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RESUMEN

Este trabajo da cuenta de la experiencia de aplicacibn de herramientas de
gamificacion como forma diferente de aprendizaje en el ambito de la formacion de
docentes de la Facultad de Educacion.

Se relaciona con el interrogante: “¢Coémo se desarrolla una propuesta de
ensefanza utilizando la gamificacién y la clase invertida?”, que forma parte de los
cuestionamientos de los que se ocupa el proyecto de investigacion: Hacia una
pedagogia emergente y disruptiva: la caida de los muros en la cultura digital,
correspondiente al periodo 2016 — 2018.

A fin de: “analizar las valoraciones de los estudiantes respecto de los procesos
gamificados e invertidos segun caracteristicas del aprendizaje”, objetivo de la
investigacion, el equipo se planted incluir estrategias sencillas de gamificacion en
algunos tramos del proceso de ensefianza de los futuros docente.

Esta decision tuvo como propdésito experimentar alternativas en momentos criticos
tales como la revisién y recuperacion de la informacion especifica trabajada. En tal
sentido, durante el desarrollo del cursado se emplearon dos aplicaciones a las que los
estudiantes pudieron acceder a través de los smartphones: Kahoot! y Quizizz.

Los resultados obtenidos hasta el momento evidencian que la aplicacion de
herramientas digitales, que rescatan la actitud lidica, en momentos de recuperacion
de conocimientos y/o de evaluacion; permiten realizar una inmersion mas activa,
logran entablar una relacion positiva con el error, convirtiéndolo en motivador de la
autosuperacion; y colabora con la metacognicién del proceso de aprendizaje a partir

de realizar el analisis de los errores en los juegos realizados.
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Estos resultados posibilitan sostener que la gamificacion constituye un certero

complemento metodoldgico en la eleccion pedagogica de la clase invertida..
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INTRODUCCION

;, Como se desarrolla una propuestade ensefanza utilizando la gamificacion y la clase invertida?

El equipo se planted incluir estrategias sencillas de gamificacion en algunos tramos del proceso de enseianza de los futuros docentes.
Esta decision tuvo como propdsito experimentar alternativas en momentos criticos tales como la revision y recuperacion de la informacion especifica
trabajada a partir de la utilizacion de apps para smartphone durante la clase presencial.

OBJETIVO

Elaborar procesos de ensefianza de acuerdo con la metodologia de gamificacion y de clase invertida.
Analizar las valoraciones de los estudiantes respecto de los procesos gamicados e invertidos segun caracteristicas del aprendizaje.
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RESULTADOS

Segun la valoracion de los protagonistas en el uso de estrategias de
gamificacion, este tipo de actividades para recuperar y revisar la
informacion trabajada sirvié sobre todo para evidenciar cuales fueron
los errores en el aprendizaje y poder asi realizar una revision precisa
sobre los mismos y, en segundo lugar, para aprender herramientas
digitales para motivar, experiencia que es posible extrapolar en sus
futuras practicas docentes.
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CONCLUSIONES

Mas del 70% de los estudiantes pudieron vivenciar la ensefanza
disruptiva, caracteristica de las pedagogias emergentes.

Este dato presenta, al equipo investigador, el desafio de repreguntarse
sobre este aspecto y de evaluar en las practicas el efectivo
cumplimiento de la disrupcion.

Se considera de manera altamente positiva la identificacion de los
estudiantes no solo de la clase invertida como metodologia propuesta,
sino también que han advertido procesos gamificados dentro de
aquélla, teniendo en cuenta que nunca fueron verbalmente definidos
por el cuerpo docente.




