Estrategias activas para la educacion en
ODS: gamificacion y escape rooms

Objetivos de aprendizaje

Conocer y aplicar estrategias basadas en gamificacion para la educacion en ODS.
2. Conocer los principios de la gamificacién y en qué consisten las actividades en formato
escape room y breakout edu.

3. Descubrir diversas herramientas y recursos Utiles para el disefio de actividades basadas
en el uso de la gamificacion para docencia online.

4. Disenar actividades de aprendizaje integrales basadas en gamificacion, integrando\ /
diversos recursos tecnolégicos y analdgicos para una implementacion online. =
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Metodologia
El curso sera de caracter semipresencial, con un formato presencial de 8 horas en cuatro
sesiones de videoconferencia sincrénica, 2 horas de acompafiamiento y seguimiento online y
10 horas de trabajo auténomo.

e En la primera sesion, al inicio del curso, el alumnado experimentara un escape room
educativo, se comentaran las posibilidades educativas de estas actividades, asi como
de incorporar los ODS en ellas, en linea con proyectos de aula.

e En la sesion 2 se trabajara sobre el concepto, implicaciones y herramientas para la
gamificacion educativa y en particular para la realizacion de actividades en formato
online de escape room y breakout edu; se crearan los grupos de trabajo para el
desarrollo de las actividades de evaluacion.

e En la sesién 3 se presentaran herramientas y recursos para desarrollar este tipo de
actividades.

e En la sesion 4, al final del curso, el alumnado compartira y pondra en comun las
actividades desarrolladas para la evaluacion: la creacién de un juego en versidén escape
room/breakout edu para ser implementado online.

El método de trabajo sera en grupos cooperativos preferiblemente multidisciplinares.
Durante todo el curso, el profesorado realizara un seguimiento del trabajo de los equipos a

través de los recursos de la plataforma online de formacion.
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Los contenidos tedricos, asi como toda la informacion sobre las actividades a desarrollar y
recursos complementarios, se pondran a disposicion del alumnado en la plataforma docente,
en formato texto y/o video.

Duracién y localizacion

El curso tendra una duracion total de 20 horas a realizar durante un periodo de un mes.
Las 8 horas de presencialidad se distribuiran en cuatro sesiones de videoconferencia Meet de 2
horas cada una, los dias 15, 17, 18 de febrero y 2 de marzo de 2021, de 17 a 19h.

El seguimiento online se realizara a través de una Sala de Chat, Meet o Grupo de Google,
como acompafamiento para la realizacién de la tarea.

Contenidos
1. Principios de la gamificacion.
2. Objetivos de desarrollo sostenible en un programa formativo. \ /
3. Escape rooms educativos y breakout edu. Conceptos.
4. Recursos tecnologicos y analdgicos para la gamificacion. A —
5. Disefio de actividades basadas en gamificacion.
LY

Evaluacién R

El alumnado, agrupado en equipos preferiblemente multidisciplinares, disefiaran una actividad
de aprendizaje integra basada en la gamificacion y en formato escape room o breakout edu
para ser implementado online. Dicha actividad sera evaluada respecto a los siguientes criterios:
- Especificidad y adecuacion de los objetivos de aprendizaje.
- Integracién de competencias transversales.
- Dinamismo y dinamica del juego.
- Recursos utilizados. Diversidad e idoneidad.
- Propuesta de evaluacion.

Recursos
Teléfonos inteligentes, tabletas, apps (aportadas por el alumnado).

Profesorado

e Manuel Quesada Martinez
e M? Asuncién Martinez Mayoral
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