M4Clase 2 -Metodologias Activas de Aprendizaje -

DIGITAL e

iBienvenidas y bienvenidos a nuestra segunda clase del Médulo 4!
Les damos la bienvenida al médulo 4 del trayecto formativo, en el cual abordaremos el eje de Metodologias activas de aprendizaje, en la
ensefianza de la Educacién Tecnolégica mediada por la Educacion Digital.
Este modulo cuenta con 4 semanas que transitaremos a través del campus virtual y 2 encuentros presenciales.
¢Estan listas y listos para poner en accién todos los conocimientos adquiridos?
iilniciemos el recorrido!!

METODOLOGIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE: STORYTELLING

Metodologias activas de aprendizaje

Narraciones y Storytelling

Pero ;Qué es Storytelling?

Storytelling digital

¢Qué debemos tener en cuenta para una practica adecuada de storytelling?

A modo de resumen

GAMIFICACION

¢Qué es la Gamificacion?
Diferencia entre Gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en juegos
Bases de una estrategia de Gamificacion

El rol del profesor

MOMENTO DE INTERCAMBIO

Actividad - Avanzando con el TP Integrador

A MODO DE CIERRE

Spoiler alert
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Metodologias activas de aprendizaje

Como hemos visto durante la semana anterior, las metodologias activas de ensefianza buscan que los alumnos tomen un rol activo dentro del proceso de
SU aprendizaje. Dejando asi de lado la idea que sefiala que el maestro es el que tiene todo el conocimiento y la verdad absoluta, y que el alumno necesita

ser instruido sin intervenir en el proceso del conocimiento.

De esta manera, las metodologias activas pretenden transformar la educacién adentrandose en la forma de aprender del estudiante. Tienen como

finalidad aumentar en él la retencién y reflexién acerca de lo aprendido.

Cabe ahora preguntarnos, ;podremos conjuntar la tecnologia con metodologias activas para
mejorar el proceso educativo? La respuesta es simple: si, siempre que se establezca un
proceso transdisciplinario que permita conjuntar lo mejor de ambas en pos de obtener
estudiantes mas competentes y activos, que se involucren en la consecucién del
conocimiento.

Si realmente nos damos la oportunidad de disefiar actividades con las diferentes
metodologias activas, aplicando los recursos que nos brinda la tecnologia, podemos lograr
un conocimiento significativo y que el alumno utilice estas herramientas en su vida
cotidiana.

Para saber cémo introducir estas metodologfas en el aula, veremos en un detalle un poco més profundo algunas metodologias activas. Esta semana

ahondaremos en: Storytellingy comenzaremos a conocer las bases de la Gamificacién.

CONTINUAR
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Narraciones y Storytelling




La narracién de historias es una practica social que se ha producido a lo largo de la historia y de diversas maneras. Contar un cuento,
anécdota, interpretar una obra de teatro, cantar una cancién... Todas estas experiencias son enriquecedoras en el plano educativo al

ser narraciones creativas para el aprendizaje que combinan elementos cognitivos, linguisticos y emocionales.

El storytelling utiliza las técnicas tradicionales de la narrativa para construir relatos que
conecten con el alumnado. El objetivo es crear historias que les emocionen.

Este tipo de proceso de ensefianza y de aprendizaje tiene diferentes aplicaciones en el aula: explicar una historia o contenido de una manera atractiva
puede hacer que el estudiante desarrolle la escucha activa, estimule su creatividad y fomente su motivacién mediante el relato de las experiencias del

protagonista de la historia.

De esta manera, en el dmbito educativo, el storytelling permite a los estudiantes entender mas facilmente tematicas complejas como por ejemplo, la
inmigracién. Asi, a través de una historia protagonizada, por ejemplo, por un nifio inmigrante, los estudiantes interiorizan el problemay se fomenta la

empatia.

Con esta técnica, ademds, se trabaja el aprendizaje colaborativo, la motivacién y la creatividad. En este sentido, los alumnos crean sus propias historias

combinando no solo elementos narrativos, sino también multimedia: imagenes, voz o musica.

CONTINUAR



Seccién 3 de 12

Pero ;Qué es Storytelling?

Storytelling es el arte de contar historias, incentivando las emociones.

Se define como un arte, porque las historias deben estar presentadas, de tal forma que sean capaces de crear un significado personal en el oyente. Es decir,

transmitir emociones que busquen internalizarse en el receptor.

En otras palabras: cautivarlos al punto que se enamoren del aprendizaje por todo lo que significay lo que lo rodea.

El storytelling (“story”= historia, “telling”= contar) ha sido utilizado en diferentes dmbitos. Principalmente, en el marketing, aunque en esta ocasién nos

centraremos en el educativo.

Y por qué usar una estrategia de negocio en la educaciéon?
Porque, al igual que la gamificacién, es una eficaz herramienta comunicativa, puede ser aprovechada para ensefiar conocimientos y valores,

despertando el interésy la motivacién de nuestros estudiantes.


https://www.youtube.com/watch?v=RVSA0VOkgMY

El objetivo es que, en las aulas se difundan contenidos educativos a través de historias bien contadas, con el fin de que sean mas faciles de recordar,

buscando convertir al estudiante en el protagonista de estas narrativas.

No se trata solamente de leer un cuento, se trata de adaptar esta historia al contexto para generar un impacto emocional y cognitivo en quien lo

escucha.Asi, narrar una historia requiere de un elemento clave, la interpretacién. Esto implica personificar a los personajes de la forma més realista posible.

Y, sies el caso, el uso de vestimenta o disfraces, asi como elementos llamativos y sensoriales que puedan apoyar de mejor manera la historia.

Ademas, cuidar elementos como la entonacién, pronunciacién, volumen, puntualizacién y lenguaje, puede ser de gran ayuda.

CONTINUAR
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Storytelling digital

Trasladar esta practica al ambito digital es mas sencillo de lo que pensamos. El uso de algunas plataformas digitales como blogs, redes sociales, webs o

videos, resulta ser accesible y dinamico en el aula.

De hecho, abren el campo y la posibilidad de participacién, sea como narrador o lector. De tal modo que todos pueden exponer sus puntos de vista a

través de comentarios o feedbacks.

Ciertamente, pone a prueba destrezas relacionadas con este campo, permitiendo el uso de herramientas multimedia diversas para un trabajo adecuado.

Asimismo, el uso de videos es de los mas recomendados en estos casos, pues a través de estrategias como el stopmotion, se puede dar vida a los

personajes, animando y configurando historias.

Sin duda, esta puede ser una oportunidad para trabajar aspectos como (Sanchez et al., 2019; Schmoelz et al., 2018):

. Investigacion: Recoleccién de ideas y documentacion de la informacién para crear la historia.

. Escritura: Disefiar el guion de la trama.

L] Organizacion: Gestionar recursos, tiempo y todos los elementos necesarios para trabajar en la historia.

L] Interpersonales: Al trabajar con los compafieros para sacar adelante el proyecto.

. Resolucién de conflictos: Toma de decisiones antes, durante y después de la presentacion de la propuesta.
. Evaluacion: Valorar el trabajo propio y de los otros.

El storytelling se vuelve mucho mas atractivo, cuando se incorporan las nuevas tecnologias,
ya que permite incluir animaciones e interactividad, donde los mismos estudiantes son
capaces de crear sus propias historias.

Esto puede aprovecharse para incentivar la creatividad, la comunicacién y el trabajo
colaborativo en el aula.



Aplicaciones para crear o invitar a tus estudiantes a elaborar los storytelling

Es una aplicacién muy sencilla para elaborar contenido visual interactivo y compartir en linea a fin de contar una historia. Para ello te ofrece la opcién de

hacer Tagging dentro de ciertas imagenes, enlazando videos, contenido, etc. Tiene una versién gratuita algo limitada y una premium.

Es una excelente plataforma gratuita para los mas pequefios, los cuales podrén desarrollar historias con ilustraciones. Es muy intuitiva, podemos crear y

compartir storybooks digitales. Ofrece una variedad de iméagenes y graficos, pero podemos insertar figuras y escenas personalizadas.

StoryjJumper

CONTINUAR
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¢Qué debemos tener en cuenta para una practica adecuada de
storytelling?

Como bien se ha mencionado, lo importante del storytelling es transmitir un mensaje. Si este mensaje llega a través de una experiencia ltdica y dindmica,
probablemente enganchard mas a los estudiantes. Para ello, hacemos mencién a algunas consideraciones a tomar en cuenta en la aplicacién de

narraciones creativas para el aprendizaje.

Apelar a las emociones

La comunicacién de informacién, limitada al aspecto cognitivo, tiende a fracasar, pues no es eficaz.
Para poder activar mejor la asimilaciéon de contenidos debemos dar un tono emocional a los relatos.

Y, de esta forma, generar mas conexiones neuronales considerando la importancia de las emociones en el aprendizaje (Ferrés y Masanet, 2017).

Narrar e imaginar

Otra alternativa altamente recomendada es la de integrar diversas historias para crear una narracién creativa nueva. En ese sentido, combinar personajes de diversos

cuentos puede ser algo muy divertido e interesante. Asimismo, puede ser una historia nueva, con personajes creados en la clase y que se enfrenten a conflictos

establecidos por el profesor.

Seguir una estructura basica

Ahora, como cualquier historia que vamos a contar, debemos establecer ciertos elementos basicos en el relato:

Introduccién: Presenta a los personajes, sus caracteristicas (importante ser descriptivo y detallista para que los estudiantes puedan visualizarlas e imaginarlas), el
entorno en el que se desenvuelven y el contexto general.

Desarrollo: La narrativa contextualiza el ambiente y los personajes muestran sus caracteristicas en la historia.

Conflicto: Aqui, se introduce el problema al que se enfrentaran los protagonistas. En esta parte, es muy valido plantear a los alumnos preguntas del tipo: “;Qué harias tu
en este caso?”, “;Qué tendrias en cuenta para tomar una decisiéon?”, “;Cémo crees que se siente el personaje?”, “;Por qué crees que actué de esa manera?”.

Resolucién: En este apartado ya solucionamos el conflicto principal. Se explica al grupo lo que ha sucedido y las consecuencias de ello.

Reflexion: Un aspecto muy importante es analizar lo que los estudiantes piensan sobre la historia, los personajes, el conflicto y la solucién. Asimismo, esta parte puede

derivar en otras actividades que permitan desarrollar las ideas mas en profundidad. Por ejemplo, escribir otro final alternativo, personificar al protagonista/antagonista,




dibujar aquellos elementos que hayan llamado la atencién y por qué, abstraer ideas de lo que implicaria un conflicto como el del cuento en el mundo real, etc.

Guia para crear un storytelling en educacién:

Historias, hay muchas, pero para crear un buen storytelling que cumpla realmente las expectativas, lo primero de lo que debemos partir, es de: un objetivo,

es decir, /qué queremos conseguir con esta historia?, y ; Cudles teorias y conocimientos estardn presentes en ellas?

Teniendo claro tus objetivos, ya podemos empezar la narrativa, pero mas alla del contenido teérico que desees transmitir, para que storytelling sea exitoso

y no termine en una historia aburrida, debemos tener presente, 4 aspectos importante:

Antes de iniciar la elaboracién de tu storytelling, debes tener claro el punto de partida de tu historia y saber cémo terminara.

Decide, a través de qué emociones quieres conectar y empatizar con tus estudiantes. Puede ser una alegria o preocupacién, una
necesidad, un miedo, un suefio, etc. Pero independientemente del sentimiento que elijas, es importante, que haya soluciones positivas,

a fin de dejar la satisfaccién de qué si se puede solucionar un problema.

Puesto que, ademas del conocimiento se estd buscando la motivacién y captar la atencién en un contexto emocional. Debemos
plantear historias que generen intriga, curiosidad o suspenso, para que tus estudiantes se sientan incitado a querer saber qué
sucedera.

Toda historia en un storytelling ha de tener como minimo un protagonista. Esto con el fin de que a tus estudiantes les importe conocer

lo que sucede en el relato.

A este personaje debe ocurrirle algo, ya sea positivo o negativo. Para que tus estudiantes puedan empatizar con él. Este personaje se
convertird en el eje principal y debe reflejar valores. Asi sea un stper héroe, debe poseer cierto grado de vulnerabilidad, ya que de esta

manera resultard mas cercano.

La idea es buscar una mayor conexién emocional entre tus alumnos con el personaje, cuyas preocupaciones y luchas, lo hagan mas
humano y tus estudiantes se identifiquen con él, mediante sus propias experiencias como son: el amor, la esperanza, el miedo, la
aventura, el esfuerzo o la lucha por sus suefios, etc.



CONTINUAR
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A modo de resumen

¢Qué se busca al incorporar el storytelling en la educacién?

Al presentar o invitar a nuestros estudiantes a contar historias estamos promoviendo:

L] La reflexion: las historias buscaran en el estudiante la reflexién, al darle un significado personal desde su propio contexto, experiencia

y perspectiva.

L] Colaboracién: podemos enriquecer la experiencia del storytelling, promoviendo el contraste de perspectivas diferentes, incluyendo las

distintas emociones que sintieron los estudiantes, con el fin de intercambiar opiniones y experiencias, a fin de estimular la creatividad.

L] La creatividad: al estar en contacto con una historia, el estudiante se identificard o no con los personajes de la mismay desarrollara su

propio punto de vista y perspectiva.

Su postura, con relacién a la historia influird en la imaginacién, la inspiracién y la intuicién; estimulando la diversidad de ideas, mientras

se desarrolla la historia.

L] La solucién de problemas: estas historias, ayudan al estudiante a ver el problema desde diversos puntos de vistas y por ende a

ampliar las alternativas de solucién a un problema determinado.

Si ademas, incorporamos el intercambio de opiniones entre sus compafieros, con todas las distintas posturas ante un conflicto,

acrecentaremos el abanico de opciones para darle solucién a los problemas presentados.


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

Una historia bien contada, puede tener el poder de transmitir conocimientos y ademas cautivar al estudiante, motivando el interés por aprender mucho

mas de un tema.

Con el storytelling se busca, crear historias que se conecten con nuestra parte emocional,
con el fin de lograr un aprendizaje que permita al estudiante establecer su propio método

para resolver las diferentes situaciones planteadas.

CONTINUAR
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(Qué es la Gamificacion?

Por su denominacién en inglés Gamification, es la aplicacién de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propésito de

influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes

El término “Gamificacién” es bastante reciente, su primer uso documentado data del afio 2008 (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). Este concepto de
origen anglosajon, Gamification, comenzé a utilizarse en los negocios para referirse a la aplicacién de elementos del juego con el fin de atraer, animary
persuadir a los usuarios para realizar cierta accién. Aunque la idea de usar el pensamiento y los mecanismos del juego para persuadir a la audiencia no es

del todo nuevo, esta tendencia se potencié con el uso de medios digitales (Zichermann y Cunningham, 2011). P

L) -3 N
El juego es la primera forma en la que aprendemos; experimentar para ver qué sucede, tratar,
<l . .

tratar, tratar... iEl juego es inherente al ser humano! .

o A

Alex Games, 2014, Director de Ei'seﬁo de Educacion, Microsoft

> 4

También llamada ludificacién, es una estrategia de ensefianza que incorpora elementos de disefio y mecdnica de juegos. Implica el disefio de un entorno
educativo real o virtual que supone la definicién de tareas y actividades usando los principios de los juegos. No es un juego como tal, pero se nutre del

disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la definicién de tareas y actividades usando los principios de los juegos.

Laidea es crear un ambiente didactico atractivo para para al alumno o alumnay aprovechar la predisposicién natural de los estudiantes con actividades
lddicas para mejorar la motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicién de conocimientos, de valores y el desarrollo de competencias en general. La
gamificacién puede ser usada en todos los niveles educativos, desde preescolar hasta hasta posgrado, ademés de areas como la formacién e integracién

laboral.

®6 | 05 juegos no solo se tratan de entretenimiento y distraccién. Necesitamos valorarlos como un
tipo particular de persuasion. Una forma singular de ver el mundo. Una forma diferente de

pensamiento

Jordan Shapiro, 2014, Global Education & Skills Forum




CONTINUAR
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Diferencia entre Gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en
juegos

Dado el reciente uso del término Gamificacién en la educacién, éste se ha empleado erréneamente, de manera indistinta con algunos otros conceptos
relacionados con el empleo del juego o las caracteristicas del mismo para motivary crear un ambiente propicio para el aprendizaje. Esta confusién cobra
sentido, porque lo que se ha denominado Aprendizaje Basado en Juegos (Game-based Learning) y Juegos Serios (Serious Games) hacen uso del juego con el

propésito de motivar el aprendizaje. Pese a que estos conceptos se relacionan, no son equivalentes.

GAMIFICACION JUEGOS SERIOS APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Como se ha descrito anteriormente, la Gamificacion en la educacién incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el
contexto educativo. Esto quiere decir que no se trata de utilizar juegos en s mismos, sino tomar algunos de sus principios o mecdnicas tales como
los puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la experiencia de
aprendizaje (Deterding et al., 2011; Kim, 2015). La Gamificacién funciona como una estrategia didactica motivacional para provocar
comportamientos especificos en el alumno dentro de un ambiente que le sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad en la que
participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje significativo.

GAMIFICACION JUEGOS SERIOS APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Son juegos tecnolégicos disefiados con un propésito mas alla del mero entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos
e informativos, por ejemplo, simuladores o juegos para crear conciencia (Dicheva et al, 2015). Este tipo de juegos sitda al jugador en un contexto
muy particular con el objetivo de desarrollar un conocimiento o habilidad especifica. Por esta razén es dificil incorporar un Juego Serio a una
situacion de aprendizaje diferente para la que fue creado. Un Juego Serio puede ser descrito como un juego con propdsito; busca incidir en la
resolucién de problemas reales en entornos fabricados que simulan la vida real.

GAMIFICACION JUEGOS SERIOS APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Es el uso de juegos como medios de instruccion. Este usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto educativo
disefiado por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya estan establecidas, y son adaptadas para que exista un
balance entre la materia de estudio, el juego y la habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido en el mundo real (EdTechReview, 2013).



GAMIFICACION VS. JUEGOS SERIOS VS. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Gamificacion Juegos Serios Aprendizaje
Se trata del uso de los principios g 2 Basado en Juegos
y elementos de los juegos i
para motivar el aprendizaje; :
no propiamente del uso
de juegos en si mismos.

img: observatorio.tec.mx
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Bases de una estrategia de Gamificacion

Elementos del juego

Diversos autores se han inmerso en el mundo de los juegos y videojuegos para describir los elementos que estos contienen en su disefio y que favorecen al
ambiente de aprendizaje. Existen diversos marcos de referencia para el disefio de la Gamificacion tales como: Mechanics, Dynamics & Aesthetics - MDA
(Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004; Zichermann y Cunningham, 2011), Mechanics, Dynamics & Emotions - MDE (Robson et al., 2015) y Dynamics, Mechanics &

Components - DMC (Werbach y Hunter, 2015), entre otros

Es importante mencionar que no hay acuerdo en la clasificacién y en la descripcion de los elementos de juego (Dicheva et al., 2015). Sin embargo,

podemos identificar que las categorizaciones mas utilizadas son: mecanicas, dindmicas, componentes, estéticas y emociones (Wiklund y Wakerius, 2016).

A continuacién se presentan algunos elementos de juego con el propésito de ver las posibilidades que tienen para gamificar una clase. Al disefiar una
estrategia de Gamificacién no es necesario considerar todos los elementos que se describen, sino tomar aquellos que por sus caracteristicas puedan ser

maés valiosos para la experiencia de aprendizaje que se busca lograr.

anll ELEMENTOSDEL JUEGO 0000459 + Q@ © W77/

Metas y objetivos Reglas

Generan motivacion al : Estan disefiadas

presentar al jugador un reto especificamente para limitar
0 una situacion problematica las acciones de los jugadores y
por resolver. Ayudan a . mantener el juego manejable.
comprender el propésito Son sencillas, claras y muchas
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un beneficio solo en un tiempo
determinado.

Sorpresa

Incluir elementos
inesperados en el
Jjuego puede ayudar
amotivar y mantener
alos jugadores
involucrados en
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El rol del profesor

El rol del profesor en laimplementacién de la Gamificacién no consiste tan solo en hacer una actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de

juego con un buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las
competencias esperadas en el nivel indicado.

Antes de disefar un ambiente gamificado para una clase, un tema o todo un curso, se debe
establecer el objetivo por el cual desea implementar esta metodologia. Ya sea para mejorar
la participacion en un grupo de bajo desempefio, incrementar las habilidades de
colaboraciéon, motivar a que los estudiantes entreguen su tarea a tiempo, entre otros. Tener

un objetivo claro al gamificar hace mas facil disefiar el curso y posteriormente evaluar si
este se cumplié.

CONTINUAR


https://www.youtube.com/watch?v=btg5j4JB6uI
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Actividad - Avanzando con el TP Integrador

@ Aclaracion: En este espacio se comparte solamente la consigna de la actividad realizada en el Trayecto. No
requiere de participacion.

La semana anterior, les propusimos que elijan un contenido de Primer Ciclo y un contenido de Segundo Ciclo que pueda ser abordado con metodologias

activas de aprendizajey alguna de las herramientas exploradas durante algtin médulo de la formacion.

En esta oportunidad, les pedimos que elijan uno de los dos contenidos pensados (el de Primer ciclo O el de Segundo ciclo), y creen una historia que

permita explicar dicho contenido teniendo en cuenta lo visto en esta clase sobre storytelling. (recuerden su estructuray los pasos para realizarlo)

Deberan presentarlo utilizando una herramienta digital. Esta puede ser: Presentaciones con diapositivas; Canva; ThingLink; Storyjumper; Scratch; o bien la

herramienta digital con la que se sientan mas a gusto y consideren que sea apta para esta metodologia.

En caso de poder descargarse, deberan adjuntar el archivo. En caso que la herramienta permita la visualizacién online, podran entregar el link

correspondiente.

CONTINUAR
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Spoiler alert

SPOILER

Durante esta clase conocimos a qué llamamos Storytelling y cémo utilizarlo en educacién. Ademas conocimos las bases de la

gamificacion.

En la propuesta de la préxima semana seguiremos profundizando en Gamificacion y comenzaremos a trabajar con Visual Thinking.

iHasta la préxima semana!



