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VISTO:
La Ordenanza HCD Nº 371 que establece el Sistema de Formación y Perfeccionamiento Docente;

Y CONSIDERANDO:
Que el señor Coordinador del Área de Formación Docente y Producción Educativa, Mgtr. Oscar
Margaría, propone la realización del Taller “Estrategias de juego en el aula”;
Que los miembros del Comité Académico han evaluado la propuesta del curso asignándole los
créditos y nivel correspondiente, de acuerdo a lo dispuesto por la citada normativa;
Que la Secretaría de Asuntos Académicos de esta Facultad considera conveniente formalizar la
aceptación y caracterización por parte del Comité Académico;
Que se ha tenido en cuenta lo dispuesto en el Reglamento del Sistema de Formación y
Perfeccionamiento Docente aprobado por Resolución HCD N° 2992/96 (modificado por Resolución
HCD Nº 152/2011);
Que de acuerdo a lo previsto en los Arts. 1º, inc. o) y 2º de la Resolución Nº 907/88, es facultad del
Decano resolver estos temas debiendo dar cuenta al Honorable Consejo Directivo; por ello,

LA VICEDECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS ECONÓMICAS
R E S U E L V E:

Art. 1°.- Aprobar la propuesta del Taller integrante del Sistema de Formación y Perfeccionamiento
Docente, denominado “Estrategias de juego en el aula”, que se incorpora como anexo de la
presente.

Art. 2°.- Comuníquese, dese cuenta al H. Consejo Directivo y archívese.





 


 


 


 


 


 


 


Anexo I 


 


Taller: “Estrategias de juego en el aula” 


Propuesta de actividad de capacitación en el marco  


del Foro Internacional Innova Cesal 


 


Personal responsable:  


Mgter Gabriela Sabulsky 


 


Equipo de docente:  


Dra. Mariana Funes  


Mgter. Oscar Margaria                         


Prof. Pilar Martinez 


Prof. Florencia Molina 


                         


Destinatarios: Profesores, Auxiliares y Adscriptos de la Facultad de Ciencias 


Económicas 


Nivel: Básico 


Carga horaria: Treinta horas (34 hs).  


- Tres encuentros presenciales de 2 horas cada uno (6 hs). 


- Reuniones de seguimiento al menos dos por equipo de trabajo (4 hs). 


- Implementación y sistematización de la experiencia (20 hs).  


- Jornada de exposición de las producciones (4 hs). 


  


Duración: de Marzo a Octubre.  


 


Fundamentación 


 


Con el propósito de contribuir a la innovación educativa en las instituciones de 


educación superior de América Latina y en colaboración con otras regiones se 


llevará adelante en nuestra Facultad el Foro Internacional de Innovación Docente 


2019 - Red Innova Cesal. 


 


En este contexto, el área de Formación Docente y Producción Educativa (FyPE)  


propone el Taller Estrategias de juego en el aula, dirigido a docentes de la Facultad 







 


de Ciencias Económicas de la UNC. El objetivo principal es generar un espacio de 


reflexión y acción sobre las diversas alternativas de enseñanzas a través del juego, 


en pos de generar diferentes, mayores y mejores aprendizajes en los alumnos.  


El taller propone brindar a los docentes lineamientos conceptuales en relación a la 


temática y una serie de herramientas para planear experiencias de gamificación en 


las aulas. Programar, diseñar y planificar estrategias de juegos no se trata de 


recetas mágicas, sino que cobran sentido en el marco de la clase por tanto se trata 


de diseñar experiencias potentes que ayuden a los estudiantes a construir sus 


conocimientos. Esto último nos aleja de pensar al estudiante bajo el paradigma 


estímulo-respuesta, por el contrario la invitación es a imaginar estudiantes curiosos, 


activos, creativos, con ganas de aprender y comprender lo que nos proponemos 


enseñar, mientras se divierten y se sienten desafiados.  


Contenidos 


Primer encuentro: Introductorio - A cargo de Gabriela sabulsky y M.Pilar Martinez 


El primer encuentro tiene como objetivo que los profesores conozcan la  Red Innova 


Cesal, surgimiento, propuestas y desafíos a los que nos invita. Abriremos la mirada 


desde marcos conceptuales en relación a la temática gamificación y se darán 


lineamientos y herramientas iniciales para enmarcar una propuesta de innovación 


basada en el juego.  


 


Segundo encuentro: Punto de partida 


Aprendizaje activo y cooperativo. Técnicas de aprendizaje activo. Su 


implementación en el aula universitaria. El juego como instrumento didáctico. Tipos 


de juegos. Su rol en el proceso de interacción. El contexto de interacción. 


Competencias básicas para la participación. Organización y uso del espacio 


educativo.  


 


Tercer encuentro: Experiencial[1] 


El tercer encuentro tendrá el acento puesto en lo experiencial. Invitaremos a los 


profesores a vivir experiencias de juegos en diversos formatos. Veremos 


plataformas virtuales con libre acceso que posibilitan la creación de juegos digitales, 


también abordaremos alternativas no digitales. La relación forma contenido será el 







 


eje transversal de nuestro encuentro; entre otras temáticas, el centro de debate 


estará marcado por aquellos desafíos a los que se enfrenta hoy la educación 


superior. 


 


Reuniones grupales. Cada equipo de trabajo tendrá al menos dos reuniones con 


alguno de los profesores responsable del taller. Este espacio cumple la función de 


brindar apoyo a las producciones de los docentes, ya sean desde cuestiones 


bibliográficas, pensar estrategias, evacuar consultas, dudas y resolver 


inconvenientes que puedan ir surgiendo en la elaboración de la propuesta de 


innovación.   


 


Metodología 


La metodología que se propone implica ejercicios de diseños de estrategias de 


enseñanza innovadoras para implementar en las aulas universitarias. Para ello se 


ofrecen contenidos en múltiples formatos que servirán de disparadores para el 


intercambio entre colegas y para la producción individual y colaborativa de 


estrategias de juegos en el aula. 


Por un lado se desarrollarán tres encuentros de dos horas cada uno, con dinámica 


de Taller, con el fin de incluir nuevas opciones metodológicas y ejercicios desde lo 


experiencial. Por otra parte, se realizarán dos reuniones por grupo de trabajo para 


abordar posibles problemáticas que puedan surgir para la creación o 


implementación de la propuesta.  


 


Objetivo:  


- Planear actividades de formación que permitan el fortalecimiento de 


estrategias innovadoras en las prácticas docentes.  


- Intercambiar experiencias de innovación que contribuyan a la mejora de la 


educación superior en un marco de trabajo colaborativo.  


- Explorar nuevas formas de responder a los desafíos de la educación en pos 


de la mejora de los procesos de enseñanza superior.  


  


Evaluación  


Para aprobar el Taller los asistentes deberán: 


- Asistir al menos dos de los tres encuentros presenciales.  







 


- Asistir a dos reuniones de trabajo con los profesores responsables del taller.  


- Presentación de la experiencia de innovación en el aula.   


Para acreditar este trayecto los participantes deberán planificar e implementar una 


experiencia de innovación en el aula que incluya estrategias de gamificación y 


realizar una presentación de la misma en el foro internacional.  


 


Cantidad de participantes: 30 (treinta).  


 


Lugar de realización: Aula de formación FyPE.  


 


Fecha de realización: Abril a Setiembre de 2019.  


 


Primer encuentro   
 
Mes de abril 
 


Segundo encuentro  


Tercer encuentro 


 


Reuniones de equipo 


Durante los meses de abril, junio, julio, agosto y 
septiembre (las reuniones de equipo podrán ser 
acordadas según necesidad de cada grupo de 
trabajo). 


Presentación de la 
experiencia 


Mes de septiembre 


 


 


Materiales obligatorios.  


 


Gee, James P. (2004) Lo que nos enseñan los videojuegos sobre el aprendizaje y el 


alfabetismo. Granada: Colección Aulae  


 


Parreño, J; Queiro, A.; Méndez Ibáñez, E.; Giménez-Fita, E. El uso de la 


gamificación en la educación superior: el caso de Trade Ruler. XII Jornadas 


Internacionales de Innovación Universitaria. Educar para transformar: Aprendizaje 


experiencial. 


 


Clérici, Carolina.  El juego como estrategia de enseñanza y aprendizaje en el nivel 


superior. Diálogos Pedagógicos. Año X, N° 19, abril 2012. Pág. 136-140 


 


 


 







 


Cuadro Sintético del Anexo 
 


Nombre del Curso Personal Docente a cargo Nivel Créditos 


 


Taller: “Estrategias de 


Juego en el aula” 


Personal responsable:   
Mgtr. Gabriela Sabulsky 
 
Equipo: Docente:  
Dra. Mariana Funes 
Mgtr. Oscar Margaria 
Prof. Pilar Martínez 
Prof. Florencia Molina 


Básico 3.4 
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