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UNIVERSITARIA IMPLICA
UN APRENDIZAJE
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QUE ES LA GAMIFICACION

LUDIFICACION

@njunto de estrategias que comprende

APRENDIZAJE
BASADO EN
JUEGOS

gamificacion, disefio Iladico y aprendizaje
%ado en juegos.

@nsiste en aprender algo a través de un juego ya

GAMIFICACION

existente o que haya sido creado con un fin
Qucativo.

@njunto de actividades en el aula que forman

parte del andamiaje del proceso de ensefanza-
kprendizaje.
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GAMIFICACION EN EL AULA UNIVERSITARIA

Promueve una cultura
participativa.

Es una metodologia
activa del aprendizaje.

Incentiva el ‘

Colabora en el
desarrollo de procesos
cognitivos superiores.

pensamiento critico,
creativo y metacognitivo.
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PROGRAMA DE COMUNICACIONY
PENSAMIENTO (DCP)

LECTURA CRITICA

>

El propdsito central de este curso es incentivar el pensamiento
critico por medio de una actitud intelectual activa y lacida frente a
la lectura, entendida esta ultima como una instancia de reflexion,
dialogo y conocimiento.
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PROYECTO INNOVACION DOCENTE PARA
CURSO LECTURA CRITICA (2022)

PROBLEMA INVESTIGACION CULTURA PLATAFORMA
DETECTADO SOBRE JUEGOS PARTICIPATIVA GENIALLY
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PROYECTO INNOVACION DOCENTE PARA
CURSO LECTURA CRITICA (2022)

OBJETIVO GENERAL

Incentivar, de manera interactiva, el desarrollo de distintos niveles de
lectura analitica y reflexiva de los y las estudiantes del curso Lectura

Critica, a través del diseno, elaboracion e implementacion de actividades
de gamificacion que complementen, multidisciplinariamente, la labor
docente, en cualquiera de las modalidades en que sea dictado el curso.
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CURSO LECTURA CRITICA (2022)

ETAPA 1

Desarrollo del
guion de los dos
juegos.

Revision del guion
por parte del tutor
del proyecto.

Q

ETAPA 3

Elaboracion de los
dos juegos en
Genially.

Validacién de los
juegos por
distintos agentes.

Aplicacion juegos
en Ingenieria
Comercial e
Ingenieria Plan
Comun.
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JUEGOS PARA CURSO LECTURA CRITICA

Dos juegos de tipo escape room
utilizados en clases de Lectura Critica.

Cada juego contempla el aprendizaje de
un concepto: contextualizacion e
intertextualidad.

Incluyen un cuento, una infografia
interactiva, una serie de quizz y
acertijos.

Al finalizar cada juego, las y los
estudiantes participan en un Foro de
Discusién (evaluacién formativa).
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JUEGO CONTEXTUALIZACION

"CONTEXTUALIZACION

Y Y VWV
“f\f\f\f\ AN TN

Consiste en poner un determinado texto o discurso
Omu@™ ., rclacion con o periodo histérico y Jas
circunstancias socioculturales en que fue escrito
o dicho.

TRIVIA

COMO CONTEXTUALIZAR

Cuando se lee un texto, se escucha un discurso o se ve
un cortometraje, se activan conocimientos previos sobre

el tema abordado, ante los cuales se emiten juicios de
- valor,

< "Ilas r;é‘s valiosas escrituras del principe Hosokawa
(Recopilado por Richard Gordon Smith)

Hace muchos afios, en las tierras de los Hosokawa, vivian una viuda y su hija,
una joven de diecisiete afios llamada Kazuye. El padre de Kazuye habfa sido
vilmente asesinado seis meses antes, y tanto Kazuye como su madre habfan
hecho el propésito de emplear su fortuna y sus vidas en llevar a los
criminales ante la justicia. Como sus esfuerzos no se vieron recompensados y

AUNQUE No Lo PARECE,
BYRE EL o Y EL NUeVE
WAy WNA EBLE

habfan gastado la mayor parte de su dinero, al final se vieron forzadas a pedir
en la calle para poder comer. Sin embargo, iban cada dia a rezar al templo
pidiendo ayuda, y ni una sola vez cejaron en su empefio o pensaron en
abandonar su propésito. Kazuye le dijo incluso a su madre que si ella tuviese
la fortuna de obtener el afecto de un hombre, ese hombre serfa sacrificado en
nombre de la venganza.

Un buen dia sucedi6 que el aspecto empobrecido de madre e hija, que
regresaban como de costumbre de rezar en el templo, provocé las burlas de
un grupo de canallas, que comenzaron a insultarlas. Un joven y apuesto
samurai, Okawa Jomoyemon, acudié al rescate. Desenvainando su espada, en
un momento puso a los canallas en fuga. Hecho esto y, con una profunda
reverencia, Okawa quiso saber a quién tenfa el honor de servir. Kazuye
respondi6 por su madre, y rdpidamente reconocié en él al joven que habia
_estado buscando tan largo tiempo. Por esa razén tenfa que conseguir que el

oven samurdi se enamorase de ella y le ayudase a encontrar al asesino de su

e. Por lo tanto, como era natural, lo sedujo, y el joven se enamoré de éﬂa, ;

- ~



CUANTO ¢NTENDiSTE SOBR¢

INTERTEXTUALIDAD

It e e i i i e e e rd

JUEGO INTERTEXTUALIDAD

AVANZAR

QUE E$
Consiste en la relacion, explicita o

implicita, que un texto mantiene
desde su interior con otros textos. En

| este sentido, todas las obras dialogan

con otras de alguna manera.

o]

Reconocer referencias
intertertextuales ayuda

{ interpretar, de mejor manera, SRS @ 5
un texto, una imagen, una

INTERPRETACION

pelicula, etc.

- ~ T

conocimientos previos, para
identificar intertextos es
necesario investigar para
rastrearlos.

d

o
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AVANZAR



JUEGO CONTEXTUALIZACION
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JUEGO INTERTEXTUALIDAD
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ENCUESTA DE PERCEPCION "™
A ESTUDIANTES (sept. 2022)

90% 85%

Los juegos elaborados Los juegos dinamizan el Me parecio pertinente el uso
incentivan el trabajo proceso de  ensefanza- de este tipo de juegos en el
colaborativo, en comparacion aprendizaje, en comparacion curso Lectura Critica.

con una clase tradicional. con una clase tradicional.

Encuesta respondida por 100 estudiantes,
de las carreras de Ingenieria Comercial e Ingenieria Plan Comun (primer afio UDD).
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;QUE FUE LO QUE MAS TE GUSTO =
DEL JUEGO DE CONTEXTUALIZACION?

El hecho de que aplicamos lo aprendido en el momento y que si nos

O 1 equivocabamos, podiamos ver en ese mismo momento qué cosa no
nos habia quedado claro para luego no cometer el mismo error. Fue

ludico y aparte entretenido hacerlo en grupo.

El disefio que tenia el juego era bastante llamativo y captaba la

O 2. atencion de muy buena forma y también el hecho de ir pasando
etapas, seleccionar objetos lo volvia entretenido y a la vez practico con
la informacion de las tematicas.

Me gustaron muchos los acertijos y el que cuando uno pasa etapas va
aprendiendo sobre el tema, esto hace mas llamativo el querer
aprender.

o3P




;QUE FUE LO QUE MAS TE GUSTO
DEL JUEGO DE INTERTEXTUALIDAD?

O1Ppr

02p»

e _

Al comienzo, el primer ejercicio en el que se debia aplicar la
intertextualidad. Me pareci6 divertido, me gustd que abarcara temas
con los que me puedo relacionar en mi dia a dia y aplicar la materia
"en lo cotidiano”.

Lo que mas me gusto de este juego fue que los acertijos eran mucho
mas dificiles y asi estabamos mas concentrados en lo que pasaba en el
juego.

Hizo entretenida la clase y fue una buena metodologia para trabajar
en grupo y colaborar entre todos.
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Combinar lo mejor del aula
tradicional con estrategias
de gamificacion es un
desafio pendiente.

niversidad del
Centro de In i

sarrollo
te
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Muchas gracias

Juan Espinoza Alé / juanespinoza@udd.cl
Claudia Andrade Ecchio / c.andrade@udd.cl
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