de Caso: Tours in Argentina. Gamificacién interdisciplinar: Inglés Il y Geografia y
Destinos Turisticos de Argentina.Segundo afio Licenciatura en Turismo. Departamento de
Turismo. FFyL. UnCuyo.

Encuentro 3_ encuentro presencial por MEET

El Docente como disefiador de Experiencias de Aprendizaje.
e Taxonomia de los juegos
e Formatos y tipos de juegos
o C(Clases de jugadores

Taller parte 1: disefiar experiencias de aprendizaje gamificadas - Secuencias didacticas
gamificadas.

Encuentro 4 Conclusiones finales_ asincrénico
® La gamificacion como motor de la motivacion
e Elementos de los juegos que aplicamos a la gamificacidn

e Herramientas digitales para gamificar

Taller parte 2: Presentar tu experiencia de aprendizaje gamificada.

11 - Metodologia de ensefianza aprendizaje
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Especificar las actividades de ensefianza aprendizaje presenciales y las realizas en plataforma

Moodle -si las hubiera-)*

Se sugiere una organizacion como la siguiente

EJES TEMATICOS FECHA TEMAS ACTIVIDADES Y | HORAS (aclarar
RECURSOS sincrénicas o
asincronicas)
iQué es el | 4/10 Aula Invertida: | Foro de debate: | 1.30 presencial
enfoque del Aula concepto, “Conociendo el | por Meet
Invertida? caracteristicas, formato de aula
. . S n 1 hora
o roles: docente vy | invertida o
Principios del asincrénica  por
alumno,
enfoque. Moodle.
enfoques
educativos Moodle -
relacionados con | Glosario:
el aula invertida. | vocabulario
Herramientas 11/10 Herramientas Trabajo en linea | 1.30  presencial
digitales para web aplicadas al | con aplicaciones | por Meet
fases en la aula invertida. web. 1 h
implementacién vidad . ora
del Aula Alc:tlv:c ades en asmc(;?nlca por
Invertida. Plataforma . Moodle: Moodle.
Moodle aplicadas T
. . Cuestionarios:
al aulainvertida. | , .
Herramientas
Virtuales”
La planificacion | 18/10 Formato de | Trabajo con [ 1.30 presencial
de una clase con Matriz de | archivo de Matriz | por Meet
el enfoque de planificacién de | de planificacion
. 1 hora
Aula Invertida. clases con el | (formato). .
asincrénica  por
enfoque Aula
. Moodle.
Invertida.
Trabajo Final: Semana del [ Planificacién final | Moodle - Tarea: | Moodle - aula
. trabajo final de la clase | Fases en  la | virtual
Matriz de . . .,
lanificacid invertida produccion de la
planificacién Matriz.
éPor qué 24/10 ¢Hacia donde Andlisis de Casos | 1.30 presencial
jugamos? vamos y quiénes . . por Meet
Motivaci Video Flip:
otivaciones son nuestros
. tablero 1 hora
iniciales alumnos? . .
colaborativo de | asincrénica  por

! Si hay actividades en la plataforma Moodle se seguiran las indicaciones de la Ordenanza 45/19 CD
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Contexto actual. | video. Moodle.
Generacién 2030.
¢Qué es juego? Pocume.nto
Aprendizaje interactivo para
informal empezar a armar
£Cémo crear el producto final.
experiencias
Gamificadas?
Las mecanicas del | 31/10 mecanicas y Andlisis de Caso 1.30 presencial
juego dindmicas por Meet
tipos de Mapa Mental
mecanicas Completar ! S hora
. asincronica  por
el azar producto  final |\, " .o
las interacciones | con la narrativa ‘
la narrativa del juego
las recompensas
(tableros de
clasificacion,
puntos e
insignias)
El Docente como | 7/10 Planificar por Reflexiono y | 1.30 presencial
disefador de Competencias: comparto sobre | por Meet
Experiencias de tipos de la propia
Aprendizaje. aprendizaje, practica. 1 . hora
estrategias, . asincronica  por
planificacién Cont|_r1uar . el | Moodle.
Taxonomia de los jcrabajo final
juegos |rTcIEJye.3ndo las
Formatos y tipos dmarl'm.cas v
de juegos .mecanlcas del
Clases de Juego.
jugadores
Trabajo Final Semana para el | La gamificacion Presentacion del

Herramientas
Virtuales

trabajo final

como motor de la
motivacién
Elementos de los
juegos que
aplicamos a la
gamificacion
Herramientas
digitales para
gamificar

Trabajo final
mediante
herramienta

virtual elegida.
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12 - Aprobacion del curso
Requisitos de aprobacion:

® Asistencia: encuentros sincrénicos Porcentaje: 80%

e Evaluacion:

Para aprobar el curso el alumno deberd participar en los encuentros sincrénicos; aprobar la
actividad integradora final propuesta por el docente de cada taller a través de la plataforma
virtual MOODLE. Los instrumentos de seguimiento se implementaran con actividades tales
como glosario, cuestionarios y un trabajo integrador final. Todas las actividades se aprueban
con un porcentaje minimo de 60% dentro de los plazos de entrega estipulados por el docente a
cargo del taller. La elaboracidon del trabajo final se considera indispensable. Se tomara en
cuenta el contenido, la calidad del aporte en relacidn a su extensién, la fundamentacion en las
opiniones y la claridad en la estructura. Se recomienda a los participantes elaborar su
participacion. Si se cita material perteneciente a otro autor, es obligatorio especificar la fuente,
caso contrario, se considerard plagio. La valoracién final de cada taller se realizard con:

“Aprobado - Desaprobado”.
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