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n PREPARACION

cQue aprenderemos hoy?

cQueé es gamificary qué
experiencias tenemos?

¢ Que nuevas tecnologias
hos parecen relevantes?

. Como podemos integrar
tecnologias a las
metodologias activas?



%2 NUEVOS CONOCIMIENTOS

2.1 GamificacionconTICelA

e

0O
Qﬁe 0’, Desafio de Gamrﬁcacuon en Educacion

Supenor

S

@ Adrién Villegas Dianta

https://es.educaplay.com/juego/23059507-
desafio de gamificacion en educacion superior.html


https://es.educaplay.com/juego/23059507-desafio_de_gamificacion_en_educacion_superior.html
https://es.educaplay.com/juego/23059507-desafio_de_gamificacion_en_educacion_superior.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/23059507-desafio_de_gamificacion_en_educacion_superior.html

2.1.1 Algunas opciones

* Con smartphone: Kahoot,
Socrative, Quizalize

°* Ludicos (PC): Educaplay,
Wordwall, Cerebriti, Genially

* Videoquiz: Edpuzzle, Vizia

* Con lA: escape room, aventuras
conversacionales, test, ideas

* (Gestion: ClassDojo, Nearpod

)

)
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2.1.1.1 Creando material y test con IA

°* https://www.theastudy.com/ - Ejemplo:

https://www.thea.study/s/5
22135151/173cc120c
Opcion: https://edtk.co/



https://www.theastudy.com/
https://www.thea.study/s/522135151/173cc120c
https://www.thea.study/s/522135151/173cc120c
https://edtk.co/
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2.2 Nuevas tendencias tecnologicas

robotica \
Recursos abiertos e
interactivos

. Inteligencia artificial, simuladores,
Realidad aumentaday )
: asistentes, agentes, avataresy
virtual
—

¥ \ i
v

Videos 360 e

, , Metaversosy
iInteractivos

nuevos entornos
virtuales

Otros (ej: impresion
3D)


https://huggingface.co/chat/assistant/664a1142d97f834e81dd2751
https://hablaconlahistoria.es/personajes/paulo-freire/
https://app.heygen.com/share/8a18ca89470e41b19db9d55286c72df6
https://www.youtube.com/watch?v=XQ8AqQANRkI
https://oercommons.org/
https://app.gather.town/invite?token=urbxuRyWQKmrafR5yIli
https://app.gather.town/invite?token=urbxuRyWQKmrafR5yIli
https://www.youtube.com/watch?v=0D5CM5hy-10
https://www.youtube.com/watch?v=m1u1suYiewo

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

Videos

Videos 360



https://www.youtube.com/watch?v=0D5CM5hy-10
https://www.youtube.com/watch?v=m1u1suYiewo

2.3 Metodologias activas y tecnologias
PIN: TNSLM

https://app.nearpod.com/?pin=tnslm



https://app.nearpod.com/?pin=tnslm
https://adrianvillegasd.com/10-metodologias-activas-para-implementar-en-clases/
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2.3.1 Ideas para integrar tecnologia en métodos
activos

Definir la metodologia

Explorar como se puede
favorecer del uso de tecnologia

Ver que herramientas se
pueden implementar

Planificar la metodologia

Implementary evaluar
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B PRACTICA GUIADA

"-..

r—-) Generando una experiencia de

- gamificacion y/o de metodologia

activa, opciones:

* Simples: Educaplay, Genially,
Socrative

°* Intermedia: Claude o IA en
general

* Compleja: Escaperoom,
meétodos activos con NTIC
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V'8 PRACTICA INDEPENDIENTE

°* |niciar

°* Definir un RAA / objetivo

°* Definir un recurso tecnologico
para la actividad

°* Explicar la propuesta de trabajo
°* Disenar recurso informatico

* Socializar



https://reloj-alarma.es/temporizador

-} CONSOLIDACION DEL APRENDIZAJE «2 UDLR

Hacer pruebas

Ver experiencias
Dejar registro

Explorar
opciones
Integrar IA
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Elige ficha,
tiraeldadoe
intenta
llegarala
meta antes
que nadie.
iSuerte!

tinfo
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JUGADORES

‘ Grupo 1
' Grupo 2
‘ Grupo 3

Grupo 4

'‘Mas rapido, mas alto,
mas fuerte - Juntos”

https://view.genially.com/67e2cb4ca2d4010072f1742d/interactive-

content-juego-de-mesa-olimpiadas / Preguntas



https://view.genially.com/67e2cb4ca2d4010072f1742d/interactive-content-juego-de-mesa-olimpiadas%20/
https://view.genially.com/67e2cb4ca2d4010072f1742d/interactive-content-juego-de-mesa-olimpiadas%20/
https://poe.com/testgamificacion
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