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Curso-Taller: Videojuegos y Gamificacion

Profesor del Curso:
Dr. Ismar Frango Silveira, Facultad de Computacidn e Informatica, Universidade Presbiteriana Mackenzie

Profesor Responsable:
MSc. Virginia Rodés, Comision Sectorial de Ensefianza, Universidad de la Republica

Horas Presenciales:

45 horas totales divididas de la siguiente manera:
#20 horas en curso de 5 dias de 4 horas c/u,
10 horas de tareas practicas online,
©10 horas de lectura y estudio online

o5 horas de preparacion del trabajo final

Ne de Créditos:
3

Publico objetivo y Cupos:

El curso se encuentra dirigido a la comunidad interdisciplinaria que integra a desarrolladores (programadores,
disefiadores de videojuegos, productores de medios, disefiadores instruccionales, entre otros) y docentes
universitarios. Se cuenta con cupo para docentes de ensefianza primaria y media de ANEP.

Objetivos:

La utilizacién de tecnologias en el aprendizaje es un tema de investigacion que sigue siendo de mucho
interés, aun mas considerandose los recientes desarrollos tecnoldgicos y todo su potencial de aplicacion que
pueden impactar positivamente a los sistemas educativos. En ese contexto, los videojuegos educativos figuran
entre el tipo de aplicacion que poseen mas potencial para trabajar cuestiones de motivacion e involucramiento,
considerandose sus contextos de alta interaccién en actividades lddicas. Sin embargo, afios de investigacion han
demostrado que el impacto de los juegos educativos es mas bajo de lo esperado, debido a muchos factores, en
especial la dificultad para adaptarlos a diferentes contextos educativos, con distintos aspectos pedagdgicos,
lingiisticos, culturales o sociales.

En ese sentido, los estandares tecnoldgicos y legales abiertos traen un enfoque equilibrado de los derechos
de propiedad intelectual y elementos tecnoldgicos abiertos potencialmente permitirian a la poblacién beneficiarse
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de los avances tecnoldgicos de la era de la informacion, generando una cultura viva, participativa y democratica.
En ese contexto, se verifica el movimiento REA (Recursos Educativos Abiertos), que son materiales educativos
disponibles en dominio publico, publicados bajo licencias abiertas, lo que permite las personas a acceder, usar,
mezclar, utilizar, redistribuir y retener.

Los videojuegos educativos conforman elementos de software cuya adecuada produccidn es
multidisciplinaria y frecuentemente costosa y laboriosa, en especial por la baja reusabilidad de los elementos que
generalmente componen los videojuegos disefiados con tecnologias propietarias y/o licencias inadecuadas.
Como una particularizacion de los REA, los JEA (Juegos Educativos Abiertos), asi como iniciativas que
promuevan gamificacién en contextos educativos y de apertura pueden representar una alternativa mas factible
de utilizacion de elementos de ludicidad en la ensefianza y el aprendizaje.

El objetivo principal del curso es presentar los fundamentos conceptuales que basan la utilizacion de videojuegos
y gamificacion en contextos de aprendizaje, asi como analizar los aspectos tecnoldgicos y legales de recursos
digitales abiertos y su aplicacion en ese contexto.

Ademas, formar a docentes, desarrolladores, comunicadores y disefiadores para el disefio y produccién de
videojuegos educativos abiertos y estrategias de gamificacion, igualmente bajo una filosofia de publicacién
abierta.

Metodologia de ensefianza:
-Horas clase (tedrico): 6 horas de clases presenciales
-Horas clase (practico): 2 horas de trabajo en clase
-Horas clase (laboratorio): 10 horas de trabajo en laboratorio
-Horas consulta: N/A
-Horas evaluacion: 2

oSubtotal horas presenciales: 20

-Horas estudio: 10
-Horas resolucion ejercicios/practicos: 10
-Horas proyecto final/monografia: 5
oTotal de horas de dedicacion del estudiante:

045 horas divididas de la siguiente manera: 20 horas en curso de 5 dias de 4 horas c/u, divididas en 6 horas de clases
presenciales mas 2 horas de trabajo en classe, 10 horas em laboratério y 2h para presentacion de resultados evaluativos

010 horas de trabajo pratico online, 10 horas de lectura y estudio online y 5 horas de preparacion del trabajo final

Forma de evaluacion:
Elaboracidn de proyecto final de un disefio, con prototipacion, de un videojuego educativo abierto o de una
estrategia de gamificacion abierta.
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Temario:
Jornada Tematicas Actividades
Dia 1L Introduccién a  recursos  educativos Blsqueda de ejemplos de REA exitosos y com
Conocer abiertos fallas
28/08/17 Introduccién a videojuegos educativos Andlisis de videojuegos educativos
Dia 2 Introduccién a gamificacion Andlisis de estratégias de gamificacion em la
Explorar Taller de disefio de experiéncias | educacién
29/08/17 | ludificadas em educacion Creacion colaborativa de propuestas de disefios
de videojuegos educativos y gamificacién
Dia 3: Taller de herramientas informaticas para la Produccién de elementos fundamentales (assets)
Explorar | produccién de gamificacion y videojuegos | para la reutilizacion
30/08/17 | abiertos. (Parte I)
Dia 4: Taller de herramientas informaticas para la Implementacién de las propuestas de gamificacién
Producir | produccién de gamificacion y videojuegos | y videojuegos
31/08/17 | abiertos. (Parte II)
Dia5: Taller de herramientas informaticas para la Finalizacién de las propuestas de gamificacion y
1/09/17 | produccién de gamificacion y videojuegos | videojuegos
abiertos. (Parte IIl) Evaluacion final
Presentacion de los resultados
Datos del curso
El curso se desarrolla como parte de las acciones de formacion del Nucleo Interdisciplinario sobre
Recursos Educativos Abiertos Accesibles, y se financia en el marco del Proyecto
CHA 1 2016 1 132587 de la ANIl en su Convocatoria 2017 a Vinculacion con Cientificos y
Tecndlogos en el Exterior con el apoyo de la Comision Sectorial de Ensefianza.
Se acredita como curso de Formacion Docente del Programa de Entornos Virtuales de Aprendizaje y
como curso del Programa de Educacion Permanente de la Facultad de Informacion y Comunicacion.
Fecha de inicio y finalizacién: del 28 de agosto al 1 de setiembre de 2017
Horario y localizacidn: 17 a 21 hs. en la Facultad de Informacién y Comunicacion
o
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