M4Clase 3 -Metodologias Activas de
Aprendizaje -

DIGITAL e

iBienvenidas y bienvenidos a nuestra tercera clase del Médulo 4!

Durante las semanas anteriores, hemos desarrollado el concepto de Metodologias

activas de aprendizaje, profundizado en storytelling y comenzamos a desarrollar la

metodologia de gamificacion.

Durante esta semana, ahondaremos en gamificacion, conoceremos Visual Thinking y

finalmente haremos un comparativo entre Aprendizaje Basado (AB) en Proyectos; ABen

Problemas y AB en Retos

¢Estan listas y listos para poner en accién todos los conocimientos adquiridos?
iilniciemos el recorrido!!

METODOLOGIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE: GAMIFICATION
Gamificacion
Mecanicas mas comunes

Herramientas de gamificacion



VISUAL THINKING

¢Qué es la Visual Thinking?

Ventajas del Visual Thinking

¢Como aplicar Visual Thinking en el aula?

El proceso del Visual Thinking

A modo de cierre

METODOLOGIiAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE

Comparando Metodologias

A modo de cierre

MOMENTO DE INTERCAMBIO

Actividad - TP Integrador

A MODO DE CIERRE

Spoiler alert
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Gamificacion

Como hemos visto, la Gamificacion traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo (o
profesional) con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para aprender de otras maneras algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidades, o bien recompensar acciones concretas, entre otros

muchos objetivos.

El modelo de juego consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso de las
personas, e incentivando el animo de superacién. Se utilizan una serie de técnicas mecanicasy

dinamicas extrapoladas de los juegos.

Dinamicas y mecanicas

Las mecanicas son un tema complejo de definir. Hay autores que consideran que las mecanicas son
todos aquellos elementos de juego que responden a la interaccion de los jugadores: puntos, niveles,

onboarding e interfaces; como Amy Jo Kim, que condensa muy bien las tres patas esenciales de disefio

de juego, que son:



https://amyjokim.com/

Otros autores, se refieren a las mecanicas exclusivamente como la forma de interactuar con el

juego que tiene el jugador . Por efemplo, si un juego establece que es un sistema de turnos, la mecdnica
del juego es de turnos, porque es la manera de interactuar con el sistema para batir a ese propio sistema o a
un oponente. Es parte de las reglas, pero no son sélo reglas. Visto de esta manera, hay mecanicas muy
basicas que después se pueden complicar de manera exponencial afiadiendo mas limitaciones o reglas

a esa dindmica.

Por otra parte, las dinamicas responden a la pregunta ';de qué trata este juego?' Si es un juego de
conquista, esa es su dinamica. Si es un juego dénde debemos coleccionar elementos, esa es su

dinamica. Si es de resolver puzles, esa es su dinamica. Si es de lucha... esa es su dinamica.

Se identifican de forma independiente los elementos de juego como parte de la estructura del juego,

por ejemplo: niveles, avatares, etc. El jugador interactla con ellos a través de la mecanica definida.

CONTINUAR




Seccién 2 de 12

Mecanicas mas comunes

Puede haber tantas mecanicas como juegos. Es importante tener en cuenta que en algunos juegos la
mecanica es una parte esencial de la diversion. En otros, sin embargo, sélo es una forma de interactuar

y la diversion se encuentra en el reto o en la narrativa.

A continuacién, les compartimos las mecanicas mas comunes:

Acumulacién de Puntos —

Se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones y se van acumulando a medida que se realizan

Escalado de Niveles _

Se definen una serie de niveles que el usuario debe ir superando para llegar al siguiente

Obtencién de premios _

A medida que se consiguen diferentes objetivos se van entregando premios a modo de "coleccion"




Regalos —

Bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al conseguir un objetivo

Clasificaciones —

Clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos logrados, destacando los mejores en una lista
ranking

Desafios —

Competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el premio

Misiones o retos —

Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, ya sea solo 0 en equipo

CONTINUAR




Seccién 3 de 12

Herramientas de gamificacion

Ya hemos visto qué es la gamificacion, y ahora nos preguntamos...

cCOmMo se puede implementar en clase?

Les compartimos algunas herramientas de gamificacion y un pequefio video que indica algunos usos

de esa herramienta en el aula.

KAHOOT SOCRATIVE GENIALLY

Es la herramienta mas popular de todas y probablemente, la mas utilizada en las aulas. Si deseas
gamificar tus cuestionarios o evaluaciones, esta es tu aplicacion. Es muy sencilla, sin necesidad de altas
competencias digitales podremos crear nuestros propios cuestionarios o utilizar los ya creados por
otros docentes en todo el mundo.



KAHOOT SOCRATIVE GENIALLY

Esta aplicacion surgio para introducir los dispositivos méviles en las aulas. Con acceso diferenciado para
docentes y alumnos podremos crear cuestionario de distintos formatos y los estudiantes responder en
tiempo real en sus dispositivos


https://www.youtube.com/watch?v=OFI3QZrBZd0

KAHOOT SOCRATIVE GENIALLY

Esta aplicacion tiene multiples funciones, entre ellas las de poder crear contenidos gamificados para
utilizar en nuestra practica docente. Desde Escape Games hasta un trivial.


https://www.youtube.com/watch?v=l86M3gYNGig

MINECRAFT: EDUCATION
EDITION

CLASSDOJO CODECOMBAT

Combina una parte de gamificacion y recursos para ello junto con una importante plataforma para
informar a los padres del avance de sus hijos, a la vez que nosotros, los profesores, llevamos un registro
de la evolucion de cada uno de ellos.


https://www.youtube.com/watch?v=dKqeaEsXwB8

MINECRAFT: EDUCATION
EDITION

CLASSDOJO CODECOMBAT

Un videojuego para aprender a programar en el que tendremos que ir resolviendo ciertos retos y
problemas a través de cddigo para ir avanzando y mejorar nuestro nivel.


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

MINECRAFT: EDUCATION
EDITION

CLASSDOJO CODECOMBAT

Minecraft: Education Edition es un ejemplo de como los videojuegos pueden tener su espacio en las
clases para ensefiar todo tipo de temas, seglin los recursos que queramos utilizar. La gamificacion
llevada al extremo gracias a este titulo que, aunque nacido para ser simple entretenimiento, la propia
comunidad —entre ellos educadores expertos en el tema— ha sabido sacarle partido para mejorar las
clases

G YOUTUBE


https://www.youtube.com/watch?v=wOu3besT5qA
https://www.youtube.com/

Primeros pasos dentro de Minecraft: Education
Edition

Como dar nuestros primeros pasos dentro de Minecraft: Education Edition y cosas a

tener en cuenta antes de lanzarnos a jugar. Pagina oficial: http://msft.it/6057kGqgLv

UNDEFINED YOUTUBE >

CONTINUAR
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https://www.youtube.com/watch?v=uG1LLr-MWLA
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¢Qué es la Visual Thinking?

Vamos a encontrar algunas diferencias entre autores, ya que no todos los autores consideran “visual

Thinking” como una metodologia.

Sin embargo, nos interesa nombrarla en este médulo ya que es una herramienta muy sencilla de

implementar y puede traer muchos beneficios.

Podemos definir al Visual Thinking o «pensamiento visual»
como una herramienta que consiste en volcar y manipular
ideas a través de dibujos simples y facilmente reconocibles,
creando conexiones entre si por medio de mapas mentales.
El objetivo es entender mejor las ideas, identificar
problemas, descubrir soluciones, simular procesos y también
generar nuevas ideas.



Img: concepto.de/arte-rupestre/

Si bien es un concepto muy en boga hoy en dia, siempre se ha utilizado. Es, en realidad, algo innato a la
condicidon humana. Desde la antigliedad, el hombre ha realizado representaciones visuales para contar
historias, expresar ideas o solucionar problemas. El ejemplo mas claro es el de las pinturas rupestres:
ademas de ser la manifestacién artistica mas antigua de la que tengamos noticia, gracias a estas
pinturas los hombres de la prehistoria se vieron capaces de organizar desde las tareas de la comunidad

hasta la caza.

Es una herramienta muy 0til que da resultados debido a que el 80% de nuestro cerebro esta
disefiado para asimilar y procesar imagenes, por lo que le suponen menos esfuerzo que leer
un texto. De esta forma, al ver una idea a través de tus ojos, y no sélo de tu mente, se esta
extendiendo tu capacidad de comprensidn y sintesis, desencadenando procesos compartidos de

pensamiento, didlogo, disefio y accién.



CONTINUAR
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Ventajas del Visual Thinking

“Dan Roam es autor del libro “Tu mundo en una servilleta” y es un referente en la

ensefianza del pensamiento visual.

Seglin Roam, las ventajas de esta herramienta son principalmente tres:”

Las imagenes son rapidas. Esto quiere decir que la forma mas rapida de aclarar la
complejidad no es la discusion o el andlisis de datos sino que es el dibujo. Nuestra mente
visual consume mas de la mitad de las neuronas del cerebro y procesa la informacion

miles de veces mas rapido que hablar.

Alineacién visual. La mejor manera de compartir una idea es sacarla. Segiin Roam
“dibujar por claridad no es arte; dibujar es un buen pensamiento aclarado”. Esto es asi
porque al dibujar estamos comprendiendo, organizando, interiorizando,

interpretando y personalizando el aprendizaje.

Lasimagenes son “empaticas”. Cuando exponemos lo que nos pasay compartimos
nuestra perspectiva a través de dibujos, habilitamos en el otro un proceso de escucha

y empatia.

Como otros beneficios de esta herramienta podemos agregar:

° Memorizacion. La informacién que vemos se retiene con mas facilidad con respecto a la

informacion transmitida Unicamente mediante la palabra.


https://www.danroam.com/

Supone un papel protagonista y activo del alumno. Ademas, puede usarse en

cualquier nivel educativo.

Mantener el foco. Muchas veces, es dificil captar la atencién de los alumnos durante
largos periodos de tiempo. Sobre todo hoy en dia, que nuestra atencién es muy fugaz
debido a los habitos que desarrollamos con la tecnologia digital. Al trabajar de forma
grupal estas dindmicas visuales, mantienen a los alumnos en el presente y favorecen la

concentracion.

Habilidades blandas. Ademas de mejorar la memoria y la concentracion, también
colabora en el desarrollo creativo, emocional y promueve la reflexion sobre el propio

aprendizaje del alumno.

Combina con todo. Puede combinarse perfectamente con diferentes metodologias de
aprendizaje. Asi, puede ser parte fundamental del Aprendizaje por proyectos,

Gamificacion, Flipped Classroom o del Aprendizaje cooperativo.

CONTINUAR
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¢Como aplicar Visual Thinking en el aula?

Como profesores, podemos usar el Visual Thinking como un método visual para expresarnosy

desarrollar ideas complejas.

Para comenzar a implementarlo en el aula, debemos tomar en consideracion algunos elementos

basicos
° Dibujos de personajes, objetos, formas geométricas, cémics o emoticonos, entre otras
posibilidades.
° Tipografias a aplicar en las letras, cuyo tamario, grosor, color o tipo de fuente pueden
reforzar determinados mensajes.
° Recursos graficos con los que relacionar los diferentes conceptos, como conectores,

divisores, marcos, vifietas, flechas, lineas, sefiales, bocadillos, carteles o contenedores,

entre otros.
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Img: https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/aplicar-el-visual-thinking-en-el-aula/

Tan importante como estos elementos basicos, es la idea que queremos plasmar. Para acometer tal
tarea no es necesario saber dibujar muy bien; lo realmente decisivo es saber captar lasideasy

representarlas de un modo ordenado.

En cuanto a las herramientas para su practica, pueden ser tanto

e fisicas (lapices, papel o rotuladores)
e como digitales, por medio de programas de dibujo o aplicaciones. Tales como

o MindMeister o Miro para crear mapas conceptuales o graficas de forma cooperativa,

o herramientas para crear infografias, como Canva o Genially.

o Lacreacién de videos animados también puede resultar muy atractiva y motivadora para
nuestros alumnos, por ejemplo a través de Powtoon.


https://www.mindmeister.com/es
https://miro.com/es/mapa-conceptual/
https://www.canva.com/es_es/
https://genial.ly/es/
https://www.powtoon.com/

o También lo puede ser la generacion de memes o gifts educativos, o incluso el uso de emajis.

Fernando de Pablo (@dibujario en Twitter) se dedica al Visual Thinking de manera profesional
ayudando a empresas y a sus equipos a trabajar de manera creativa y eficaz, facilitando la definicién de
productosy servicios de un modo visual. Les compartimos un video de una de sus ponencias donde

habla de cdmo comprendemos y asimilamos mejor la informacién cuando es presentada de manera

visual.

CONTINUAR
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El proceso del Visual Thinking

Dan Roam ha desarrollado un proceso de trabajo. Ese proceso tendria las siguientes fases:




CONTINUAR
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A modo de cierre
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Img: https://jrgsanta.com/2019/03/24/visual-thinking-elementos-basicos/

El Visual Thinking es ideal para poner a trabajar a nuestra mente. Al igual que ejercitamos y cuidamos
nuestro cuerpo, el cerebro también necesita estimulos y retos para mejorar. La parte creativa de
nuestra mente es la encargada de procesar los conocimientos que nos llegan e interpretarlos para que
nos sean comprensibles. Con el visual thinking, esa tarea se simplifica y la informacién nos llega mas

automaticamente.


https://jrgsanta.com/2019/03/24/visual-thinking-elementos-basicos/

Nos ayuda a sintetizar, a recoger las ideas realmente
importantes que debemos retener y a desechar todo aquello
gue no aporta necesariamente valor. Vivimos continuamente
expuestos a informaciones de cualquier tipo y ambito, por lo
gue es muy interesante que nuestra mente se habitue a
quedarse solo con lo relevante y centrarse en ello.

CONTINUAR
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Comparando Metodologias

Hemos visto que las metodologias activas de aprendizaje comparten el hecho de que el
estudiante se convierte en protagonista de su aprendizaje. En funcion del tema que se quiere
ensefiar, de los recursos a disposicién o de las competencias que se quieran desarrollar, se puede optar

por las diferentes metodologias.

Durante este médulo, hemos ahondado en algunas metodologias.

Para finalizar, realizaremos una comparativa entre tres metodologias muy nombradas en diferentes

ambitos educativos:

e Aprendizaje Basado en Proyectos
e Aprendizaje Basado en Retos

e Aprendizaje Basado en Problema

Primero, recordemos qué tienen en comun

° Todas ponen al mismo nivel la adquisicion del conocimiento / informaciéon como la
adquisicion de una serie de habilidades (destacando la comunicacién y la creatividad),
actitudes (destacando el compromiso y la responsabilidad) y competencias (busqueda
Gtil y tratamiento de la informacién, relaciones interpersonales, relaciones sociales y la
competencia comunicativa...)



° Plantean una relacion entre el grupo y la realidad, involucrando a los alumnos con

un estimulo (proyecto, problema o reto) y una respuesta (resultado, resolucién, solucién).

° Son multidisciplinares. Métodos flexibles que pueden trabajarse y adaptarse en

cualquier disciplina o area.

° La vinculacién e involucracion de la realidad y el alumno en el proceso de

Ensefianza y del Aprendizaje produce un aumento en su motivacién. Asi como el

hecho de desarrollar proyectos, resolver problemas o implementar soluciones mejora su

autoestima.

Aprendizaje
Basado en

Proyectos

Aprendizaje
Basado en
Problemas

Aprendizaje Basado
en Retos

Resolucion y
gestién de
proyectos. Los
estudiantes
construyen su
conocimiento a
través de una tarea
especifica.

Los conocimientos
adquiridos se
aplican para llevar
a cabo el proyecto
asignado

Aprendizaje

Desarrollar
estrategias para

facilitar el grupoy

el aprendizaje
individual.
Resolucion y
gestién de
problemas.
El estudiante
adquiere
informacion a
través del
aprendizaje
autodirigido. Los
conocimientos
adquiridos se
aplican para
resolver el
problema
planteado

Dar soluciones a los
retos planteados. El
estudiante trabaja
con el maestroy
experto en
problematicas
reales, para
desarrollar un
conocimiento mas
profundo de los
temas que estan
estudiando. Es el
propio reto el que
ayuda a la obtencion
de nuevo
conocimientoy los
recursos o
herramientas
necesarios



Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Se parte de una
situacion
problematica
relevante vinculada
alarealidady
predefinida, que
interesa a los
alumnos para la
cual se demanda
una solucién

Enfoque

Se requiere que los
estudiantes
generen un

producto fisico o
digital
complementado

con presentacion o

ejecucion de la
solucion

Producto

El estudiante
organiza su trabajo,
roles, busqueday
analisis de la
informacion.
Trabaja con el
proyecto asignado
de manera que su
abordaje genere
productos para su
aprendizaje.

Proceso

Aprendizaje
Basado en
G N ES

Se parte de una
situacion
problematica
relevante y
normalmente
ficticia,
predefinida para
la cual no se
requiere una
solucién real o
Unica

Se valora mas los
procesos de
aprendizaje, el
desarrollo de
habilidades, que
la creacion de un
producto final.

El estudiante
investiga y usa sus
conocimientos
previos. Trabaja
con el problema
de manera que se
ponga a prueba su
capacidad de
razonary aplicar
su conocimiento
para ser evaluado
de acuerdo a su

Aprendizaje Basado
en Retos

Se parte de una
pregunta
problematizadora o
una situacién
problematica
relevante y abierta,
conectada con la
realidad, para la cual
se demanda una
solucion real.

Se requiere que los
estudiantes
materialicen a través
de una accion
concreta.

El estudiante
analiza, disefia,
desarrolla y ejecuta
la mejor solucién
para abordar el reto
de una manera que
ellos y tras personas
puedan verloy
medirlo.



Aprendizaje Aprendizaje
Basado en Basado en
Proyectos Problemas

Aprendizaje Basado

en Retos

nivel de
aprendizaje

CONTINUAR
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A modo de cierre

Los cambios en la sociedad actual deben tener su reflejo en
la educaciony en concreto en la ensenanza. Aprender a
escuchar con atencidn, pensar criticamente, participar de
forma constructiva y colaborar de manera productiva para
resolver problemas comunes, son componentes
imprescindibles en la enseianza y en el aprendizaje del siglo
XXI.

Trabajar en el aula con metodologias activas permite
convertir el proceso de enseiianza en actividades que
fomenten la participacion activa del estudiante.

Con esta metodologia, ademas de los conocimientos se
desarrollan, sobre todo habilidades y capacidades, como
aprender a aprender, a resolver problemas, a tomar
decisiones, a desarrollar el pensamiento critico, etc.

A trabajar de forma colaborativa no se aprende
espontaneamente, sino que requiere una preparacion, una



organizacion meticulosa y un aprendizaje, ya que no es un
fin en si mismo sino un instrumento complementario de
mejora. No se trata de pedir a los estudiantes que se reinan
en grupos y trabajen sin mas, sino que debe existir una
responsabilidad tanto individual como grupal, por lo que
cada uno debe comprometerse a realizar su parte del trabajo

para favorecer al grupo.

CONTINUAR




Secciéon 11 de 12

Actividad - TP Integrador

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

Las semanas anteriores les propusimos comenzar a trabajar con un contenido que pueda ser
abordado con metodologias activas de aprendizajey alguna de las herramientas exploradas durante
algiin modulo de la formacién. Luego, armar una historia que permita explicar dicho contenido, ésta

debia ser presentada utilizando una herramienta digital a eleccion.

A partir de ese material, construiremos el TRABAJO INTEGRADOR FINAL.

Las consignas de este, seran las siguientes:

Consigna Trabajo Integrador.pdf
52.1KB

| &



https://articulateusercontent.com/rise/courses/g3AZJd7062F-Z38F_687WxXcmIn0Tkfk/KjY6unGefxSzIIIT-Consigna%2520Trabajo%2520Integrador.pdf

CONTINUAR
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Spoiler alert

SPOILER

Durante esta clase ahondamos en conceptos relacionados con gamificaciéon y conocimos
la técnica Visual Thinking. Ademas comparamos tres metodologias activas: Aprendizaje

Basado (AB) en Proyectos; AB en Retos y AB en Problemas.



En la propuesta de la proxima semana realizaremos una sintesis de lo trabajado a lo largo

de los cuatro modulos.

iHasta la préxima semana!



