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LABORATORIOS

DE INNOVACION

en Educacion’

Recursos y estrategias para un aprendizaje con nuevos medios creativos

Innovacion educativa
Casos de exploracion



La oficina fue creada durante el 2020, bajo el marco de un proyecto de
desarrollo educativo en colaboracion con una red de universidades
internacionales, y el soporte de un fondo de Erasmus +

Su labor fue crucial durante el periodo de encierro por pandemia, y
posteriormente ha continuado en el desarrollo y gestion de la calidad
educativa, marcando referentes para la universidad. Es ademas
impulsora y protagonista de diversas acciones de innovacion a cargo
de los programas y facultades.




Objetivos

- Analizar las tendencias innovadoras en educacion.
Crear contenido educativo innovador.

- Asegurar la calidad docente mediante metodologias
nuevas.

- Fomentar el aprendizaje activo en innovacion y
calidad educativa.

- Asesorar a las unidades académicas en soluciones
curriculares y de aprendizaje




DOS EXPERIENCIAS DE INNOVACION
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éEs la necesidad la
madre de la
innovacion?



El encierro durante pandemia como contexto

Escenario 1:
.7 Ve P ' -
Desconexion con la teoria y la clase ‘

- Mayores dificultades de
concentracion

- Pérdida de atencion

- Poca disposicion para lectura

- Mayor dificultad en cursos y textos
“tedricos” (0 mas abstractos)

- Falta de motivacion para lectura y
estudio fuera de horas de clase

- Uso de evaluaciones
convencionales (examenes)



Escenario 1: la desconexi

con clase y teoria

- Como llevar a un aprendizaje
duradero

- COmo motivar la participacion

- CoOmo vincular a los estudiantes de
manera mas afectiva con el
contenido

- CoOmo ofrecer diversas maneras de
enfrentar las evaluaciones

- Como proveer de rutas diferentes
para “estilos” de aprendizaje
distintos.
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Escenario 1: la desconexion con clase y teoria

Propuesta: Gamificacion de la evaluacion

Se propone varias “rutas” de evaluacion:

- Kahoot en clase (lecturas obligatorias)

- Mapas conceptuales (lecturas opcionales)

- Creacion de memes (no funciono) |

- Exposicion de aplicacion en clase

- Participacion en eventos académicos
(relativos a la teoria del curso)

- Examen objetivo en Blackboard

- “Reto” de analisis




Gamificacion
en la evaluacion



La gamificacion consiste
en aplicar elementos
caracteristicos de los

juegos, en contextos no

relacionados con el juego.

Deterding et al. (2011)




ELEMENTOS DE JUEGO

usados en la experiencia
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K’ @ II oo
00
£& S L blzs]

Feedback Recompensa Narrativa Estética

Karl Kapp (2012)



La destreza de obtener
elementos atractivos que
se encuentran tipicamente en
los juegos y aplicarlos
cuidadosamente en
actividades productivas o del
mundo real

Chou (2015)
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Escenario 1: la desconexion con clase y teoria

Propuesta: Gamificacion de la evaluacion

Se propone un sistema acumulativo de puntos

- Los puntos acumulados son bono en promedio de
nota

- Se hace premiacion al final del curso

Se utiliza una narrativa para “vestir’ el modelo de

gamificacion. Se usaron las siguientes, en los tres
afnos que lleva en curso el experimento:

- La narrativa de Star Wars

- La narrativa de Harry Potter y su mundo magico

- La narrativa de los Vengadores (Marvel)

Cada rubro de actividad recibidé el nombre de un
personaje de la narrativa elegida.



THIS IS THE WAY
(of semiotics)

O las formas de ganar puntos y medallas en su curso

CONSEJO
JEDI DE LA
SEMIOTICA




THIS IS THE WAY

Se trata de cuatro actividades diferentes. No son excluyentes.

Puedes hacer las cuatro, combinarlas como quieras.

En cada eje de actividades puedes.lograr un maximo de 8

puntos. EI maximo puntaje a lograr en este rubro es de 12

puntos.

| a fuerza del Si alguien logra los 12 puntos, ya no esta obligado a

sentido continuar con las actividades.

Los que logren mas de 18 puntos antes del 28 de junio (semana

13) se les considera un bono en otra nota.



Se presenta en clase
un caso puntual
tomado de los medios
(reciente)

Se analiza con uno o
dos conceptos
tedricos

Debe ser teoria por
desarrollar en clase
ése mismo dia.

Usa lecturas
obligatorias de curso

Se usa una escena
o dialogo de un caso
mediatico conocido
Se presenta al
menos dos vifietas
Se aplican dos
términos semioéticos
Pueden usarse
autores

Breve texto
explicativo

Habran al menos 5
Kahoot en el
semestre

Seran 6 preguntas
por Kahoot

Con 3-4 preguntas
correctas se tiene 1
punto.

Con 5-6 preguntas
correctas se tiene 2
puntos

Sobre lecturas

AhlinAatAriae

THESE ARE THE (MANY) WAYS OF THE (SEMIOTIC)
FOR

Puntaje depende de
la lectura
seleccionada.

Se evalla detalle y
calidad del mapa.
Solo se puede usar
lecturas opcionales
del curso




DEATHLINES

En el caso de MEME SEMIOTICO y MAPA
CONCEPTUAL, se tiene hasta el DOMINGO de la
semana siguiente de tratado un tema para presentar
ya sea el mapa o meme de esa misma tematica.

La exposicion del CASO DE ANALISIS debe ser
coordinada con el profe con un minimo de un dia
de antelacion. De acuerdo a la cantidad de
solicitudes se estableceran prioridades segun sea

el Cas0.

El MEME SEMIOTICO, MAPA CONCEPTUAL vy el
ppt del ANALISIS DE CASO deben ser subidos a la
actividad correspondiente en Blackboard.




[HESE ARE THE (MANY) WAYS OF THE (SEMIOTIC)
FORCE

Caballero
Niveles y puntajes Jedi Jedi

e . Padmé Mara Jade
Caso de analisis Cara Dune Amidala Conde Dooku Skywalker Yoda

Meme semiotico Chewbacca Grogu Kylo Ren Ashoka Tano  Obi Wan Kenobi

Assaj Anakin

Kahoot Amilyn Holdo Jyn Erso Ventress Skywalker

Princesa Leia

Mapa conceptual Mandalorian General Maz Kanata Luke Rey

Trench Skywalker
brings balance to
the force (of semiotics)

Conoce mas sobre los personajes:

https://www.starwars.com/databank
https://starwars.fandom.com/wiki/Main _Page



https://www.starwars.com/databank
https://starwars.fandom.com/wiki/Main_Page

MAY THE
FORCE BE
WITH YOU

PO o



' Formas para ganar medallas y puntos

// | / Y 4

Prese S H I E L D Semiotic Heroes-0finterpretation,
' Explorat/on and Language Diversity




Se trata de 5 actividades diferentes.
' No son excluyentes. Puedes hacer las

cinco, o combinarlas como gquieras.

Se recomienda lograr la mayor cantidad

de puntos en la Evaluacidn Continua 1.

Los que logren mas de 45 puntos en la
Evaluacidén Continua 1, los acumula

para la Evaluacidédn Continua 2.




LOS 5 CAMINOS PARA SER UN AVENGER

El camino de Capitana

KAHOOT
_

Seran 7 u 8 preguntas por Kahoot.

RETOSCasAFios
(4 puntos por caso)

* El reto semidtico consiste en
analizar en 10 minutos un caso
propuesto por el profesor en clase.
* Se responde a dos preguntas

aplicativas de forma correcta.
I * 1 punto extra por exponerlo.
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El camino de Iron

CASO DE ANALISIS
\

* Se presenta en clase un caso
puntual tomado de los
medios (reciente)

* Se analiza con uno o dos
conceptos tedricos

* Debe ser teoria que se vaya
a desarrollar en clase ese
mismo dia.

* Puede serindividual o en
parejas

* Usar lecturas obligatorias de

Curso
I * Mdximo 7 min de expo. I

v

El camino de la Bruja

F =P P TSN TS
~ " MAPAS COMPARATIVO I

* Se evalua nivel de detalle y
calidad de la comparacion.

* Solo se pueden comparar una
lectura obligatoria + una

opcional (no 2 opciones ni 2
obligatorias). I

El camino

* El puntaje dependera de las
respuestas acertadas.

* Preguntas de lecturas
obligatorias y clase.

* Se realizan durante el fin de
semana. I




para hacer tu Mapa
Comparativo

1. éQue tienen en comin estas 2 lecturas?

2.  ¢éEn que se diferencian los enfoques de
estas 2 lecturas?

3. é¢Quée conceptos de una lectura
complementan o amplian la informacion que
se presenta en la otra?

iPuedes apoyarte en estas preguntas
para plantear tu mapa comparativo!



iAlto ahi! Hay un limite de
puntos por rubro para primer

Mi plan malvado: Conseguir¢ corte (9 de octubre)

I

todos los puntes. solo conA /7],0[ ﬂ[-' P[/[ﬂ'ﬂf

Kahoots G

-
| 10

Kahoot
pts
E

En esta primera mitad del ciclo, podras
ganar mas puntos en los rubros
mencionados, pero solo el limite
mostrado contara para el primer

corte (lo que sobre, se acumula para
carnaiinda narta)



Niveles

untajes
3 Caso de
. o analisis
M E DALLAS p) Retos y lqui
DEL o Desafio
AVENGER
3
pt

Obtendras una
medalla por rubro 1-3 Mapa
Seglfln la cantidad pt Comparatlvo —v . — ¥ — . : v
de puntos que
hagas en cada uno.
ot Xamen BB




UEsCUENTDS

46 0 mas Bono para la EC2




UEADLINES

En el caso de MAPA COMPARATIVO, se tiene hasta el

. SABADO de la semana siguiente de tratado un tema /
para presentar ya sea el mapa o0 meme de esa misma
tematica.

coordinada con el profe con un minimo de un dia de

. La exposicion del CASO DE ANALISIS debe ser
antelacion. De acuerdo a la cantidad de solicitudes se ] ) \ |

estableceran prioridades segun sea el caso.

El MAPA COMPARATIVO vy el ppt del ANALISIS DE CASO
deben ser subidos a la actividad correspondiente
en Blackboard.




La diapositiva sera
personalizada por

\: -~
INY

) |
: Z cada estudiante
ada alumno : e
tendra una ~a /%l ;
diapositiva con 1 '~\ .
sus medallas '\: = V™

ITodos podran \:I

su medallero, y
también de los
demas, pero no

I_ editar _I

Las medallas se
iran colocando a
medida que se
avance en el logro
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PAUTAS BASICAS

para un diseno propio de
gamificacion de evaluacion



1 _El estudiante es el centro

i 16

Considerar Capacidades, Intereses no
variedad de habilidades, academicos
alumnos dificultades (diversion,

medios, etc).



? Un tipo de alumno, un tipo de evaluacién

i9%

A partir de
habilidades y
dificultades,

Imagine

TIPOS de

alumno

3

Proponga un
TIPO de
evaluacion
diferente para
cada tipo de
alumno

e

Proponga un
“escalonamient
o” de las
evaluaciones,
de facil a dificil
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3_ Conectar con un universo narrativo o de juego

(1 ) yis

Asignar personajes
a cada nivel y tipo
de evaluacion
creados

Usar la ficcion
para seleccionar
personajes

Usar la ficcion para
seleccionar “"bandos”
o0 “‘rituales”



Plantilla de gamificacion de evaluacion

Niveles Nivel Nivel basico Nivel Nivel Nivel
elemental intermedio avanzado maximo
Acumular
Puntaje 7 - 8 pts 8 pts a mas | “x” puntos
Evaluacion

Tipo 1

Medalla
tipo 1
elemental

Medalla
tipo 2
elemental

Medalla
tipo 3
elemental

Medalla
tipo 4
elemental

Medalla
tipo 1
basico

Medalla
tipo 2
bdasico

Medalla
tipo 3
bdasico

Medalla
tipo 4
bdasico

Medalla
tipo 1
intermedio

Medalla
tipo 2
intermedio

Medalla
tipo 3
intermedio

Medalla
tipo 3
intermedio

Medalla
tipo 1
avanzado

Medalla
tipo 2
avanzado

Medalla
tipo 3
avanzado

Medalla
tipo 4
avanzado

Medalla
tipo 1
maximo

Medalla
tipo 2
mMaximo

Medalla
tipo 3
maximo

Medalla
tipo 4
mMaximo

Nombre
creativo
TIPO 1

Nombre
creativo
TIPO 2

Nombre
creativo
TIPO 3

Nombre
creativo
TIPO 4




Secuencia de implementacion

Ajuste de modelo Retroalimentacion Socializacion de
con parametros de desempeiio y del modelo y
institucionales sistema de experiencia

gamificacion

%

Disefio de Lanzamiento y Ajustes y Iteracién de
experiencia ejecucion semana reajustes del acciones para su
a semana sistema multiplicacion.



Escenario 2: Falta de interaccion y conexion

Escenario 2:

- Disefio expositivo unidireccional de
clases

- Pocas oportunidades de
intervencion de estudiantes

- Poca interaccion en clase (profesor-
alumno, y entre pares)

- Desgano a encender camara

- Poco tiempo para discutir temas de
actualidad politica, economica, social




Escenario 2: Falta de interaccion y conexion
Propuesta: Nuevo curso virtual internacional

Escenario 2:

- Se articula el curso completo sobre la
metodologia del debate

- La participacion e intervencidn constantes son
indispensables
- Aumenta la interaccion profesor-alumno y entre .
pares
- Se discuten problemas de actualidad

- El marco de las discusiones son los Objetivos
de Desarrollo Sostenible

- Nace el curso “El arte del debate”




El arte del debate

2021 — 2023
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El arte del debate es una asignatura que busca en los
estudiantes procesos de investigacion, analisis, escucha
activa, capacidad de argumentacion de sus ideas,
pensamientos, opiniones y propuestas relacionadas con la
agenda global y los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

- Idea surge en pandemia

- Buscamos mayor interaccion y dialogo con los alumnus
- Se busca tocar temas y problemas de actualidad

- Explota las ventajas de |la conectividad remota

- Genera experiencias interculturales

- Se lograron alianzas externas a las Universidades

- Propicia la discusion con expertos



Cada semestre se selecciona dos o tres ODS para debate

FIN SALUD EDUCACION IGUALDAD
DELAPOBREZA R Y BIENESTAR DECALIDAD DE GENERO

L LTl

TRABAJO DECENTE RIA 1 0 REDUCCION DE LAS
Y CRECIMIENTO INNOVA DESIGUALDADES
ECONOMICO RAESTRUCTURA

VN
ﬁ/l' (=)

13 ACCION 1 4 VIDA 16 PAZ, JUSTICIA 17 ALIANZAS PARA
POREL CLIMA SUBMARINA EINSTITUCIONES LOGRAR
SOLIDAS LOS OBJETIVOS

0 OBIJETIVOS
‘ DE DESARROLLO
@ @ SOSTENIBLE

2



Metodologia

Tipos de Roles
debate
Debate abierto de opinion Moderador
Debate abierto por roles Protocolante
Debate match Participantes

Debate grupal




Formatos de debate

Temas propuestos con anticipacion a cada
debate, para dar oportunidad de hacer
investigacion

Tipos de debate:
- Debate abierto: “todos contra todos”

- Debate por grupos: Se asignan roles
(sociales) a cada grupo

- Debate match (uno-a-uno): El rol y la
postura a defender se asignan al momento de
empezar a debatir




Criterios de evaluacion

Preparacion e Expresion gestual Habilidad de sintesis,
investigacion (dramatis persona) claridad y precision
K.
Af] 2R A
BONUS
Defensor de Incitador/ provocador Agudeza inquisitiva
la posicion textual (chat) (preguntas precisas y

oportunas)
@) [y



Fundamentar

Perder el miedo a hablar

Opinar Argumentar

Defender las ideas

Disertar
De batl I Propone r Conceptualizar

Investigar

Confrontar

Confrontar
Entender multiples visiones

. Comprender
Conceptualizar Escuchar



Debate como instrumento de ciudadania

El debate:

- Es necesario como practica y forma de vida
democratica

- Es parte del dialogo de ideas, nos ensena a separar

ideas, de las personas.
8

- Se aprende a escuchar, y a reaccionar
racionalmente a las ideas

- Se aplican criterios de argumentacion y
pensamiento critico

Bonomo, H., Mamberti, J., Miller, J. (2010)



Hacia un cambio de mindset en la interaccion
enseinanza - aprendizaje

I a

Cambio constante
Flexibilidad
Metodologias diversas

« Practicas tradicionales
- Metodologias estables

o fijas Innovaciones
. Orienta,dos a una sola aceleradas
profesion « Orientados a la
« Contextos previsibles comunidad

« Resistencia al cambio

_ « Construccion global de
- Innovaciones lentas

conocimiento



Perfil del docente innovador

Dimensiones e indicadores de Competencia en Innovacion del
Docente Universitario (CIDU)

Disposicion/Actitud : . Entrenamiento para la
: Desarrollo de innovacion : ,
innovadora Innovacion

Investigacion para la

: i, Disefio de innovacion Metodologia innovadora
iInnovacion

Diseminacion de la

Recursos innovadores Evaluacion innovadora : .,
innovacion

Fernandez-Cruz, F. J., & Rodriguez-Legendre, F. (2021).
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