
Gamificación en el aula: aprender jugando

Cronograma

SEMANA FECHA CONTENIDOS ACTIVIDADES CARÁCTER

1

25/09 al

1/10

Acceso al curso en la plataformaED.

Presentación de los participantes.

Actividad 1: Presentación. Actividad 1: obligatoria,

asincrónica e individual. (Vence el

04/10, 23:59 h.)

Miércoles 27/09 - 9 h. Encuentro

sincrónico.

Recorrido del aula.

Actividad Diagnóstica (en Menti).

Sincrónica e individual.

Lecturas: Gamificación y el aprendizaje

centrado en los estudiantes.

2
2/10 al

8/10

Qué es la gamificación. Origen.

Fundamentos.

Actividad Opcional: Conociendo el

aula virtual.

Actividad Opcional: optativa,

asincrónica e individual.

3
9/10 al

15/10

Diferencias con los videojuegos.

Diferencia con el “edutainment” y el

aprendizaje basado en juego.

Actividad integradora (AI) Parte 1. Actividad integradora Parte 1:

Obligatoria, asincrónica y grupal.

(Vence el 18/10, 23:59 h.)

4
17/10 al

22/10

Roles dentro de la gamificación. Gestión

del tiempo.

Actividad 2: resolvemos jugando. Actividad 2: obligatoria,

asincrónica e individual. (Vence el

25/10, 23:59 h.)

5
23/10 al

29/10

Miércoles 25/10 - 9 h. Encuentro

sincrónico.

Jugando en el sincrónico. Sincrónica e individual.

Herramientas y recursos web (Educaplay).
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6
30/10 al

05/11

Herramientas y recursos web II (Genially.

Salas de escape y otros juegos)

Actividad integradora (AI) Parte 2:

diseñando la actividad gamificada.

Actividad integradora Parte 2:

Obligatoria, asincrónica y grupal.

(Vence el 15/11, 23:59 h.)

7
6/11 al

12/11

Herramientas y recursos web III (Kahoot!). Actividad 3: resolvemos juegos. Actividad 3: obligatoria,

asincrónica e individual. (Vence el

22/11, 23:59 h.)

8
13/11 al

19/11

Herramientas y recursos web IV

(Mentimeter).

Actividad integradora (AI) Parte 3:

definiendo la consigna.

Actividad integradora Parte 3:

Obligatoria, asincrónica y grupal.

(Vence el 29/11, 23:59 h.)

9
20/11 al

26/11

Miércoles 22/11 - 9 h. Encuentro

sincrónico.

Jugamos. Consultas y revisión de la

AI.

Sincrónica e individual.

Planificación y diseño de propuestas

gamificadas.

Actividades Remediales Actividades remediales (Vence el

01/12, 23:59 h.)

10
27/11 al

3/12

Entrega del Trabajo Integrador Final.

Cierre.

Encuesta final
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