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RESUMEN

La neuroeducacién recibe la aportacién de la pedagogia, la psicologia y la
neurociencia. La neurodiddctica favorece el aprendizaje con la utilizacién del
potencial cerebral. La elaboracién y el disefio de programaciones diddcricas
desde la aportacién de la neurodiddctica favorece al profesorado en la ensefian-
za-aprendizaje con la articulacién coherente de sus elementos curriculares. La
gamificacién, como estrategia de ensefianza y aprendizaje prictica y lidica y
aplicada a la didéctica en el disefio en equipo de programaciones, motiva al
alumnado y profesorado. El uso de recursos TIC como la plataforma virtual
Moodle, la videoconferencia Blackboard Collaborate y el servicio de preven-
cién web Turnitin para la elaboracién de las programaciones did4cricas facilita
el proceso de aprendizaje diddctico y lidico con el seguimiento de procedi-
mientos y pasos adecuados.

La neuroeducacién y la neurodiddctica

Como punto de partida distinguimos los términos de newrociencia,
neuroeducacion y neurodiddctica, en los que ponemos el origen, en este
caso, de la ensefanza de la diddctica general mediante el disefio y aplica-
cién de programaciones did4cticas:

Hablamos de neuroeducacién cuando tres ciencias se unen para incor-
porar lo mejor de cada una: La pedagogia como arte y ciencia de la ense-
fianza, interacta con sus estrategias pedagdgicas a través de la educacién; la
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psicologia como expresién de la cognicidn y sus conductas en relacién cc}n la
mente; y la neurociencia que aporta el conocimiento de la estructura y fun-
cionamiento del cerebro con sus clementos, y todo ello, para cl ficsarrollo
integral de la persona en ¢l aprovechamiento de unas y otras (Gonzilez & De

Castro, 2019, p. 39).

La neuroeducacién, como vemos en la Figura 1, estimula la ensefianza
y los aprendizajes al contribuir a mejorar el clima educativo del entorno
fisico y virtual y del aprendizaje emocional, con la aplicacién de estilos y
metodologias activas que incorporan tecnologias y recursos apropiados y el
estimulo del funcionamiento cerebral.

FIGURA 1
DE LA NEUROEDUCACION A LA NEURODIDACTICA
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Si la ensefianza tiene que ver con mostrar el signo a los destinatarios
para que desarrollen habilidades y asimilen la informacién y el conoci-
micento que les ayude a pensar, decidir y actuar en el difa a dia, el aprendi-
zaje requiere de atencién como esfuerzo cognitivo y selectivo de la memo-
ria, que lleve al cambio oportuno de conducta y comportamiento a partir
de lo aprendido. La enscianza y el aprendizaje son procedimientos direc-
tamente relacionados. Si se produce autorregulacién en los aprendizajes
(Muchiu, et al. 2018) fomentaremos competencias que tiendan al apren-
der a aprender (Vargas, Campuzano, & Sornoza, 2019).
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Asi, la neurodidécrica se convierte en la disciplina que favorece el
aprendizaje con la utilizacién del potencial de nuestro cerebro, aportando
conocimientos de neurociencia con didactica, psicologia y teorias educa-
tivas, entre otras (Molina, Parra & Casanova, 2017). En definitiva, el
avance de la neurociencia favorece el proceso de ensehanza-aprendizaje
con las aportaciones de la neurodidictica. En el dmbito concreto de la
ensefianza de la diddctica general, al contar con la formacién en este cam-
po, su conocimiento y aplicacién, contribuye a que la ensefanza y el
aprendizaje basado en programaciones didicticas sea mds coherente y be-
neficioso.

La programacién diddctica gamificada

Desde el campo de la neurodidéctica, trabajamos la asignatura de Di-
ddctica General en el diseiio de programaciones didacticas con la caracte-
ristica afiadida de ser gamificada. Siguiendo el enfoque de Vygotski, fo-
mentamos un aprendizaje donde el alumnado se adapte a la cultura
didictica progresivamente desde perspectiva social.

La programacién diddctica (PD) es disehada por maestros y profeso-
res anticipando el proceso de ensefianza-aprendizaje para un curso acadé-
mico, articulando coherentemente elementos curriculares como los conte-
nidos, los criterios de evaluacién, los estindares de aprendizaje evaluables,
las competencias clave, etc., partiendo del curriculo prescriptivo y contri-
buyendo al logro de las competencias, a través de las unidades diddcticas
necesarias, que especifican las actividades con sus metodologias, recursos,
espacios y tiempo educativo.

En nuestro ejemplo, la PD ha sido elaborada por grupos del mismo
curso en la asignatura de Did4ctica General. El trabajo de equipo evidencia
la participacién, la motivacién, el talento y la cooperacion entre todos los
miembros, favoreciendo un aprendizaje que tiene como origen la perspec-
tiva neuroeducativa y neurodiddcrica.

Dicha PD se caracteriza por ser abierta, todos los grupos seleccionan
y secuencian los elementos curriculares formales y transversales del curri-
culo de educacién primaria, articulando coherentemente las unidades di-
dicticas elaboradas previamente.
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Al final de la asignatura construyen por equipos la PD del drea de
primaria que les ha correspondido; lo hacen a lo largo de varias sesiones
virtuales y contando con una plataforma, una herramienta de videoconfe-
rencia y otra de prevencién del plagio. Se incorpora la gamificacién, con
sus elementos técnicos y lidicos, como estrategia de motivacién personal y
grupal. Se trata de un repaso final de los conocimientos, vistos ahora de
forma prictica y ladica, como reconocimiento positivo al esfuerzo y al
progreso realizado.

Entre las metodologfas activas y motivantes, la ensefianza y el aprendiza-
je gamificado en el disefio de la PD con las herramientas TIC indicadas pre-
cisa del conocimiento y aplicacién del proceso de la gamificacién contando
con sus elementos: reglas, estimulos, objetivo, nivel de fluido, el alumnado
que juega con los enigmas, la motivacién y la resolucién de la actividad, etc.

Disefio en equipo de la programacién diddctica gamificada

La gamificacién aporta nuevos elementos a nivel individual y grupal
en cl disefio de la PD, incorporando el juego y otros elementos que favo-
recen la concentracién, el esfuerzo y la motivacién de los participantes para
lograr el aprendizaje (Gonzilez-Alonso, 2019).

La educacién superior necesita de pricticas educativas asentadas en
los principios y componentes de la gamificacién, a partir de ensenanzas y
aprendizajes que finalicen en la reflexién, conclusiones y resolucién del
problema de referencia (Gonzilez & Mora, 2015), en este caso, la planifi-
caci6én de la diddctica. Para todo ello, la gamificacién en el aula demanda

el apoyo de las TIC (I Peris, 2015).

Los educadores de los centros educativos requieren la formacién y
aplicacién de conocimientos teérico-pricticos sobre gamificacién en el
aula que incentiven y motiven para la ensefianza y el aprendizaje (Kenny
& McDaniel, 2011) del alumnado y profesorado y superen las pricticas
educativas universitarias remotas.

Diaz-Cruzado y Troyano (como se cité en Gonzilez-Alonso, 2019) in-
dica la base de la gamificacién: el juego, la mecinica, la estética, la idea, la
conexion juego-jugador, los jugadores, la motivacién, el nivel de fluido (flow)
de las experiencias, ¢l fomento del aprendizaje y la resolucién de la actividad.
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En el disefio grupal de la PD a través de la plataforma y la videocon-
ferencia se requiere seguir unos pasos relacionados estratégicamente con
los elementos de gamificacién sefialados, implicindose cada grupo de for-
ma ltdica en la realizacién de la PD con el seguimiento del profesor. Ob-
servamos la Figura 2 y destacamos los pasos:

FIGURA 2
LA PROGRAMACION DIDACTICA GAMIFICADA
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Fuente: elaboracion propia.

1. Los objetivos. Tienen una doble concrecién: por un lado, los obje-
tivos del ejercicio de gamificacién, por otro, los que persiguc la
planificacién de la propia PD.

2. El grupo. Es necesario especificar y conocer el equipo de trabajo,
sus caracteristicas, intereses, expectativas en la actividad, predispo-
sicién, aportacién de sus miembros. En este caso, es un grupo ho-
mogéneo en cuanto a la pertenencia al mismo curso y asignatura.
Ha de ser un trabajo cooperativo, donde, desde la coordinacién,
cada miembro aporte los elementos del curriculo que se requieren
en la programacién y sigan los pasos del proceso gamificador.

3. La narrativa. El tema propuesto es la planificacién de la PD del
drea de educacién primaria que les haya correspondido como gru-
po. El discurso propuesto se relaciona con la seleccion de los ele-
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mentos curriculares para que respondan coherentemente al logro
de objetivos y competencias previstas, contextualizado en la incor-
poracién de clementos que descubren en cajas y sobres virtuales
sucesivos.

Las reglas 0 normas se ajustan a la narrativa de la planificacién di-
déctica, concretando el tiempo disponible, la participacién coope-
rativa de cada grupo, el uso compartido de los materiales disponi-
bles a través de la plataforma y las informaciones que en clla y por
videoconferencia se proporcionan. Las reglas refieren al orden,
apertura de cajas y sobres, tiempo necesario, coherencia de ele-
mentos, niimero de pruebas y al avance grupal.

. Los materiales y recursos TIC. Se utilizan los necesarios en la narra-

tiva de la planificacién de la PD: cajas, sobres, candados, curriculo
con sus elementos, pistas y cédigos de avance. Los recursos TIC
tienen que ver con los espacios virtuales de trabajo: la plataforma,
la herramienta de videoconferencia y de prevencién del plagio,
como medios que sostienen los contenidos, reglas y pruebas, hasta
lograr la resolucién de la actividad propuesta.

Los estimulos y retos. Algunos mensajes a través de informacién de
texto, y otros por video, marcan el camino a seguir hasta el sobre o
la caja que contiene la informacién (elementos curriculares) busca-
da. Segtin los niveles de frustracién que surjan se incentiva al gru-
po con ayudas virtuales (tipo adivinanza, acertijo o caja de sorpre-
sas) para superar la dificultad o el aburrimicnto y lograr
progresivamente los elementos necesarios para construir satisfacto-
riamente la programacién.

La conclusidn. Se trata de favorecer la reflexién grupal en torno a
los logros adquiridos: cuestiones sobre la experiencia realizada, el
logro de los objetivos y competencias previstos, ¢l nivel de fluido
aplicado, etc.

La resolucién de la actividad. Se trata de valorar la satisfaccién gru-
pal experimentada, si cada grupo consiguié la PD del drea de pri-
maria, si la secuencia de los materiales, el uso del tiempo y el apoyo
de los recursos TIC fueron adecuados y si el resultado responde a
lo esperado.



De la neurodiddctica a la programacion diddctica gamificada 77

Los recursos TIC: plataforma, videoconferencia
y prevencion de similitudes

Como recursos TIC para la elaboracién de la PD se utiliza la platafor-
ma virtual Moodle, un software libre que facilita el diseiio de cursos en
entornos de aprendizaje virtual. El uso prictico de esta herramienta (Gon-
zdlez-Alonso, Castano-Calle & De Castro-Herndndez, 2018) ayuda a inte-
grar todos los elementos de la asignatura de Diddctica General: activida-
des, chat, foro, glosario, tareas, videoconferencia (Blackboard Collaborate)
y el servicio de prevencién y andlisis de similitudes web (Turnitin) como se
observa en la Figura 3.

FIGURA 3
LOS RECURSOS TIC: MOODLE Y BLACKBOARD COLLABORATE
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Fuente: elaboracion propia.

Con la plataforma virtual Moodle se favorece el trabajo individual y
grupal, la organizacién y estructuracién de materiales y la participacién en
tareas, como la del disefio de la PD gamificada, que motivan a los partici-
pantes (Sallin, 2015). Ademds, la plataforma se ha completado con conte-
nidos curriculares necesarios para el disefio de la PD organizados en obje-
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tivos, contenidos, criterios de evaluacién, estindares de aprendizaje,
competencias clave, actividades, metodologia, normativas, etc. De igual
forma, sostienc los elementos para la gamificacién de la actividad: objetivo,
narrativa, reglas, materiales, etc., e incorpora la videoconferencia y la he-
rramienta preventiva.

Blackboard Collaborate es un recurso TIC con una interfaz innovado-
ra y prictica, asentado en la plataforma Moodle, que facilita las sesiones
virtuales de webconferencia. Cuenta entre sus recursos con pizarra digital,
chat, navegacién web, aplicaciones compartidas, funcién de devantar la
mano» para preguntas, encuestas, creaciéon de grupos, etc. Ha sido una
solucién para facilitar las explicaciones necesarias a los grupos y las orien-
taciones respecto de las reglas, enigmas, retos, pruebas, materiales con con-
tenidos de la PD, etc.

La tercera herramienta utilizada es Turnitin, un recurso que analiza el
documento final encontrando las posibles similitudes en la red para preve-
nir el plagio, fijando un porcentaje de estas, y sefialando las webs donde se
encuentran. Ademds, puede otorgar una calificacién y generar un archivo
PDF con las similitudes para que puedan ser revisadas, anuladas, citadas
correctamente 0 mejoradas. |

El proceso seria: @) entrar en la plataforma Moodle para que cada
grupo formado se informe de la actividad a realizar, revisando los materia-
les y contenidos relativos a la PD y al proceso de gamificacién de esta; 4)
consultar progresivamente los videos producidos con Blackboard Colla-
borate con informacién del proceso de diseiio de la PDj estos se pueden
seguir en directo o grabados; ¢) subir el documento final a una tarea crea-
da en la plataforma para ser revisado automiticamente por Turnitin y
poder realizar las modificaciones pertinentes, y @) compartir los docu-
mentos finales de cada grupo como PD de las diferentes 4reas en las que
se ha trabajado.

Conclusiones

La neurociencia y la neurodiddctica estimulan el proceso de ensenan-
za-aprendizaje. En el dmbito concreto de la did4ctica general, favorecen la
aplicacién de los conocimientos en el disefio de las programaciones diddc-
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ticas con la caracteristica anadida de ser gamificadas. La formacién en estos
campos orienta a los educadores hacia un proceso educativo mds creativo,
coherente y productivo.

Las PD gamificadas, disefiadas en relacién con la asignatura de Di-
dictica General por grupos, resultan dindmicas, participativas, motivado-
ras y enriquecedoras con la aportacién cooperativa de los equipos forma-
dos. Esta no solo sirve para repasar la diddctica y sus procedimientos, sino
que estimula el trabajo en equipo de forma lidica, poniendo de manifies-
to lo aprendido.

La gamificacién de la PD requiere del conocimiento y aplicacién de
los elementos técnicos y lidicos preparados para estimular y motivar per-
sonal y grupalmente a los participantes y lograr el aprendizaje y la conse-
cucién de la actividad prevista.

Los procedimientos diddcticos, lidicos y tecnolégicos en el disefio
grupal de la PD han de ser conocidos y concretados con claridad. Requie-
ren seguir unos pasos vinculados de forma estratégica con los elementos
did4cticos y de gamificacién, donde cada grupo se implica decididamente
con el apoyo del profesor.

La plataforma virtual Moodle y las herramientas Blackboard Colla-
borate y Turnitin son entornos y recursos TIC adecuados que facilitan el
disefio de formacién y de trabajo individual y grupal en entornos de
aprendizaje virtual. La urilizacién correcta de estas herramientas ayuda a
integrar, en este caso, todos los contenidos de la asignatura de Didéctica
General, los elementos curriculares para la elaboracién de las PD como
tarea, los elementos de gamificacién, la revisién a través del servicio de
prevencién y andlisis de similitudes y la distribucion coherente de grupos
de trabajo.

Se requicre un modclo de ensefianza y cambio metodoldgico que se
adeciie a las nuevas necesidades formativas e incorpore los recursos TIC
que se ajusten a la realidad de la educacién superior y escolar.

Como limitacién puede sefialarse el hecho de no poder mostrar sinte-
sis de las programaciones did4cticas elaboradas grupalmente y algunas par-
tes de los recursos TIC utilizados.
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