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1. Descripcidn general
Titulo Programacion a través de la gamificacion (aula)

Pregunta o tema central ¢ Crees que en el futuro solo estudiaremos en clases online?
¢Como te imaginas que seria tu saldn de clases?

Edades, grados, ... 15-18 afios 1°-32 de bachillerato

Duracioén, cronograma, 18 horas 18X45 minutos 4 actividades
actividades

Contenidos curricualres Informdtica, Matematicas, Fisica, Ingenieria 12-22 de bachillerato (secciones 3-
Colaboradores, Socios 5), Experto en gamificacion

Resumen - Sinopsis Este proyecto consiste en disefiar y crear interacciones bdsicas a través de la

programacion, utilizando una plataforma en linea.

En primer lugar, los estudiantes aprenderdn los conceptos bdsicos de las
estrategias de gamificacion y aprenderdn a utilizar la plataforma en linea.

Los profesores de la escuela presentardn algunos contenidos sobre programacion
y tecnologias involucradas.

Los estudiantes trabajardn en las especificaciones de disefio que se requerirdn
con el profesor de informdtica.

Por ultimo, los estudiantes trabajardn en equipo con la ayuda de profesores de
informdtica, matemdticas y/o fisica para crear una clase online de programacion
aplicada a ejercicios de matemdticas y/o fisica, utilizando estrategias de
gamificacion.

Los equipos se registrardn en una plataforma en linea y ganardn puntos por
completar cada fase. El equipo que termine con el mejor rendimiento obtiene mds
puntos. Después de la evaluacion final, los equipos podrdn acceder a videos con
explicaciones de la solucion a los equipos.

En cuanto al proyecto, el resultado de su trabajo es revisado por otros estudiantes
y tiene que ser calificado como satisfactorio para obtener puntos. Durante este
proceso, los equipos serdn evaluados por expertos y docentes. El equipo con mds
puntos tendrd el papel impulsor durante la presentacion del proyecto.



Referencias,
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY”

Cooperacion de los
docentes

Relacion con el contexto

Algunas referencias:

https://xperiencify.com/gamification-tools/

Profesor de matematicas:

e Investiga el contenido adecuado para ser utilizado en los ejercicios de los
estudiantes

Profesor de fisica:

e Investiga el contenido adecuado para ser utilizado en los ejercicios de los
estudiantes

Profesor de informatica:

e Investigar el lenguaje de programacion adecuado a utilizar en el problema
propuesto

Profesor (Tecnologia/Ingenieria):

e Investiga las infraestructuras tecnoldgicas adecuadas al entorno online a
utilizar.

Profesor 1 (Matematicas)

Profesor 2 (Fisica)

Profesor 3 (Ciencias de la Computacion)
Profesor 4 (Tecnologia/Ingenieria)

T1 colabora con T2 para proponer ejercicios
T2 colabora con T3 para proponer ejercicios

T3 colabora con T4 en la definicidn de los contenidos y criterios de evaluacion

implicados en el uso de la plataforma online y las estrategias de gamificacion a

emplear.

Encuentro con expertos en gamificacion y entornos online

-Reunidn con expertos de organizaciones de software. El objetivo principal es ver

proyectos reales que impliquen gamificacién y obtener informacidn sobre el
problema propuesto.


https://xperiencify.com/gamification-tools/

Plan de Accion Plan de trabajo del alumno profesor antes del proyecto

Paso 1: Conocimientos tedricos previos
e Comprender los principios basicos de las plataformas en linea.
e Comprender los principios basicos de los entornos de gamificacion.

Paso 2: Formulacién y definicidn del proyecto
e Formular un objetivo claro para el proyecto: crear una clase en linea
para apoyar las clases de programacion.
o Definir estrategias especificas de gamificacion como parte de la
metodologia didactica a utilizar en la plataforma online

Paso 3: Aplicacion del conocimiento
® Poner en practica los conocimientos tedricos y las estrategias.
planifique el problema propuesto.

Paso 4: Evaluacién
e Evaluar la usabilidad del disefio del aula, la efectividad de las estrategias
de gamificacion implementadas, las habilidades de programaciony la
calidad de la configuracién tecnoldgica seleccionada.

Esto esta directamente relacionado con el campo "Cooperacion del profesor" y
refleja los detalles
de manera clara y descriptiva de las actividades de un plan de accién.

Preparacion (por parte de los profesores)
1. Relacién con problemas reales de fisica y/o matematicas — Reflexién
2. Incentivo — Motivacidn
3. Formulacion de un problema (posiblemente en etapas o fases)
resultante de
Lo anterior

Desarrollo (por parte de los estudiantes) — Orientacidén y Evaluacidn (en 6-8,
por los profesores)
1. Creacidn de fondo - Buscar/Recopilar informacién
2. Simplifique el problema: configure el problema con un ndmero limitado
de
Requisitos
3. Construccién de casos - Disefio - identificacion de materiales para la
construccion / desarrollo / creacion
4. Construccion - Flujo de trabajo - Implementacidn de proyectos
5. Observacion-Experimentacion - Conclusiones Iniciales
6. Documentacion - Busqueda de Areas Tematicas (campos de IA)
relacionadas con el tema en estudio - Explicacion basada en Teorias
Existentes y/o Resultados Empiricos
7. Recopilacion de resultados/informacion basada en los puntos 4,5y 6
8. Primera presentacion grupal de los estudiantes

Configuracion y resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacién y
evaluacion (por parte de los profesores)
1. Configure el modelo STEAME para describir/representar/ilustrar los
resultados
2. Estudiar los resultados de la fase 6 (fase anterior) y extraer conclusiones,
utilizando el paso 1 (fase actual)
3. Aplicaciones en la vida cotidiana - Sugerencias para el desarrollo 6 (fase
anterior)




Revision (por parte de los profesores)
1. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes

Finalizacidn del proyecto (por parte de los estudiantes) — Orientacién y
evaluacion (por parte de los profesores)
1. Repita los pasos 2 a 8 (desarrollo de fases) con requisitos adicionales o
nuevos tal como se formularon en la fase anterior
2. Investigacion - Estudios de Caso - Expansidn - Nuevas Teorias - Probando
Nuevo
3. Conclusiones
4. Presentacién de Conclusiones - Tacticas de Comunicacién




“En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de Objetivos de aprendizaje:

aprendizaje
LG#1: El proyecto introducird a los estudiantes a los principios de la
programacion, la gamificacién y las plataformas en linea.
LG#2: Presentar metodologias y marcos para desarrollar el proyecto
LG#3: Familiarizar a los estudiantes con las tecnologias emergentes para usar en
problemas de matematicas y/o fisica
LG#4: Introducir a los estudiantes a la formulacién y prueba de hipétesis sobre
fisica y/o problemas de emparejamiento

Objetivos de aprendizaje:

RA#1: Los estudiantes comprenderan el concepto de plataformas en linea
RA#2: Los alumnos comprenderdn los conceptos de la gamificacién

RA#3: Los estudiantes conoceran los principios de la creacidn de entornos en
linea y de gamificacion relacionados con problemas de matematicas y/o fisica

Resultados de Resultados de aprendizaje
aprendizaje Conocimiento (Dominio cognitivo: recordar, comprender, aplicar, analizar,
evaluar,
crear)
e Conocer los principios basicos de la programacion
® Saber desarrollar un proyecto de software
e Conocer los principios de un entorno de gamificacion

Habilidades (Dominio psicomotor: Percepcidn, conjunto, respuesta guiada,
mecanismo,
respuesta manifiesta compleja, adaptacién, originacién)

® Aplicar un lenguaje de programacion

e Utilizar la herramienta de gamificacién

® Mejor uso del software de presentacion

® Mejores habilidades de comunicacidn y presentacion

Actitudes (dominio afectivo: recibir, responder, valorar, organizacidn,
caracterizacién)

e Desarrollar un interés en la programacién

e Desarrollar interés por los entornos de gamificacion

e desarrollar interés en STEAME

Resultados esperados:

Una breve lista o descripcidon de los "productos", los resultados

gue se espera que los estudiantes elaboren, por ejemplo, un informe final con
los resultados de

analisis, una presentacion, un prototipo de un entorno que incluye
programacion y gamificacion, etc.

Conocimientos y Conocimientos previos - habilidades:
requisitos previos e Formacion en Matematicas y/o Fisica
e Conocimientos basicos de programacion
e Uso basico de la suite de aplicaciones ofimaticas (Microsoft Office, Libre
office o
e equivalente)



Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamios

e Trabajo en Equipo
e Habilidades de comunicacién y cooperacion

Prerrequisitos:
e laboratorio con acceso a la web
Suite ofimatica (presentaciones, hojas de calculo)
Plataforma en linea
Herramientas de gamificaciéon
Plataforma de teleconferencia
Equipo de presentacidn (proyector/pantalla de presentacion)

Motivacion
® Programacion en un entorno de gamificacion
e Resultados de proyectos que se pueden aplicar en un contexto local

Metodologia

Un enfoque basado en proyectos que presupone la colaboracidn entre
profesores de matematicas, fisica, informatica e informatica, y el trabajo en
equipo de los estudiantes en un proyecto local.

Estrategias
e Aprendizaje basado en proyectos
e Trabajar en equipos pequefios
e Descubrimiento guiado
e Trabajo auténomo

Andamios
e Orientacidn y consultoria
e Fuentes de informacidn adicionales
® Acceso y soporte al laboratorio de computacion
e Desarrollo colaborativo de productos y métodos de evaluacion

4. Preparacion y medios

Preparacion,
configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

El profesor principalmente a cargo del proyecto es el Profesor de Ciencias de la
Computacién

El profesor de Ciencias de la Computacidon discute con los otros profesores los
objetivos y el concepto del proyecto y los pasos de implementacion. Accede
inicialmente a las fuentes de informacién y, junto con los demas profesores,
establece las

plazo de su intervencion. Prepara una hoja de presentacion del proyecto
conteniendo también la informacidn de los demas profesores. Todos ellos tienen
acceso preliminar a las fuentes de informacion. Todos los profesores juntos
deciden

sobre el plazo de ejecucion del proyecto.

En este proyecto participan todos los profesores de informatica + profesores de
matematicas + profesores de fisica + profesores de ingenieria.

Dependiendo de la cantidad de tiempo disponible y de la cantidad de sujetos
involucrados, el plazo serd mas corto o mas largo.

Para la realizacion del proyecto, los alumnos trabajan en su aulay en un
Laboratorio de Informatica.

La descripcidn es bastante clara y podria estructurarse de la siguiente manera:
Ambientacion del espacio: Breve descripcion de los espacios necesarios para la
intervencién (En



el aula, en el laboratorio de informatica, en linea y combinacién de espacios,
etc.)

Preparacion: Es necesario realizar una breve descripcién de las posibles
preparaciones especiales.

(por ejemplo, permisos especiales, contactos con otros actores,

Arreglos — para reuniones, etc.)

Solucion de problemas / Consejos: Si hay algliin problema especifico / especial
que necesite

ser resueltas antes del inicio del proyecto y cdmo manejarlas.

Recursos, Herramientas, Aula

Material, Accesorios, Se necesita una computadora con acceso a internet, aplicaciones ofimaticas y

Equipos aplicaciones de teleconferencia y equipo de presentacion para la presentacién
de nuevos conceptos, la presentacidn de los trabajos del estudiante y la
comunicacion con los actores externos.

Laboratorio de informatica

En el laboratorio, los estudiantes trabajaran en equipos para acceder a los
recursos en linea

para implementar el entorno de gamificacién. Por lo tanto, se necesitan
computadoras con acceso a Internet, herramientas de gamificaciény
aplicaciones ofimaticas instaladas.

Instrucciones sobre la plantilla: Fuentes didacticas y material digital con el
Referencias relacionadas necesarias para la implementacién del plan de
aprendizaje.

Materiales y equipos
® Recursos y materiales educativos
e Descripcion de recursos, enlaces, carpeta compartida con materiales
® Herramientasy equipos:
O Laboratorio con acceso a la web
o Entornoenlinea
O Herramienta de gamificacion
o Suite ofimatica (presentaciones, hojas de cdlculo)
o Plataforma de teleconferencia
o Equipo de presentacion (proyector/pantalla de presentacion)

Salud y sequridad No hay trabajo de campo fuera de la escuela.

5. Implementacién

Actividades Este plan se desarrolla bajo el supuesto de que se extiende a 10 horas de estudio
Basado en cada tiempo 2 bloques de lecciones (es decir, lecciones de 90-100
minutos). Las clases se llevan a cabo
una vez a la semana en el marco de actividades complementarias en la
educacion secundaria. El
El profesor principal (profesor de informatica -T3) participa en todas las
lecciones, los profesores de matematicas (T1), los profesores de fisica (T2) y
tecnologia/ingenieria (T4) participan en etapas especificas del proyecto y
durante la implementacién después de la organizacidn y programacion del
proyecto.

Bloque de leccion 1
T3

25 minutos de presentacion del proyecto a los alumnos
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Valoracion - Evaluacion

- Aumentar la motivacién
- Definicién del proyecto
- Presentacion de colaboraciones
T1,T2,T3,T4
Estaciones de aprendizaje en
e Gamificacidon
e Entornos en linea
® programacion

Bloque de leccién 2

T1,T2,T3

Uso de la gamificacion en ejercicios de programacién aplicados a ejercicios de
matematicas y/o fisica

Bloque de leccion 3
T1,T2,T3, T4
Implementacion de los ejercicios de programacidn en entornos online

Bloque de leccién 4

Presentacidn de los resultados de los diferentes grupos a los profesores
Evaluacion entre pares

Evaluacion general y retroalimentacion

Evaluacién mixta (combinacién de Evaluacion | y Evaluacion I1)

Evaluacién |

La evaluacioén se basa en el producto final de los alumnos y la realizan los
profesores y los alumnos del otro equipo

Es claro y bien entendido como se llevard a cabo la evaluacidn. Sin embargo, el
No se mencionan los criterios.

Evaluacioén I

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) se nutre de una sélida base de
evaluaciény

Evaluacion formativa. Un enfoque/sistema para medir de manera efectiva a los
estudiantes

las habilidades en PBL se proporcionan mas abajo. El ABP va mas alla de la
memorizacion.

Evaluamos una combinacidn de habilidades y adquisicién de conocimientos:

e Conocimiento del contenido: Asegurese de que los estudiantes comprendan
los conceptos basicos explorados en

el proyecto.

¢ Habilidades del siglo XXI: Evaluar el pensamiento critico, la resoluciéon de
problemas,

colaboracién, comunicacion y creatividad a lo largo del proyecto.

¢ Habilidades de gestidn de proyectos: Evalie cémo los estudiantes planifican,
organizan,

Gestiona el tiempo y addptate durante el proyecto.

* Proceso de aprendizaje: Reflexionar sobre cémo los estudiantes abordan los
desafios, aprenden

de los errores, y demostrar un aprendizaje autodirigido.

e Estrategias de evaluacion formativa para el ABP:

Listas de verificacion e informes de progreso: Proporcione comentarios
continuos con listas de verificacion

Esbozando hitos clave y rubricas para tareas especificas. Los estudiantes
completan

informes de progreso que reflexionen sobre sus contribuciones y desafios.
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Presentacién - Informes
- Compartir

Extensiones - Otra
informacion

e Revisiones por pares y discusiones grupales: Facilitar las revisiones por pares
donde

Los estudiantes analizan el trabajo de los demads en funcién de las rabricas.
Organizar el grupo

Debates para compartir ideas, solucionar problemas y perfeccionar los enfoques.
® Boletos de salida y documentos de actas: Utilice boletos de salida cortos o
documentos de minutos en

el final de cada sesidn para reunir la comprensién de los conceptos por parte de
los estudiantes;

Areas cubiertas e identificadas que necesitan aclaracién.

El resultado final del proyecto se presenta a los profesores y a los

alumnos del otro equipo. Otros participantes, como los estudiantes de otra
clase, también pueden estar presentes.

Es solo un plany los entregables alin no existen, pero lo seran

desarrollado por los estudiantes y, por lo tanto, es imposible conocer de
antemano los tipos: los ejemplos incluyen: Documentos, salidas, artefactos,
productos producidos

por los estudiantes con referencias, enlaces web, etc., para compartir con los
medios de comunicacién.



Recursos para el desarrollo de la Plantilla de Plan de Aprendizaje y Creatividad de

STEAME ACADEMY
En el caso del aprendizaje a través de la actividad basada en proyectos

STEAME ACADEMY Prototipo/Guia para el Aprendizaje y la Creatividad
Formulacion del Plan de Accién

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA |: Preparacion por parte de uno o mas profesores

1. Formulacién de reflexiones iniciales sobre los sectores/areas tematicas que se van a abarcar

2. Involucrarse en el mundo del medio ambiente / trabajo / empresa / padres / sociedad / medio
ambiente / ética

3. Grupo de edad objetivo de los estudiantes - Asociacién con el curriculo oficial - Establecimiento de
metas y objetivos

4. Organizacion de las tareas de las partes involucradas - Designacién de Coordinador - Lugares de
trabajo, etc.

ETAPA II: Formulacion del Plan de Accién (Pasos 1-18)

Preparacion (por parte de los profesores)

1. Relacién con el Mundo Real — Reflexidn
2. Incentivo — Motivacién
3. Formulacién de un problema (posiblemente en etapas o fases) que resulte de lo anterior

Desarrollo (por parte de los estudiantes) — Orientacion y Evaluacion (en 9-11, por los profesores)

4. Creacidn de antecedentes - Buscar / Recopilar informacién

5. Simplifique el problema: configure el problema con un nimero limitado de requisitos

6. Fabricacidn de casos - Disefio - identificacion de materiales para la construccién / desarrollo /
creacion

7. Construccidn - Flujo de trabajo - Implementacién de proyectos

Observacién-Experimentacion - Conclusiones Iniciales

9. Documentacion - Busqueda de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas con el tema en
estudio - Explicacion basada en Teorias Existentes y/o Resultados Empiricos

10. Recopilacion de resultados / informacion basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacién grupal de los estudiantes

0o

Configuracion y resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los profesores)

12. Configurar modelos STEAME para describir/representar/ilustrar los resultados
13. Estudiar los resultados en 9 y sacar conclusiones, utilizando 12
14. Aplicaciones en la vida cotidiana - Sugerencias para desarrollar 9 (Emprendimiento - Dias SIL)

Revision (por parte de los profesores)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes
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Finalizacidon del proyecto (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los profesores)

16. Repita los pasos 5 a 11 con requisitos adicionales o nuevos tal como se formularon en 15
17. Investigacidn - Estudios de caso - Expansion - Nuevas teorias - Prueba de nuevas conclusiones
18. Presentacion de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para estudiantes de la escuela

Titulo del proyecto:

Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accién

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A Profesor 1(T1) Por los estudiantes Profesor 2 (T2)
Cooperacién con T2 Grupodeedad: Cooperacidncon Tly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
Un Preparacion de los pasos Cooperacion en la etapa 3
1,2,3
B Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Guia de soporte en el paso 9
C Evaluacion creativa 11 Evaluacion creativa
D Orientacion 12 Orientacion
E Orientacion 13 (9+12) Orientacién
F Organizacion (SIL) 14 Organizacion (SIL)
STEAME en la vida Reunidn con representantes | STEAME en la vida
de las empresas
G Preparacion de la etapa 15 Cooperacion en la etapa 15
H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
Yo Orientacion 17 Orientacion de soporte
K Evaluacion creativa 18 Evaluacion creativa
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