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Resumen

El TFM desarrolla una propuesta educativa innovadora desde una estrategia gamificada
para estudiantes de 18 a 22 afios, con el objetivo de fomentar la actitud emprendedora a través
de desarrollar la creatividad, el sentido de la iniciativa y competencias digitales, aptitudes
imprescindibles para los jévenes en su recorrido como estudiantes y luego como profesionales

y ciudadanos de un mundo en permanente cambio.

La gamificacion del curso presenta actividades individuales y de trabajo colaborativo
para desarrollar la creatividad en si misma y de frente a necesidades de la sociedad que
pudieran requerir soluciones creativas o innovadoras. Se proponen actividades basadas en
artes, tecnologia, psicologia, tanto de ejercitacidon para incentivar la creatividad, como de
observacion del entorno para reconocer situaciones que puedan ser oportunidades para
emprender, paraimaginar y disefiar soluciones, servicios o productos. Con cada reto enfrentado

en el transcurrir del juego instara a desarrollar las competencias digitales.

El curso invita a participar de una aventura en la imaginaria Villa Innova dénde las
actividades se proponen sin limites a la imaginacion. Los estudiantes deberan tener iniciativa,
compartir, colaborar, disefiar, explicar y exponer sus ideas en las Ferias de la Villa, y para ello

han de ser creativos, ingeniosos, resolutivos y diestros en el manejo de herramientas digitales.

Palabras clave: actitud emprendedora - creatividad — motivacion intrinseca - gamificacién —

competencias digitales - estudiantes universitario primer ciclo grado
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Abstract

The TFM develops an innovative educational proposal, from a strategy of gamification,
for students between 18 to 22 years old, with the goal of fostering entrepreneur attitude
through the development of creativity, the sense of initiative, self-motivation, and digital
competencies, which are essential skills for young adults during their journeys as students and

later on as professionals and citizens of a world that is constantly changing.

The gamification introduces both individual and collaborative work to develop creativity
in response to societal needs that could require creative and innovative solutions. The
proposed activities are based on art, technology, and psychology, and aim to not only stimulate
creativity, but also to develop observational skills to identify potential opportunities to
undertake, to imagine and design solutions, services, or products. Each challenge faced in the

gamification will impel the development of digital skills.

The course invites to an adventure in the imaginary “Villa Innova”, a place where
activities are proposed without limits to imagination. The students will have to have initiative,
share, collaborate, design, explain, and exposure their ideas to others, at the Villa’s Fairs; for

this they’ll must be creative, ingenious, resolute, and skilled in the use of digital tools.

Keywords: entrepreneur attitude — creativity — gamification - intrinsic motivation - digital

competency - first cycle university students
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1.Introduccion

Quizds no haya otro fendmeno particular que refleje tanto el
potencial positivo de la naturaleza humana como la motivacion intrinseca, la tendencia
inherente a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias
capacidades, a explorar, y a aprender.

Ryan y Deci, 2000.

Este TFM plantea un proyecto de innovacidén educativa para nivel universitario de
grado!, para estudiantes de 18 a 22 afios. La propuesta recurre a la gamificacién como
estrategia para desarrollar la creatividad, fortalecer la motivacién intrinseca, Ml, el sentido de
la iniciativa para fortalecer la actitud emprendedora y el dominio de las TIC? (Tecnologia de la
informacién y las Comunicaciones). Todas ellas aptitudes relevantes en si mismas, e

indispensables para un desempeno académico y profesional de excelencia.

La conjuncion creatividad y gamificacion encausa “el desarrollo primordial de factores
determinantes como el querer aprender y el asombro por el conocer, fundamentales
caracteristicas requeridas para llegar a un verdadero aprendizaje” (Gamboa Caicedo et al.,
2020, p. 483) motivado vy significativo. Ya en 2006, Chacén y Moncada sefialan que, en una
época de transformaciones vertiginosas, la creatividad es una aptitud fundamental para la
mejora de la sociedad y el desarrollo personal. Se sabe que las actividades creativas fomentan
la auto realizacion, fortalecen la personalidad, la capacidad de concentracion vy, generan la
liberacidon de endorfinas positivas facilitando el bienestar y la salud general (Csikszentmihalyi,
1996; Deci y Ryan, 2010). También por ello, desde el aula, a través de la gamificacién (Krapp &
Mesch, 2014; Oliva, 2016) “toma vital importancia proponer el desarrollo de procesos o
proyectos que tengan por fin avivar o despertar la creatividad en el estudiante” (Gamboa
Caicedo et al., 2020, p. 483) e incentivar su motivacién con la consecuente mejora del proceso
de ensenanza-aprendizaje. Sir Ken Robinson (2011), pionero en abogar por un cambio radical
del sistema educativo, recomienda la incorporacidon del arte a las aulas y sefiala que la

creatividad se puede aprender igual que se aprende a leer. En linea con estas ideas, Krumm y

! Ministerio de Universidades. Espafia . Mas referencias en Sistema educativo.doc (educacionyfp.gob.es)
2 (CD) Competencia Digital-Ministerio de Educacién y Formacién Profesional (educacionyfp.gob.es)
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Lemos (2017) muestran que la creatividad puede ejercitarse en talleres o actividades artisticas
y luego comprobarse su mejora y crecimiento. Se vera que hay una variedad de pruebas,
partiendo de aquellas disefiadas por Guilford (1967, 1983) o Torrance (1961, 1990) que, aun
siendo siempre perfectibles, permiten ya realizar estas mediciones (Donolo & Elisondo, 2007;
Elisondo & Donolo, 2010; Lam Campos, 2017; Laime Pérez, 2005). Es importante entonces
generar ambientes de desarrollo creativo en escuelas y universidades con la inclusién de
instancias transversales o especificas que contemplen la creatividad como un objetivo explicito

de ensefianza y aprendizaje.

Por otro lado, la conjuncién de las TIC y la gamificacidn colabora en el desarrollo de la
creatividad en el aula, y a su vez el aula misma asi planteada contribuye al desarrollo de las
competencias digitales (Trujillo et al., 2020; Guzman Rincoén et al., 2020). Estas competencias
robustecen y facilitan la insercidon en el mundo actual y son recursos para desarrollar una actitud
emprendedora que aporte creatividad, novedad y valor (Rios et al., 2019). Sabiendo esta
posibilidad cierta de desarrollar la creatividad y el sentido de la iniciativa que son la base de la

actitud emprendedora, se disefia la propuesta educativa gamificada “Villa Innova”.
1.1.Justificacién

Se ha visto que las propuestas educativas que promueven la creatividad son frecuentes
en las primeras etapas de aprendizaje, no asi en el nivel superior en donde la creatividad no es
un contenido con entidad propia, frente a la cantidad de otros aprendizajes que los estudiantes
deben incorporar en areas especificas de sus titulaciones. Por ello, se disefia este curso

gamificado para dar una solucién posible a esta carencia en el nivel universitario.

El Informe Eurydice, de Programas de primer ciclo universitario de grado recomienda la
“incorporacion en sus planes de estudio habilidades y destrezas orientadas a la innovacion, el
fomento de la creatividad” (2022). Establece el requisito de 60 créditos para la formacién bdsica
de grado, donde la mitad serian contenidos vinculados a la titulacién y el resto podrian
dedicarse a temas “relacionados con otros ambitos del conocimiento diferentes al que se ha
adscrito el titulo” dictados en “asignaturas con un minimo de 6 créditos” (Eurydice, 2022). La
presente propuesta gamificada podria inscribirse en esta posibilidad como asignatura

transversal, preferentemente en la primera mitad de cada plan de estudios.

10
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Los jévenes de hoy, que quizds trabajaran en empleos que aln no existen, necesitan la
creatividad y el sentido de la iniciativa para aprender a aprender y afrontar futuros desafios.
Segln Escat y Romo (2015) se incorporardn a un mundo laboral complejo donde los indices de
desempleo del ultimo decenio llevan a “descreer de la posibilidad de hallar un trabajo por
cuenta ajena, obligando al autoempleo” (p. 90), léase, ser creativos, motivados y emprender.
Ya la EURO2016 sefialaba la importancia de afianzar el espiritu emprendedor “a partir de
aptitudes como la creatividad, la autonomia, la iniciativa, el trabajo en equipo, la confianza en
uno mismo y el sentido critico” (2016, p. 20). La creatividad enriquece y favorece la excelencia
en el ejercicio de cualquier area de desempeno, por ello esta propuesta estd destinada a
alumnos universitarios de diferentes carreras como Educacién, Derecho, Humanidades,
Ciencias Sociales, Politicas o de Salud, u otras titulaciones que no cuentan con ofertas
educativas de este tipo. Excepcionalmente las hay, por ejemplo, en la UNIR Ingenieria y
Tecnologia tiene su propio curso de creatividad3. Y titulaciones de dreas como Marketing,
Disefio, Artes o MUsica, si tienen en su curriculo contenidos relacionados a procesos creativos,

situacidn que no obsta para sus alumnos también pudieran tomar este curso.

La gamificacién, en entornos de aprendizaje (Oliva, 2016) promueve la motivacidon
intrinseca (Deci & Ryan, 2010), generando un compromiso y disfrute que inciden positivamente
en el aprender, y lo vinculan a emociones positivas. En esta propuesta, las actividades
presentadas como misiones o desafios aportan un atractivo extra al aprendizaje, generando
emocion, sorpresa y curiosidad, a la vez que se enriquece el mundo experiencial de los
estudiantes y se incentiva el proceso creativo. Se ha disefiado un tipo de ejercitacidn variada
con recursos de las artes, la tecnologia o la psicologia que estimula el sentido de la iniciativa, la
actitud resolutiva y la tolerancia a la incertidumbre; y, fortalece rasgos que, segun el estudio de
Escat y Romo entre estudiantes de la Universidad Autonoma de Madrid, se comparten con la
personalidad emprendedora, a saber, “la perseverancia, la motivacion intrinseca y la apertura
a la experiencia” (2015, p. 77). Los autores sefialan la necesidad de “entrenar a los estudiantes
en la solucion creativa de problemas y potenciar su habilidad de identificar oportunidades de

emprendimiento” (2015, p. 90) puesto que, entre los jévenes universitarios, se ha visto

3 UNIR. Plan de estudios. Curso Universitario avanzado en creatividad e innovacién tecnoldgica.
https://static.unir.net/ingenieria/curso creatividades innovacion tecnologica/C creatividadeccnologica.pdf
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justamente que las habilidades para detectar oportunidades de emprender no resultan dptimas
(Parthasarathy, et al., 2011, en Escat & Romo, 2015). Simplemente, personas mas creativas,
tendran la mente abierta para ver mas oportunidades para emprender y asi aportar valor a la

sociedad; a eso aspira esta propuesta.

1.2. Objetivos

Objetivo General:

Disefiar una propuesta educativa gamificada para fomentar la actitud emprendedora a través
del desarrollo de la creatividad y las competencias digitales, en estudiantes universitarios de

grado, de primer y segundo afo.
Objetivos especificos

1. Indagar sobre creatividad y emprendimiento y, sobre motivacion intrinseca vy
gamificacién en educacidon para reconocer su potencial en interés de desarrollar
propuestas educativas concretas en nivel universitario.

2. Desarrollar el contenido para un curso gamificado a partir de recursos TIC de libre uso
(Genially, Canva, Bancos de imagenes gratuitas, Flippity, Wix) con actividades
organizadas en torno a la narrativa: Villa Innova.

3. Disefiar una propuesta de actividades concretas de ejercitaciéon de la creatividad vy
sentido de la iniciativa con recursos de las artes, la literatura, la tecnologia y la psicologia,
todo ello utilizando herramientas digitales.

4. Disefiar la evaluacion por rubrica de las actividades propuestas en la gamificacion

Enlace a gamificacion en Genially Villa Innova:
https://view.genial.ly/637d513819ac5a0017ad887d/video-presentation-tfm-villa-innova

Enlace a Web Villa Innova: https://andreataller5.wixsite.com/villainnova

Enlace a Google Forms:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSentmJmY60aX6-
kzkXWQxOm8XX5h3KxM7w33iT4dJV6-9FaTQ/viewform
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El material bibliografico del TFM surge del propio del Master, de lecturas previas y de
busquedas en internet (GoogleAcademics, Edge) de textos en Redalyc, Researchgate, Dialnet,
Scielo vy sitios web del Ministerio de Educacién y Formacién Profesional de Espana y European
Education and Culture Executive Agency (EACEA). A partir de esa bibliografia se elabora la

propuesta que sigue, aunque lo expuesto no impide para continuar profundizando los temas.
2.1.Creatividad, motivacion y excelencia universitaria

El nivel Superior de educacién en Espaia incluye, por un lado, estudios universitarios de
Grado, Master y Doctorado, y por el otro Ciclos Formativos de Grado Superior de Formacién
Profesional. En ambos casos se han detectado carencias educativas respecto del desarrollo de

la creatividad, aun cuando se ha recomendado incorporarla (Eurydice 2022).

Esta propuesta se alinea con la idea de que los docentes pueden y deben incorporar
estrategias motivadoras para “ensefar a aprender con los medios al alcance de su alumnado”
para acercarse a él, presentarle contenidos de modo atractivo e incidir en su motivacién
positivamente (Aguila Rios et al., 2019, p. 526); hoy en dia parece “imposible concebir un
curriculo que promueva la creatividad sin educacién para los medios y sin las tecnologias
emergentes que se puedan aplicar en el aula” (p. 527). Por ello invita a los estudiantes a

participar de una aventura gamificada en un mundo imaginario: Villa Innova.
2.1.1.La creatividad como base del emprendimiento

La creatividad es el paso previo a la actitud emprendedora. Las personas creativas
desarrollan cierta alerta respecto del entorno, estan abiertas a encontrar soluciones diferentes
o innovadoras y a ponerlas en practica asumiendo riesgos frente a la incertidumbre con
determinacion y con la capacidad de aprender de los errores (Castillo et al., 2016). De modo
similar, la actitud creativa implica generacién de nuevas ideas, motivacion y proactividad para

desarrollarlas, como necesaria antesala de la actitud emprendedora.

El estudio de Moriano et al. (2016) sobre universidades de Castilla y Ledn muestra que
“un problema fundamental en nuestro sistema educativo y de nuestra sociedad es la baja
intencion emprendedora de los jovenes” (p. 92); ya que sdlo un 11,5 % de los estudiantes
universitarios mostraban intencién de incursionar en el autoempleo antes que incorporarse a
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una empresa o a la administracion publica (p. 86). Los propios profesores, como vio Gasse ya
en 1985 que “provienen de un sistema altamente estructurado” tendian a tratar a los
estudiantes “como futuros empleados y no como emprendedores” (citado en Moriano et al.,
2016, p. 81). La intencién emprendedora disminuye también por el alto riesgo que se percibe,
y por cierta desconfianza en las propias capacidades y competencias (Sanchez et al., 2015,
2017). Por ello, Escat y Romo consideran que la actitud emprendedora debe ser incentivada de
modo integral, transversal y activo desde lo académico, necesariamente en asociacién con la
creatividad; ya que los emprendedores son gente creativa que “logran que se hagan las cosas,
se conciban nuevas ideas, quienes las ponen en accion [...] son personas con visidn, iniciativa y
competencia; capaces de liderar proyectos” (2015, p. 71). En el contexto laboral a su vez, como
sefala Esquivias Serrano, el ser creativos e innovar es considerado un ‘activo intangible’ por
empresas que fomentan su desarrollo y proporcionan “espacios donde se pueda pensar, crear
y proyectar estas potencialidades en beneficio de una mejora continua [...]; si esto es lo que se
nos pide en un futuro laboral, ¢ por qué no fomentarla desde los afnos escolares?” (2004, p. 16).

Cabe mencionar aqui ciertas diferencias entre creatividad, innovacion vy
emprendimiento: mientras que la innovacién se refiere a generar un producto, servicio o
proceso que es novedoso y se pone en funcionamiento o al menos se intenta hacerlo (Yépez-
Mora, et al., 2019); por el contrario, la creatividad es la capacidad o la habilidad de generar algo
novedoso, con atencidn al proceso de generar algo original. Y, por ultimo, el emprendimiento
se genera como actividad econdmica en torno a la innovacidon para generar valor con ese
producto, servicio o proceso. No obstante, estas diferencias, la neurociencia ha hallado rasgos
asociados a la creatividad que pueden detectarse en el emprendedor, tal como el optimismo,
que disminuye emociones negativas como la ansiedad ante la incertidumbre, miedo al fracaso
o el abandono ante situaciones frustrantes (Rajadell, 2019). Precisamente el desarrollo de la
creatividad como habito, fortalece la tolerancia a la incertidumbre, la adaptabilidad y la
resiliencia, ademas de incentivar la capacidad resolutiva y la MI. Esta ultima como se verda mas
adelante es una predisposicion psicoldgica positiva que actia como motor interno para actuar,
para iniciar y sostener un proyecto, su maxima expresion aparece en actividades denominadas
autotélicas (Csikszentmihalyi, 1996, 1988). Todas esas cualidades emergentes de la creatividad
son favorables al emprender. De hecho, Escat y Romo (2015), han visto que la Ml es mayor en

los emprendedores respecto de los no emprendedores, ya que aquellos son mas creativos (p.
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87) e inician la accidon sin necesidad de un incentivo externo. Los autores advierten que las
recompensas externas, léase la motivacion extrinseca, ME, no siempre lleva a iniciar una tarea

o comprometerse con ella (Escat & Romo, 2015, p. 88).
2.1.2. La definicién de creatividad en el tiempo

El término creatividad, aparece en el diccionario de la Real Academia Espanola recién en
1984, como facultad de crear, y crear se define primeramente como producir algo nuevo (Real
Academia Espanfiola, s.f., definicion 1). Diversos autores han definido la creatividad haciendo
énfasis en multiples aspectos de un constructo complejo y esquivo; el trabajo de Esquivias
Serrano (2004) presenta varias definiciones, entre ellas las de Guilford (1950, 1983), Torrance
(1961, 1988, 1990) y Mednick (1964), pioneros en la intencidon de generar instrumentos para
medirla. Como factores comunes en las definiciones de creatividad se destacan: novedad,
aportacion, flexibilidad y pensamiento divergente (Esquivias Serrano, 2004; Krumm et al.,
2014). Fernandez Diaz et al. (2019) sefialan que la creatividad implica cierta destreza para
combinar o reestructurar elementos diversos de modo significativo, tal que da como resultado
ideas o productos originales, novedosos, innovadores, claramente diferentes y utiles para los
individuos o para la sociedad como conjunto, asimismo implica un fuerte factor motivacional y

se presenta en un contexto cultural determinado.

Hoy en dia la creatividad despierta sumo interés y se considera una habilidad que todas
las personas pueden desarrollar y potenciar, aunque puede haber condiciones innatas en cada
individuo que favorezcan diferentes desarrollos segun diferentes areas del conocimiento

(Fernandez Diaz et al., 2019; Robinson, 2011; Rajadell, 2019; Guillén, 2017a).
2.1.3. Siendo creativos, una aspiracion encaminada

Al indagar sobre el desarrollo de la creatividad en ambitos educativos puede advertirse
gue algunas propuestas que estimulan la creatividad en si misma o de cara al emprendimiento
tienen como factores en comun, la oferta de espacios para experimentar con materiales y
herramientas donde desarrollar proyectos con autonomia y en cooperacién. Otras propuestas,
se centran mas en la inclusion de las TIC en educacién (Marcelo, 2011) y su incidencia en el
aspecto motivacional y la autonomia, como se ve en las gamificaciones de algunas asignaturas

de nivel superior. La tabla 1 presenta algunos ejemplos, con subrayado de aspectos a destacar.
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Tabla 1. Experiencias en universidades, Formacion profesional y Bachillerato

Gamificacion de contenidos en asignaturas de Grado. Los alumnos valoraron la propuesta
respecto de duracién, materiales, dificultad, también |la consideraron adecuada para la

UDIMA. ensefanza, principalmente para estudiar y repasar (17 a 30 y de 31 a 50 afios) Referencias
Universidad a |Alonso, E. (2 marzo 2020). La gamificacion se abre paso en las aulas de la UDIMA. UDIMA.
distanciade  [Recuperado 10 noviembre 2022 de: https://www.udima.es/es/la-gamificacion-se-abre-
Madrid paso-en-las-aulas-de-la-udima.html
Prieto Preboste, S. N. (22 julio 2021). Buenas prdcticas del uso de la gamificacion en

c educacion superior. Recuperado 10 noviembre 2022 de:

28 https://www.udima.es/es/buenas-practicas-gamificacion-educacion-superior

] Introduccion de gamificacién en formacién en empresas. Encuestas indican que en la

SE gamificacién pueden aprenderse habilidades demandadas por la act. profesional como

© autonomia, gestién del cambio, adaptacidn, soft skills. Referencias:

o Universia, (22 octubre 2021) La gamificacion y los e-Sports, aliados en los procesos de
Universia. formacién en las empresas. Recuperado 15 noviembre 2022)
Formacion https://www.universia.net/ar/actualidad/empleo/la-gamificacion-y-los-e-sports-aliados-
empresarial  |en-los-procesos-de-formacion-en-las-empresas-1.html

Universia, (11 octubre 2021) STEAM+ esports Competition, un encuentro Unico para el
talento gaming. Recuperado 15 de noviembre 2022 de:
https://www.santander.com/es/stories/universia-steam-esports-competition-un-
encuentro-unico-para-el-talento-gaming

UNIR. Curso en

Incentivo a la creatividad e innovacién, herramientas y recursos. Destinado a egresados
de Masteres o de Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia, extensivo a Estudiantes de
Disefio Digital, Grafico, Industrial y de Producto, UX / Ul, Gestién de Proyectos

o) Creatlwda_u,:l Tecnoldgicos, y Metodologias Agiles (12 ECTS). Referencias:
@ e Innovacion . . .. Ly -
© . UNIR. Curso Universitario de Creatividad e Innovacidn Tecnoldgica . Recuperado 20
'S [Tecnoldgica . ) ) . - - . .
2 noviembre de 2022 de https://www.unir.net/ingenieria/curso-creatividad-innovacion-
s tecnologica/
5] UNIR. Online |Dirigido especificamente a profesionales de la Educacién de todas las etapas educativas
Curso de no universitarias (2 ETC). Pensamiento creativo, en el aula. Referencias:
Pensamiento |Curso en Desarrollo del pensamiento creativo. Recuperado el 20 de noviembre de 2022 en
Creativo https://www.unir.net/educacion/curso-pensamiento-creativo/
Tendencia innovadora: motiva a los alumnos a involucrarse con objetivos y tematicas de
su interés, ligadas problemas del mundo real. Con protagonismo creativo de para disefiar,
construir y dar forma a sus ideas. Espacios fisicos donde colaborar y compartir recursos y
conocimientos, con una finalidad concreta. Fomenta: creatividad y cultura emprendedora
Makerspaces [con experimentacidn, investigacion y pensamiento ldgico. Referencias:
Movimiento  |[Edutopia. Maker education. Recuperado 15 de noviembre de 2022 de
Maker https://www.edutopia.org/topic/maker-
education?utm source=youtube&utm medium=endslate&utm content=video&utm cam
paign=stw-albemarle
S Dale Dougherty. (2011) Dale Dougherty. Somos hacedores [Video] TED
S https://www.youtube.com/watch?v=mlIrB6npbwVQ
g Los alumnos desarrollan proyectos novedosos de empresa y concursan, demostrando
2 |Miniempresas: yviabilidad y voluntad de ponerlos en marcha. Bajo la Ley 14/2013, pueden crear
%’_ Bachilleratoy |microempresas de estudiantes con un ano de duracion. Referencias:
£ [FP Ley 14/2013, de 27 de septiembre, de apoyo a los emprendedores y su
Ll

internacionalizacidn, BOE. https://www.boe.es/eli/es/|/2013/09/27/14

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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A partir de los ejemplos, se pudo observar que hay factores comunes que se consideran
como buen punto de partida y estimulo a la creatividad, en espacios virtuales o reales, donde

imaginar, crear y estar motivados, todos ellos se consideran en la propuesta de Villa Innova:

v" Protagonismo: de los estudiantes, cuanto mayor sea para detectar o elegir el tema a
trabajar, mayor sera el interés y la motivacidn para participar y responder creativamente.

v' Entorno cercano: abordar un problema cercano o de interés de los discentes incide
positivamente en el desarrollo de la motivacidn y activa la creatividad y el entusiasmo.

v Empatia: la capacidad de ponerse en el lugar del otro y comprenderlo, lleva a un mayor
compromiso y entusiasmo por buscar soluciones y alternativas creativas.

v Cuatro Cs: en educacion curiosidad, creatividad, competencias y cooperacién. Sumadas 4c

del P21, pensamiento critico, comunicacién, colaboracion y creatividad.
2.1.4. Creatividad, motivacién y rendimiento académico

El desarrollo de la creatividad se centra en el proceso creativo, relacionado con la Mly
esta a su vez con el estado de flujo definido por Csikszentmihalyi (1996, 1988) como una
concentracion plena al realizar una tarea, que genera la motivacion y el interés necesarios para
llevarla a su fin, esto es asi porque la tarea ofrece el equilibrio justo entre el desafio planteado
y la habilidad requerida para realizarla, por ello hay disfrute y confianza en poder hacer lo que
se esta haciendo; la concentracion es plena y hasta puede perderse la nocién de tiempo. Sin
embargo, segun Bueno (2019) en el transcurso de la vida las actividades motivadas
externamente aumentan en detrimento de aquellas que estan autodeterminadas por la Ml, y

el individuo va perdiendo los beneficios y la creatividad a los que esa M| puede conducir.

Ken Robinson ya en 1984 habla de los beneficios de incentivar la creatividad con la
introduccion de artes en la escuela y la universidad (Robinson, 2015), por ello sus escuelas
creativas las incluyen. Robinson va mas alla instando al sistema educativo a ocuparse de ampliar
experiencias para ayudar a los alumnos a conocerse a si mismos, descubrir su talento, y
encontrar qué area sera la que les motive y emocione (Robinson, 2011); ya que, sin emocién, y
sin amar lo que se hace no habria un aprendizaje pleno (Mora, 2017; Guillén, 2017a, 2017b).
Diaz Santiago et al. (2020) muestran en su estudio sobre talleres artisticos en una universidad
mexicana que, “el arte como herramienta ha favorecido el desarrollo de la creatividad en los

estudiantes [..] permite la expresion, la comunicacidon y la estimulacidon sensorial y, por
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consiguiente, propicia el desarrollo del proceso de la creatividad” (p. 274). El estudio insta a
generar “nuevos espacios educativos en los que los estudiantes sean capaces de tener control
sobre su proceso formativo, tomar iniciativas, comunicarse asertivamente con los demads,
debatir y trabajar de forma colectiva” y es alli “donde interviene la creatividad” (Diaz Santiago

et al., 2020, p. 271). Esos nuevos espacios podrian incluir también la gamificacién.
2.2.Gamificacion. Otra manera de disfrutar aprendiendo.

La gamificacidn en educacion intenta emular la atraccion que generan los videojuegos
ya que estos “fomentan la participacion, motivan a los usuarios para ir logrando gradualmente
pequefias metas, ofrecen premios o castigos inmediatos y las dificultades de cada nivel se
adaptan en funcion de las habilidades de los jugadores” (Hamari, en Llorens-Largo et al. 2016,
p. 15). Los videojuegos aportan a los participantes disfrute y entretenimiento, mientras que la
gamificacion educativa, bien lograda, aportara el mismo disfrute a la vez que se aprende un
contenido de valor (Granic et al., 2014; Krapp, 2012). Este potencial hace que la gamificacion

esté siendo incorporada en propuestas educativas universitarias, como se vio en los ejemplos.

Para Krapp (2012), la gamificacién seria “la utilizacidn de mecanismos, la estética y el
uso del pensamiento, para atraer a las personas, resolver problemas, promover la accién vy el
aprendizaje” (p. 9) un modo de influir en la conducta psicoldgica y social de quien juega, y una
via para motivar. Por otro lado, McGonigal la define como “un trabajo con una meta, unas
reglas, un sistema de retroalimentacién y una participacién voluntaria” (2011, p. 20); asi como
también implica técnicas del juego utilizadas para atraer al jugador, e instarle a resolver
problemas y desafios (Zampetakis & Moustakis, 2006). La gamificaciéon en educacion se refiere
a la utilizacion de estructuras y caracteristicas propias de los juegos en contextos de aprendizaje
(Llorens-Largo, 2016); éstas se adecuan al nivel competencial del alumnado para incidir
positivamente en el aumento de la motivacion; y en el logro de la autonomia que se aprende y
se genera paso a paso en la constante necesidad de tomar decisiones. Diversos estudios le
atribuyen beneficios relacionados con “la motivacidn, el desempefio académico y las actitudes
[...] desarrollo del pensamiento y compromiso de los estudiantes con su proceso de
aprendizaje” (Guzman Rincon et al., 2020, p. 1090). La gamificacién en educacién debe incluir

retroalimentacion constante, resultados visibles durante la participacién; ademas de ofrecer
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diferentes niveles de complejidad y una evaluacién continua de procesos y resultados (Llorens-

Largo, 2016). La figura 1 muestra aspectos en comun de proyectos gamificados.

Figura 1. Seis imprescindibles de un proyecto gamificado.

Variedad de niveles Autonomia progresiva 2
. ) Retroalimentacion
de complejidad emergente de cada CORHIALE
para mantener un decision y de la ersonafizayda
desafio constante toma de decisiones P
Aumento de motivacion Resultados claros y .
propuestas acordes manifiestos durante d
e procesos
a las competencias el proceso . reiultados
del estudiante de participacion y

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

Hamari et al. (2016) destacan el compromiso y la inmersion que se logra en estos
entornos de aprendizaje innovadores (Hamari 2013) y la importancia del consecuente estado
de flujo como MI (Csikszentmihalyi, 1996, 2022). La gamificacion debe contextualizarse
correctamente atendiendo a las caracteristicas y contexto de los usuarios que participaran.
Debe regularse la cantidad de material ofrecido para no abrumar al estudiante, el exceso puede
ir en detrimento de la adquisicién de conocimientos y competencias, debe lograrse equilibrio
entre el contenido tedrico y el aprendizaje esperado. Asi mismo, debe haber mesura respecto
de estimulos, ya que el exceso no lleva aparejada una mejora en el rendimiento, y puede darse
la paradoja de preferencia-éxito de Tricot (2019). Debe prestarse especial atencion a la
incidencia de la ME en la participacion, ya que demasiados puntos, medallas o clasificaciones
(PBL: points, badges, leaderboards) no siempre inciden positivamente en el desempefio (Ryan

& Deci, 2000), sino que siempre debe buscarse incentivar la Ml.

En las propuestas gamificadas se busca lograr emocion y diversién, dos estados que
aumentan el compromiso y el deseo de continuar con lo que se esta haciendo. Debido al
disfrute, en situaciones placenteras el cerebro libera una sustancia, denominada dopamina, que
ayuda a fijar las adaptaciones exitosas generando una sensacion de placery el deseo de repetir
la experiencia (Mora, 2017; Carballo & Portero, 2018). Sumado a esto, el aprender se desarrolla
mejor en un ambiente positivo, donde los alumnos asocien aprendizaje con disfrute; para
Guillén, ese ambiente se genera incorporando al aula la sorpresa, en relacion con la curiosidad;
la alegria, respecto del entusiasmo por la tarea; y los vinculos positivos con los otros (Guillén,

2017a, 2017b), todos estos aspectos se tienen en cuenta en la gamificacidon propuesta.
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2.2.1. Motivacion y gamificacién: tipos de jugadores

Ciertos aspectos de la motivacidn en la gamificacion (Deci & Ryan, 2000), se explican en
relacién con las caracteristicas de los diferentes perfiles de jugadores (Bartle, 1996). En 2013
Marczewski, desarrolla el modelo RAMP que se centra en las motivaciones de los jugadores
segun deseen alcanzar: relaciones, autonomia, maestria o propdsito, de alli la sigla. Cada uno
de estos objetivos se asocia a un perfil de jugador especifico, a saber: socializador, espiritu libre,
triunfador y filantropo respectivamente. Este esquema de cuatro tipos se complejiza y da lugar
al Modelo Hexagonal (Marczewski, 2013, 2015) que incorpora dos nuevos perfiles necesarios:

disruptor y jugador. La figura 2 muestra el modelo, y caracteristicas de cada perfil de jugador.

Figura 2. Modelo Hexagonal de Marczewski.
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Fuente: Elaboracion propia basado en Modelo Hexagonal de tipos de jugadores, Marczewski (2015).

La motivacion, como predisposicion psicoldgica de la persona a participar o no en las
actividades en la gamificacidn, puede advertirse en un continuo desde la desmotivacién hasta
la MI, pasando por diversos grados intermedios de ME. Deci y Ryan (2000), postulan la
existencia de tres necesidades psicolégicas innatas: competencia, vinculacion y autonomia, que
cuando se ven satisfechas y en balance fortalecen la automotivacion, Ml, y benefician la salud
en general; caso contrario, aparece la desmotivaciéon (Deci & Ryan, 2000) o hasta la
amotivacion. La gamificacién deberd proporcionar desafios, atractivos para los diferentes
jugadores, que vayan en aumento para mantener el interés del participante, y estar a la altura

de sus crecientes habilidades aprendidas a base de tiempo y repeticion en el propio juego. Los
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desafios no deberan ser tan faciles que aburran ni tan dificiles que causen ansiedad o

frustracidn. Habra que lograr el esquivo justo medio para motivar, sin abrumar o desalentar.

Deci y Ryan ya en 1985 estudian los efectos de recompensas y factores externos sobre
la MI, de alli se concluye que abusar de una estrategia PBL basada en la ME, puede generar una
expectativa excesiva sélo por la obtencidon de insignias y clasificaciones, sin importar la
actividad. La estrategia ideal deberia incluir otros componentes para estimular la emergencia

de la M, tales como narrativa, equipos o desafios. La tabla 2 sintetiza los tipos de motivacion.

Tabla 2. Motivacion intrinseca, Motivacion extrinseca y Amotivacion.

Motivacion Intrinseca Motivacion Extrinseca Amotivacion

Incentivo interno Incentivo externo Ausencia de motivacién

Actividad por el placer que de su ejecucion Comportamientos que se llevan Conductas no reguladas por los

No hay necesidad de recompensas exteriores | adelante como un medio para un sujetos

Sentido integrado del si-mismo. Satisfaccién fin solamente Falta de propdsitos personales

Experiencia de integracion, libertad, Preocupacion e interés por Sensacién no orientacion personal

exploracion imposiciones del ambiente externo | O de incompetencia en los desafios

Inclinacién natural hacia la asimilacién Experiencia del desafio por el Funcionamiento en las actividades

Aspiracién por alcanzar el dominio premio de modo erratico y no intencionado

Experiencia de desafios éptimos Se recurre a los componentes del Creencia en resultados como

Apertura mental o apertura a la experiencia juego como incentivo independientes del
comportamiento

Fuente: Elaboracion propia basada en Deciy Ryan (1985) y, Ryan y Deci (2000).

Las personas cuya motivacion es auténtica, MI, muestran un incremento de la
creatividad en general, manifiestan mas interés, confianza y entusiasmo al realizar tareas,
aumenta su desempefio, persistencia y proactividad (Escat & Romo, 2015), a diferencia de
aquellas que actuan solo por ME. La MI aparece asociada también a un incremento de la
autoestima (Deci & Ryan, 1985), de la vitalidad, y cierta mejora del bienestar general y de la
concentracion en la tarea (Csikszentmihalyi, 1996). Por ello se busca lograr la Ml, para que los
alumnos afronten los desafios desde esta actitud positiva y vivan la experiencia de “circulo

magico” (Huizinga, 2007) con una inmersion plena en el juego que potencie el aprendizaje.
2.2.2. Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion son: dinamicas, formas de interactuar; las mecanicas,
reglas que alcanzan a todos por igual; y componentes, entendidos como las piezas del juego
(Werbach & Hunter, 2012, 2015). La figura 3, presenta estos elementos partiendo de lo mas
concreto, los componentes, en la base de la piramide; hacia lo mas abstracto, las dinamicas,

ubicadas arriba.
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Figura 3. Pirdmide de los elementos de gamificacion.

3 Dinamicas

Mecanicas
Componentes

Fuente: Elaboracién propia basada en Werbach & Hunter (2012).

2.2.2.1. Dinamicas.

Werbach y Hunter (2012) definen las dindmicas como las formas de interactuar entre
jugadores y con el juego mismo. Son el aspecto mas abstracto de la gamificacidn, y consisten
en patrones de comportamiento y actitudes que se basan en las aspiraciones o deseos mas
basicos de los individuos. En la figura 4 aparecen seis dindmicas posibles, en diferentes esferas

del comportamiento y las acciones concretas en que cada una de ellas puede manifestarse.

Figura 4. Dindamicas de la gamificacion.

Competitividad

Crecimiento que experimenta  Interaccionsocial - estatus e i
eljugador en el desarrollo del camaraderia - debate Tolcidad - ontustisma
juego solicaridadialinneng sentido de integracion
Progresion Interacciones Emociones
Restricciones Experiencias ~ Narrativa )
-
TR bligatorias Modalidades de participacion | Hiloconductor dela historia
. Escucha activa intercambio ‘narrada. Genera cohesiony
pataprearesaiieliveac Reflexion despiertainterés )

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

Las dindmicas no pueden imponerse, sino que debe incidirse en el ambiente y brindar
las condiciones dptimas para que surjan dentro de la propuesta educativa gamificada. Ante un
mismo reto o desafio, un alumno podrd comportarse con actitud entusiasta y otro quizas las
realice sin dedicacidn; esta variacion de respuestas esta siempre presente como posibilidad, y
debe tenerse en cuenta en el disefio de la gamificacién para ofrecer variedad de desafios para
captar el interés de los diferentes tipos de jugadores y motivarles; ya que el logro de las

dindmicas deseadas implica el éxito de la propuesta en términos educativos.
2.2.2.2. Mecdnicas.

Las mecanicas son las reglas o las acciones basicas que deberan conocerse y cumplirse
para participar. Son iguales para todos, pero cada participante tendra su modo de interactuar
con ellas respecto del juego y respecto de otros participantes. Posibilitan el compromiso de los

jugadores y deben disefarse cuidadosamente tratando de inducir a los alumnos a optar por las
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dinamicas mas deseables (Werbach & Hunter, 2012). La figura 3 muestra las mecanicas mas

utilizadas, todas estan incluidas de un modo u otro en Villa Innova.

Tabla 3. Mecadnicas en la gamificacion

Denominacion Descripcion

Combate Batalla definida contra un enemigo virtual en el juego.
Equipos Grupos formados para trabajos con un objetivo en comun
Avatar Representacion visual que identifica al jugador

Desbloqueos Nuevos elementos disponibles que se accede tras un logro

Limites de tiempo Competir contra el tiempo y contra uno mismo. Vencimientos.

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros, dar o recibirlos

Colecciones Elementos que pueden acumularse. Coleccionarse y comparar.

Barras de progreso Representacion grafica progresion en actividades y en el juego

Clasificaciones Representacion grafica de logros en los niveles del juego

Mecanicas de la gamificacion

Graficas Sociales Representan la red social del jugador dentro en el juego

Insignias Representacion visual de logros, se obtienen segliin méritos

Huevos de pascua Elementos escondidos deseables que se deben buscar y hallar

Puntos Recompensa representa la progresion en actividades o logros

Tutoriales Guias. Familiarizarse con el juego, conocer normas y estrategias

Fuente: Elaboracion propia basada en Malvido (2019) y Werbach & Hunter (2012).

2.2.2.3. Componentes

Los componentes son las partes individuales que conforman el juego y en base a las
mecanicas establecidas, llevan a que se desplieguen las dindmicas deseadas. La figura 5

presenta los componentes mas utilizados, con una descripcion de su mecdnica en el juego.

Figura 5. Componentes de la gamificacion.

DESAFiOS MISIONES
Gompetiion anire Juosdorss pers logrer Conseguir resolver o superar un reto, un
LHmPSEIn AR et o POr oo obstaculo o un objetivo planeado, solo o en
premios o insignias
equipo
ACUMULACION DE PUNTOS ESCALADO DE NIVELES

Determinadas acciones tiene un valor
asignadoy se van acumulando a medida que
se realizan y a avanza el juego.

2 ;

PREMIOS Y REGALOS

Se definen niveles que el jugador debera ir
superando. Relacionados a dificultades,
experiencia o logros

CLASIFICACIONES

2 1 Segun los puntos obtenidos u objetivos
Eljugador los va recibiendo a medida que va 3 logrados, se ascendera o bajara en una escala

cumpliendo objetivos de posiciones.

Existen otras mecanicas para sucintar diferentes dinamicas en el desarrolio del juego: . de bienes
recompensas, recompensas aleatorias, comercio, limitaciones

Fuente: elaboracién propia basado en Werbach & Hunter (2012).
La gamificaciéon entonces, a través de mecanicas de juego simula situaciones con el
objetivo de generar dindmicas, que permitan adquirir competencias y habilidades, aprendizajes
gue serviran para el mundo real. Se ofrece un escenario donde desenvolverse con autonomia

con niveles de dificultad progresivamente mas exigentes.
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3. Propuesta y contextualizacion: Villa Innova

La gamificacion propuesta contempla actividades educativas planteadas como misiones,
desafios y retos, enmarcadas en la narrativa de Villa Innova: un mundo imaginado ddnde es
requisito aplicar la creatividad y la destreza digital para acometer cada desafio. El curso
gamificado se desarrolla (en Genially), con actividades y recursos, y con paneles (en Flippity)
donde se reflejen lo logros de los alumnos. La planificaciéon de las actividades contempla
mecanicas precisas para inducir en el juego a las dinamicas esperadas en consonancia con los
objetivos de aprendizaje. Dichos objetivos principales son relativos al desarrollo de la
creatividad, la actitud emprendedora y las competencias digitales, recomendados por las

propuestas mas de avanzada tal como la Brujula de aprendizaje 2030 (OCDE, 2019).
3.1. Contextualizacion. Un desafio para la Universidad

La propuesta se dirige a estudiantes universitario de Grado, en el primer ciclo de sus
titulaciones, cuando la carga de contenidos iniciales aun lo permite, como actividad de caracter
transversal de duracidon semestral, para areas académicas donde ha sido recomendada la
inclusién y se ha detectado la necesidad de fortalecer y desarrollar la creatividad (Eurydice,

2022; Comisién Europea/EACEA/Eurydice, 2021).

Al llegar a la universidad, los estudios se abocan necesariamente a temas especificos de
sus titulaciones, por ello un curso de este tipo redundard en beneficios tanto académicos como
actitudinales al incentivar la creatividad y las competencias digitales, y una actitud
emprendedora y abierta para poder analizar cualquier tema desde diferentes puntos de vista.
Se propone un acercamiento a los alumnos en sus propios términos. Los centennials, o
generacion Z esta comprendida por quienes, nacidos luego de 1996, cuentan hoy con 18 a 26
afos, y han sido descriptos como de “caracter practico, autodidacta, multitarea, globalizado,
comprometidos con su entorno social y natural emprendedores” (Alcardz, 2022, p.30), ellos han
crecido utilizando multiples herramientas tecnoldgicas, algunas de las cuales la gamificacion les

va a requerir y otras les invitara a descubrir. La propuesta se dirige a:
Nivel educativo: Estudiantes universitario de Grado, de entre 18 y 22 afios

Grados. Primer ciclo de titulacion en: Educacién, Derecho, Ciencias Politicas y Relaciones

Internacionales, Ciencias de la Seguridad, Empresa, Ciencias de la Salud, Ciencias Sociales,

24



Andrea M. M. Quadri
Villa Innova: propuesta didactica gamificada para fomentar la actitud emprendedora a través de la creatividad y
las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Humanidades (y opcional para otras titulaciones de grado que ya cuenten con contenidos

relacionados con creatividad, como Artes, Musica, Teatro, Escenografia).

Duracion: Septiembre a diciembre. Créditos: 10 ECTS Modalidad: Curso transversal.
Aula Online: Plataforma 24 hs. para actividades asincrénicas. Tutor personal. Encuentros
sincronicos 6 (posibilidad hibrida con encuentros presenciales). Tipo de propuesta: Curso con
gamificacién. Recorrido personal por las actividades propuestas: obligatorias, optativas y de

refuerzo. Actividades individuales y grupales colaborativas. Debates y presentaciones.

Universidad UNIR: El curso se propone para los Grados mencionados de UNIR. No existe hoy
oferta académica alli que cubra las necesidades de desarrollo de la creatividad en la modalidad
brindada por la propuesta “Villa Innova”. Aunque la UNIR cuenta con dos cursos relacionados a

creatividad (ver Tabla 1) pero para titulaciones especificas, que no han sido incluidas aqui.
3.1.1. Atencién a la diversidad

Se prevé incluir en el desarrollo de la propuesta las adaptaciones que necesarias para
atender a la diversidad en el alumnado ya sea debido a dificultades o trastornos (visuales u
otros), o situaciones contextuales o sociales (desconocimiento del idioma, u otros). Las
actividades apareceran en diferentes formatos: texto, descargables, audio, video; se estimulara
el trabajo en equipos heterogéneos. Se instara a multiples formas de accidn, expresion e
implicacion con la gamificacion, acompafiando a los alumnos con el soporte necesario. Se
tendrdn en cuenta factores culturales, de contexto y psicolédgicos, que pudieran obstaculizar la
participacidon en la propuesta de aprendizaje gamificada (Adukaite et al., 2017 en Quecano &

Vifiambres, 2019, p. 642).

En tanto esta propuesta esta pendiente de implementarse, se propondra la revisién de
estos aspectos por un equipo interdisciplinar (disefiadores visuales, docentes, asesores
pedagdgicos) cuyas recomendaciones se atenderan para que la propuesta sea inclusiva en esté
en consonancia con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) (Libiert Frost
& Najera, 2021; Pastor 2022, Pastor et al. 2022). Asimismo, si fuera necesario, se prevé disefiar
instancias diferentes para la evaluacién, para considerar la diversidad del alumnado también en
esta instancia, atendiendo a lo especificado en el articulo 26, del Capitulo VI de la LOU (Cédigo

Universitario, 2023, p 538).
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3.2. Disefioy desarrollo. La efervescencia de los espiritus

La narrativa de la gamificacién se desarrolla en un lugar imaginario, Villa Innova, con un
clima de efervescencia de los espiritus (Diderot & d'Alembert, 1776) y de la creatividad. Los
participantes del juego deberan realizar dos misiones principales, afrontar diversos desafios
creativos (actividades obligatorias, optativas y de refuerzo) y superar algunos retos en su
recorrido para adquirir las competencias previstas: creatividad, sentido de la iniciativa,
motivacion, actitud emprendedora, actitud colaborativa y sentido del compromiso,
competencias digitales. Obtendran insignias asociadas a sus trabajos creativos y originales,
logros que deberan presentar publicamente en las Ferias de la Villa. A continuacidn, se presenta

la narrativa de la gamificacion.
3.2.1. De Aprendiz a Maestro Ingenious, Villa Innova necesita tu creatividad.

En la fabulosa Villa Innova cada afio se celebran dos grandes Ferias de artes, técnicas,
inventos e innovacion, para mejorar las condiciones de vida de los aldeanos y por el puro placer
de descubrir o inventar algo nuevo que ayude a la sociedad. Hay mucho para ver y hacer. La
Feria de Invierno se desarrolla en el ATIUM Museum, de la Aldea NordBoreal. Y la Feria de
Verano en el SAJTEM Museum, en la Aldea MerCalidum. Recién llegado a la Villa, debes desafiar
tu creatividad en los talleres de las Aldehuelas, en el camino debes cuidarte de salteadores y
falsificadores y puedes comerciar con los Buhoneros. Deberds cumplir tu Mision Ingenious, y
armar un equipo para superarte en la Mision Quimera. Debes tener cuidado con temible Abulia,
ella tratard de atraparte en su Caverna Abula, y quitarte la energia y la motivacion. Pasards de
ser un aprendiz a ser un Maestro, y podrds aspirar al honor de ser elegido Illustre Maestro

Ingenious. Villa innova te necesita (Mas informacion sobre Villa Innova en el Anexo A).
3.2.2. Obijetivos didacticos de la propuesta gamificada

Objetivo general: Incentivar en el alumno la actitud emprendedora mediante el
desarrollo de la capacidad creativa y las competencias digitales, a través de las actividades en

la propuesta gamificada de Villa Innova.

En la tabla 4 se desglosan los objetivos y se describe la estrategia para cada uno de ellos

con el tipo de actividades que se implementaran en cada caso.
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Incentivar el desarrollo de la
capacidad creativa

Incentivar la emergencia de la
motivacidn intrinseca

Proporcionar un espacio que
ofrezca opciones

Colaborar en el desarrollo de
competencias digitales

Contribuir a que el estudiante
descubra sus preferencias y
ejercite sus habilidades
creativas

Incentivar la observacién y
captacion de oportunidades
del entorno cercano o
ampliado

Fomentar el trabajo creativo
en equipo

Proporcionar actividades de
desarrollo de la creatividad

Instar a la experimentacion e
indagacion creativa

Abarcar diversas areas
culturales y artisticas

Fortalecer competencias
actitudinales

Desarrollary ampliar las
competencias digitales.
Herramientas TIC

las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Tabla 4. Objetivos didacticos del curso gamificado Villa Innova, desglosados

Ofrecer ejercicios y actividades con recursos de las artes, literatura,
psicologia y neurociencias, para desarrollar la creatividad

Regular el uso de incentivos externos. Ofrecer variedad de actividades
para que el estudiante experimente sus preferencias

Ofrecer una narrativa con diversidad que permita al estudiante
recorrer las actividades con autonomia y poder elegir con libertad

Proponer e informar sobre herramientas y recursos digitales para
desarrollar las actividades y participar del aula gamificada. Uso TIC

Proporcionar actividades de diversa indole con propuestas abiertas,
para una adquisicién progresiva de destrezas o maestria con
espontaneidad creativa. Aportar a la introspeccion y reflexion del
estudiante para descubrir habilidades (talentos) y capacidades nuevas

Ofrecer actividades que promuevan la atencion y conexion con el
entorno para ejercitar la creatividad aplicada a solucionar problemas
conocidos o reconocibles. Incentivar el aprendizaje en contexto de
experiencias de empatia y propdsito

Proporcionar un espacio de trabajo colaborativo (Mision Quimera).
Fomentar el aspecto social de la participacion en la gamificacion.

Ofrecer un corpus de actividades practicas y material tedrico sobre
creatividad e innovacion que sirva al estudiante en su futuro
desempefio académico y laboral, profesional

Ofrecer actividades variadas que requieran indagacion, tanto con
elementos materiales tangibles como con herramientas digitales.

Ofrecer actividades de diversa indole (artes, literatura, ciencia,
tecnologia) abarcando variados campos para propiciar la apertura

Contribuir a ejercitar y desarrollar buenas competencias emocionales,
empatia, introspeccion; curiosidad; actitudes de colaboracion,
resolucion de conflictos, participacion activa, aportacion.

Se presentaran variedad de herramientas y recursos digitales,

consignados en cada actividad (Canva, Google Docs, Slide, Padlet, Miro,

Starryai, Mindmaister, Corubics, Paint, Scratch, Genially, Vimeo, Filmora)
Fuente: Elaboracién propia, 2022.

3.3. Metodologia.

3.3.1. Vivir experiencias en Villa Innova. Gamificacion.

En el marco de las metodologias activas, se recurre a la gamificacion como estrategia;
se utilizaran las TIC para procesos de aprendizaje respecto de memoria, atencion, creatividad y
creatividad digital (Ruiz, 2018, Adell & Castafieda, 2012). En la autonomia de recorrido en esta
gamificacion el estudiante realizard las actividades a su ritmo, y podra repetirlas si lo desea;

tendra oportunidad de ejercitar habilidades diferentes y eventualmente descubrir preferencias
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y, o talentos. Debera compartir los resultados en presentaciones y debates con sus compafieros,

ejercitando sus habilidades comunicativas y de relacion.
3.3.2. Misién Quimera. Trabajo colaborativo.

El trabajo colaborativo, como otro método activo de ensefianza (Johnson et al., 2000)
se combina con la gamificacion a partir de la planificacion de la Mision Quimera, como ABP,
aprendizaje basado en proyectos. La Mision incluye dinamicas orientadas al logro de objetivos,
tanto respecto de contenidos necesarios para desarrollar la actividad, como de competencias a
adquirir o mejorar: relativas a creatividad y sentido de la iniciativa y competencias emocionales,
sociales y de comunicacion en el trabajo colaborativo (Johnson et al., 2000). Los estudiantes
deberan poner en practica la comunicacidn, entendimiento, consensos y resolucion de
conflictos; la autorregulacion emocional, tanto respecto de relaciones interpersonales como en
el aspecto intrapersonal y, la capacidad de liderazgo horizontal en el grupo donde todos deben

abocarse a aportar y colaborar para finalizar la Mision.

Se propone la realizacién de un proyecto colaborativo en base a ABP, aprendizaje
Basado en proyectos, donde cada alumno tendra a su cargo tareas que deberda cumplir
individual y auténomamente (Galindo 2015) para aportar al conjunto; se dividiran las tareas y
se repartiran roles, contribuyendo a organizar el trabajo y, a equilibrar diferencias entre
personalidades dominantes o pasivas que pudieran existir (Ros, 2017). Los roles seran
Coordinador, Secretario, Encargado, Investigador y Evaluador, aunque puede haber otros o
rotarse; en todo caso implicaran asumir responsabilidades a nivel individual y grupal. Los grupos
(conformados por el docente o por los propios alumnos) seran homogéneos en cuanto a
expectativas y metas. La neurociencia aporta datos sobre cierta sincronizacién neuronal
constatable que surge entre quienes colaboran; los estudios de Dikker et al. (2017) indican que
cuando un grupo de alumnos disfruta y esta interesado en su labor, sus cerebros se conectan y
experimentan cierta sintonia para la resolucion de problemas, esto constituye un sustrato
bioldgico para la facilitacion social. El “grupo se vuelve potenciador de la creatividad, gracias a
la interaccion que ocurre para poder llevar a cabo el proyecto” (Summo, et al., 2016, p. 95), y
la funcion del profesor aqui sera la de ayudar a generar el clima de interés, y ser un orientador,
facilitador y supervisor con el sélo fin de asistir o intervenir en caso necesario, para potenciar

las habilidades de los alumnos e instarlos a hallar soluciones por si mismos (Galindo, 2015).
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Se utiliza la taxonomia de Marzano y Kendall (Gallardo, 2009) como guia para el disefio
de los objetivos educativos de esta actividad colaborativa. Esta taxonomia complejiza aquella
propuesta por Bloom (Anderson & Krathwohl, 2001) atendiendo a tres sistemas implicados en
el aprendizaje y no sdlo al sistema cognitivo. La taxonomia de Marzano y Kendall se centra en
el sistema cognitivo, pero sefiala la necesidad de activacion de tres sistemas en el proceso de
aprendizaje. Sistema interno: motivacién; Sistema cognitivo: propiamente dicho, que implica
adquisicion de conocimiento, comprension, retencién, andlisis, utilizacion; y Sistema
metacognitivo: que abarca las dreas de planificacion y metas, monitorizacién y ajustes

(Gallardo, 2009). La actividad se planifica en base a estas instancias, a saber:

v’ Sistema interno: se insta a los alumnos a indagar sobre necesidades y probleméticas de su
entorno. Buscar solucién a un problema cercano al estudiante (solo o en grupo) colabora en
generar un aprendizaje significativo, e incide positivamente en aumentar la motivacion. Se
trabajara en torno a intereses afines a los integrantes, con objetivos comunes y consensos,
para lograr cohesién y aquella sintonia neuronal que activa y motiva positivamente.

v’ Sistema cognitivo: estimulo para el aprendizaje autorregulado, fases propuestas por
Marzano y Kendall: retencidn, comprensién, analisis y utilizacion (Gallardo, 2009).

v’ Sistema metacognitivo: los alumnos deberdn planificar, monitorizar, reflexionar y realizar

los ajustes necesarios para avanzar hacia los objetivos propuestos en cada caso.

En la Misién Quimera se pondrdn en juego competencias y habilidades personales, tanto
previas como aquellas que se espera que se adquieran o mejoren en el proceso mismo. Las TIC
sugeridas facilitardn la comunicacién, intercambio de informacién y documentacion,
organizacién y seguimiento de tareas y la creacién colaborativa de conocimiento. Para el
docente, las TIC facilitardn el acompafiamiento, retroalimentacién y observacién para evaluar

(Galindo, 2015). La tabla 5 muestra objetivos de cada fase del trabajo colaborativo y las TIC.

Tabla 5. Fases del trabajo colaborativo en la actividad Mision Quimera

Investigar y Investigacion Mision Quimera Navegacion en Google Edge, Firefox
descubrir datos  Transmision consiste ofrecer Internet. Elaboracion WeVideo,
c 5 sobreeltemao  significativa solucionauntemao de presentaciones, = GoogleSlide Youtube
g N g problema a Presentaciones problema o tema que videos, doc.
-é % g_ trabajar motlve.al grupo. compartidos
p E S Deben investigar y

compartir hallazgos
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Incentivar el Lluvia de ideas Post investigacion se Pizarra IdeaFlip
pensamiento Pensamiento comparte lo hallado. colaborativa. Google Jamboard

c 5 divergente, divergente Debaten, valoran Anotar ideas, Padlet

“g B generar ideas Evaluacion conjunta | ideas para proseguir. compartir Evernote

g g nuevas en de ideas. Seleccién/ Elaboran la idea colaborar.

< g interaccidén con los reelaboracion dela | seleccionada para el Formato texto,

WO demas mejor opcion proyecto audio, video

c . Se busca que los  Mapas, infografias Organizan los Elaboraciéon mapa  Canva, Popplet

:g 9 estudiantes se Organizacion conceptos en conceptual Mindmeister

s @ 5 apropien del comprension esquemas y sintesis Diagramas Visme

5: g- % conocimiento y lo visuales, Infografias Lineas

& S & apliquen a un fin conceptuales temporales

o Desarrollar laidea Debates criticos Desarrollan laidea de = Presentaciones Google Slides Google

] del proyecto. Revision critica entre  producto, servicio o Paginas Web Sites Wix Clipit

= S &% Evaluarsu pares. Evaluacién proceso. Comparten Videos

§ %_ % aplicabilidad Metacognicidn informacidn sobre su

& <5 utilidad, aplicabilidad

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

3.3.3. Competencias

Levi-Orta y Ramos-Méndez (2013) trabajan sobre ensefianza-aprendizaje de
competencias en universidades espanolas, y dividen las competencias en Conocimientos,
Capacidades y Actitudes. Esta propuesta se centra fuertemente en competencias asociadas a
las Actitudes, con preponderancia de: creatividad, en tanto actitud creativa, motivacion, critica,
compromiso, colaboracién. Respecto de la categoria Capacidades se trabaja: iniciativa, analisis,
aplicacién, comunicacién, destreza, elaboracion, disefio, resolucion, trabajo en equipo. De la
categoria de Conocimiento, se trabaja principalmente: adquirir, comprender, saber y saber
hacer respecto de cada desafio creativo, proyectar y centralmente la competencia digital, saber
TIC, segln las herramientas propuestas para cada actividad, y la destreza en su uso e

incorporacion al Entorno Personal de Aprendizaje, EPA, del alumno.

Se trabajaran las competencias mencionadas, con énfasis en creatividad, la actitud
emprendedora y la motivacién, como transversales a diversas areas de desempeiio de las
personas, siendo deseable tener una actitud creativa y automotivada, que lleve adelante
proyectos con actitud positiva y persistencia, sin requerir incentivos externos. Y las
competencias digitales, adquiridas colaboraran en la ampliacion del EPA del estudiante. Adell y
Castafieda, lo describen como “conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones
y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender” (2010, p. 10). Un
estudiante que hubiera aprovechado al maximo su recorrido por Villa Innova, incrementara su

EPA y su capacidad critica de aprender a aprender.
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3.3.4. Cronograma

La figura 6 presenta el cronograma del curso, de septiembre a diciembre, con la
planificacion de actividades a realizar semanalmente en mddulos de 3 horas. Las Misiones
debido a sumayor complejidad requieren un lapso temporal extendido. Al ser una gamificaciéon
los alumnos realizan actividades a su ritmo y fuera del aula, el cronograma es un estimativo del
tiempo que les tomaria y una propuesta de organizacion. Las Misiones y actividades obligatorias

tendran fechas limites para su entrega. Instancia de evaluacion sefialadas en rojo.

Figura 6. Cronograma

Meses en que se dicta el curso Eii.'pLIL'-mbru [ Octubre [Noviembre |Diciembre
1 clase de 3 hs. por semana 12 ]3 |4 ‘_1 6 |7 (8 (9 [10(11(12|13[14]15|16
Presentacidn asignatura. Narrativa. Instrucciones Acceso.
Actividades. Motivaclén, competencias y expectativas

Misién Ingenious (individual). Ideas. Planeamiento. |
Misidn Ingenious. Infcio. Desarrollo. Seguimicnta. |
Misicn Ingenious. Presentacion, Entrega, Debate, L}

Grupos Trabajo colaborativo. ldeas, Planeamiento
Mistén Quimera. Inicio. Desarrolle. Seguimiento |
Misién Cuimera. Presentacién. Entrega. Debate.

Actividades Obligatorias. & ritmo del slumno. Debates, |
Actlvidades Optativa. A ritmo y elecclén alumno, Debates ‘ h
Actlvidades de Refuerzo. A eleccion de cada alumno. L |

Debate. Votacion trabajo en Ferfas. Cierre. Valoraciones.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
3.4. Actividades. Abrirse a la experiencia y a la imaginacion

A continuacién, se presentan las actividades de la gamificacion, entendidas como
desafios creativos, en sus tres tipos: obligatorias, optativas y de refuerzo, y los retos, y otros
elementos del juego. La tabla 6 presenta los ocho desafios creativos, una batalla final, dos retos,

e instancias de comercio y coleccidén de bienes virtuales.

Tabla 6. Misiones, desdfios, retos y mds en Villa Innova

Obliga Mision Quimera CooperaRegia (inicia)MerCalidum (fin) si Pag. 33
Misidn Ingenious InvenireLocus (inicia)NordBoreal (fin)  Si Pag. 34

Avatar Aldehuela ProLudus Si Pag. 32

Especies imaginarias Aldehuela ArtLocus Si Anexo E

Inteligencia Artificial Aldehuela InvenireLocus Si Pag. 35

Optativa Instrucciones para... Aldehuela ProLudus Si Pag. 36
Garabatos y zentangles Aldehuela ArtLocus Si Anexo E

Desafios  Microrrelatos Aldehuela ScriptaUrbs. Biblioteca Si Anexo E

De Palabras inventadas Aldehuela ScriptaUrbs. Biblioteca Si Anexo E
e Grafitis en la Aldea Aldehuela ArtLocus Si Anexo E
Animacién wow! Aldehuela InvenireLocus Si Anexo E
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Obliga Batalla
Entregas
Azar Retos

Opcional Comercio

Coleccidén

las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Contra Abulia Caverna Abula Si Anexo C
Burdcrata Aldea LexRegia No Anexo C
Salteador de caminos En toda la Villa No Anexo C
Falsificador Sala del SAJTEM Si Anexo C
Buhonero En toda la Villa Morlaks 'Anexo C
Cartas Epnas Bosque Epnesi No Anexo C
Cartas Evras Bosque Evro No Anexo C
Cartas Efkaiies Bosque Efkairi No Anexo C

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

Las tablas 7 a 13 presentan las actividades con descripciones y criterios.

Tabla 7. Actividad Obligatoria. Crea tu avatar

ACTIVIDAD

Crea tu Avatar Actividad Obligatoria

Objetivos

Crear la imagen del Avatar que los va a identificar como participantes en la gamificacion.
Ejercitar en el uso de TIC. Reflexionar sobre los modos de presentacion y representacion
personal en el dmbito virtual. Debatir sobre identidad y seguridad en el ambito virtual

Herramientas TIC

Navegadores: Firefox; Edge; DuckDuckGo . Avatar: Bitmoji; Mirror:.Presentacion y Debate:
Padlet; Flip; Zoom

Competencias

Creatividad- Elaboracién de conocimiento- Motivacién— Compromiso - Saber hacer -
Metacognicién- TIC indicadas

Descripcion

Los estudiantes deberan crear un avatar que los represente para participar de las actividades
del aula gamificada. Podran utilizar la herramienta digital de su preferencia para crearlo. Nivel
1: Deben crear su imagen y atribuirle un nombre y luego deberan presentarse con él a la
clase. Si desean pueden subir niveles de complejidad en el disefio. Nivel 2: Pueden atribuirle
caracteristicas de personalidad y/o rasgos. Nivel 3: Pueden atribuirle preferencias Lecturas
sobre autoimagen e imagen en el mundo virtual y seguridad. Debate grupal.

Temporalizacion

3 hs. en total. Crear Avatar y presentarlo 11/2h. Debate 30 min. Lecturas: 30 min.

Mecdnicas Cada estudiante debe investigar las herramientas, idear y decidir un disefio para su avatar y
presentarlo a la clase en la plataforma, ademas de leer el material provisto.

Dinamicas Idear, crear, investigar, disefiar, elegir, comunicar, debatir

Resultado Entregable: Imagen y nombre del Avatar para participar en Villa Innova. Caracteristicas y
preferencias segun nivel de complejidad elegido. Lecturas sobre imagen e identificacion
personal en el mundo virtual y participacién en Debate. Presentarse a compafieros

Recursos Ordenador conexion a internet. Profesor de apoyo para actividades y correcciones cada 30

alumnos. Personal de apoyo funcionamiento de la plataforma. Canales de comunicacion

Documentacion

5 aplicaciones para crear avatares; Tu avatar eres tu. Seguridad (Nota eff.org)
Semidtica del avatar y los mundos virtuales (PDF)

Instrumento de

Rubrica (Anexo D)

evaluacion
Criterios de Originalidad de avatar, determinada por su novedad de forma, complejidad de disefio, color.
evaluacién Destreza en la utilizacién de herramientas para crear Avatar, visible en la complejidad y

originalidad lograda, signo del manejo diestro de la herramienta que permite crear con
mayor libertad y presentar. Compromiso y motivacion con la actividad. Compromiso con
lectura reflexiva del material extra y participacion activa en Debate sobre identidad digital.
Comunicacién respetuosa, oportuna y asertiva, con aporte de reflexiones criticas.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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Las dos actividades principales son Misidon Quimera (grupal colaborativa), en tabla 8, y

Misidn Ingenious (individual). Cada actividad de desafio creativo se centra en el desarrollo de

diferentes competencias, pero todas ellas implican principalmente la creatividad, el uso de las

TIC en un sentido practico y siempre acompafiado de una reflexién critica sobre seguridad,

sobre cuestiones éticas o aplicabilidad de las herramientas a otros campos del saber.

Tabla 8. Actividad colaborativa. Mision Quimera "Sueifa en grande, en equipo”

ACTIVIDAD

Misidon Quimera Proyecto colaborativo. Actividad Obligatoria

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar habilidades sociales de comunicacidén y empatia,
Desarrollar la capacidad de investigar, decidir, organizar y definir una idea colaborativamente.
Desarrollar la capacidad de aprender a aprender y a emprender.

Herramientas
TIC

Navegadores:; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Presentacién: Prezi; GoogleSlides; Desarrollo
disefios: SketchUp; Videos: Vimeo; Filmora; VSDC Video; WeVideo Debate: Padlet; Flip; Zoom,
Comunicacion: Gmail ; Telegram; Zoom; Teams. Redes sociales: Instagram, facebook Twitter.
Almacenamiento: GoogleDrive; Dropbox Organizacion: Gantter Trello; Contenidos
/organizacién /Compartir: Mentimeter; Miro, Autoevaluacién y Covaluacion: ; Google:Forms

Competencias

Creatividad — Trabajo en equipo — Colaboracién - Compromiso — Comunicacion - Elaboracién -
Motivacion — Valores — Resolutividad — TIC indicadas- Sentido de la iniciativa - Aprender a
aprender y a emprender —

Descripcion

Los estudiantes deben imaginar y proponer una solucién, un producto, un servicio o una
modificacidn de algo existente, para un problema o situacidn de su interés que adviertan en
su entorno cercano o ampliado, a partir de investigar o a partir de saberes previos. Se forman
grupos de 4 integrantes para trabajar colaborativamente. La idea propuesta puede ser
compleja o sencilla, costosisima o no tanto, pero en todos los casos debera ser verosimil en su
descripcion y posibilidades de aportar un cambio, una mejora o una solucion original al tema
en cuestién. Pueden y deben sofiar en grande, sin limites para su Misiéon Quimera. Deberdn
exponer sus resultados en el SAJTEM Museum de Villa Innova. Y participar del debate final.

Temporalizacion

Hasta 21 hs. En plataforma 7 médulos de 3 hs (modalidad virtual o posibilidad hibrido)

Mecanicas

Se formaran grupos heterogéneos, y se asignaran roles a sus integrantes. Cada grupo debe
trabajar de forma colaborativa, investigar, idear, decidir, planificar, disefiar o prototipar,
explicar y presentar su idea. Deberdn desarrollar la idea y hacer una presentacion de bocetos,
fotografias, renders o graficos dentro de las posibilidades de cada grupo, que describan sus
aspectos y caracteristicas principales para entenderla. Pondran en practica capacidades y
destrezas aprendidas en la utilizacion de las herramientas y recursos TIC, en aula virtual con
tutoriales a disposicién. La idea debe ser presentada con un porfolio/video en la Feria de Verano
SAJTEM, siguiendo los requisitos de inscripcion detallados en la plataforma de Villa Innova. Se
obtiene una Insignia.

Dinamicas

Interactuar, colaborar, responsabilizarse, investigar, crear, disefiar, resolver, comunicar.

Resultado

Entregable: Porfolio digital y/o video. Feria de Verano SAJTEM. En la Aldea MerCalidum

Recursos

Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de la
plataforma. Canales de comunicacién alumnos y entre profesores

Documentacion

Genios e Inventos de la Humanidad ; Increibles inventos que fracasaron
La creatividad no reconoce muros ; Creatividad Manel Rajadell 2019 (PDF)

Instrumentos
de Evaluacion

Rubrica de Trabajo colaborativo
Rubrica de autoevaluacidn y Rabrica de coevaluacién Google Forms (Anexo D)
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ACTIVIDAD

Misidon Quimera Proyecto colaborativo. Actividad Obligatoria

Criterios de
evaluacion

Puede apreciarse la originalidad de la propuesta de la resolucion del problema, servicio o
producto desarrollado, hay presentacion de nuevas perspectivas y posibilidades en el
proyecto, se evidencia novedad e innovacién en el disefio y el enfoque. Hay evidencia de
compromiso y capacidad de detectar situaciones del entorno como oportunidades de
intervencion creativa. Se ha logrado motivacion en la participacion de las actividades
grupales, mostrando curiosidad, flexibilidad, una actitud proactiva, resolutiva y asertiva en la
accion y en la comunicacion. Se ha logrado destreza y fluidez en el manejo de recursos TIC,
pudiendo trabajar con libertad creativa explorando y aprovechando las posibilidades que
brindan las herramientas.

La tabla

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

9 presenta la Misidn Ingenious de realizacidn individual, y también obligatoria.

Tabla 9. Actividad obligatoria: Misién Ingenious "Imagina y ayuda"”

ACTIVIDAD

Mision Ingenious Proyecto individual. Actividad Obligatoria

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar la capacidad de investigar, decidir, organizar en
torno a una idea. Desarrollar la capacidad auténoma de aprender a aprendery a
emprender. Desarrollar competencias digitales.

Herramientas TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Presentacién: PowerPoint; Prezi;
GoogleSlides; YouTube . Desarrollo disefios: SketchUp; Canva Videos: Vimeo; Filmora;
Loom; VSDC Video; WeVideo Debate: Padlet; Flip; Zoom, Plataforma Villa Innova

Redes sociales: Instagram; Facebook; Twitter . Almacenamiento: GoogleDrive; Dropbox
Organizacion: Trello; Gantter Autoevaluacion: CoRubrics; Google:Forms

Competencias

Creatividad — Compromiso — Elaboracion - Motivacion — Valores — Comunicacion - Aprender
a aprender y a emprender - Sentido de iniciativa- Competencias digitales

Descripcion

Los estudiantes deben imaginar y proponer una solucién, un producto, una modificacién o
un servicio para un problema o situaciéon de su interés que adviertan en su entorno a partir
de haber investigado, o de saberes previos. La idea debe ser verosimil, sin importar el
presupuesto que demandaria. Puede ser acotada a la realidad, o absurda, compleja o
sencilla, pero en todos los casos verosimil en descripcion y posibilidad de aportar una
mejora o una solucién original al tema en cuestién. Los alumnos pueden y deben sofiar en
grande y desplegar su imaginacidn y creatividad. Exponen lo creado, participan del debate.

Temporalizacién

Hasta 21 hs. En plataforma 7 mddulos de 3 hs (modalidad virtual o posibilidad hibrido)

Mecanicas Cada estudiante debe trabajar de forma individual. Debe investigar, idear, planificar, decidir
disefiar o prototipar su idea, explicarla y presentarla. Debera desarrollar la idea y hacer una
presentacién de bocetos, fotografias, renders o graficos que describan sus aspectos y
caracteristicas principales para entenderla. Pondra en practica las capacidades y destrezas
alcanzadas en la utilizacion de las herramientas TIC, sugeridas en el curso, con tutoriales a
disposicion. La propuesta puede construirse como collage o ensamblado de elementos en el
mundo real y fotografiarse y o puede desarrollarse como boceto o disefio con una
herramienta virtual, seguin la destreza con los recursos TIC. La idea debe ser presentada con
un porfolio y/o video en la Feria de Invierno en el ATIUM, siguiendo los requisitos de
inscripcién detallados en la plataforma de Villa Innova. Se obtiene una Insignia.

Dinamicas Idear, crear, investigar, responsabilizarse, disefiar, resolver, elegir, comunicar.

Resultado Entregable: porfolio/video en plataforma. Feria de Invierno ATIUM. Aldea NordBoreal

Recursos Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y

correcciones, cada 30 alumnos. Personal apoyo para mantenimiento y funcionamiento de la
plataforma. Canales de comunicacion entre alumnos y entre profesores. Dispositivos fotos.

Documentacion

80 Siglos de Invenciones. Lucendo J. 2019 ; Genios y creativos. Alonso=Fernandez 2017
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ACTIVIDAD

Mision Ingenious Proyecto individual. Actividad Obligatoria

Historia de Los Inventos (PDF) ; Inventos. History Chanel-Documentales

Instrumento de
Evaluacion

Rubrica (Anexo D)

Criterios de
evaluacion

Puede apreciarse la originalidad de la propuesta individual, y de la resolucién del problema,
servicio o producto desarrollado, hay presentacién de nuevas perspectivas y posibilidades
en el proyecto, se evidencia novedad e innovacidn en el disefio y el enfoque. Hay evidencia
de compromiso y motivacion por la actividad, mostrando curiosidad y capacidad de detectar
oportunidades de intervencion en el entorno, flexibilidad, una actitud proactiva, resolutivay
emprendedora. Se ha logrado destreza y fluidez en el manejo TIC, pudiendo trabajar con
libertad creativa aprovechando las posibilidades de las herramientas

La tabla

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

10 presenta un desafio para crear imdgenes con Inteligencia artificial para

familiarizarse con esta tecnologia y reflexionar sobre sus posibilidades a en diferentes areas.

Tabla 10. Actividad Obligatoria: Al, Inteligencia Artificial. “Wow... lo que se viene”

ACTIVIDAD

Inteligencia artificial Actividad Obligatoria

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar la capacidad de investigar, decidir, organizar y definir
una idea. Desarrollar la capacidad auténoma de aprender a aprender y a emprender.
Reflexionar sobre usos posibles de Al a sus areas de estudio o profesiones.

Herramientas TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo. Desarrollo: starryai-Al Generator;
Midjourney; DALL-E2; Craiyon Debate: Padlet; Flip; Zoom, Plataforma Villa Innova .
Presentacién: PowerPoint; Prezi; GoogleSlides . Redes sociales: Instagram; Facebook;
Twitter . Autoevaluacion: CoRubrics; Google:Forms

Competencias

[reatividad — Creatividad digital - Destreza digital - Valores éticos — Elaboracion de conocimientg

- Motivacion — Critica — Comunicacidn - Sentido de iniciativa -

Descripcion

Los estudiantes deben crear una imagen con una aplicacidn de Inteligencia Artificial (Al) de
su eleccion. Deben probar la generacién de imagenes con la aplicacién elegida variando
palabras hasta generar una imagen que les parezca adecuada o de su agrado. Deben generar
al menos 4 imagenes relacionadas entre si o no. Tienen material de lectura sobre Al y a partir
de esas lecturas deben escribir una breve reflexién (15 lineas) sobre las oportunidades y
amenazas de la aplicacién de la tecnologia Al al disefio de imagenes y sobre alguna
implicancia de estos temas puedan tener para el drea de estudio de la titulacién que el
alumno esté realizando. Deberdn compartir las imagenes creadas y las palabras de origen en
la presentacién grupal. Deberan compartir un video de 1 minuto donde leerdn la reflexion
critica. La actividad finaliza con debate grupal. Se obtiene una Insignia por participar.

Temporalizacion

1 h. Generacion imagenes. 1 h. Lectura, reflexién, escritura 1h. Material fotos y video

Mecanicas

El alumno debe incursionar en la generacion de imagenes de Inteligencia Artificial. Debe elegir
un generador online de imagenes Al, adquirir cierta destreza para generar imagenes a partir
de palabras, hasta dar con la imagen de su agrado. Deben leer los textos sobre oportunidades
y amenazas que presenta la Al. A partir del ejercicio y las lecturas los alumnos deberan
reflexionar y redactar un parrafo (300 palabras) de reflexidn critica sobre lo leido, y relacionar
el uso de la Al con el drea de estudio de su titulacién. Presentar las imagenes y la reflexion.

Dinamicas

Crear, comprender, analizar, reflexionar, comunicar.

Resultado

Presentacion: imagenes, palabras de origen y app utilizada. Reflexidn sobre Al. Debate

Recursos

Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones, cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de
plataforma. Canales comunicacion con alumnos y entre profesores. Dispositivo para foto
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ACTIVIDAD Inteligencia artificial Actividad Obligatoria

Documentacion | Crean imagenes con inteligencia artificial. Hipertextual (Nota)
Generated Human Faces Al (WEB)
Contenido generado por IA: oportunidades y amenazas. Franganillo J. 2022 (PDF)

Instrumento de i
Rubrica (Anexo D)

Evaluacion
Criterios de Puede apreciarse la originalidad del resultado logrado con la aplicacion IA, se evidencia
evaluacién novedad e innovacién en la composicidn, los colores, las formas y disposicion grafica del

trabajo presentado. Hay evidencia de compromiso con la actividad, que se ha desarrollado
con dedicacién y responsabilidad. Se evidencia motivacién en la actividad y la participacién
activa en el debate. El estudiante ha mostrado curiosidad y actitud proactiva al desarrollar la
tarea indagando en las posibilidades de la herramienta digital. Ha demostrado la adquisicién
de destreza y fluidez en el manejo de las herramientas TIC utilizadas, pudiendo trabajar con
libertad creativa explorando y aprovechando las posibilidades que brindan. Ha logrado
reflexionar criticamente sobre posibilidades e implicancias de la IA en su area de estudios,
participando activamente del debate, con una actitud respetuosa, critica y asertiva.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La tabla 28 (Anexo E) presenta otra actividad obligatoria, Especies Imaginarias, que
consiste en inventar especies animales, al tiempo que promueve la observacién y la seleccién
para aplicar lo elegido en una composicién visual original. Para otras actividades que son
optativas, se motiva a los alumnos de diferentes maneras. La tabla 11, presenta la actividad

Instrucciones para..., con un divertido video y un cuento de Cortazar.

Tabla 11. Actividad optativa: Instrucciones para...

Desarrollar la creatividad. Desarrollar el pensamiento computacional y la légica causa
consecuencia. Ejercitar la comunicacion clara y asertiva. Desarrollar la capacidad de indagar,
reflexionar, decidir, organizar y definir unos pasos a seguir para explicar a otro una tarea o
accion. Desarrollar la capacidad de aprender a aprender. Establecer conexiones entre las
posibilidades de aplicacion del pensamiento computacional y el drea de desempefio.

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Presentacidon: PowerPoint; Prezi;
GoogleSlides; YouTube. Videos: Vimeo; Filmora; Loom; VSDC Video; WeVideo Organizacion:
Canva; Mentimeter; Gantter Debate: Padlet; Flip; Zoom. Compartir en Redes sociales:
Instagram; Facebook; Twitter. Compartir; Miro, Blogger

Creatividad — Pensamiento computacional — Elaboracién de ideas y expresidon escrita -
Comunicacién e interaccién- Motivacién —Resolutividad — TIC indicadas- Sentido de la
iniciativa - Aprender a aprender

Los estudiantes deben elegir algo (una accidn sencilla con un objetivo) sobre lo que deberan
desarrollar unas instrucciones paso a paso para comunicar a otra persona, y que esa persona
pueda, siguiendo las instrucciones realizar lo esperado. Por ejemplo, subir una escalera, hacer
una torta, saltar, masticar, cortar una torta, etc. Deberan escribir las instrucciones con un
maximo de 10 pasos, realizar una presentacion e intercambiarla con otros alumnos para que
cada uno pruebe seguir las instrucciones que otro disefid. Luego se compartiran comentarios
sobre las experiencias en un debate. Y se los invitara a reflexionar sobre la complejidad del
proceso de establecer instrucciones o paso a pasos.

Desarrollo instrucciones 2 hs. presentacién: 1 h. Compartir, intercambiar instrucciones 1h.
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Elegir un tema sobre el cual se daran instrucciones paso a paso. Descomponer la accién en
partes consecutivas y escribir una descripcidn de lo que debe hacerse, de manera que puedan
guiar a quién las lea a lograr un objetivo esperado. Escribir, ejercitar la redaccién clara y
concisa, describir hasta 10 pasos para lograr el cometido elegido. Preparar una presentaciéon
por un medio a eleccidon (Miro o Padlet o redes como Instagram). Interactuar con otros
estudiantes o gente fuera del curso para probar las instrucciones y compartir la experiencia.
Visionado de video y lectura del cuento de Cortazar. Participacion en el debate.

Indagar, reflexionar, elaborar, comunicar, interactuar, colaborar, crear, resolver.

Entregable: Instrucciones compartidas en plataforma y/o por redes. Debate.

Ordenador con conexidon a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de
la plataforma. Canales comunicacion ¢ alumnos y entre profesores

Padre desafia a sus hijos: escribir Instrucciones para un sandwich de Peanut butter
Instrucciones para subir una escalera- Cuento de Julio Cortazar (video)
Pensamiento computacional: équé es y como desarrollarlo? Blog

Rubrica

El estudiante ha logrado entender el pensamiento computacional, ha desagregado la tarea o
accion en pasos logicos y secuencialmente coherentes, explicitos y viables para desarrollar.
Las instrucciones resultantes son comprensibles, se puede apreciar sintesis y claridad en la
expresidn escrita. Se muestra disposicion a colaborar e interactuar con otros, probando las
instrucciones ajenas y comentando la experiencia de modo critico y asertivo. Hay evidencia de
compromiso y motivacién en el entusiasmo respecto de la tarea y en la participacion en el
debate. Muestra una actitud proactiva, creativa, resolutiva y asertiva en la accién y en la
comunicacion. Se ha logrado destreza y fluidez en el manejo de recursos TIC utilizados.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Las tablas 29 y 30 (Anexo E), presentan otros dos desafios optativos. Garabatos y
zentangles, para ejercitar la capacidad de concentracién y dar uso al dibujo creado; y
Microrrelatos, para aprender a comunicar con imaginacion, claridad y poder de sintesis. Las
mecanicas desarrolladas, llevaran a unas dinamicas de participacién e inmersion en el juego
que lleve a los alumnos a realizar estas actividades optativas por las diversas motivaciones que
mueven a los distintos tipos de jugadores. Hay también actividades de Refuerzo que ayudan a

consolidar algunas competencias especificas. Una de ellas, Palabras inventadas, en la tabla 12..

Tabla 12. Actividad de Refuerzo. Palabras inventadas: “Juega a comunicar algo nuevo”

ACTIVIDAD Palabras inventadas Actividad de Refuerzo

Objetivos Desarrollar la creatividad y reflexividad. Desarrollar la capacidad generar un significado nuevo
asociado a una palabra de sonoridad y ortografia inventada. Ejercitar la habilidad de
comunicar una idea nueva. Reflexionar neologismos en sus areas de estudio.

Herramientas |Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Desarrollo de escritos: Evernote; Google
TIC Keep; Kindle . Presentacién: PowerPoint; Prezi; GoogleSlides;. Almacenamiento: GoogleDrive;
Dropbox . Diccionarios online. Autoevaluacién: Google:Forms

Competencias |Creatividad — Capacidad de comprension y reflexion sobre conceptos y significados -
Competencias linglistica - Motivacion — Comunicacion - Resolutividad
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ACTIVIDAD

Palabras inventadas Actividad de Refuerzo

Descripcion

Los estudiantes deben inventar una palabra en su escritura y sonoridad, y deben atribuirle un
significado que también debe ser inventado. Deben atribuirle una categoria gramatical, las
palabras podran ser de cualquiera de las siguientes clases: sustantivos, adjetivos, adverbios o
verbos. Se obtiene una Insignia por realizar la actividad

Temporalizacion

2 hs. aproximadamente o, a demanda de cada alumno.

Mecanicas

Cada estudiante debe trabajar de forma individual. Debe crear una palabra, inventar y decidir
cual serd su significado y compartirla en la plataforma. Para inspirarse y encontrar ideas, puede
consultar en la web en diccionarios de diferentes idiomas o la documentacién que se brinda
sobre palabras inventadas y neologismos. Debe Leer el articulo sobre neologismos asociados al
periodo de pandemia, y reflexionar sobre la posibilidad de uso o la necesidad de neologismos
en el drea de estudio de la titulacién de cada alumno. Escribir un breve parrafo de 15 lineas con
una reflexién critica sobre esta posibilidad y compartirlo en la plataforma. Compartir la palabra
escrita con una tipografia especial, a mano o con una herramienta digital.

Dinamicas

Crear, elegir, definir, investigar, reflexionar, relacionar, comunicar.

Resultado

Compartir plataforma la nueva palabra y su significado. Participar del Debate

Recursos

Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de la
plataforma. Canales de comunicacién con alumnos y entre profesores.

Documentacion

Palabras inventadas por escritores famosos; “meme”, “Twitter”, y mas (Nota)
La neologia en la terminologia del coronavirus en espafiol, cataldn, inglés e italiano (PDF)
CVC. Banco de neologismos. (cervantes.es) Tutoriales de recursos a utilizar.

Instrumentos
de evaluacion

Rubrica (Anexo D)

Criterios de
evaluacion

Creatividad y originalidad en la creacién de la nueva palabra, respecto de su sonoridad, su
grafia y su ortografia novedosa; evidencia elaboracién y novedad también en el significado
atribuido a la palabra, se nombra o define algo que antes no tenia una palabra asociada. Se
evidencia compromiso con la actividad y motivacion para desarrollarla con dedicacién y
responsabilidad. Comunicacién clara y bien modulada en la grabacion o presentacion de la
palabra vy su significado. Destreza y fluidez en el manejo de herramientas y recursos TIC
recomendados para la ejecucién de la actividad.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Otras actividades de refuerzo son Animacion Wow! para ejercitar la programacion por

blogues con Scratch; y Grafitis en la Aldea, para incursionar en la comunicacién y significados

del arte urbano, y disefiar unos grafitis para la Aldehuela ArtLocus, se presentan en las tablas

31y 32 respectivamente (Anexo E).

3.5.Recorrido visual por Villa Innova.

Los personajes, imagenes y otros elementos se disefiaron para esta propuesta utilizando

herramientas de uso libre: Genially, Canva , Remove.bg, Azgaar's Maps, bancos de imagenes

Pixabay, Pexels y fotos propias; Wix para un sitio web y Flippity para tablas de posicién. En la

figura 7 se ven cuatro capturas de pantalla de Genially, con narrativa y paneles.
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Figura 7. Narrativa, mapa de Villa Innova, Panel inicial y Panel de actividades.

VILLA INNOVA |~

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
La figura 8 presenta lugares Villa Innova: el ATIUM Museum y la Aldea NordBoreal, la

Aldehuela InvenireLocus con sus casas flotantes, y la Aldehuela ProLudus, con sus juegos.

Figura 8. Cuatro lugares para visitar en Villa Innova.

Fuente: elaboracion propia.
El Anexo B, presenta imagenes de otros lugares de Villa Innova, la Biblioteca de
ScriptaUrbs, los lugares donde se hallan Huevos de pascua, la Caverna Abula, y actividades. No

obstante, en la figura 9 ya se ve el modo en que se presentan las Misiones y Desafios.

Figura 9. Actividades, desadfios, en las Aldeas y Aldehuelas.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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3.6. Componentes, mecanicas y dinamicas en la gamificacion

Las tablas siguientes detallan componentes, mecdnicas, dinamicas y las competencias a

desarrollar en la gamificacidon. La utilizacién de Genially permite conectar interactivamente

unas paginas con otras, posibilitando que el estudiante haga su recorrido con autonomia, para

cumplir sus misiones y desafios. La tabla 13 presenta las dos misiones y los retos principales.

Tabla 13. Misiones y retos.

Componente |Descripcidon Mecdnica Dindmica Competencia
Mision Inicia en Aldea Coopera Desarrollar un Colaborar Idear Colaboracion
Quimera Regia. El resultado se proyecto en equipo |Proyectar Organizar |creatividad
e i presenta en Feria de Verano, |trabajando en Presentar Organizacién y
SAJTEM, Scientia, Arts, colaboracion. Se Comunicar planificacién
Juego & Tecno Eco Museum |exponen los Competencia digital
en MerCalidum. resultados en la Feria TIC implicadas

Comunicacion

inicia en la Aldehuela
InvenirelLocus. resultado se
presenta en Feria de

Invierno ATIUM -Arts,

Teckne & Innovation
Universal Museum- en la
Aldea NortBoreal.

Desarrollar proyecto
individual con
creatividad. Trabajar
un tema de interés
del alumno. Se
exponen resultados
en la Feria Verano

Idear, crear

Proyectar Organizar

Presentar
Comunicar

Creatividad Sentido
de iniciativa
Organizacion
Resolutividad
Comunicacion

Batalla Final
vs. Abulia

Abulia amenaza durante
todo el juego. Vencerla es
terminar las actividades.
Puede ayudarse a otros a
salir de su Caverna Abula.

Debe entregarse toda
actividad obligatoria
para ganar la Batalla
contra Abulia. Puede
ayudarse a otros.

Compromiso de

terminar las
actividades del
curso

Proactividad
Responsabilidad
Cumplimiento
Solidaridad

Colecciones de cartas,
insignias de actividades,
Candados desbloqueados

juega Cada uno ve su
situacion y la de sus
compafneros

Reto No se lo ve. en los Museos |Deben descubrirse la [Atencion Valores Etica Conocer

Descubre al |reemplaza obras verdaderas |obra falsa, averiguar (Investigacion sobre arte

falsificador |por falsas. quién es el autor Reconocimiento Reconocimiento

Reto Salteador. Ataca en los Debe responderse lo |Atencién Saber

Salteador caminos. Bloquea gue pregunta para Investigacién y Resolucidn
actividades si no se para superar el conocer Temor Motivacidn
responde a sus preguntas desafio y avanzar

Tabla de Posicion relativa del jugador |La tabla de posiciones|Avance del juego. Competir Esfuerzo

posiciones |respecto de otro. Items: a medida que se Las dindmicas son Comparacién con

diferentes para cada
logro de la tabla

otros
Motivacion
Auto realizacién

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

En el Anexo C pueden encontrarse tablas con todos los demas elementos de la

gamificacién, como la tabla 16 que muestra insignias, huevos de pascua, cartas y dinero virtual,

la tabla 17 donde aparecen los personajes de Villa Innova, la tabla 18 con otros lugares, Aldeas,

Aldehuelas y Bosques y la tabla 22 que presenta otros bienes virtuales.
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3.7. Evaluacion.

La evaluacion de la propuesta transita en dos niveles, por un lado, evaluar a los alumnos
por las actividades que desarrollen. Y por otro lado evaluar la propuesta educativa en si misma,
atendiendo a dos aspectos; uno es evaluar si los alumnos han desarrollado o incrementado su
creatividad y sus competencias digitales después de realizar el curso; y, otro aspecto a evaluar
es el curso en si mismo, respecto de su funcionamiento como plataforma educativa interactiva

y la recepciéon y compromiso logrado entre los estudiantes.
3.7.1. Evaluacion de los alumnos. Rubrica

La Ley Organica 6/2001 de Universidades (LOU), establece en el articulo 25, inciso 1 del
Capitulo VI que para evaluar el rendimiento académico de los alumnos, deberdn utilizarse
“criterios publicos y objetivos y tendera hacia la evaluaciéon continua“ (LOU, Cddigo
Universitario, 2023, p. 538). Y sefiala que la evaluacion se entiende como una “herramienta de
corresponsabilidad educativa y como un elemento del proceso de ensefianza-aprendizaje que
informa al estudiante sobre su proceso de aprendizaje” (inc 1, art 25, Cap VI, LOU, Cddigo
Universitario, 2023, p. 538) esto posibilita el aprender a aprender, y si bien las calificaciones
reflejarian el aprendizaje, también deben dar cuenta del esfuerzo y el proceso de los
estudiantes, y ellos deben saber cdmo, cuando y qué se les calificara. Tal como sefialan Mufioz-
Moreno & Lluch (2021) “hay que implicar a los estudiantes en la evaluacién de sus aprendizajes,
porque es adecuado para su formacidon autéonoma y continua” (p. 40), esta implicacién debe
sumarse a una retroalimentacion agil, constante y oportuna. Este tipo de evaluacion continua
se implementard en la gamificacidn con rubricas para saber qué se evalla; y con
retroalimentacion e incentivos en el proceso, se hard un seguimiento integral del proceso de
aprendizaje del estudiante a lo largo del curso sin centrarse en una Unica instancia evaluativa
final. Paralas rubricas se toma el gradiente de calificaciones de: Insuficiente, Suficiente, Notable
y Sobresaliente, déonde el insuficiente es una calificacion negativa y todas las demas son
positivas. En los criterios queda claro que “no se consideraran sélo aprendizajes declarativos,
también aquellos referidos a conocimientos de diferente complejidad cognitiva, incluidos
habilidades, destrezas y actitudes, que puedan integrarse en lo considerado como

nm

‘competencias’” (Porto Curras & Garcia Hernandez, 2013, p. 10). Enlatabla 14 se describen los

criterios generales evaluar procesos creativos, desarrollada en base a Gémez y Huilcapi
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Collantes (2015); no obstante, en la Rubrica de cada actividad consta el criterio de evaluacion

especifico para cada desafio creativo en particular.

Tabla 14. Criterios de evaluacion para creatividad

Originalidad | Presentacion de nuevas posibilidades en la resolucion del producto, proyecto o trabajo.
Aportacién evidente de ideas novedosas y claramente diferentes.

Flexibilidad | Manifestacion clara de predisposicion a experimentar en el proyecto y trabajar desde otras
perspectivas, flexibilidad, variacién, afronta incertidumbres e imponderables. Curiosidad en
indagar lo desconocido, interés.

Asociacion Asociacion fluida de ideas, capacidad de interrelacionar y /o utilizar saberes de diferentes
areas en el trabajo. Integracidn creativa de saberes.

Pertinencia Relacidn coherente y pertinente de los conceptos, técnicas y/o teorias con la resolucién
y creativa de la actividad. Capacidad de ser consistente en la combinacién de herramientas
coherencia practicas, tedricas y en la fundamentacion de lo realizado.

Fuente: Elaboraciéon propia basada en Gomez y Huilcapi Collantes (2015).

Se desarrollaron rubricas de actividad obligatoria, optativa, de refuerzo, de auto-
evaluacion y coevaluaciéon del trabajo colaborativo. Para autoevaluacion y coevaluacién del
trabajo grupal por parte de los alumnos, se utilizan formularios (Google Forms). Como senalan
Marzano y Kendall (Gallardo, 2009) la metacognicién que se ejercita en la actitud critica y

reflexiva respecto del individuo o del grupo, mejora la calidad del aprendizaje (Alvarez, 2008).

El cronograma (5.5 Cronograma) sefiala en rojo los momentos de evaluacion, las rubricas
permiten a los alumnos saber qué se espera de cada actividad y a su vez ayudan al profesor a
personalizar el seguimiento del aprendizaje de cada uno (CoRubic). Las rubricas desarrolladas
son susceptibles de ser mejoradas, y se recomienda al momento de implementar el curso,
someterlas a un proceso de validacion y calibracién (Lalonde et al.,, 2015). Y adaptarlas a
necesidades especiales (4.1. Atencion a la diversidad). La tabla 15, presenta la rubrica para la

actividad Misién Quimera, obligatoria y de trabajo colaborativo.

Tabla 15. Rubrica Aprendizaje Colaborativo. Mision Quimera

RUBRICA Misién Quimera
% SOBRESALIENTE NOTABLE SUFICIENTE INSUFICIENTE

> 15(Siempre ofrece ideas, |A veces ofrece ideas. A |En pocas ocasiones Rara vez ofrece ideas o
;E _g % sugerencias. Aporta veces aporta. Con ofrece ideas. Sélo sugerencias. No aporta
§ g informacion extra. Se  |frecuencia cumple su  |aporta si le pide. No extras. No se esfuerza.
.E, E_ esfuerza. Cumpley a parte y/o entrega siempre cumple en No cumple su parte ni

S s tiempo su parte. tiempo. tiempo. los tiempos

(8]
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RUBRICA Misién Quimera
% SOBRESALIENTE NOTABLE SUFICIENTE INSUFICIENTE
Siempre escucha con Con frecuencia presta |Rara vez escucha con No escucha con
wn .z .z .z .z
- O atencion. Comprende e |atenciéon. Comprende o |atencidn. A veces atencion. No
5 = 15
= é o integra posiciones. integra posiciones. comprende o trata de |comprende, no trata
< S | ” |Promueve el consenso |Ofrece alternativa para |integrar posiciones. integrar posiciones. No
(%]
el consenso Ayuda al consenso ayuda al consenso
Consulta fuentes con  |Consulta con fluidez Consulta fuentes sin No consulta fuentes.
= mucha fluidez. Seleccién|fuentes. Selecciona info |orden. Aporta info algo |Aporta informacién
S o
:g S |0 de Info muy relevante. |relevante. Participa del |relevante. Debate de poco relevante. No
(0] . . .
S = y Estimula el debate. debate. Integra bien los |modo disperso. Integra |aporta al debate. Escasa
§ 'g ® |Integra muy bien saberes. Planifica con |los saberes de modo integracion de saberes.
2 a saberes, planifica con |suficiente consistencia. |basico. Planifica sin Planifica sin criterios y
consistencia. consistencia. con poca consistencia
c Presentacion mu La presentacion es La presentacion es La presentacién no
o
S 5 |atractiva. Se ha cuidado |atractiva. Se ha cuidado | correcta. El disefio y/o |resulta atractiva. No se
© . . ~ . ~ s . . . o~
2 bien el disefio, textos y |el disefio y textos, textos son basicos, ha cuidado el diseno /o
[=
0,
@ % | ortografia perfecta. ortografia casi sin algun error de textos. Errores de
(]
a errores. ortografia. ortografia
Evidencia curiosidad e |Evidencia curiosidad e |Evidencia poca No evidencia curiosidad
° interés. Se visualizan interés. Se visualizan curiosidad e interés. Se |o interés. No se
‘g situaciones desde situaciones desde visualizan situaciones |visualizan distintos
& distintos puntos de distintos puntos de desde algunos puntos |puntos de vista. No se
S . ope . ope ’ . . .o g
o vista. Se utilizan vista. Se utilizan técnicagde vista. Se utilizan utilizan recursos para
g 35 |recursos para generar |y recursos para generar |pocos recursos para generar ideas. Se logra
g % |ideas. Se asocian, ideas. Se asociany generar ideas. Ideas un producto, servicio o
4y redefine y crean idea crean ideas originales. |poco originales. Se logra|solucion nada original,
2 originale. Logro de Se logra un resultado  |un resultado poco nada creativa, nada
g producto, servicio, algo original, algo original, algo creativa, |novedosa, muy similar a
O solucion muy original, |creativa o novedosa. poco novedosa. otras.
muy creativa, novedosa.
Se compromete y Muestra entusiasmo Se compromete poco. [Ni compromiso ni
0 muestra entusiasmo. Su|discontinuo. Su Motivacién débil, sélo | motivacién. Sélo
(%) . .z . . .z . . . . . . e
® 10 |Motivacion no requiere | motivacion requiere con incentivos externos.|participa por obligacidn
i‘é o incentivos. Indagacion y|algun incentivo externo.|Poca indagacion. Uso  |con incentivos. Uso
g ° |uso fluido herramientas |Exploracién y uso poco eficaz y efectivo de|incorrecto de
- digitales. correcto de herramientas herramientas.
E herramientas

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

Las demas rubricas desarrolladas para las actividades se encuentran en el Anexo D.

3.7.2. Evaluacién de la propuesta.

Se determinan dos aspectos a evaluar, por un lado, la eficacia del curso propuesto para

el desarrollo de la creatividad y competencias digitales, manejo de las TIC y ampliacion del EPA

del alumno. Y por el otro, como plataforma que debe cumplir los objetivos de ensefianza

aprendizaje a partir de su atractivo motivador y su buen funcionamiento interactivo.

3.7.2.1. Tests de Creatividad
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Para evaluar la creatividad se utilizaran tests ya validados, basados en los trabajos de
Torrance (1990) y Guilford (1950, 1967, 1983), algunos de ellos ya probados y desarrollados
para estudiantes universitarios (Laime Pérez, 2005; Krumm et al., 2017; Krumm et al., 2014). Al
momento de implementarse esta gamificacion seria necesario adaptar y validar estas pruebas,
para aplicarlas al inicio y fin del curso y obtener datos significativos para comparar un antes y
después de haber atravesado la experiencia educativa. Se propone aplicar la Prueba de los usos
alternativos de Guildford (1967; Romo, 1986) y el TTCT de Torrance (1961, 1988, 1990). Este
ultimo es el instrumento mas utilizado actualmente a nivel internacional para evaluar la
creatividad también en adultos (Krumm et al., 2017, Krumm et al. 2015), es de destacar, que ha
sido utilizado en relacién con la variable de rendimiento académico en universitarios (Krumm,
2005) por ello se considera la eleccion mas iddnea. Al aplicar las pruebas, se atendera a aspectos
qgue podrian obstaculizarlas, tales como influencia del contexto, cierto temor de los individuos
a mostrar exceso de originalidad que los aleje de la media, y la necesidad de criterios
integrativos del proceso y producto creativo (Esquivias Serrano, 2004). La figura 11 presentan

las dos pruebas junto a las aptitudes o drea que miden.

Figura 11. Tests de creatividad

TTCT. Test de pensamiento Creativo de Torrance

El psicélogo Ellis P. Torrance, disefid test para medir la creatividad. Considera la creatividad
como factor independiente de la inteligencia. Atiende a rasgos personales y ambientales. La
persona busca solucionar un problema, mediante procedimientos que no convencionales.

Origen

Evalia Involucra material verbal y no verbal. Evaluacion, Visual: Originalidad y Elaboracion. Verbal:
fluidez, flexibilidad y elaboracién, titulos y cierres.

TTCT Visual. Test de la figura incompleta: 5 minutos. Objetivo es completar un dibujo, en un
papel, a partir de 3 imagenes determinadas, al trazar diferentes formas y perspectivas.
TTCT Verbal: 45 minutos. 6 actividades. 1 a 3: se muestra una imagen el sujeto realiza
preguntas y suposiciones sobre las posibles causas y consecuencias de lo que sucede en ella.
Actividad 4: el sujeto debe escribir las modificaciones que le realizaria a un producto para
que sea mas interesante e inusual. Actividad 5: el sujeto debe escribir diferentes “usos
inusuales” que daria a un producto en particular. Actividad seis, se presenta una situacion
improbable y el sujeto debe escribir hechos y sucesos que podrian ocurrir si la situacion se
volviese real

Fuentes |[Torrance (1961, 1988, 1990) Krumm et al. (2017)

Descripcion

Test de los usos alternativos. Guildford

El psicélogo J. Guildford, en 1967 se basa en el Modelo de Estructura del Intelecto. Consiste

o

u en pruebas y subpruebas con un complejo sistema de valoracién y lectura. De él se toma el
o Test de usos alternativos
Evalda Desarrollo de la inteligencia, la creatividad y pensamiento divergente

El sujeto debe mencionar durante 2 minutos un uso diferente al asociado a un objeto
especifico. Se mide segun Fluidez (cuantos usos se le ocurrieron). Originalidad (respuestas
inusuales). Flexibilidad (cuantas areas o categorias diferentes hay en las respuestas).
Elaboracion (detalle y desarrollo).

Fuentes |J. P. Guildford (1967, 1978)

Descripcion

Fuente: Elaboracién propia, basado en Ferrandiz, et al. (2017) y Esquivias Serrano (2004).
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No se utilizard la prueba de las asociaciones remotas de Mednick, ya que para algunas
mediciones ha sido cuestionada por la complejidad de lectura de los valores que arroja

(Esquivias Serrano, 2004).
3.7.2.2. Adquisicion de competencias digitales

Se evaluara el incremento de la competencia digital y del EPA del alumno. Al inicio del
curso, se les invitara a realizar un mapa mental de aquello que conocen y utilizan, y al finalizar
deberdan reelaborarlo y reflexionar sobre el incremento o no de su EPA. Al implementar el curso
se elaboraria un instrumento de evaluacidn en base a los trece criterios desarrollados por Meza
Cano & Flores-Macias (2017), como “rubrica de tipo analitica para evaluar un EPA [...] construida
y sometida a un proceso de validacién” (p. 4). Esa rubrica analitica, serviria de pretest y postest,
siguiendo la recomendacion de Meza Cano & Flores-Macias de aplicar una version simplificada
de siete criterios al inicio del curso y la versién completa al final, tal como se empled para

evaluar “un grupo de educacion superior en linea” (2017, p. 3).

Figura 10. Trece criterios para una Rubrica de evaluacion de EPA.

1. EPA vinculado al proyecto
2. Funcionalidad del EPA
) 3.Ubicuidad del EPA

CRITERIOS 4. Aprendizaje relacionado con el proyecto mediado por el EPA
PARA 5. Percepcion de eficacia en el empleo del EPA
CONFORMAR 6. Empleo versatil del EPA
7. Transformacion de las herramientas del EPA para realizar funciones

RUBRICA DE ) . oe

: 8. Bisqueda de informacion
EVALUACION o B )
DE EPA 9. Criterios de eleccion de herramientas

10. Conectividad entre herramientas
11. Colaboracion con otros usuarios
12. Compartir informacion

13. Transferencia del EPA a otro contexto

Fuente: Elaboracidn propia, basada en Meza Cano & Flores-Macias (2017).
En base a los resultados de las pruebas de creatividad y rubrica del EPA, se examinaria

si, y cuanto, la gamificacion ha logrado sus objetivos educativos.
3.7.2.3. Interaccidn con la plataforma

Se recomienda realizar un sondeo previo entre estudiantes de la universidad
destinataria del curso, para conocer expectativas, posible recepcién entre el alumnado, y
preferencias generales respecto de una oferta académica gamificada. Sumado a lo anterior,
debera evaluarse el curso una vez implementado en su funcionamiento como plataforma
interactiva y en su capacidad de generar compromiso y motivacion en los alumnos. Esto se haria

a través de un cuestionario de preguntas cerradas y una pregunta abierta dirigido a los alumnos
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antes y después de realizar el curso. Como sondeo de prospectiva al inicio, para estimar
expectativas y conocimiento de la propuesta en concreto y de la gamificacion en general; y una
evaluacidn retrospectiva al finalizar la asignatura, evaluando las expectativas cumplidas o no,
los pareceres sobre la plataforma y su funcionamiento. Se estima necesario al momento de la
implementacién, desarrollar estos cuestionarios como instrumentos de evaluacién de la
propuesta siguiendo los lineamientos trabajados por Melo et al. (2017) para la validacion de un
cuestionario de satisfaccion de alumnos universitarios. Y, asimismo revisar las “conclusiones
acerca de la aceptacién del alumnado y del profesorado respecto a la introduccién de la
gamificacion en la formacion” (Almonte Moreno & Bravo Agapito, 2016, p. 52) en la UDIMA. La
matriz DAFO de la figura 11, presenta un analisis prospectivo de cuales podrian ser las fortalezas
y debilidades de la propuesta, a considerar también en la elaboracién de esos cuestionarios y

en la implementacién.

Figura 11. Fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas.

Puntos fuertes Puntos débiles
—
Fortalezas Debilidades
= Posibildad de lograr alta motivacién Desintorés de los estudiantes
) Disfrate y emocion. Autoromis Necesidad de sccese s conexién
g’g significativo. Aprender a aprender Necesidad do domnar 1os recursos tecnol 6gicos
s Desarrolo de competenciss digitales Pusde fomentar |8 competicién en exceso
E mpatiay g Las actiidades propuestas no son siempre aceptadas
g.- Los slumnos de €l slumnado no siempre le da & la gamificackin la impetancia
gamificacién y/o videojuegos La gamificacion o veces se consideran pérdida de tiempo que
de tiene 0 puede tener en su sprendizaje
—
Oportunidades Amenazas
= & dem, s de los estuds el centro
@ © actual, dindmico y personakzado. Altos costos de desarrollo y/o mantenimiento de plataforma
(=] E Intersccion entre pares La gamificacion a veces se consideran pérdida de bempo
[ = Presentacidn de proyecios. No todos los alumnos/profesores aceptan de buen grado estas
o é Dominio TIC heamientas
8 @ | Conexéninterdiscipina £l disefio del proyecto puede ser poco atractiva o faller en
Oe las generar el aprendizeje deseado
metodologias activas Falta de experiencia docente en aplicer la gamificacién
Lo Se requiare mucho tempo de planificacion y preparacon
Atencién 3 1a diversidad incipiente, ain no resueia
—-—

Fuente: Elaboracién propia.

Algunos aspectos mencionados en la matriz podrian ser abordados en el proceso de
implementacién del proyecto, luego de realizar el cuestionario de sondeo entre el alumnado de
la universidad destinatario del curso. En esa instancia, podrian adecuarse los aspectos que
surgieran como pertinentes de ser modificados. Por otro lado, una vez implementado el curso
seria oportuno considerar la posibilidad de tener un canal abierto de consultas y comentarios
durante el transcurso del semestre, por si hubiera inquietudes relativas a las actividades o
dificultades técnicas, o cuestiones generales respecto del funcionamiento o procederes en el

juego en tiempo real.
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4. Conclusiones

La gamificacion una vez implementada se esperaria que atraiga y ayude realmente a los
alumnos a ser mas creativos y curiosos, y a encontrar una motivacién auténtica en experiencias
abiertas que les permitan ver su entorno desde diferentes perspectivas. Atravesar las
experiencias disefadas para Villa Innova los llevaria a desarrollar su sentido de la iniciativa para
hacer, para emprender y para aprender a aprender, actitudes que les ayudarian a lograr la
excelencia académica y su pleno desarrollo personal y profesional. Y por supuesto esta
propuesta les ayudaria a fortalecen sus competencias digitales, y su capacidad de desenvolverse
con seguridad y con una conducta critica y ética en el mundo virtual. Todos estos, objetivos de
aprendizaje deseables y recomendados, aun por las propuestas mas de avanzada tal como la

Brujula de aprendizaje 2030.

Pudo demostrarse que la creatividad, aln cuando es un constructo cuya definicion
estricta no es univoca, conlleva aptitudes y actitudes deseables que pueden desarrollarse y
potenciarse por diferentes caminos, uno de ellos es esta propuesta educativa gamificada. Por
ello, recurriendo a recursos TIC de libre uso, se disefié una propuesta con misiones y desafios
en un entorno visual estimulante, con diversidad de actividades para motivar a todo el espectro
de estudiantes, considerando los diferentes perfiles de jugadores. Para esto se recurrid a
metodologias de la educacion y conceptos la psicologia y la neuroeducacion para estructurar
las actividades de modo que potenciaran el aprendizaje auténomo, critico y creativo. Por otro
lado, la multiplicidad de herramientas TIC que se propuso a los alumnos para enfrentar los
desafios, sumado la reflexién sobre su uso vy, la necesidad de aprender a utilizarlas e indagar
mas sobre el mundo virtual, proporcionaran un entorno de ensefianza-aprendizaje valido para
adquirir competencias digitales. Al momento de implementarse este curso gamificado, las
evaluaciones indicadas para los alumnos y para la gamificacidén en si misma, dardn cuenta de la

utilidad y mérito de la propuesta en términos educativos.
4.1.Limitaciones y prospectiva

En la presente propuesta se elaboraron diversos ejemplos de las actividades que tendria
el curso; al momento de su implementacidn podrian agregarse mas actividades obligatorias,

optativas y de refuerzo en diferentes areas de conocimiento integradas (matematicas, musica,
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robodtica, teatro, entre otras). De este modo se brindaria a los estudiantes una mayor variedad
de dreas y tipos de desafios creativos que, junto a los debates generados en torno a ellos,
ampliaria el espectro de experiencias y fortalecerian las competencias digitales ya adquiridas o,
aportaria nuevas. La dimension del presente trabajo, en tanto TFM, no admitié la incorporacion

de esas otras actividades.

La gamificacion se desarrollé perfectamente en Genially como aqui bien se demuestra,
y ese desarrollo podria ser ya utilizado en el aula, junto a la web de Villa Innova y los enlaces

pertinentes a Flippity, Corubrics y Google forms.

No obstante, si se quisiera atraer irresistiblemente a los centennials, la gamificaciéon
deberia estar al mismo nivel audiovisual y de interactividad que los videojuegos que ellos
juegan. Quizas los estudiantes se acercarian a la propuesta mas motivados, si sintieran que se
les ofrece una experiencia similar en inmersién e interactividad a desarrollos del tipo de Star

Wars Jedi: Fallen Order, Kena: Bridge of Spirits, u otros; pero, con contenido de valor

académico. Este otro tipo de desarrollo demandaria un equipo técnico e interdisciplinar
capacitado para llevarlo a la realidad. Quizas los estudiantes abrazarian los desafios creativos
con mas entusiasmo si participaran con posibilidad de jugar realmente en red, con Aldeas y
construcciones en las que se puede entrar, correr o saltar, con una Bicicleta Alada en la que
puedan volar, y con personajes que pudieran hablar. Y, por qué no, podrian participar co-
creativamente del juego recorriendo y modificando escenarios con presentaciones colectivas
de proyectos e inventos que ellos mismos subirian a la plataforma, dandoles entidad y vida

entre los personajes.

La realizacion de sondeos previos podria dar a conocer objeciones o limitaciones que
pudiera tener esta propuesta en tanto oferta académica, y evaluar si una gamificacion es
motivadora y si atrae al universitario promedio, pero también y principalmente evaluar si la
respetan en tanto instancia educativa académica. Por ultimo, podria ser el caso que los
estudiantes consideraran equivocadamente que la creatividad se tiene o no se tiene, y no se
puede acrecentar con actividades como las propuestas, entonces no verian la utilidad de
participar; este error de concepcién respecto de las posibilidades de desarrollar la creatividad

puede subsanarse con informacion.
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Finalmente, otro aspecto sobre el cual reflexionar, ha surgido del propio desarrollo del
TFM; a medida que se avanzaba en las lecturas sobre métodos activos para el aprendizaje se
advirtio que la propuesta gamificada, podria dejar afuera instancias de experimentacién
sensorial y experiencias con el entorno real que son fundamentales también, para desarrollar
la creatividad, y aun para motivar y estimular. Por ello, algunas actividades estan mas volcadas
a la integracion de lo virtual con lo real, léase la interaccidn con el entorno material, analégico.

En la medida en que se amplie la oferta de actividades en el curso, podria haber mas.

No obstante, reflexionando sobre todo el proceso investigacion y desarrollo de este TFM
desde el inicio hasta aqui, se considera que la propuesta educativa de Villa innova, podria
combinarse con otros métodos y programas para potenciar la capacidad de los universitarios
de ser creativos, tener iniciativa y estar motivados para aportar valor a la sociedad, ya desde su
etapa estudiantil. Hay tres abordajes del aprendizaje activo que junto a esta gamificacidon
podrian dar como resultado un curso anual como propuesta educativa realmente innovadora y
superadora. Los abordajes, que podrian articularse con esta gamificacion son: el Ecosistema
emprendedor, el método STEAM y el Design for Change, DFC. Una propuesta asi de
heterogénea daria a los estudiantes: un espacio virtual para romper limites y un espacio real
para desarrollar proyectos cara a cara; apertura interdisciplinar, herramientas y competencias.
Pero también les daria motivos y propdsitos para expandir su creatividad, su conocimiento
incipiente y su energia de juventud en proyectos reales en tiempo presente. Los estudiantes
sentirian que hacen algo que sirve hoy, con sus pares, que podrian ser compafieros de una

aventura transformadora mientras estudian, sin esperar a terminar sus titulaciones.

La gamificacion podria ser un elemento integrador que a través de su narrativa aglutine
y permita compartir, sin fronteras, con el entusiasmo con que los jévenes juegan en red, todo
lo que se haria en aquellos espacios fisicos y en el espacio virtual. La combinaciéon de estos
cuatro caminos de aprendizaje activo: Gamificacién, Ecosistema Emprendedor, Design for
Change y enfoque STEAM -cuyo acronimo podria ser GEEDS- generaria un espacio de
aprendizaje nuevo y heterogéneo, con recursos materiales y virtuales, fuente de creatividad,
entusiasmo y propdsito para proyectos en tiempo presente. Sobre todo: entusiasmo y
propdsito para una etapa de la vida en donde puede aparecer la desesperanza frente a la
realidad circundante o la temida Abulia, consecuencia de la anomia, o la incertidumbre en un
mundo que cambia constantemente. Nuestros jovenes podrian beneficiarse al compartir su
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entusiasmo y conectar con propdsitos que los excedan para aportar valor a la sociedad y en
definitiva para sentirse motivados, plenos, valiosos, y andar el sano camino de la
autorrealizacion y la empatia. GEEDS podria ayudar, y mostrarles un camino posible para
lograrlo ya desde su etapa estudiantil. No es este el espacio para desarrollar esta idea, pero si

ha sido el lugar desde donde ha surgido como reflexion.
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Anexo A. Villa innova, te necesita. Narrativa

Enlace a gamificacion en Genially Villa Innova:
https://view.genial.ly/637d513819ac5a0017ad887d/video-presentation-tfm-villa-innova

Enlace a Web Villa Innova:
https://andreataller5.wixsite.com/villainnova

En la fabulosa Villa Innova cada afio se celebran dos grandes Ferias de artes, técnicas,
inventos e innovacion en los dos principales Museos de la Villa. La Feria de Invierno se celebra
en el ATIUM -Arts, Teckne & Innovation Universal Museum- ubicado en la Aldea NordBoreal y la
Feria de Verano se desarrolla en el SAITEM — Science, Arts, Juego & Tecno Eco Museum, en la
Aldea MerCalidum. En la Aldea ScriptaUrbs se halla la Gran biblioteca con textos y material
visual donde se puede buscar toda la informacion que se necesita y acceder al conocimiento de

todos los tiempos, e inspirarse para crear.

Villa Innova tiene cuatro Aldeas con grandes concentraciones urbanas y distinguidos
centros de cultura, arte, ciencia y leyes; en ellos se desarrollan las Ferias y hay dependencias
burocrdticas donde gestionar trdmites y registros para participar en ellas. La Villa cuenta

ademds con cuatro Aldehuelas con multiples talleres de trabajo, gremios y casas de estudio.

Los talleres de las Aldehuelas son espacios donde producir obras e inventos. Hay gremios
con sus historias de técnicas novedosas o antiquisimas y bibliotecas virtuales repletas de textos

y documentos sobre inventos y creaciones de todos los tiempos.

Todos los habitantes de Villa Innova participan de una vida cotidiana llena de desafios

creativos, hay maestros, genios, burdcratas, jurados, mecenas, aldeanos y aprendices.

Tu eres un aprendiz que debe superar Desafios y Misiones para poder ser aceptado como
aldeano. Los Desafios podrds superarlos asistiendo a los talleres para adquirir las habilidades,
herramientas y conocimiento prdctico necesario para diferentes actividades que encontrards en
las Aldehuelas. Las 2 Misiones que debes cumplir te permitirdn mostrar tus creaciones en las
Ferias y ser aceptado como aldeano. La Misidn Ingenious es para ti solo, y la Mision Quimera
debes llevarla adelante colaborando en equipo. Debes ser creativo e inventar algo destacado y

nunca visto que mejore de alguna manera la comarca, algo extraordinario que no existiera
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antes, o algo sorprendente que solucione algun problema de la Villa o de las Villas aledafias, de

tu entorno o del entorno mundo ampliado.

Una vez que hayas dejado volar la imaginacion y esté disefiado tu proyecto podrds
compartirlo con la poblacion de la Villa y presentarlos en las Ferias. Deberds enfrentar fieros
Retos en tu camino creativo para desarrollar tus ideas, te verds obligado a conocer sobre
materiales, técnicas y herramientas digitales, deberds saber sobre leyes y derechos de autor y
sobre normas de registros, deberds interactuar con quisquillosos y extrafios burocratas para

cumplimentar las regulaciones y adquirir los permisos para participar en las Ferias.

Otros obstdculos pueden aparecer en tu camino. Deberds enfrentarte a astutos
salteadores que querrdn llevarse tu libertad. Y falsificadores que tratardn de copiar creaciones
ajenas. En tu camino hallards sorpresas (Huevo de pascua), que quizds te ayudardn a avanzar
mds rdpido, a crecer en tu conocimiento, o a ser reconocido por un logro. El mayor peligro para
tus misiones es que caigas en las redes de Abulia, y quedes atrapado en la Caverna Abula. Ella
tratard de atraparte para que te paralices y quedes enredado y aletargado en su trama, inmovil
y sin motivacion. Ten cuidado. Tu y tu equipo deberdn vencer a Abulia para completar las

Misiones.

Tendrds apoyo y ayuda en tu paso creativo por Villa Innova. Podrds vender o comprar
ideas a los Buhoneros que recorren las aldeas. Y podrds buscar inspiracion en los bosques de los
alrededores donde hallards cartas coleccionables con ideas increibles. Podrds recorrer el Bosque
Evro donde las Cartas Evras te contardn curiosidades, inventos y creaciones desde tiempos
inmemoriales o, visitar el frio Bosque Epnesi, donde encontrards Cartas Epnas con historias de
cientificos, artistas, inventores, genios y gente ingeniosa que descubrio o inventé maravillas. Si
aun sientes curiosidad podrds visitar el Bosque Efkairi en busca de inspiracion y oportunidades
de ayudar a la Gran Aldea. Las Cartas Efkairies estdn llenas de ideas y oportunidades. Podrds

armar una valiosa coleccion de Cartas para atesorar o intercambiar.

Las Misiones estardn completas cuando presentes tus proyectos en las Ferias y seas
aceptado publicamente. A partir podrds defender en los debates la genialidad, originalidad y
utilidad de los que has creado y, podrds participar voluntariamente del Concurso Innova al mejor

proyecto.
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Anexo B. Villa Innova. Imagenes. Genially

La figura 12 muestra algunas de las herramientas que se presenta a los alumnos.

Figura 12. Area de recursos y herramientas TIC.
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Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Figura 13. Aldea CéoperaRégia, vista de sus calles, edificio y transportes aéreos.
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Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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En las figuras 14 y 15 se presenta la Caverna Abula y el enemigo que alli habita: Abulia.
Cualquiera puede ser atrapado por este ser de multiples brazos y temible aspecto, que amenaza

a los estudiantes con la desmotivacidn, el retraso en las tareas, la falta de ideas y el desgano.

Figura 14. Caverna Abula, donde se puede quedar atrapado.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Figura 15. Abulia, un ser temible, que asecha a todos, siempre.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La figura 16, presenta dos imagenes de un candado digital que al abrirse da paso a la

Biblioteca de la Aldea ScriptaUrbs, con material sobre Derechos de autor y Patentes, los
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estudiantes deben responder una pregunta, para abrirlo. La pregunta se refiere al afio de firma

del Convenio de Berna para la proteccidn de obras Literarias y Artisticas*

Figura 16. Candado digital, para acceder a la Biblioteca de la Aldea ScriptaUrbs.
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Fuente: Elaboracion propia, 2022.
La figura 17 muestra un Huevo de Pascua, una bicicleta alada que se halla oculta en un
bosque de camino hacia la Aldehuela ProLudus. Quién la encuentre avanzara mas rapido hacia
su préximo destino. Hay que observar el entorno con atencién, ya que la bicicleta se mimetiza

entre los arboles.

Figura 17. Huevos de pascua. Una bici alada para volar a la siguiente Aldea.

n Ahora puedes ir mucho més répido.
Vuela hasta la proxima Aldea.

Y viela o pedated
imia Aldehiield

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
La figura 18, muestra una de las entradas a la Aldehuela ArtLocus, un paso bajo vias
donde se reunen grafiteros y otros artistas urbanos, los aprendices podran desde alli acceder a
la Convocatoria para grafitis de Villa Innova. Y encontrar otra sorpresa escondida, cerca de la

obra de Banksy.

4 OMPI Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual. Recuperado el 28 de diciembre de 2022 en:
https://www.wipo.int/treaties/es/ip/berne/index.html
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Figura 18. Uno de los accesos a la Aldehuela ArtLocus, un lugar de grafitis y misterio.

Proximamente
Septiembre

’ 2023

“ ® 1 I

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La figura 19, presenta una actividad optativa para desarrollar en la Aldea, que consiste
en dibujar garabatos o patrones zentangles durante algunos dias, aprender sobre la
concentracion y pericia que requiere este tipo de dibujos y luego elegir alguno de esos
garabatos que haya destacado por su disefio, para imprimirlo en un objeto o para utilizarlo para

disefiar otra cosa.

Figura 19. E/ desafio creativo Garabatos y Zentangles en la Aldehuela ArtLocus.

Este desafio creativo inicia en la Aldehuela Arr Locus

zZentangles
Realiza garabatos o dibujos zentangle libres
durante 10 minutos cada dia, durante al menos 5 dias.
Puedes realizarlos en un anotador o en hojas sueltas de tamario

pequeiio o paneles de papel grandes. O puedes realizarslo con
una herramienta digital como Paint u otra.

Utiliza alguno de ellos para disefiar una estampa para una taza o
una remera. Puedes imprimirlo y regalarlo a alguien que aprecies.

Elige los que mds te agraden
y compértelos

enel Taller Zen

de la Aldehuela Art Locus.

EREniineG

diferencias- Estos son los
zentangle- beneficios de
Obtén doodle- pintar y dibujar
FRES garabatear | Consumer
insignia

@ genially

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La figura 20, presenta una actividad optativa relacionada con el pensamiento
computacional y su aplicacidén en la redaccion de instrucciones para hacer algo, se presenta la
actividad con un divertido video de un padre que desafia a sus nifios a escribir unas
instrucciones exactas para hacer un sandwich de manteca de mani
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Figura 20. Actividad optativa: Instrucciones para...

I nStrUCC iDn ES p a ra (17 Instrucciones para subir una escalera.... &

Inventa instrucciones para que alguien haga algo que
tu establezcas.

Redacta un paso a paso compdrtelo con otra persona,
para que pueda, siguiendo tus instrucciones realizar lo
esperado.

Debes ser claro y consiso.

Puedes elegir cualquier la accion, subir una escalera

(como el cuento de Cortazar, hacer un sandwich como

en el video, recorrer una calle, una torta, saltar a la

soga, masticar, cortar una naranja, etc. THIS "EXACT INSTRUCTIONS CHALL... 3

E& ¥
L9
| =

Ve a Recursos

Pensamiento
computacional:
IquE s y como
desarrollario?

@ genially

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
La figura 21, presenta al personaje que se ocupa de recibir los proyectos realizados por
los alumnos en la Misicon Quimera y Mision Ingenious, él es el Burdcrata, quién verifica que se

hayan completado todos los requisitos para poder exponer los resultados en las Ferias.

Figura 21. E/ Burdcrata que verificard la presentacion de los formularios

e A T
@genially ———

e — e

Fuente: Elaboracion propia 2022
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Anexo C. Villa Innova. Componentes, mecanicas y dinamicas

En este Anexo se presentan en detalle varios de los elementos de la gamificacién, en la
tabla 16, aparecen ejemplos de las insignias, los huevos de pascua y las Cartas coleccionables

disefiadas para el juego, todas aparecen en el sitio web de Villa Innova.

Tabla 16. Ejemplos de Insignias, huevos de pascua y bienes virtuales.

Insignias Ferias Aldeano Insignias Actividades

§\‘mﬁ!\ Qmg, 7

) . Actividad »
Feria de Feria de Buen Aldeano g;tl{wdad' Oc tl;/lci\?a Actividad de
Invierno en Invierno en por descubrir al o {gatorla. G:rabatc;s , ll:e;‘u;zrzo.
ATIUM SAITEM falsificador ston Zentaneles ralabras
Museum Museum Quimera g inventadas

Huevos de pascua

Dinero virtual

Ventajasy

un film.

Valores y Disfrute
emocion: una curiosidad: Conejo y compartir con otros, Unidad de indadgs de
bicicleta alada para BioArte, devolverlo y Obtén tickets para ver dinero virtual: dinero virtual: 5
avanzar mas rapido conocer sobre arte 1 Morlaks Morlaks

Cartas coleccionables

Cartas Efkairies
(Bosque Efkairi,
genios, creativos,
inventores y gente
ingeniosa)

tas =
Sequias 0

Cartas Epnas
(Bosque Epnesi
ideas, problemas,
soluciones, y
oportunidad para
generar cambios)

Cartas Evras (Bosque
Evro, inventos, obras
de artes, ciencias, e
innovacién de todos
los tiempos)

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Las siguientes tablas presentan otros elementos de la gamificacidn, en primer lugar, el
componente con su disefio en imagen con una breve descripcién, y en las columnas de la
derecha aparecen las mecdnicas, dindmicas y competencias asociadas. La tabla 17, presenta los

personajes del juego, comenzando por el estudiante que aqui inicia como aprendiz.
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Tabla 17. Personajes de Villa Innova.

tiempo (bloquea

9 |actividades) o tu dinero

a |virtual (debes pagarle

para avanzar).

libertad de avanzar
(bloguea accesos). La
segunda vez, nueva
pregunta hasta que
investigue y conteste

Componente |Descripcion Mecanica Dinamica Competencias
Aprendiz Estudiante jugador. Realizar las actividades, |Participar. Aprender a
(avatar) Participa en gamificaciéon |entregar las actividades y |Motivarse con |aprender
Debe recorrer las Aldeas |[compartirlas. interactuar [las actividades. |Autonomia
Q ) asistiendo a talleres, con companieros, en Interactuar con [Motivacién
[ @ | realizando actividades equipos, en intercambio |plataformay
para mejorar su de bienes virtuales con otros
creatividad. Intervenir en los debates |participantes
Maestros Guia de cada actividad. Personaje que guia al Aprender a Aprender a
Estan en los Talleres con |aprendiz en la realizacidn |aprender, aprender.
un nombre asociado al de actividades. Esta motivarse con |Respetary valorar
area de su conocimiento. |disponible para consultas |las actividades |[Compartir
Imagen Maestro a través de preguntas en |e interactuar
AizumTech (IA) la plataforma con maestro.
Genio Personaje destacado en |Disponible para consultas |Organizacion |Aprender a
Sin imagen saber de todo, hay sélo 2 |extraordinarias a través |Competicion |aprender. Respetar
aun y pueden dar ayuda extra |de preguntas en la y valorar.
con alguna actividad. plataforma Compartir
Burdcrata El explica cémo llenar los |El Aprendiz presenta Interés. Investigar
formularios y presentarse |proyectos a las Ferias. Curiosidad. Comprender
a participar en las Ferias. |Llena el formularioylo  |Abrir la mente a|Saber hacer
Decide si todo esta ingresan en la Oficina distintas
correcto para participar. |MXXVIII, Aldea LexRegia. |posibilidades de
Informa sobre organismos|Acceden a informacién de [financiar
y eventos relacionados entidades, ONG para proyectos
con creatividad y creativos. Derechos de creativos.
proyectos novedosos. autor y Patentes. Reconocer
Buhonero Compray vende ideas Tienes 5 minutos para Participar e Intercambiar
Sin imagen sobre cualquier tema. entregarle la idea que interactla con [(Comerciar
Paga Mm$5 (Morlaks) y quieras vender y cobrar |plataforma. Conocer derechos
Vende: a M$10. Paga M$5. Si quiera ganar 10  [Saber qué
regalias de M$1. Si son Mm$ aceptas desarrollar hacen otros.
sobre ideas a pedido Paga|una idea sobre un tema |Aprovechar
M$10 y vende a M$20. El |que él necesite (tienes 1 |oportunidades
Aprendiz puede venderle |hora para hacerlo).
ideas propias o comprar |[Puedes comprar a ciegas
de otros si no se le ocurre |ideas. que vendié otro
qué hacer. jugador
Salteador Personaje que se Cuando aparece Atencion Saber
interpone en los caminos |(random), hace una Investigacion y |Resolucién
entre Aldeas, o en las pregunta al aprendiz. Si la [conocer Motivacion
calles y puede robarte tu |contesta mal, le robala |Temor Investigar
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actividades. Atrapa a sus
victimas en una red de
telarafias en la Caverna
Abula. Amenaza durante
todo el juego. Resta
puntos por demoras que
deben recuperarse de dos
maneras: ayudando a
otros a salir de su Caverna
o respondiendo preguntas

término se activa la
pantalla de Abulia y el
Avatar del alumno queda
atrapado en la Caverna
Abula. Hasta que
responde a las preguntas
(sobre algiin material que
debe leer) o ayuda a
responder a otros
compafieros atrapados.

Componente [Descripcion Mecanica Dinamica Competencias
Falsificador No se lo ve, replica obras |En los Museos hay obras e|Atencion Valores
o inventos con autores inventos con autores Investigaciéon  [Conocer
apocrifos. En los Museos |falsos, el alumno debe Reconocimiento |Etica
aparecen obras atribuidas |descubrir a quien
a nombres falsos. El pertenecen esas obrasy
alumno debe descubrirlos |avisar en la oficina del
e investigar quien es el Burdcrata. Recibe una
verdadero autor. distincidon Buen Aldeano.
Abulia Enemigo mas temido. Si el alumno no ingresa a |Activacion de la|Comprender
Personaje que representa |la plataforma por mas de |energia para Motivacion
la tentacién del desgano y [x dias, o cuando no realizar las Responsabilidad
apatia frente a las entrega una actividad en |actividades en |(Solidaridad

tiempo y forma.
Ser solidario y
ayudar

Competencia
emocional
autoconocimiento

Fuente: elaboracién propia, 2022.

La tabla 18, presenta lugares de Villa Innova, el mapa, sus cuatro Aldeas y cuatro

Aldehuelas, con las actividades destacadas en cada una de ellas. Se utilizé una aplicaciéon web

para generar un mapa de fantasia aleatorio, luego se personalizd, en Genially se colocaron

accesos interactivos a los sitios relevantes para el recorrido de los estudiantes.

Tabla 18. Mapa, Aldeas y Aldehuelas de Villa Innova.

Componente |Descripcidn Mecdnica Dinamica Competencia
Mapa Mapa de Villa Innova, Con click en los puntos Interactuar con el |Motivacion

abarca dos grandes islas, |interactivos, los alumnos |juego ,

. 2 . Autonomia
con nombres de Aldeas y |interacttan y circulan —
e . . Curiosidad

Aldehuelas, los edificios |eligiendo libremente Aprender a

principales, 3 Bosques, la (lugares donde hay Sorpresa aprender

Caverna Abula, talleres actividades. Encuentran

Interesarse Saber hacer
y/o lugares destacados sorpresas o enfrentan
desafios y en el camino. |Conocer Resolutividad
Aldea Aldea grande. Ubicada al |Aqui se presentan todos |Compartir Motivacion.
NortBoreal Norte. Se desarrolla la los trabajos de Misién . . |Aprender a
. . . . Comunicar Debatir

Feria de Invierno en el Ingenious. Vista de aprender Saber

ATIUM Museum. trabajos y debate hacer
Aldea Aldea grande. Ubicada al |Se presentan el trabajo  |Compartir n
MerCalidum Sur. Se desarrolla la Feria |colaborativo Mision Comunicar m

de Verano en el SAJITEM  |Quimera. Se ven trabajos c

Museum ajenos y se debate Debatir
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sobre culturas donde hay
Reciprocadores fuertes

segun el instructivo de la
Casa Labora

Componente |Descripcion Mecanica Dinamica Competencia
Aldea LexRegia |Formulario para participar|Alli se encuentran los Metacognicidn Investigar
en Ferias. Informacién burdcratas que reciben  |Conocer Investigar Saber
sobre leyes y tramites. formularios y controlan
vesy y contro OEPM.es WIPO
Derechos de Autor, que el proyecto esté UGR.es Aprender a
Registros, Patentes, completo y se pueda — aprender
dominios web, leyes. participar.
Aldea Informacion sobre Inicia la Mision Quimera, |Crear Idear Creatividad
CobperaRégia |proyectos cooperativos. |de trabajo colaborativo. |Colaborar Colaboracién
Sobre altruismo y teorias |Que debe desarrollarse  |Investigar Investigacion

Planificar Hacer

Aprender a
aprender TIC

inimaginable

AizumTech Animacion
con Scratch

Aldehuela Zona de artes, galerias, Actividad Actividad Crear Creatividad
ArtLocus artistas, talleres, gremios |Garabatos y Zentangles, , Aprender a
. .. L Sorpresa Alegria

de tecknes. Actividades  |Especies imaginarias. aprender

mas relacionadas conla |Huevo de Pascua: Conejo |Buscar Competir  |Saber artes

creatividad artistica Fluor. TIC involucradas
Aldehuela En esta Aldehuela prende |Actividades relacionadas |Comunicar Comunicacion
ScriptaUrbs lo relacionado con con palabra y escritura " . Motivacion

, . Escribir Reflexionar .

palabras, grafias y relatos. |Microrrelatos, palabras Creatividad

Biblioteca inventadas Crear Dibujar Reflexividad
Aldehuela En esta Aldehuela se Actividades de Crear Idear Creatividad
InvenireLocus |inventa de la nada algo |Inteligencia artificial, Colaborar Investigacion

maravilloso, alocado, o |guiada por el Maestro . Aprender a

Investigar

Planificar Hacer

aprender TIC
involucradas

Aldehuela
ProLudus

Talleres para las
actividades mas
imaginativas y ludicas

inicia Mision Ingenious.
Actividaddes Avatar e
Instrucciones para

Compartir
Comunicar Debatir
Jugar

Motivacion
Autonomia Saber
hacer

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En la tabla 19, se describen otros lugares donde se hay actividades, o informacion.

Tabla 19. Otros lugares de Villa Innova.

Componente |Descripcion Mecanicas Dinamicas Competencias
ATIUM Museum |ATIUM -Arts, Teckne & Feria de Invierno lo Compartir Creatividad Sentido
= Innovation Universal realizado en la Mision Presentar de Iniciativa
Ingenious Comunicar Comunicacion
SAJTEM, Scientia, Arts, Feria de Verano, lo que Compartir Creatividad
. iJ/uego & Tecno Eco hicieron en Mision Presentar Colaboracion
Quimera Comunicar Comunicacién

‘|de creaciones de todo tipo

Bosque obras e inventos.
Cartas Evras, informacion

de diversas épocas.

Encontrar las cartas
coleccionables. Se
despliegan y pasan a ser
propiedad del estudiante.

Buscar Observar
Curiosear Conocer

Coleccionar

Adquirir
Saber

Creatividad
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Villa Innova:

Componente [Descripcion

Mecanicas

Dinamicas

Competencias

Bosque Efkairi |[Bosque inspirador. Cartas

——|Efkairies, ocultas en los
l|arboles con informacion

: de cientificos, inventores,

artistas y gente diversa

qgue descubrid o inventd

algo.

Pueden encontrarse cartas
coleccionables con breve
resefia biografica y qué
aportd esa persona con su
creatividad. Click y la Carta
pasa a ser del estudiante.

Buscar Observar
Curiosear Conocer

Coleccionar

Adquirir ¢Saber
sobre temas

Valores Creatividad

Bosque Epnesi |Bosque de oportunidades
= e ideas. Cartas Epnas, con
il informacion de temas,
problemas o situaciones
gue requieren soluciones
creativas

Pueden encontrarse cartas
coleccionables con datos
de obras e inventos. Al
hacer Click las Cartas se
despliegan y pasan a ser
propiedad del estudiante.

Buscar Observar
Curiosear Conocer

Coleccionar

Adquirir
Saber

Creatividad

Zona onde domina la

Abulia, gran cueva sin fin
con avatares atrapados por
“lel desgano. Ser atrapado
en la Cueva Abulia implica
perder puntos y perder

tiempo.

Caverna Abula

Buscar salida es responder
preguntas sobre material
lectura y entregar la
actividad que adeuda..
Reaccion ante la abulia,
reactivacion de energia
para las actividades

Reactivar
participacion
Entregar
actividades
atrasadas Entregar
nuevas actividades

Complimiento,
responsabilidad,
proactividad

Se cruza de caminos a las
Aldeas, alli puede
aprenderse sobre energia
edlica y molinos de agua.
il Sorpresa Visionado Film

Molinos
Fantasmas

Conversar, indagar sobre
temas de energia

Interaccion
intrapersonal
investigacion

Empatia
comprender, saber
ciencia

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
En la tabla 20 se describen los bienes virtuales de Villa Innova. Uno de ellos son las
monedas denominada Morlak, inventadas para el juego. Asi como las Cartas coleccionables,

gue se hallan en los Bosques .

Tabla 20. Bienes virtuales de Villa Innova.

Componente | Descripcidn Mecanicas Dinamicas Competencia
S
Dinero virtual |Para comprar, vender |Comerciar bienes virtuales. |Intercambiar- Relacionarse
Morlak (m$) ideas, cartas. Se Intangibles: ideas Interactuar Valorar.
5 p reciben 10 M$ al iniciar | De Estatus: cartas Adquirir bienes Invertir
@, el juego. estatus asociado

Panel de Listado de bienes Exhibicién publica de precios | Considerar, Valorar.

precios y virtuales para y existencias de bienes interactuar, Comprender

existencias intercambio y/o para intercambiables. Para decidir. Ofrecer Invertir
venta. Precios. conocer y decidir si adquirir o| o adquirir Sociabilidad
Tenencias por alumno | intercambiar.
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Componente | Descripcion Mecanicas Dinamicas Competencia
S
Posibilidad comprary | Transacciones de compray | Toma Relacionarse
vender, intercambiar, |venta, o intercambio y regalo| decisiones. Sociabilidad
Transacciones |obsequiar: cartas, de bienes virtuales. Interactuar.Adqu | Valores
Comercio traslados, ideas, con Interaccién por ofertay irir u obsequiar Sensibilidad
dinero virtual. Publico o | demanda de activos bienes virtuales altruismo
en privado
Cartas Epnas. |Con datos de temasy | Se coleccionan. Otorgan Conocer Relacionarse
o ° problematicas que estatus y saber. Pueden Intercambiar Saber
pueden necesitar una | regalarse, intercambiar o Valorar Valores

solucion. Bosque
Epnesi

adquirir si otro jugador
quiere venderlas

Cartas Evras

Con datos de inventos y

Se coleccionan. Otorgan

Intercambiar

Relacionarse

S creaciones reales de la | estatus y saber. Pueden Conocer Saber
historia. Se hallan en el |regalarse, intercambiar o Valorar Valores
Bosque Evro. adquirir si otro jugador
quiere venderlas
Carta Efkairies |Con datos de persona | Se coleccionan. Otorgan Conocer Relacionarse
F R reales destacadas por |estatusy saber. Pueden Intercambiar Saber
creatividad, inventiva, o | regalarse, intercambiar o Valorar Valores
descubrimientos. Estan |adquirir si otro jugador
= en el Bosque Efkairi . quiere venderlas
Panel de Listado de cartas de Posibilidad de conocer Coleccionar Sociabilidad
Colecciones cada Coleccidn de cada | existencias y comparar con Competir Saber Conocer
Bosque. Y cudles en las tenencias Interactuar
poder de cada
participante
Candado En Aldea LexRegia, abre | Debe responderse una Resolver TIC indicadas
digital el candado desbloquea | pregunta para abrir candado.| Investigar Saber
informacion sobre Al abrirse, da acceso a conocer Aprender a
Leyes y Derechos de informacion sobre temas de aprender

autor. Respuesta: afio
de firma del Convenio
de Berna, 1886

derechos de autory
patentes.

Insignia Feria
de Invierno

& Iy,
=,

Adquisicidn: participar
y presentar proyecto en
La Feria de Invierno en
el ATIUM Museum.
Como incentivo y
retroalimentacion

La insignia se da al grupo que
presenta el proyecto en la
plataforma, con porfolio y/o
video. Retroalimentacién
positiva de logro, es un
publico reconocimiento y un

Compromiso
cumplimiento

Colaboracién
resolutividad

Colaboracién
creatividad

Demostracion

Motivacion

positiva. incentivo.
Insignia Feria | Adquisicién: por La insignia se da al grupo que| Compromiso Colaboracién
de Verano participar y presentar | presenta el proyecto en la cumplimiento creatividad

proyecto en La Feria de
Verano en el SAJITEM
Museum. Incentivo y
retroalimentacion
positiva.

plataforma, con porfolio y/o
video. Da retroalimentacion
positiva de logro, publico
reconocimiento

Colaboracién
resolutividad

Demostracion

Motivacion
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Componente | Descripcion Mecanicas Dinamicas Competencia
S
Formulario Debe entregarse Se llena la planillay se Participar Compromiso
[ g completa al Burdcrata |ingresa a la plataforma junto | trabajo en
: Q*I P & P ) J proyectos

f

para participar en con el porfolio y/o video equipo
= Ferias. Mision Quimera |realizado

] . .y .
o iy y Mision Ingenious
|

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
La tabla 21 presenta el elemento sorpresa de la gamificacién, el Huevo de Pascua. En
Villa Innova hay cuatro sorpresas de este tipo escondidas en diferentes lugares de las Aldeas y

de los Bosques. Cada uno deriva a diferentes sorpresas.

Tabla 21. Huevos de Pascua, sorpresas

Componente Descripcion Mecanica Dinamica Competencia
Bicicleta escondida |Bicicleta alada de montafia para |Encuentro sorpresivo [Busqueda Motivacidn
ey = trasladarse rapido de una Aldea a|de una Bicicleta para |Curiosidad .
L Proactividad
otra y encontrar la actividad poder acelerar la Sorpresa
siguiente. Traslado veloz hacia la |marcha. Motivacion

proxima actividad

Conejo Fluor Conejo intervenido BioArte, se  |Conejo esta escondido|Atencidn al Colaboracion,
Y escapo de la exposicidon y hay en algun lugar de entorno Curiosidad
¥ gue ayudar a encontrarloy ArtlLocus, al hacer Curiosidad . -,
4 . . . . Reflexidn critica
devolverlo. Info sobre bioArtey |click encima despliega|Sorpresa
8\ discusiones éticas la informacion Motivacion Saber arte
Entradas a Cine Unos tickets escondidos, 4 Los tickets estan Atencidn al Motivacion,
Entradas para Villa Innova ocultos el Valle de entorno L,
. . . . Inspiracién
Cinema. Para compartir en grupo|Molinos Fantasmas, al|Curiosidad
para ver “El nifio que dom¢ el hacer clik encima, Sorpresa Curiosidad
viento” llevan ciney al film Compartir .. -
v .p Reflexion critica
Inspirar
Entradas Video Unos tickets escondidos, 4 Los tickets estan Atencion al Motivacion,
Entradas para acceder a ocultos en el acceso a |entorno L
. . . . Inspiracién
informacién y material ArtLocus, en la zona |Curiosidad
Documental sobre vida secreta y |de arte urbanoy Sorpresa Curiosidad
obra de Banks rafitis. Al hacer clik |Compartir ., -
Y 8 . .p Reflexion critica
encima, llevanuna Inspirar

pagina de informacién
sobre Banksy.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Anexo D. Rubricas

A continuacidén, se presentan las rubricas de auto-evaluacion y coevaluacién para la
actividad grupal Mision Quimera. Por medio de estas rubricas los alumnos pueden evaluarse
entre si, siguiendo los criterios de valoracién que se definen en ella. Asi los alumnos desarrollan
y ejercitan competencias multidisciplinares como la capacidad de argumentar, analizar, criticar,
revisar y evaluar con criterios objetivos y claros. A la vez la autoevaluacion proporciona una
instancia de introspeccidn y reflexion, para pensar sobre el propio proceso de aprendizaje. Estas

instancias de metacognicidn les permite identificar fortalezas y debilidades, y a la vez colabora

en que desarrollen una actitud mas activa y proactiva respecto del propio aprendizaje.

La tabla 22 presenta la Rubrica para autoevaluacién del trabajo colaborativo en la

actividad Mision Quimera.

Tabla 22. Rubrica Auto-Evaluacion Aprendizaje Colaborativo. Mision Quimera

RUBRICA AUTO-EVALUACION para Trabajo Colaborativo Misién Quimera

CRITERIOS % |Sobresaliente Notable Mejorable Insuficiente
Contribucion Aporté siempre para |Casi siempre aporté Pocas veces aporté a |Muy pocas veces
al equipo 35 | alcanzar los objetivos, | para alcanzar los los objetivosy ala aporté a objetivos y
% | propuse soluciones. objetivos, propuse solucion de no aporté soluciones
soluciones. situaciones.

Busqueda de
recursos e
informacion

20
%

Consulté numerosos
recursos y fuentes
confiables. Aporté
informacion que ha
sido muy relevante.

Consulté suficientes
recursos y de fuentes
confiables. La
informacion que
aporté fue relevante.

Consulté pocos
recursos, de fuentes
no confiables. La
informacion fue de
alguna relevancia.

Consulté muy pocos
recursos y de fuentes
no confiables. La
informacion aporté
no fue relevante.

herramientas
TIC

%

manera correcta,
oportuna y creativa lo
recursos digitales.

manera correcta,
oportuna y creativa
recursos digitales.

manera correcta,
oportuna vy creativa
recursos digitales

Habilidades Siempre mantuve una |Casi siempre mantuve |Pocas veces mantuve |Muy pocas veces
sociales 25 | comunicacion una comunicacion con | una comunicacién con | mantuve una
% |respetuosay con respeto y amabilidad |respetoy amabilidad |comunicacién con
amabilidad. respeto y amabilidad
Manejo de Siempre utilicé de Casi siempre utilicé de |Pocas veces utilicé de |Muy pocas veces usé

de manera correcta,
oportuna o creativa
recursos digitales

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

La tabla 23 presenta la Rubrica para co-oevaluacion del trabajo colaborativo. El ejercicio

de evaluar a los comparieros lleva a desarrollar procesos de reflexion y abstraccion junto a la

capacidad de observacion critica para construir y compartir una opiniéon fundamentada de la

actitud y comportamiento de los demds durante el proceso de trabajo grupal.
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Tabla 23. Rubrica Co-Evaluacion Aprendizaje Colaborativo. Mision Quimera

RUBRICA CO-EVALUACION Aprendizaje Colaborativo. Misién Quimera

% |Sobresaliente Notable Mejorable Insuficiente
- Aporté siempre para | Casi siempre aportd Pocas veces aporté al | Muy pocas veces
.g g 35 alcanzar los objetivos | a alcanzar objetivos cumplimiento de los | aporto al
_§ g_ % grupales. Propuso grupales. Propuso objetivos. Pocas cumplimiento de los
|‘_£ o soluciones para soluciones para propuestas de objetivos. No propuso
diferentes desafios algun desafio. solucion a desafios soluciones a desafios
Consulté numerosos | Consulto suficientes Consulté pocos Consulté muy pocos
recursos y de fuentes | recursos y de fuentes | recursosy a veces de | recursosy de fuentes
confiables. Aportd confiables. Aporté fuentes poco no confiables. La
> 0 informacién que fue | informaciéon que fue | confiables. Aportd informacion que
S S muy relevante a las relevante para las informacion que fue | aportd no fue
§D g 30 tareas. Argumento tareas. Argumento de alguna relevancia | relevante para las
‘a,,-; = % de modo muy de modo creativo y para las tareas. tareas.
E § creativo y fluido, algo fluido, aporté Argumenté de modo | Argumentd de modo
aportd ideas ideas principales y basico sin creatividad | insuficiente no
principales y alguna secundaria Aporté ideas creativo y no fluido,
secundarias. generales aporto escasas ideas
" Siempre mantuvo la Casi siempre Alguna vez no Muy pocas veces
% comunicacion con mantuvo una mantuvo una mantuvo una
'8 respetoy comunicacién con comunicacién con comunicacién con
5 25 | amabilidad. Su respetoy respeto o respeto y amabilidad.
s % aporte fue clave para | amabilidad. Aporté amabilidad. Aporté No aporto al consenso
E el consensoy la algo al consenso y a poco al consenso o ni a la resolucién de
§ resolucion de la resolucién de resolucion de conflictos.

conflictos. conflictos conflictos.
o Siempre utilizé de Casi siempre utilizé Pocas veces utilizé No utilizé6 de manera
E 5o | Manera correcta, de manera correcta, | de manera correcta, | correcta, oportunay
'qc? % oportuna y muy oportuna y creativa oportuna y creativa creativa los recursos
fEU creativa los recursos | los recursos digitales. | los recursos digitales | digitales

digitales.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Las tablas siguientes, numero 24 a 27 presentan las Rubricas de las diferentes

actividades de la gamificacion: obligatorias, optativas y de refuerzo. La tabla 24 presenta la

rubrica de la Mision Ingenious, de caracter obligatorio. Luego, la tabla 25 presenta la rubrica de

la primera actividad que deben desarrollar los alumnos, |la de disefiar su Avatar.

La tabla 26 presenta la rubrica de la actividad optativa Garabatos y Zentangle. Y

finalmente la tabla 27 presenta la rubrica de la actividad de refuerzo Palabras inventadas.
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Tabla 24. Rubrica Actividad Obligatoria Mision Ingenious.

RUBRICA Misién Ingenious
% Sobresaliente Notable Suficiente Insuficiente

5 @ Cumple los items de la | Cumple casi todos los | No cumple todos los No cumple los items

ﬁ E actividad. Entrega su items de la actividad. items de la actividad. de la actividad. No

s g_ trabajo a tiempo. Entrega su trabajo a Pide tiempo extra de entrega su trabajo a

g £ 30% tiempo. entrega tiempo.

% o

&
Presentacion es muy La presentacion es La presentacion es La presentacion no
atractiva. Se ha atractiva. Se ha correcta. El disefio y/o | resulta atractiva.

g cuidado el disefio y cuidado el disefio y textos son basico. Disefio y/o textos

5 textos. Se utilizan textos. Se utiliza Utiliza elementos descuidados. Se

'g 8 5% elementos graficos elementos graficos graficos y/o utilizan elemento

£ 3B y/o audiovisuales que | y/o audiovisuales audiovisuales poco grafico y/o

ﬁ § enriquecen. La adecuados. relevantes. audiovisual no

a 9 comunicacion es muy | Comunicacion Comunicacidén poco relevantes. La
buena. correcta. clara. comunicacion es

confusa.

Curiosidad e interés Curiosidad e interés Poca curiosidad e No hay curiosidad o
por indagar, aprender | porindagar, aprender | interés por indagar, interés por indagar o
en la propuesta. Se en la propuesta. Se aprender en la aprender. No se
contemplan varios contemplan algunos propuesta. Se contemplan
distintos puntos de distintos puntos de contemplan pocos distintos puntos de

° vista. Se analizan vista. Se analizan puntos de vista. Poco | vista. No se analizan

E ideas para maximizar ideas y mejoran analisis de las ideas las ideas para

5 y mejorar resultados. resultados. Se utilizan | para mejorar mejorar resultados.

= Se utilizan recursos recursos para generar | resultado. Utilizan No se utilizan

3 B5% | para generar ideas. ideas. Algo de fluidez, | pocos recursos para recursos para

E Fluidez, asociacién. Se | asociacidn. Se generar ideas. Poca generar ideas. Sin

S generan ideas muy generan ideas fluidez o asociacién. fluidez asociaciones.

'é originales con el fin suficientemente Se generan ideas poco | Se redefinen ideas

S especifico del originales con el fin originales con el fin no originales para el
proyecto. Se logra un especifico del especifico del proyecto. Se logra a
producto, servicio, proyecto. Se logra un proyecto. Se logra medias un producto,
solucién muy original, | producto, servicio, o producto, servicio, servicio, solucién no
muy creativa y solucién original, solucién poco original | original, ni creativa,
novedosa. creativa, novedosa. 0 poco novedosa. muy similar a otras.
Evidencia buen Evidencia algun Poco entusiasmo en Poco entusiasmo en

= entusiasmo en la entusiasmo en la participacidn. Su participacidn. Su

_g participacion. participacion. motivacion sélo con motivacioén sélo con

’E Motivacion sin Motivacion con algin | continuos incentivos continuo incentivo

3 incentivos externos. incentivo externo. Uso | externos. Uso pobre externos. Problemas

o 20%| Uso diestro de correcto de de herramientas con herramientas

° herramienta digitales, | herramientas digitales sin digitales, no se

g se aprovechan todas digitales, se exploran aprovechar todas las aprovechan sus

3 las posibilidades que las posibilidades que posibilidades que posibilidades. Falta

= ofrecen. Se indaga y ofrecen. Se indagay ofrecen. Poca de indagacion para
aplica. algo aplica indagacion un uso correcto.

Fuente: elaboracién propia, 2022.

77




Andrea M. M. Quadri

Villa Innova: propuesta didactica gamificada para fomentar la actitud emprendedora a través de la creatividad y
las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Tabla 25. Rubrica Actividad Obligatoria Avatar.

RUBRICA Actividad Obligatoria Avatar
% | Sobresaliente Notable Suficiente Insuficiente
§ E Cumple los items de | Cumple casi todos los | No cumple todos los |No cumple los items
s g_ la actividad. Entrega | items de la actividad. | items de la actividad. |de la actividad. No
§ g .| su trabajo a tiempo. | Entrega su trabajo a Pide tiempo extra de |entrega su trabajo a
§ ° 20 Lo comparte en la tiempo. Comparte su | entrega. Entrega con |tiempo. Comparte
= plataforma avatar retraso con retraso
5 " La presentacién es La presentacién es La presentacion es La presentacién no
'g .‘.: atrat':tlva y prolija, y prolija con magen correcta, cc?n imagen 'resulta atrac'tlva, la
£ £ | 15% conimagende de buena calidad y de poca calidad y de | imagen no tiene
g 5 buena calidad y suficiente. aspecto basico. buena calidad o no
a = complejidad entrega su avatar
El avatar presenta El avatar presenta El avatar presenta El avatar presenta
una visual muy visual algo novedosa | una visual algo una visual
novedosa y y llamativa. Es novedosa. Es descuidada. Es
llamativa. Es detallado. Se correcto. Se bdsico. Se combinan
expresivo y combinan formas combinan algunas formas sencillas. El
detallado. Se simples y complejas. | formas simplesy estudiante no tiene
combinan formas Hay control bdsico complejas. Hay algo control de las
simples y complejas. | de las herramientas de control de las herramientas y se
Hay control de y técnica. Se percibe | herramientas, pero percibe que no
1= técnicas y gue experimenta con | no se percibe que puede experimentar
:g 359 herramientas. Se cierta libertad. El pueda experimentar | libremente. El disefio
B percibe que disefo es algo fuera libremente. El disefio | es comun y similar a
8 experimenta de lo comuny se es comun y puede otros, no puede
libremente. El disefio | aprecia cierta apreciarse poca apreciarse
es fuera de lo comun | originalidad y originalidad y originalidad en el
y puede apreciarse la | creatividad del creatividad del Avatar. No
originalidad y Avatar. Incursiona en | Avatar. No incursiona en los dos
creatividad del alguno de los dos incursiona en los dos | niveles de
Avatar. Incursiona en | niveles de niveles de complejidad
los dos niveles de complejidad complejidad propuestos.
complejidad propuestos. propuestos.
propuestos.
Evidencia buen Evidencia algun Poco entusiasmo en Poco entusiasmo en
entusiasmo en la entusiasmo en la participacion. Su participacion. Su
S participacion. participacion. motivacion sdélo con motivacion sdélo con
S Motivacidn sin Motivacién con continuos incentivos | continuo incentivo
% incentivos externos. algun incentivo externos. Uso pobre | externos. Se
g Uso diestro de externo. Uso de herramientas presentan problemas
0 20% herramientas correcto de digitales sin en uso de
= digitales, se herramientas aprovechar todas las | herramientas
"g aprovechan todas las | digitales, se exploran | posibilidades que digitales, no se
> posibilidades que las posibilidades que | ofrecen. Poca aprovechan sus
,% ofrecen. Seindagay | ofrecen.Seindagay | indagacion posibilidades. Falta
aplica. algo aplica de indagacioén para
un uso correcto.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

78




Andrea M. M. Quadri

Villa Innova: propuesta didactica gamificada para fomentar la actitud emprendedora a través de la creatividad y
las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Tabla 26. Rubrica actividad Optativa Garabatos y Zentangles.

RUBRICA Actividad Optativa Garabatos y zentangles

% Sobresaliente Notable Suficiente Insuficiente
Cumple los items de Cumple casi todos los | No cumple todos los No cumple los items
E o la actividad. Entrega items de la actividad. | items de la actividad. | de la actividad. No
i é su trabajo en tiempo | Entrega su trabajo a Pide tiempo extra de | entrega su trabajo a
§ g 20% y forma. tiempo. entrega tiempo.
o
2 Presentacion es muy | La presentacién es La presentacion es La presentacion no
= atractiva. Se ha atractiva. Se ha correcta. El disefio resulta atractiva.
§ cuidado el disefio y cuidado el disefio y y/o textos son basico. | Disefio y/o textos
g textos. Se utilizan textos. Se utiliza Utiliza elementos descuidados. Se
= 15% | elementos gréficos elementos graficos graficos y/o utilizan elemento
2 y/o audiovisuales y/o audiovisuales audiovisuales poco grafico y/o
.2 que enriquecen. Elige | adecuados. Elige relevantes. Elige no audiovisual no
§ aplicar e imprimir el aplicar e imprimir el aplicar el dibujo relevantes. Elige no
a dibujo dibujo aplicar el dibujo
El trabajo tiene una El trabajo tiene una El trabajo tiene una El trabajo no tiene
visual muy novedosa | visual bastante visual algo novedosa. | una visual novedosa.
y llamativa. Dibujo novedosa y llamativa. | Dibujo es poco Dibujo no expresivo
expresivo y Dibujo expresivo y expresivo y ni detallado. No hay
detallado. Con detallado. Se detallado. Escasa combinacién formas
combinacién de combinan algunas combinacién de simples y complejas.
formas simples y formas simples y formas simples y Casi no se utiliza
- complejas. Se utiliza complejas. Se utiliza complejas. Se utiliza planos plenos de
3 zonas lineales y algunas zonas pocas zonas lineales color. El estudiante
:g 35% | planos plenos de lineales y planos y planos plenos de no tiene control de
g color. Hay control y plenos de color. Hay | color. Hay escaso las técnicas
o destreza técnicay se | control de técnicasy | control técnicoy se propuestasy se
percibe que puede se percibe cierta percibe que no percibe que no
experimentar experimentacion. La experimenta puede experimentar
libremente. La personalidad u libremente. La libremente. La
personalidad/original | originalidad del trazo | personalidad/original | personalidad/original
idad del trazo puede | puede verse en idad del trazo del idad del trazo no
verse en los dibujos. algunos dibujos. estudiante no puede | puede verse en los
verse en los dibujos. dibujos.
o Evidencia buen Evidencia algun Poco entusiasmo en Poco entusiasmo en
T entusiasmo en la entusiasmo en la participacidn. Su participacion. Su
5,‘:: participacion. participacion. motivacion sélo con motivacion sdélo con
% Motivacion sin Motivacion con algun | continuos incentivos | continuo incentivo
O incentivos externos. incentivo externo. externos. Uso pobre externos. Problemas
o) 20% . . . .
£ Uso diestro de Uso correcto de de herramientas sin oon herramientas, no
g herramientas, se herramientas, se aprovechar todas las | se aprovechan sus
g aprovechan todas las | explora la posibilidad | posibilidades que posibilidades. Falta
@) posibilidades que que ofrecen. Se ofrecen. Poca de indagacion para
= ofrecen.Indaga, aplica | indagay algo aplica indagacion un uso correcto.

Fuente : Elaboracidn propia, 2022.
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RUBRICA Actividad de Refuerzo Palabras inventadas
% EXCELENTE SATISFACTORIO MEJORABLE INSUFICIENTE
_-‘.5 9 Cumple los items de | Cumple casi todos No cumple todos los | No cumple los items
= E la actividad. Entrega | los items de la items de la de la actividad. No
§ g_ 0% | su trabajo a tiempo. | actividad. Entrega actividad. Pide entrega su trabajo a
§ g Lo comparte en la su trabajo a tiempo. | tiempo extra y/o tiempo. Comparte
e o plataforma Comparte su avatar | entrega conretraso | con retraso
S " La presentacién es La presentacién es La presentacion es La presentacion no
.g S atractiva y prolija, prolija con correcta, con resulta atractiva, el
:.E, ‘—‘55 15% | contenido contenido suficiente | contenido minimo contenido no es
§ § significativo y y adecuado. correcto. adecuado o correcto.
o elaborado.
La palabra tiene una | La palabra tiene una | La palabra presenta | La palabra presenta
ortografiay gramaticay una gramatica y no presenta una
sonoridad muy sonoridad bastante | sonoridad algo gramatica y/o
novedosa. El novedosa. novedosa. El sonoridad novedosa.
significado es Significado de cierta | significado es poco El significado no es
original, detalladoy | originalidad es original, poco original, faltan
coherente en si detallado y detallado. El detalles y/o no se
mismo. Se opta por | coherente. Se opta estudiante no elige comprende
E escribir un cuento por escribir un escribir un cuento plenamente.
:g b5 con la palabra. cuento con la que contiene la El estudiante no elige
E Result'ado es palabra, el palab'ra. El escribir un cuento. No
o atractivo e resultado es estudiante no realiza una reflexion
interesante. El correcto. Se realiza realiza una reflexion | ¢ preias implicancias
estudiante realiza una reflexion original sobre las de los neologismos
una reflexion correcta sobre implicancias de los para su area de
original sobre las implicancias de neologismos para estudio.
implicancias de neologismos para su area de estudio.
neologismos para su area de estudio.
su area estudio. Yla | Y la comparte.
comparte.
Evidencia buen Evidencia algun Poco entusiasmo en | Poco entusiasmo en
o entusiasmo en la entusiasmo en la participacion. Su participacion. Su
}g participacion. participacion. motivacion sélo con | motivacién sélo con
E Motivacidn sin Motivacién con continuos continuo incentivo
§ incentivo externo. algun incentivo incentivos externos. | externos. Se
"é 200 Uso diestro de externo. Correcto Uso pobre de presentan problemas
5 herramientas, se uso herramientas se | herramientas, sin en uso de
= aprovechan todas exploran las aprovechar todas herramientas, no se
2 las posibilidades posibilidades que las posibilidades aprovechan sus
"|:’ gue ofrecen. Se ofrecen. Seindagay | que ofrecen. Poca posibilidades. Falta de
indaga y aplica. algo aplica indagacion indagacion para un
uso correcto.

Fuente : Elaboracidn propia, 2022.

80



Andrea M. M. Quadri

Villa Innova: propuesta didactica gamificada para fomentar la actitud emprendedora a través de la creatividad y

las competencias digitales en estudiantes universitarios de Grado

Anexo E. Actividades obligatorias, optativas y de refuerzo

Tabla 28. Actividad Obligatoria: Especies imaginarias. “Juega a inventar especies”.

ACTIVIDAD

Especies imaginarias Actividad Obligatoria

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar la curiosidad, la capacidad de observacién, la
inventiva y la resolutividad para decidir caracteristicas y aplicarlas

Herramientas
TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Presentacidon: PowerPoint; Prezi;
GoogleSlides;. Desarrollo disefios: Paint;, Canva Sketchpad; ClipStudioPaint Redes
sociales: Instagram; Facebook; Twitter. Almacenamiento: GoogleDrive; Dropbox .
Autoevaluacion: Google:Forms. Dispositivo para tomar fotos, scanner

Competencias

Creatividad — Creatividad digital - Compromiso — Motivacién - Observacién
Saber disefiar - TIC implicadas- Sentido de iniciativa - Resolutividad

Descripcion

Los estudiantes deben dibujar insectos o animales inspirandose en diferentes
elementos de la naturaleza (semillas, carozos, frutos). Los dibujos creados podran
conformar una coleccidn especies imaginarias.

Nivel 1: Dibujar con lapices y papel, o en con herramienta digital, un insecto, o
bicharraco imaginario a partir de cada uno de los tres elementos elegidos.

Nivel 2: Inventar un nombre para cada especie creada. Nivel 3: Atribuir caracteristicas a
cada especie, a saber; qué tipo de animal, qué costumbre tiene, qué come, donde
habita, etc. Fotografiar el dibujo para compartirlo la plataforma de Villa Innova.

Temporalizacién

2 hs. Realizacion. 30 Min material formativo. 1h. Preparar presentar y compartir

Mecanicas Deben observar bien las caracteristicas de tres elementos elegidos, que serviran de
inspiracién para dibujar. Observar: la forma, la textura, el color, envejecimiento,
dureza, etc. Seleccionar caracteristicas y dibujar. Se comparten en plataforma.

Dinamicas Seleccionar, crear, observar, responsabilizarse, disefiar, resolver, elegir, comunicar.

Resultado Entregable: Imagenes compartidas en plataforma Villa Innova

Recursos Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y

correcciones cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamientd
de la plataforma. Canales de comunicacién con alumnos y entre profesores. Dispositivos
para tomar fotos, y/o escaner. Papel y lapices para dibujar.

Documentacion

Los 12 animales mas raros del mundo | National Geographic
Cada afno se descubren unas 20.000 especies nuevas de animales y plantas

Instrumentos de

Rubrica (Anexo D)

evaluacion
Criterios de Puede apreciarse la originalidad del resultado logrado con las herramientas digitales o
evaluacién con dibujo tradicional y luego fotografiado. Se evidencia novedad e innovacién en la

composicién, los colores, las formas y disposicién grafica del trabajo presentado, se ha
logrado desarrollar la capacidad de observacidn y sintesis para inspirarse en los objetos
de origen. Hay evidencia de compromiso y motivacidn con la actividad, que se ha
desarrollado con dedicacién y responsabilidad. El estudiante ha mostrado curiosidad y
una actitud proactiva por desarrollar la tarea indagando en las posibilidades de las
herramientas digitales, ha demostrado la adquisicién de destreza y fluidez en el manejo
de las herramientas TIC utilizadas, pudiendo trabajar con libertad creativa explorando y
aprovechando las posibilidades que brindan. Ha optado por desarrollar la tarea de
modo mas complejo mostrando originalidad y creatividad en inventar nombres y
habitats para sus especies imaginarias.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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Tabla 29. Actividad Optativa: Garabatos y zentangles. “Un rato sin estres”.

ACTIVIDAD Garabatos y zentangles Actividad Optativa
Ejercitar la creatividad realizando dibujos en formato de garabatos al azar, y zentangles.
Objetivos Reflexionar sobre el proceso de libertad progresiva y posible disminucién del stress

adquirida en la repeticidn del ejercicio. Aplicar el disefio realizado a un fin practico.

Herramientas
TIC

Navegador: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo. Presentacion: PowerPoint; Prezi;
GoogleSlides; Disefo: Picsart Editor; ClipStudioPaint; Canva Redes: Instagram; Facebook;
Twitter. Almacenamiento: GoogleDrive; Dropbox.Autoevaluacién: Google:Forms

Competencias

Creatividad — Compromiso - Motivacién — Valores — Comunicacion — Resolutividad —
Concentracién — Saber disefiar

Descripcion

Realizar garabatos o dibujos zentangle libres durante 10 minutos cada dia, durante varios
dias. Pueden realizarse con lapiz o birome y papel y luego subirlos a una herramienta
digital para compartir, o fotografiarlos. O hacerlos directamente en digital Utilizar alguno
de ellos para disefiar una estampa para una taza o una remera. Eventualmente enviar a
imprimir el objeto para regalar a alguien. Presentar los resultados en la plataforma. Se
obtiene una Insignia por realizar la actividad.

Temporalizacion

Garabateado o zentangle: Minimo 10 minutos durante 3 o 4 dias. Total 1 hs. Seleccion
para impresion y armado presentacién: 1 h.

Mecanicas

Los alumnos deben dibujar segliin deseen: garabatos o zentangle. Pueden realizarlos en
un anotador o cuaderno, o en hojas sueltas de tamafio pequefio o paneles de papel
grandes. O pueden realizarse con una herramienta digital como Paint u otra. Deberan
fotografiar alguno o todos los garabatos o zentangle, crear un collage o presentacién de
fotos con Canva o PowerPoint a eleccién para compartirlo en Villa Innova. Eventualmente
compartir con la clase si se decidié aplicar el garabato disefiado a un uso u objeto

Dinamicas

Crear, disefiar, resolver, concentrarse, comunicar

Resultado

Entregable: compartir disefio garabateado en plataforma Villa Innova. Opcional: imprimir
en una taza o remera para regalar a alguien.

Recursos

Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de la plataforma.
Canales de comunicacion con alumnos y entre profesores. Dispositivos para tomar fotos,
y/o escaner. Papel y lapices para dibujar, opcional.

Documentacion

Beneficios de pintar y dibujar (Nota) Zentangle Method by M. Thomas & R. Roberts
(Conferencia) Diferencias entre zentangle y garabatear (Nota) Zentangle patterns (Video);
The Doodle House Artist (Video) ; Mr Doodle Documentary

Instrumento de

Rubrica (Anexo D)

Evaluacion
Criterios de Puede apreciarse la originalidad del resultado logrado con las herramientas digitales o con
evaluacion dibujo tradicional y luego fotografiado. Se evidencia novedad e innovacién en la composicién

y combinacién de formas simples y complejas, formas lineales y planos llenos. Hay evidencia
de compromiso y motivacion con la actividad, que se ha desarrollado con dedicacién y
responsabilidad, logrando la concentracién esperada. El estudiante ha mostrado curiosidad y
una actitud proactiva por desarrollar la tarea indagando en las posibilidades de las
herramientas digital. Ha demostrado la adquisicién de destreza y fluidez en el manejo de las
herramientas TIC utilizadas, pudiendo trabajar con libertad creativa explorando y
aprovechando las posibilidades que brindan.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.
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Otra actividad Optativa, en este caso de ejercitacidn linglistica, se presenta en la tabla

30, con una propuesta de relato corto.

Tabla 30. Actividad Optativa: Microrrelatos. “Cuenta tu micro historia”.

ACTIVIDAD

Microrrelatos Actividad Optativa

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Mejorar la expresién escrita. Ejercitar la reflexién y clarificacién
de pensamiento en la escritura. Desarrollar la capacidad de definir una idea, organizarla y
comunicar.

Herramientas TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Desarrollo de escritos: Evernote;
Google Keep; Kindle . Presentacién: PowerPoint; Prezi; GoogleSlides;. Audio: Flip; Loom.
Dispositivo smartphone con grabadora. Redes sociales: Instagram; Facebook; Twitter
Almacenamiento: GoogleDrive; Dropbox . Autoevaluacién: Google:Forms

Competencias

Creatividad —Elaboracién - Motivacion — Valores — Comunicacién— Tic Implicadas -

Descripcion

Los estudiantes deben imaginar y escribir un microrrelato, un cuentodenomasde3 a5
renglones. Desarrollar la creatividad, ejercitar la capacidad de sintesis al relatar el
microcuento. Ejercitar la capacidad comunicar con la brevedad del microrrelato y utilizar
una herramienta para grabarlo en audio o audiovisual y compartirlo

Temporalizacion

2 h. En plataforma 1 h. desarrollo presentacion

Mecanicas Cada estudiante debe trabajar de forma individual. Puede indagar en el material online
sobre relatos y microrrelatos. Debe imaginar y redactar un microrrelato. Luego relatarlo
grabando su voz en audio o un video acompafiado de imagenes. El resultado se comparte
en la Aldea plataforma de Villa Innova.

Dinamicas Idear, crear, relatar, comunicar, decidir, comunicar.

Resultado Entregable: audio o video en plataforma Villa Innova, en Aldehuela ScriptaUrbs

Recursos Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y

correcciones, cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento dg¢
la plataforma. Canales de comunicacién con alumnos y entre profesores.

Documentacion

Microcuentos (materialesdelengua.org) Como Escribir una historia corta

Instrumentos de

Rubrica (Anexo D)

evaluacién
Criterios de Creatividad y originalidad en la resolucion del microcuento escrito, novedad en la anécdota
evaluacion o historia relatada, gran poder de sintesis, claridad de conceptos con riqueza de palabras o

imagenes. Se evidencia compromiso con la actividad y motivacidn para desarrollarla con
dedicacion y responsabilidad. Comunicacion clara y bien modulada en la grabacién del
cuento. Destreza y fluidez en el manejo de herramientas y recursos TIC recomendados para
la ejecucién de la actividad.

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

Las tablas 31 y 32 presentan actividades de Refuerzo, una se refiere a una actividad de

programacion por bloques en la cual debe desarrollarse una animacién con Scratch.

La otra actividad consiste en disefar unos grafitis, participando en una convocatoria de

arte urbano, para intervenir artisticamente las paredes de Villa Innova.
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Tabla 31. Actividad De refuerzo: Animacion wow!!!

ACTIVIDAD

Animacion wow!! Actividad De refuerzo

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar el pensamiento computacional y entender
conceptos basicos de programacion por bloques. Inventar y escribir una micro historia y
animar un personaje por medio de programacién por bloques. Compartir y reflexionar
criticamente sobre incidencia de la programacién para desarrollar el pensamiento en
diferentes etapas de la vida. Desarrollar la capacidad de aprender a aprender.

Herramientas TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Desarrollo y presentacién: Scratch
Debate: Padlet; Zoom, Plataforma Villa Innova

Competencias

Creatividad — Pensamiento computacional — Elaboracion de ideas y expresion escrita -
Comunicacién e interaccidon- Motivacidn —Resolutividad — TIC indicadas- Aprender a
aprender

Descripcion

Los estudiantes deben animar personajes con programacién por bloques en el entorno
de programacidn de Scratch y escribir una micro historia de lo que sucede. Se plantea el
desafio creativo de generar una animacién sencilla aprendiendo a utilizar la herramienta
con los tutoriales propios de Scratch. La actividad es optativa, se pretende que conozcan
la herramienta a partir del aprendizaje autogestionado y automotivado. Se invita a
compartir lo que realizaron, reflexionar con el material de lectura y visionado que se
ofrece, y participar debate sobre pensamiento computacional en entornos cotidianos.

Temporalizacién

4 hs. visionado de tutoriales. 4 hs desarrollo animacidn bdsica. 1 h. lectura y visionado
material ofrecido en la plataforma 1 h. Debate

Mecanicas

Los estudiantes pueden optar por la actividad. Deberdn buscar tutoriales sobre Scratch,
informarse y formarse para poder iniciar la programacién por bloques y realizar una
animacién logrando destreza con la herramienta. La motivacion debe estar presente para
decidir para afrontar el desafio: animar un personaje, escribir una micro historia
relacionada, compartir los resultados, y participar del debate. Se obtiene una Insignia.

Dinamicas

Motivacidn, autonomia, interactuar, investigar, crear, disefiar, resolver, comunicar, lograr
maestria

Resultado

Entregable: Desarrollo en Scratch en plataforma.

Recursos

Ordenador con conexiéon a internet. Profesor de apoyo para desarrollar actividades y
correcciones cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento
de la plataforma. Canales de comunicacion con alumnos y entre profesores

Documentacion

Scratch-Tutoriales;  Proyecto dirigido a la promociéon del envejecimiento activo vy I
creatividad a través del programa Scratch (PDF)

Instrumentos de

. Rubrica
Evaluacion
Criterios de Puede apreciarse la originalidad y la creatividad lograda en la animacién y la microhistoria
evaluacion asociada. Con un conocimiento autogestionado se ha alcanzado una destreza suficiente

de la herramienta para desarrollar un producto atractivo, divertido o interesante. Se
evidencid la motivacion para aprender a aprender y tomar la iniciativa en el desarrollo de
la animacién. Hay evidencia de compromiso y capacidad de reflexidn critica, curiosidad,
una actitud proactiva, resolutiva y asertiva en la accién y en la comunicacién posterior al
compartir lo desarrollado. Se evidencia compromiso e interés al participar libremente del
debate habiendo indagado en el material de la plataforma.
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Tabla 32. Actividad de refuerzo: Grafitis en la Aldea.

ACTIVIDAD

Grafitis Actividad De refuerzo

Objetivos

Desarrollar la creatividad. Desarrollar la imaginacién, la capacidad de componer
imagenes y textos. Compartir y reflexionar criticamente sobre incidencia de los grafitis y
murales en el espacio publico. Desarrollar la capacidad de aprender a aprender.

Herramientas TIC

Navegadores: Google; Firefox; Edge; DuckDuckGo . Desarrollo: Generador de grafitis, :
Picsart Editor; ClipStudioPaint, Canva, Debate: Padlet; Zoom, Plataforma Villa Innova

Competencias

Creatividad — Elaboraciéon de imagenes - Motivacion —Resolutividad — TIC indicadas-
Aprender a aprender Comunicacion e interaccion-

Descripcion

Los estudiantes deben disefiar un grafiti con un texto, para alguna pared de Villa Innova.
Dispondran de herramientas digitales o pueden dibujar a mano alzada y luego fotografiar
el resultado para compartirlo en la plataforma. La actividad es de refuerzo, y con ella se
espera que conozcan las herramientas y puedan utilizarlas con libertad creativa. Se invita
a compartir lo que realizaron, reflexionar con el material de lectura y visionado que se
ofrece, y participar del debate sobre sobre el arte callejero, los grafitis, murales y su
incidencia en los espacios publicos.

Temporalizacion

2 hs. desarrollo del disefio. 1/2 h. presentacién. 1 h. lectura y visionado de material
ofrecido en la plataforma 1 h. Debate

Mecanicas

Los estudiantes pueden optar libremente por realizar |a actividad. Deberan buscar indagar
en el uso de las herramientas y crear un disefio para un grafiti callejero. Deberan bocetar
opciones y tomar decisiones estéticas, compositivas, de linea y color. La motivacién debe
estar presente para decidir para afrontar el desafio. Deberan compartir los resultados en
la plataforma, y participar del debate. Se obtiene una Insignia.

Dinamicas

Motivacidn, autonomia, interactuar, investigar, crear, disefiar, resolver, comunicar, lograr
maestria

Resultado

Entregable: Presentacion con el disefio

Recursos

Ordenador con conexidn a internet. Profesor de apoyo para actividades y correcciones
cada 30 alumnos. Personal de apoyo para mantenimiento y funcionamiento de la
plataforma. Canales de comunicacién con alumnos y entre profesores

Documentacion

Qué es el Arte Callejero; Historia del Graffitti; Arte callejero y percepcion urbana: ¢ Puedgd
un mural revivir una ciudad? (iadb.org)

Instrumentos de

. Rubrica
Evaluacion
Criterios de Puede apreciarse la originalidad y la creatividad lograda con las herramientas digitales o
evaluacién con dibujo tradicional y luego fotografiado. Se evidencia novedad e innovacién en la

composiciéon y combinacion de formas simples y complejas, formas lineales y planos llenos.
Hay evidencia de compromiso y motivacidn con la actividad, que se ha desarrollado con
dedicacion y responsabilidad, logrando la concentracidn esperada. El estudiante ha mostrado
curiosidad y una actitud proactiva por desarrollar la tarea indagando en las posibilidades de
las herramientas digitales. Ha demostrado la adquisicion de destreza y fluidez en el manejo de
las TIC utilizadas, pudiendo trabajar con libertad creativa explorando y aprovechando las
posibilidades que brindan. Se evidencia compromiso e interés al participar libremente del
debate habiendo indagado en el material de la plataforma.

Fuente. Elaboracién propia, 2022.
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