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I- Identificacion

Nombre del curso Aprendizaje basado en juegos para la ensefianza de idiomas

Unidad que Departamento de Inglés
propone (unidad

académica, oficina, instituto u

Sebastian Mercado
Proponente Barbara Rasse

CLECEIEEIRINERIEECEE | uis Daniel Ortiz
y/o profesional)

ll- Modalidad
Interaccién B-learning E-learning Presencial
(marque con
una “X”)
X
BIEHNEE . Horas totales Horas _Horas Horas N° de créditos
Temporal Presenciales Asmcr*onlcas A ':liabajo o SCT
Sincrgnicas wonome (1 SCT =27 horas)
(Horas
cronolégicas
gicas) 27 horas* 15 3 9 1T
Espacio de
Aprendizaje Aula o Plataforma Moodle Plataforma Otro
(marque con Laboratorio Ucampus***
una “X”)
X
Horarios de
clases 19:00 hrs Dias de clases Lunes / martes

*En este formato las horas totales y su distribucion no deben ser modificadas.

Nota 1: Las horas asincrénicas son acciones que se articulan y que responden a una actividad formativa
docente, es decir, debe existir interaccion entre docente y estudiante que favorezca el aprendizaje.

Nota 2: Las horas de trabajo autbnomo corresponden a un tercio de las horas totales del programa académico o
accion formativa. Esta actividad al ser propia del o la estudiante, no contempla ser remunerada.

Nota 3: El uso de plataforma UCampus va siempre seleccionada por ser necesario el registro académico
historico del estudiante o postulante.



lll. Descripciéon General

Propésito

El propdsito del curso es entregar a los y las participantes conocimiento tedrico y herramientas
metodoldgicas practicas sobre el uso de juegos en entornos educativos. Dirigido a docente de idiomas
interesados en incorporar estrategias innovadoras y su propia experiencia de juego en el aula, este curso
busca abordar las tendencias actuales sobre juegos y educacién como son el aprendizaje basado en juegos
(ABJ), gamificacion andloga o no-digital y elementos practicos de disefio de juegos.

Dirigido a:
Profesores/as de idiomas

Requisitos de Postulacion:
Titulo de pedagogia o licenciatura afin

IV. Fundamentacion (Maximo una plana)

El curso presenta una oportunidad de formacién para docentes en el contexto de un Curso de Educacion
Continua. Esto se alinea con el modelo educativo UMCE que propone estas instancias como parte del tercer
ciclo de formacién para los profesionales. Asimismo, el curso se alinea con las competencias genéricas en
cuanto a la capacidad de aplicar los conocimientos a la practica y la capacidad de aprender y actualizarse
constantemente. Esto se ve reflejado, en la esencia del curso al proponer una instancia para profesionales en
ejercicio que buscan aplicar estrategias concretas e inmersivas para aprovechar el juego como recurso
educativo.

Respecto al Plan de Desarrollo Estratégico Institucional, el curso aborda cuatro de los seis ambitos de
desarrollo: 1. Docencia y resultados del proceso formativo; 2. Vinculacion con el medio; 3. Investigacion,
creacion y/o innovacion; 4. Inclusion. A continuacion se desglosa el detalle de segun objetivos del PDEI:

1. De acuerdo al PDEI, se busca “Ser generadores de conocimiento al servicio de la formacion de
profesionales, desarrollando una oferta continua, integral y que abarque todos los niveles de
experiencia y especializacion a través de cursos]...]". Este curso ofrece una oportunidad de formacién
para docentes que sean tanto ex estudiantes de la institucion como de otros lugares, manteniendo el
compromiso de especializacion y formacion, en un area que ha sido poco abordada en los programas
actuales, como es la Ensefianza Basada en Juegos. El curso, también responde al Objetivo Especifico:
“Consolidar las propuestas formativas y los aprendizajes transformadores e inclusivos a lo largo del
proceso formativo de las y los estudiantes”, donde se propone el juego un eje central dentro de lo
transformador e inclusivo.

2. En linea con lo desarrollado en el punto anterior, y respecto al ambito de Vinculacién con el Medio, el
curso se propone como una instancia relevante para el trabajo colaborativo con los territorios, tal como
se propone en el objetivo general. Ademas, como es mencionado en los objetivos especificos, se
puede intencionar la bidireccionalidad al generar instancias de retroalimentacion y eventos de difusién y
socializacion de lo realizado en el curso, como una instancia de mutuo beneficio tanto para les
participantes como para la institucién.

3. El curso nace también desde la iniciativa de desarrollar investigacion e innovacion. En si mismo, el
curso es una instancia para recoger impresiones y datos sobre docentes que implementan
metodologias ludicas activamente en sus contextos. Esto permitiria a los docentes a cargo del curso
generar un nucleo de investigacion e innovacion donde se pueda aumentar la productividad cientifica
académica en un area que durante la ultima década ha generado un significativo interés alrededor del
mundo (Ekin et al., 2023).

4. Finalmente, respecto al punto de inclusion de los ambitos de desarrollo, el juego se posiciona como una
estrategia valida para fomentar la inclusion, inclusive desde una edad temprana (Caceres et al., 2018).
Este curso busca abordar estrategias para la ensefianza del idioma desde una perspectiva que permita
el trabajo y aprendizaje de todos y todas, como lo es en esencia el juego.



El curso se sustenta en la idea de que los juegos y sus elementos son una herramienta relevante y significativa
en la ensefianza actual. Como propone Kapp (2012), comprender los elementos de juego y su interaccion es
clave para desarrollar experiencias de aprendizaje que sean motivantes e interesantes. El curso también
propone frameworks para trabajar segun las preferencias de quienes participan, como es propuesto por Chou
(2019) y Marczewski (2018), donde el uso de juegos y sus mecanicas puede impactar de forma positiva en el
desarrollo de habitos y conductas.

Actualmente, existe una oferta limitada en cuanto a cursos de este estilo. La fundacion Observatorio del Juego,
son los principales referentes en investigacion y oferta de cursos y diplomados, donde cuentan con los
Diplomados de Creacién de Juegos de Mesa Educativos y Gamificacion y TICs, entre otros. También hay cursos
por parte de la Universidad de Chile y Universidad Catdlica sobre gamificacion, sin embargo, la gran diferencia
estad en que estos cursos se centran mas en competencias digitales y estan abiertos a profesionales de
diferentes areas. El curso propuesto se enfoca principalmente en desarrollar herramientas metodolégicas para la
ensefianza de idiomas, ademas de hacer uso de estrategias y mecénicas de juego analogas o no-digitales. El
foco esta en desarrollar competencias y habilidades que permitan disefiar experiencias educativas, mas que
sugerir herramientas tecnoldgicas.

IV. Competencias
(Seleccione la competencia sello a la que tributa)

Competencia Sello UMCE

Competencia Reflexidon Critica Innovacion Educativa Dimension Practica

Reflexiona criticamente sobre el
rol docente, a través de Ia
investigacion en la propia practica
y la articulacion de los saberes
pedagogicos.

(marque con
una “X”)

Desarrolla propuestas situadas
de mejoramiento mediante una
vision integral, innovadora y
actualizada del  fendémeno
educativo, evidenciando su
liderazgo pedagogico.

X

Crea oportunidades de
aprendizaje significativo para
sus estudiantes en contextos
educativos diversos, integrando
saberes pedagogicos a través
de procesos colaborativos de
reflexion.

Competencia especifica

CE2 Propone acciones innovadoras, colaborativas y actualizadas, basadas en la indagacién y
reflexién sobre su propia practica docente en el ambito de TEFL.

V. Descripcioén del curso

Nicleo de Aprendizaje

Aprendizaje basado en juego para el aprendizaje
de la lengua

Desglose de Nucleos de
Aprendizaje

Didacticas del aprendizaje basado en juego
Aprendizaje incidental para el aprendizaje de

la lengua

Aplicacion del juego en el aprendizaje de la

lengua




Dinamicas de juego
Estrategias de Aula invertida
aprendizaje-ensefhanza

Lluvia de ideas
Trabajo colaborativo
Taller y exposiciones

Presentaciones
Recursos educativos Videos

(materiales y digitales) Textos de apoyo

Microensenanza
Repertorio de Situaciones Trabajos en grupo
Evaluativas

Presentacion oral

VI. Equipo Académico
(incorporar una breve resefia académica de cada académica o académico)

Sebastian Mercado V.

*Magister en Ensefianza-Aprendizaje del Inglés como lengua Extranjera
Universidad Metropolitana de Ciencias de la Educacion

*Diplomado en creacién de juegos de mesa educativos

Observatorio del Juego

*Diplomado en Mentoria y Acompafiamiento Pedagdgico

Universidad Diego Portales

*Licenciado en Educacion y Profesor de Inglés

Universidad Catdlica Silva Henriquez

Barbara Rasse Gallo

*Magister en Didacticas Integradas para la Educacion Basica
Universidad Metropolitana de Ciencias de la Educacién.
*Postitulo en Biologia del Conocer y la Comunicacién Humana
Universidad de Chile

*Diplomado en Métodos para la Ensefianza del Inglés en Ed. Parvularia y Basica
Universidad Chileno-Britanica de Cultura

*Profesora de Inglés de Ensefianza Basica y Media
Universidad Alberto Hurtado

*Licenciada en Educacion y Letras Inglesas

Universidad Alberto Hurtado
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