
 

 

 

PROGRAMA DE CURSO 
 

Código (a 

completar por la 

Escuela) 

Nombre (Nombre oficial del curso según la normativa del plan de formación vigente o del organismo 

académico caracteres especiales antes del comienzo del nombre). 

MG_STEM Gamificación en STEM 

Nombre en inglés 

Gamification in STEM 

Unidad Académica u organismo de la unidad académica que lo desarrolla 

Instituto de Estudios Avanzados en Educación (IE) 

Docentes responsables del curso Semestre 

Roberto Araya   Segundo semestre 2023 

SCT (Cantidad de horas de trabajo que 

el estudiante debe dedicar al curso 

para el logro de los resultados de 

aprendizajes expresados acorde con 

el Sistema de Créditos Transferibles. 

Un SCT corresponde a 24 horas 

cronológicas) 

Horas de trabajo presencial Horas de Trabajo no presencial de la/el estudiante 

 

3 SCT 

 
24 

 
48 

Horario Semanal (Día y Hora) Horario Semanal (Día y Hora) 

Jueves de 18:00 a 21:00 hrs.  

5 de octubre al 23 de noviembre 

Presencial  

Requisitos (Indique los requisitos de la asignatura de acuerdo con lo 

establecido en el plan de estudios y/o reglamento de carrera) 

Carácter del curso (Señale si el curso es obligatorio, 

electivo o libre) 

 

Curso sin requisitos previos 
 
Electivo 

Propósito general del curso (Indique el propósito del curso consignado en el documento ficha de curso) 

 
Objetivos: 

● Comprender el rol del juego en el aprendizaje 
● Diferenciar entre juego libre y juegos guiados 
● Conocer diferentes tipos de juegos: individuales, de a pares, entre equipos y entre cursos 
● Conocer ventajas y requerimientos de uso de tecnología para juegos 
● Diseñar e implementar mediciones de impacto con estudios controlados aleatorizados clusterizados 

● Medir efecto en prácticas docentes 



 

Competencias a las que contribuye el curso  

Competencia 3: Diseña, implementa y comunica investigación educacional utilizando metodologías pertinentes al problema de 

investigación identificado. 

Competencia 5: Demuestra reflexividad e integridad en los procesos académicos, de investigación y en el trabajo 

interdisciplinario con otros. 

Subcompetencias (Indique la o las subcompetencias a las que tributa el curso, consignada(s) en el documento ficha de curso) 

No aplica  

Resultados de Aprendizaje (Enunciados que establecen lo que el o la estudiante debe saber hacer en términos de actuaciones 

complejas al finalizar el curso. El conjunto de los resultados de aprendizaje debe evidenciar el logro del propósito del curso) 

El participante conocerá diferentes estrategias de gamificación y cómo medir impactos en aprendizajes de estudiantes y en 
prácticas docentes con Estudios Controlados Aleatorizados. 

Metodología (Descripción sucinta de las principales 
estrategias metodológicas que se desplegarán en el curso, 
coherente con un enfoque por competencias) 

Evaluación (Descripción sucinta de las principales herramientas y 
situaciones de evaluación que permiten constatar el logro de los 
resultados de aprendizajes 

 

1. Presentación y análisis de artículos 
2. Diseño y pilotaje de juego con grabaciones de videos, pre 
test y post test y encuesta 
3. Análisis de videos, aprendizajes y encuesta 
4. Ajuste de juego 
5. Evaluación del impacto del juego  
 

Presentación de 3 artículos, uno por unidad 
Proyecto de juego a desarrollar y evaluar 

Requisitos de aprobación (requerimientos necesarios para la aprobación del curso, acordes con su propósito y normativa 

general que lo regula). Incluir requisitos de asistencia en caso de existir. 

Calificación final igual o superior a 4,0, en una escala de 1 a 7. 
Se exigirá un 70% de asistencia para aprobar el curso. 



 

Unidades Temáticas 

Unidad Nombre de la Unidad Duración en semanas 

1  El juego como herramienta pedagógica 2 

Contenidos Resultados de Aprendizaje de la Unidad 

El juego en el desarrollo cognitivo y 
emocional en animales y humanos 
El juego libre versus el juego guiado con 
reglas definidas 
 

Comprender el rol del juego en el aprendizaje 
Diferenciar entre juego libre y juegos guiados 
 

Unidad Nombre de la Unidad Duración en semanas 

2  Juegos de tablero 3 

Contenidos Resultados de Aprendizaje de la Unidad 

Juegos de tablero para la enseñanza de 
matemáticas 
Juegos de tablero para enseñanza de Física 
Juegos de tablero para enseñanza de 
Química 
Juegos de tablero para enseñanza de 
Biología 
Juegos de tablero para enseñanza de 
Ciencias Sociales y Economía 
Juegos individuales, de a pares, entre 
equipos y entre cursos 
 
 

Conocer diferentes tipos de juegos de tablero 
Conocer juegos individuales, de a pares, entre equipos y entre cursos 
 

Unidad Nombre de la Unidad Duración en semanas 

3  Tipos de juego y sus efectos 3 

Contenidos Resultados de Aprendizaje de la Unidad 

Juegos con uso de plataformas 
tecnológicas 
Evaluación de impacto con ensayos 
controlados aleatorizados 
clusterizados 
Efecto de mecanismos motivacionales 
Efecto en las prácticas docentes 

Conocer ventajas y requerimientos de uso de tecnología para juegos 
Diseñar e implementar mediciones de impacto con estudios controlados 
aleatorizados clusterizados 
Medir efecto en prácticas docentes 
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Recursos web (Recursos de referencia disponibles en plataformas digitales para el apoyo del proceso formativo del 

estudiante) 
 

 

 
 
 
 
 
 



 

 
Calendarización Semestral  
Actividad: Clase Teórica, Clase Práctica, Evaluación, Taller, Seminario, Exposición estudiantes, etc. 
Contenido: De acuerdo a lo indicado en cada Unidad Temática 

Fecha Actividad Contenido Profesor(es) o 
Profesora(s) 

Jue 05-10-2023 Taller El juego en el desarrollo 
cognitivo y emocional en 
animales y humanos 

Roberto Araya 

Jue 12-10-2023 Taller, Exposición 
estudiantes 

El juego libre versus el juego 
guiado con reglas definidas 

Roberto Araya 

Jue 19-10-2023 Taller Juegos de tablero para la 
enseñanza de matemáticas 
Juegos de tablero para 
enseñanza de Física 

Roberto Araya 

Jue 26-10-2023 Taller, Exposición 
estudiantes 

Juegos de tablero para 
enseñanza de Química 
Juegos de tablero para 
enseñanza de Biología 
Juegos de tablero para 
enseñanza de Ciencias 
Sociales y Economía 

Roberto Araya 

Jue 02-11-2023 Taller, Exposición 
estudiantes 

Juegos individuales, de a 
pares, entre equipos y entre 
cursos 

Roberto Araya 

Jue 09-11-2023 Taller Juegos con uso de 
plataformas 
tecnológicas 

 

Roberto Araya 

Jue 16-11-2023 Taller, Exposición 
estudiantes 

Evaluación de impacto con 
ensayos controlados 
aleatorizados clusterizados 

Roberto Araya 

Jue 23-11-2023 Taller, Exposición 
estudiantes 

Efecto de mecanismos 
motivacionales 
Efecto en las prácticas 
docentes 

Roberto Araya 

Jue 30-11-2023 Semana Envío Actas de Notas 

 


