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I INFORMACION GENERAL DEL ESPACIO ACADEMICO

Nombre del espacio académico: Creatividad, Innovacién y TIC

Cadigo del espacio académico: Facultad: Ciencias Humanas y Sociales

Programa: Especializacion en Informatica para el

b Trimestre: 1l - 11l
aprendizaje en red
No. Plan de estudio: Version: No. Créditos: 3
Nivel educativo en pregrado
Técnico | | Tecnolégico | ] Profesional |
Nivel educativo en posgrado
Especializacion | X [ Maestria ]
Caracter del espacio académico
Tedrico | | Préactico ] |  Teorico - Practico | X
Nivel de aprendizaje
Basico | | Deprofundizacion | X | De profesionalizacion |
Horas de trabajo semanal
Presencial / sincronico | 3 | Auténomo | 6 | En taller | | Entutoria | 3
Tipo de espacio académico)
Académico Académico electivo X Academico electivo no TRifiistaal
obligatorio disciplinar disciplinar
Metodologia
Presencial | ] Virtual | X|  Adistancia | | Combinada |

Nombre del docente que elabora el Syllabus: Luz Marina Cuervo Gamboa

1. JUSTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO (Max. 500 palabras)

¢ Ha escuchado o a utilizado las siguientes expresiones?, jeso es solo para los jévenes!, jyo no
sé de eso!, jyo los dejo!, jse la pasan pegados todo el tiempo a ese celular..., no aprenden nadal,
ilas TIC no estan desplazando, jahorita no puedo, jugar a eso, estoy ocupada!; se ha preguntado
/qué hacen?, ;jcomo lo hacen?, ;por qué lo hacen?, ;,como lo hacen?, ;lo puedo hacer?, ;v si
les digo sera que me ensefian?, ;a quién le digo que me ensefie?, interrogantes que terminan en
una sola expresion y es “nunca es tarde para aprender, ni hay edad para ello. El espacio
académico denominado “Creatividad, Innovaciéon y TIC" orientado a los estudiantes de la
Especializacion en Ludica que se desarrollara en un periodo de 30 dias, tiene como objetivo
generar una cultura digital a través de la ludica y el juego como mediacién en proceso de co-
creacion de experiencias significativas situadas en las diversas formas de aprender y de ensenar,
lo cual se considera como practica ludica emergentes que dinamiza escenarios educativos y
sociales de manera disruptiva a través de modelos de aprendizaje basado en el juego.
Seguramente ha escuchado hablar de g-learning, game learning o gamificacion, son términos que
hacen referencia al juego mediado por las TIC — juego digital- en y para la Educacion, el cual
busca recrear ambientes, integrar dos generaciones e innovar en torno a las estrategias didacticas
adesarrollar en el aula con un fin comln que es ensefar y aprender de manera divertida a resolver
problemas, analizar situaciones, desarrollar el pensamiento critico, desarrollar la creatividad,
fomentar el trabajo colaborativo, fortalecer las habilidades blandas, toma de decisiones y liderar
procesos de manera clara y coherente y mejorar la comunicacion, recuerde la frase, “quien es
capaz de aprender es capaz de ensenar” y para ello solo se necesita de tres aspectos
fundamentales que son: la motivacion, la creatividad y la adaptabilidad. Para finalizar invito a
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adoptar y adaptar la siguiente frase de Confucio, “Me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendi; lo
hice y lo aprendi”.

1. SINTESIS DEL ESPACIO ACADEMICO (Max. 500 palabras)

¢ Recuerda usted aquella frase de Robert Kiyosaki sobre el fracaso?, él decia “A veces se gana,
a veces... se aprende.”, el espacio acadéemico denominado “Creatividad, Innovacion y TIC"
orientado a los estudiantes de la Especializacion en Ludica ensefa la convergencia y la diferencia
entre el juego, juguete en la Educacion mediada por las TIC, llevando a la reflexiéon acerca de la
importancia de ensefar a aprender de manera ludica, creativa, que motive por la apropiacion del
conocimiento a través de la exploracion de manera activa y significativa que permita resolver
problemas de manera colaborativa en un mundo irreal para el mundo real que se caracteriza por
la diversidad.

Iv. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Generar cultura digital a través del aprendizaje basado en el juego como mediacion en proceso
de cocreacion de experiencias significativas que permita resolver problemas, analizar situaciones
y desarrollar el pensamiento critico de manera creativa.

V. CONTENIDOS BASICOS DEL ESPACIO ACADEMICO

PERIODO DE RESULTADOS DE

CORTE APRENDIZAJE TEMAS Y CONTENIDOS ESPECIFICOS

Generar cultura digital a
través del aprendizaje
basado en el juego
como mediacion en
proceso de cocreacion .
Unidad 1. El juego y de experiencias « Eljuego

gamificacion significativas que « Aprendizaje basado en juegos
permita resolver
problemas, analizar
situaciones y desarrollar
el pensamiento critico
de manera creativa.

Generar cultura digital a
traves del aprendizaje
basado en el juego
como mediacion en

Linided 2. proceso de cocreacion | ,  |nnovacion Creatividad
Arquitecturas de a8 Ropananc an « Recursos Educativos Digitales
Juego. significativas que

permita resolver
problemas, analizar
situaciones y desarrollar
el pensamiento critico
de manera creativa.

+ Proyecto de g-learning
Unidad 3. G-learning Generar cultura digitala | = Experiencias innovadoras
través del aprendizaje
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basado en el juego
como mediacion en
proceso de cocreacion
de experiencias
significativas que
permita resolver
problemas, analizar
situaciones y desarrollar
el pensamiento critico
de manera creativa.

VL

RUTA DE APRENDIZAJE

Identifica problematicas sociales en escenarios y/o contextos mediadas por las TIC por medio de elaboracion

de propuesta ABP

Unidad Semana Horas acompanamiento Horas autonomas
Unidad 1 1-2 12 36
Unidad 2 3-4 12 36
Unidad 3 5-6 12 36
Total 6 36 108
Total de horas del espacio académico/Nimero de créditos 144 (3 créditos)

VII. RUTA DE EVALUACION
PERIODO
TIPODE | RESULTADOS DE| ¢QUESE
C(I}JI;ETE EVALUACION | APRENDIZAJE EVALUA? | EVIDENCIAS | EVALUADOR

Generar cultura digital a
través del aprendizaje
basado en el juego como
mediacién en proceso de
cocreacion de
experiencias significativas
que permita resolver
problemas, analizar
situaciones y desarrollar el
pensamiento critico de
manera creativa.
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VIIL. BIBLIOGRAFIA

BASICA (de acuerdo con la programacion de contenidos) Citar normas APA

Observatorio.itesm.m. (2016). Gamificacion. Retrieved from http://bit.ly/ObservatorioGPlus
Ministerio de Educacién Nacional (MEN). (2014). El juego en la educacion inicial. Retrieved from
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-341835 archivo pdf educacion inicial.pdf

COMPLEMENTARIA (permite consultas para formulacion de propuestas, intencion por el conocimiento
exposiciones)

IX. CIBERGRAFIA

REVISTAS ELECTRONICAS Citar con normas APA

PAGINAS WEB Citar con normas APA

AulaPlaneta. (2008). Ventajas del aprendizaje basado en juegos o Game-Based Learning (GBL) |
aulaPlaneta. Retrieved November 30, 2018, from http://www.aulaplaneta.com/2015/07/21/recursos-
tic/ventajas-del-aprendizaje-basado-enjuegos-o-game-based-learning-gbl/

Chamorro, L. I. L. (20186). El juego en la educacién infantil y primaria. Contextos Educativos, 0{1), 19-37.

Ideas para que apliques la gamificacion en el aula el proximo curso - aulaPlaneta. (n.d.). Retrieved
December 2, 2018, from http://iwww.aulaplaneta.com/2014/08/12/recursostic/ideas-para-que-apliques-la-
gamificacion-en-el-aula-el-proximo-curso/

Marc Prensky. (2011). Claves de la ensefianza en la era digital. Ministerio de Educacién Nacional (MEN).
{2014). El juego en la educacion inicial. Retrieved from https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
341835_archivo_pdf_educacion_inicial.pdf Observatorio.itesm.m. (2016). Gamificacién. Retrieved from
http://bit.ly/ObservatorioGPlus

BASES DE DATOS ESPECIALIZADAS (especificar la base de datos y la ruta de articulos que se van a utilizar) no
solo el nombre de la base.
« REDALYC. Red de Revistas de América Latina y el Caribe, Espaiia y Portugal. (Base de
datos de libre acceso)
« MAGISTERIO (Biblioteca Fundacion Universitaria Los Libertadores)
+« ELIBRARY. Base de datos del Banco Mundial. (Biblioteca Fundacion Universitaria Los
Libertadores)
« PEARSON. Biblioteca Virtual PEARSON. (Biblioteca Fundacion Universitaria Los
Libertadores)
« ProQuest. Base de datos (Biblioteca Fundacién Universitaria Los Libertadores)
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X. CONTROL DE CAMBIOS
Versién Fecha Razodn de la Actualizacion
4 7/;
Firma: Firma: “ah / '

Nombre: LUZ MARINA CUERVO GAMBOA

Nombre: YESID MANUEL HERNANDEZ

DOCENTE

DIRECTOR DE DEPARTAMENTO

ELABORO

REVISO Y APROBO
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