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Formación

Formación académica

CONCLUIDA

DOCTORADO

UdelaR UFRGS (2019 - 2024)

Universidad Federal de Río Grande del Sur, Porto Alegre , Brasil 
Título de la disertación/tesis/defensa: Medallas Red Global: un sistema de incentivo creado en
Uruguay para la motivación de los estudiantes de educación media 
Tutor/es: Leandro Krug Wives, Virginia Rodés 
Descripción del título obtenido: Doctor en Informática de la Eduacación 
Obtención del título: 2025 
Financiación: 
Ministerio de Educación y Cultura / Dirección de Educación , Uruguay 
Agencia Nacional de Investigación e Innovación / Agencia Nacional de Investigación e Innovación ,
Uruguay 
Palabras Clave: Sistemas de Incentivo Aprendizaje por competencias Motivación educativa 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Ciencias de la Educación / Incentivos; Aprendizaje por
competencias

MAESTRÍA

MSc. in Education (Learning, technology and society) (2017 - 2018)

University of Bristol, School of Education , Inglaterra 
Título de la disertación/tesis/defensa: An analysis of the arts integration through crafting and
tinkering methods within physical computing, for a broader students engagement towards Year 8
Computer Science learning 
Tutor/es: Helen Manchester 
Obtención del título: 2019 
Palabras Clave: Arts integration crafting tinkering physical computing computer science 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Ciencias de la Educación / Computer Science

Maestría en Comunicación y Educación (2016 - 2016)

Universidad Autonoma de Barcelona , España 
Título de la disertación/tesis/defensa: 
Obtención del título: 2017
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GRADO

Licenciado en Ciencias de la Comunicación (2005 - 2009)

Universidad de la República - Facultad de Información y Comunicación , Uruguay 
Título de la disertación/tesis/defensa: 
Obtención del título: 2010

Formación complementaria

CONCLUIDA

CURSOS DE CORTA DURACIÓN

Alfabetización cítica de datos e inteligencia artificial (09/2025 - 11/2025)

Sector Educación Superior/Público / Universidad Tecnológica / Polo Educativo Tecnológico del
LATU / UTEC , Uruguay 
21 horas 
Palabras Clave: Inteligencia Artificial Aprendizaje de máquinas LLM Algortitmos 
Areas de conocimiento: 
Ingeniería y Tecnología / Otras Ingenierías y Tecnologías / Otras Ingenierías y Tecnologías /
Inteligencia Artificial

ESCUELA DE INVIERNO DE EDUCACIÓN INTERDISCIPLINARIA (07/2025 - 07/2025)

Sector Educación Superior/Público / Universidad de la República / Espacio Interdisciplinario /
Espacio Interdsiciplinario , Uruguay 
40 horas 
Palabras Clave: Interdisipina Dinámicas de equipo Metodologías de investigación 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación Educativa

Laboratorio de Inteligencia Artificial y Educación (02/2025 - 03/2025)

Sector Extranjero/Internacional/Otros / FLACSO- Argentina / Buenos Aires , Argentina 
16 horas 
Palabras Clave: Inteligencia Artificial Aprendizaje de máquinas LLM IAG 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Inteligencia Artificial

X Encontro Brasileiro de Educomunicação (11/2024 - 11/2024)

Sector Extranjero/Internacional/Otros / Universidad Nacional de Brasilia / Brasilia , Brasil 
30 horas 
Palabras Clave: Educomunicación Políticas públicas Participación social Ciudadanía activa 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Educomunicación

Taller de Innovación Colaborativa (07/2024 - 07/2024)

Sector Educación Superior/Público / Universidad de la República / Espacio Interdisciplinario / LATU
, Uruguay 
20 horas 
Palabras Clave: Investigación Interdisciplina Innovación Trabajao en equipo Metodologías
Dinámicas de grupo 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación Interdisciplinaria

Congreso Internacional Wikimedia, Educación y Culturas Digitales (09/2023 - 09/2023)

Sector Extranjero/Internacional/Otros / Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educación,
Universidad Nacional de La Plata / La Plata , Argentina 
12 horas 
Palabras Clave: Wikimedia Culturas Digitales Educación Abierta Ciencia Abierta Datos Abiertos 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Ciencia Abierta

Escuela de invierno en educación y tecnología (08/2021 - 08/2021)
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Sector Gobierno/Público / Ministerio de Educación y Cultura / Centro Ceibal para el Apoyo a la
Educación de la Niñez y la Adolescencia / Fundación Ceibal , Uruguay 
4 horas 
Palabras Clave: Desafíos de las prácticas pedagógicas

NPDL Facilitators Institute (07/2021 - 08/2021)

Sector Extranjero/Internacional/Otros / Canadá / New Pedagogies for Deep Learning - Ontario -
Canadá , Canadá 
25 horas 
Palabras Clave: Aprendizaje por competencias Competencias del siglo XXI Aprendizaje Profundo
Nuevas Pedagogías Docente Activador 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Aprendizaje por competencias

Grupos focales en Ciencias Sociales (07/2021 - 07/2021)

Sector Educación Superior/Privado / Universidad Católica del Uruguay / Centro de Educación
Continua / *8 de Octubre , Uruguay 
20 horas

XXVIII Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educação (09/2020 - 09/2020)

Sector Extranjero/Internacional/Otros / Universidad Federal de Rio Grande do Sul / Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educaçao , Brasil 
25 horas 
Palabras Clave: Nuevas tecnologías Inteligencia Artificial Análisis de datos Data mining
Procesamiento de lenguaje natural Metodologías de investigación 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Metodologías de investigación

Escuela de Invierno en Ciencia y Tecnología (08/2020 - 08/2020)

Sector Gobierno/Público / Ministerio de Educación y Cultura / Centro Ceibal para el Apoyo a la
Educación de la Niñez y la Adolescencia / Fundación Ceibal , Uruguay 
4 horas

Metodología de Encuestas (07/2020 - 07/2020)

Sector Educación Superior/Privado / Universidad Católica del Uruguay / Centro de Educación
Continua / 8 de Octubre , Uruguay 
20 horas

Introducción a la programación en STATA (07/2020 - 07/2020)

Sector Educación Superior/Privado / Universidad Católica del Uruguay / Centro de Educación
Continua / 8 de Octubre , Uruguay 
20 horas

EdTech Winter School: "Human Centered Technologies for Education" (06/2019 - 06/2019)

Sector Gobierno/Público / Ministerio de Educación y Cultura / Centro Ceibal para el Apoyo a la
Educación de la Niñez y la Adolescencia / Plan Ceibal , Uruguay 
40 horas 
Palabras Clave: winter school human centered technologies education 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Ciencias de la Educación / Investigación en educación

Tecnologías y Vida Cotidiana (01/2016 - 01/2016)

Sector Educación Superior/Público / Universidad de la República / Facultad de Información y
Comunicación , Uruguay 
24 horas

PARTICIPACIÓN EN EVENTOS

XX Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de Aprendizaje (2025)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Universidad de Medellín, Colombia 
Alcance geográfico: Internacional 
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Palabras Clave: H5P Métodos de recolección de datos Análisis de datos Gamificación 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Metodología de Investigación

Coloquio Interdisciplinario para la Construcción de la Educación Digital Abierta (2024)

Tipo: Simposio 
Institución organizadora: Cátedra Unesco en Educación Abierta, Uruguay 
Alcance geográfico: Regional 
Palabras Clave: Eduación Digital Abierta Ciencia Abierta Datos Abiertos 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Educación Digital Abierta

Beca Carlos Quijano (2024)

Tipo: Encuentro 
Institución organizadora: Ministerio de Educación y Cultura, Uruguay 
Palabras Clave: Tesis de Doctorado Ponencia Aprendizaje por competencias 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Aprendizaje por competencias

X Encontro Brasileiro de Educomunicação (2024)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Universidad Nacional de Brasilia, Brasil 
Alcance geográfico: Internacional 
Palabras Clave: Educomunicación Juegos educativos Mediación Educacional 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Comunicación y Medios / Comunicación de Medios y Socio-cultural /
Educomunicación

XIX Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de Aprendizaje (2024)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: CIEDA - Espacio Interdisciplinario, Uruguay 
Alcance geográfico: Internacional 
Palabras Clave: Nuevas tecnologías Tecnologías para el aprendizaje Educación Abierta Ciencia
Abierta Datos Abiertos Metodologías de Investigación 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación en Educación

XIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2024) (2024)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Universidad de Rio de Janeiro, Brasil 
Alcance geográfico: Internacional 
Palabras Clave: Revisión sistemática Estrategias de motivación Gamificación Nuevas tecnologías 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación educativa

Congreso Latinoamericano de Investigación y Educación Superior Interdisciplinaria (2024)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Espacio Interdisciplinario, Uruguay 
Alcance geográfico: Regional 
Palabras Clave: Interdisciplina Investigación Educativa Análisis de datos 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Metodologías de investigación

Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de Aprendizaje (2023)

Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Universidad del Quindío, Colombia 
Alcance geográfico: Internacional 
Palabras Clave: Nuevas tecnologías Metodologías de Investigación Revisión Sistemática
Aprendizaje por competencias 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Metodologías de Investigación

XII Congresso Brasileiro de Informática na Educação - CBIE 2023 (2023)
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Tipo: Congreso 
Institución organizadora: Sociedad Brasilera de Computación, Brasil 
Alcance geográfico: Regional 
Palabras Clave: Interdisciplina Metodologías de Investigación Análisis de datos Procesamiento de
lenguaje natural Data mining 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación educativa

USO DE HERRAMIENTAS EN ANÁLISIS DE DATOS (2022)

Tipo: Seminario 
Institución organizadora: CIEDA - Construcción Interdisciplinaria de la Eduación Digital Abierta,
Uruguay 
Alcance geográfico: Regional 
Palabras Clave: Interdisciplina Análsis de datos Recursos Educativos Abiertos Educación Abierta
Data Science 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Análsis de datos educativos

Idiomas

Inglés

Entiende muy bien / Habla muy bien / Lee muy bien / Escribe muy bien

Portugués

Entiende muy bien / Habla muy bien / Lee muy bien / Escribe muy bien 
Instituto Cultural Uruguayo Brasilero, NIVELES 1 al 4

Areas de actuación

CIENCIAS SOCIALES

Ciencias de la Educación /Educación General /Investigación en educación

CIENCIAS SOCIALES

Ciencias de la Educación /Educación General /Aprendizaje por competencias. Evaluación Educativa

CIENCIAS SOCIALES

Ciencias de la Educación /Educación General /Docencia universitaria

Actuación profesional

SECTOR EDUCACIÓN SUPERIOR/PÚBLICO - UNIVERSIDAD DE LA REPÚBLICA - URUGUAY

Espacio Interdisciplinario / José Enrique Rodó 1843 / (+598) 2408

9010 / Montevideo, 11200. Uruguay

VÍNCULOS CON LA INSTITUCIÓN

Funcionario/Empleado (06/2025 - a la fecha) Trabajo relevante

Tutor del programa Impulso Interdisiciplinario 20 horas semanales 
En el marco del Programa de Educación Superior Interdisciplinaria (PROESI) del Espacio
Interdisciplinario, Impulso es una iniciativa piloto, orientada a dar continuidad a la formación
práctica de estudiantes de grado en el trabajo en entornos colaborativos interdisciplinarios. A
través de esta iniciativa se busca profundizar los aprendizajes construidos en la Maratón
Interdisciplinaria 2025, evento que reunió a cinco Minicursos Interdisciplinarios, Intensivos e
Integrados (M3I) para estudiantes de grado. A partir de los proyectos surgidos en la Maratón
Interdisciplinaria, equipos de estudiantes trabajarán para transformar los proyectos iniciales en
desarrollos viables. Este trabajo será acompañado por docentes de la Maratón. 
Escalafón: Docente 
Grado: Grado 2 
Cargo: Contratado
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SECTOR EDUCACIÓN SUPERIOR/PÚBLICO - UNIVERSIDAD DE LA REPÚBLICA - URUGUAY

Centro Universitario Regional NorEste / Melo

VÍNCULOS CON LA INSTITUCIÓN

Funcionario/Empleado (05/2025 - a la fecha) Trabajo relevante

Cordinador del CIEDA - Colectivo de investigación financiado por el el Espacio Interdisciplinario 20
horas semanales 
Tareas de coordinación operativa, apoyo a la organización de actividades académicas tales como
cursos, seminarios, publicaciones, conferencias. Formulación y seguimiento de proyectos, gestión
administrativa y operativa del colectivo. 
Escalafón: Docente 
Grado: Grado 2 
Cargo: Contratado

SECTOR EDUCACIÓN SUPERIOR/PRIVADO - UNIVERSIDAD CENTRO LATINOAMERICANO DE
ECONOMÍA HUMANA - URUGUAY

Universidad CLAEH

VÍNCULOS CON LA INSTITUCIÓN

Colaborador (06/2023 - 05/2024)

Tutor de tesis de maestría 10 horas semanales 
Tutor de Maestría en la MAestría en Tecnología Educativa UClaeh

SECTOR GOBIERNO/PÚBLICO - MINISTERIO DE EDUCACIÓN Y CULTURA - URUGUAY

Centro Ceibal para el Apoyo a la Educación de la Niñez y la

Adolescencia / Red Global de Aprendizajes

VÍNCULOS CON LA INSTITUCIÓN

Funcionario/Empleado (03/2019 - 05/2024) Trabajo relevante

Asistente de Nuevas Mediciones 40 horas semanales / Dedicación total 
La Red Global es una iniciativa de colaboración internacional que integra nuevas pedagogías de
aprendizaje en 8 países en los distintos continentes a través de un marco común de acciones e
investigación. Uruguay, a través de ANEP y Ceibal, participa de esta red junto con otros siete
países: Australia, Canadá, Estados Unidos Finlandia, Holanda y Nueva Zelanda. En 2018 se le dió la
bienvenida a Hong Kong. En los centros Red, docentes y equipos de dirección trabajan juntos en
torno a objetivos de centro. Los centros educativos diseñan sus propias formas de trabajo, en
equipo, integrado a la comunidad.

ACTIVIDADES

PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO

Aulas Activadas (04/2019 - 12/2020 )

El objetivo principal es poder evaluar cómo afecta a los estudiantes el trabajo desde una
perspectiva de Aprendizaje Profundo en el marco de Red Global Aprendizajes. Específicamente
buscamos conocer cómo afecta esta estrategia de trabajo el clima motivacional, sentimiento de
pertenencia a la asignatura. Asistencia a la asignatura nivel de aprobación. 
10 horas semanales 
Red Global de Aprendizajes , Nuevas Mediciones 
Investigación 
Integrante del Equipo 
Concluido 
RRHH formados en el proyecto: 
Maestría/Magister:3 
Doctorado:1 
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Financiación: 
Banco Interamericano de Desarrollo, Estados Unidos, Apoyo financiero 
Equipo: Dr. Manuel Larrosa Bove 
Palabras clave: Docente Activador Trabajo en Competencias Motivación Equity Hypothesis 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Investigación Educativa

SECTOR GOBIERNO/PÚBLICO - MINISTERIO DE EDUCACIÓN Y CULTURA - URUGUAY

Dirección Nacional de Cultura / Usinas Culturales del Uruguay

VÍNCULOS CON LA INSTITUCIÓN

Funcionario/Empleado (02/2014 - 07/2018)

Responsable Audiovisual 30 horas semanales

CARGA HORARIA

Carga horaria de docencia: Sin horas
Carga horaria de investigación: 10 horas 
Carga horaria de formación RRHH: Sin horas
Carga horaria de extensión: Sin horas
Carga horaria de gestión: 30 horas 

Producción científica/tecnológica

Tanto el mercado laboral actual, como las instituciones de educación
 superior, exigen por parte de los estudiantes el contar con una serie de  habilidades que les
permitan hacer frente a entornos sumamente competitivos (Porto, 2015). Más allá del mero
desarrollo de estas competencias, se hace imprescindible para los educandos el poder comprobar la
adquisición y el contexto en que estas fueron obtenidas. Myllymaki & Hakala (2014) sostienen que
el aprendizaje sucede en entornos de educación formal, pero cada vez más en ámbitos no formales,
por lo que  se hace necesario fomentar y reconocer el esfuerzo que los estudiantes llevan a cabo
fuera del tiempo formal de estudio en el aula. Asimismo, para Davis & Singh (2015), las actividades
fuera del ámbito escolar representan contextos ricos para el aprendizaje, que proveen
oportunidades para  participar en actividades educativas significativas y motivantes. Los
autores  subrayan que en muchos casos, estas experiencias informales de educación no pueden ser
documentadas y reconocidas más allá del ámbito en el que ocurren. Como resultado, los jóvenes
pierden la oportunidad de vincular las  experiencias formales e informales de aprendizaje. Por ende,
pierden
 también la chance de utilizar estos logros y habilidades desarrolladas en contextos informales, que
potencialmente les pueden abrir puertas en
 futuras oportunidades de estudio o laborales. Como sugiere Glover (2013), las Insignias Digitales
(ID) pueden ser utilizadas para validar logros  alcanzados por los educandos, tanto dentro como
fuera del aula. Más  importante aún, pueden ser utilizadas como un método para incentivar a  los
estudiantes para llevar a cabo actividades que de otro modo no  realizarían. Una posibilidad
significativa que introducen las ID es la de gamificar las  experiencias extra áulicas de los
estudiantes. Como sostienen Moreira &  González (2015), la gamificación se puede definir como el
utilizar conceptos  del diseño de juegos en entornos no lúdicos (Werbach, 2014). La finalidad  de
estas prácticas son la adquisición de habilidades y conocimientos  vinculados a un área específica,
mediante técnicas divertidas y motivadoras. Como los autores sugieren, la gamificación busca
satisfacer necesidades  humanas como son el ser reconocidos, recompensados, competir, colaborar,
alcanzar logros, entre otros. Por este motivo, la utilización de una  estética de juego que aplique
estos conceptos, generará en los  participantes la experiencia de un jugador/a. Moreira & González
(2015:27) destacan entre los componentes más característicos de las dinámicas gamificadas, la
adjudicación de reconocimientos mediante un sistema de recompensas que puede incluir puntos,
insignias y tablas de clasificación. Por este motivo se puede sostener que la utilización de insignias
digitales puede ser considerada dentro de las dinámicas gamificadas. De este modo las ID son útiles
para cumplir con dos propósitos al mismo tiempo: mientras introducen una dinámica lúdica,
divertida y motivadora para los estudiantes, que los incentiva en la adquisición de contenidos
curriculares más allá del aula de clases; otorga reconocimientos reales que podrán ser útiles en su
futuro
desarrollo académico y profesional. 
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Producción bibliográfica

ARTÍCULOS PUBLICADOS

ARBITRADOS

Analysis of a Gamified Tool to Promote Motivation and Enhance Global Competencies for Elementary

School Students (Completo, 2025)

Dr. Manuel Larrosa Bove , Leandro Wives , VIRGINIA RODÉS , CORBACHO AM , MININI, L , Oscar
Ortegon 
International Journal of Learning Teaching and Educational Research, v.: Vol. 24 No. 7 (2025) ,
p.:978 - 999, 2025 
Medio de divulgación: Otros 
Lugar de publicación: Australia 
E-ISSN: 16942116 
DOI: https://doi.org/10.26803/ijlter.24.7.46 
https://www.ijlter.net/index.php/ijlter/issue/view/147 

  

Kahoot as a data collection tool to work with school age children (Completo, 2025)

Dr. Manuel Larrosa Bove , Leandro Wives 
Journal on Interactive Systems, v.: Vol. 16 No. 1 (2025) , p.:227 - 235, 2025 
Medio de divulgación: Internet 
Lugar de publicación: Brasil 
E-ISSN: 27637719 
https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/jis/issue/view/volume16 

  

Kahoot como Herramienta de Recolección de Datos con Población Infantil (Completo, 2024)

MANUEL LARROSA , LEANDRO WIVES , VIRGINIA RODÉS , ANA CORBACHO , LUCÍA MININI ,
OSCAR ORTEGÓN , BRENDA SALENAVE 
Informática na educação teoria & prática, v.: 27 p.:3 - 15, 2024 
Medio de divulgación: Internet 
Lugar de publicación: Porto Alegre 
ISSN: 1516084X 
E-ISSN: 19821654 
DOI: 10.22491/1982-1654.140302 
https://doi.org/10.22491/1982-1654.140302 

 

DOCUMENTOS DE TRABAJO

Análisis de una heramienta gamificada para promover competencias (2024) Trabajo relevante

Completo
Dr. Manuel Larrosa Bove 

Porto Alegre - Brasil 
Palabras clave: Gamificación Competencias Currículum 
Medio de divulgación: Internet 
https://drive.google.com/file/d/141Xgo7-mWWWXOzdmUX2EGrkvkf_fc-yM/view?usp=drive_link
RESUMEN Esta investigación analiza la potencialidad de los elementos gamificados como
herramientas para promover el trabajo en competencias, para estudiantes de Educación Primaria
en Uruguay. A partir de un estudio de caso de la herramienta Medallas Red Global (MRG), se
desarrolla un estudio exploratorio acerca de las percepciones de docentes y estudiantes sobre un
sistema de recompensas a través de medallas digitales, como herramienta para canalizar
contenidos educativos. Las medallas se consideran un elemento gamificado, que introduce lógicas
de juego en un entorno curricular, como un incentivo motivador para integrar el currículum
educativo. La metodología de recolección de datos se enfoca en el análisis de la experiencia de los
usuarios a través de entrevistas semiestructuradas con docentes y experiencias gamificadas con
estudiantes. Asimismo, se analizan los datos de uso de la plataforma de entrega de medallas, para
triangular la información cualitativa con la cuantitativa acerca de ingresos, medallas entregadas,
medallas más populares, competencias y dimensiones más trabajadas. La finalidad de este estudio
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es ampliar el conocimiento acerca de las medallas como estrategia gamificada para el trabajo de
aula. Particularmente, el aporte de las medallas como una herramienta para profundizar en
competencias, sus efectos sobre la motivación y como método para efectuar devoluciones a los
estudiantes acerca de su desempeño. Los resultados muestran que existen diferencias sustanciales
entre los diversos elementos gamificados y las funciones de cada uno. En el caso de las medallas, su
importancia destaca como elemento para evidenciar metas en la trayectoria de aprendizaje. A su
vez, poseen gran importancia para generar identificación a través de los personajes que
representan, y el vínculo con la vida cotidiana e intereses de los estudiantes. De esta forma son una
herramienta valiosa para construir narrativas capaces de canalizar contenido educativo, incluido en
el plan de estudios. Palabras clave: gamificación, competencias, curriculum.

An analysis of the arts integration through crafting and tinkering methods within physical computing,

for a broader students engagement towards Year 8 Computer Science learning (2018)

Completo
Manuel Larrosa Bove 

Bristol - England 
Palabras clave: Physical computing Year 8 students Micro:bit Computer science education 
Medio de divulgación: Internet 
https://drive.google.com/file/d/18NvYsYoUQP3TH7Ef71sPyYB3hwxDcP7m/view?usp=drive_link

PUBLICACIÓN DE TRABAJOS PRESENTADOS EN EVENTOS

Kahoot as a data collection tool to work with school age children (2025) Trabajo relevante

MANUEL LARROSA , LEANDRO KRUG WIVES , VIRGINIA RODÉS 
Publicado 
Completo 
Evento: Internacional 
Descripción: Journal on Interactive Systems 
Año del evento: 2025 
Anales/Proceedings:Journal on Interactive Systems 
Publicación arbitrada 
Editorial: Sociedade Brasileira de Computacao - SB 
Palabras clave: Kahoot gamification data collection methods research with children 
Medio de divulgación: Internet 
DOI: 10.5753/jis.2025.4705 
https://doi.org/10.5753/jis.2025.4705 

Adaptación del plugin H5P de Moodle como herramienta gamificada para recolección de datos (2025)

Dr. Manuel Larrosa Bove , Silvia Laborde-Castro , Ricardo Tmobesi 
Completo 
Evento: Internacional 
Descripción: XX Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de Aprendizaje 
Ciudad: Medellín, Colombia 
Año del evento: 2025 
Anales/Proceedings:Proceedings de la XX Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de
Aprendizaje 
Publicación arbitrada 
Palabras clave: Gamification Data collection methods H5P 
Medio de divulgación: Internet 
https://marca.tdea.edu.co/laclo/index.php 
Abstract. This article explores the potential of adapting the Moodle H5P plugin as a gamified tool
for data collection. The aim of this adaptation is to increase response rates when using online
questionnaires with university professors. This population often faces demanding workloads,
multiple jobs, and a high volume of traditional surveys -making it difficult for them to respond to all.
In this context, H5P emerges as a widely used, open access tool available both within the Moodle
platform and as a standalone solution. Among its advantages are the ease of content creation and
uploading, its flexibility for distribution across various channels (HTML, messaging apps, social
media), and its structured data output, which facilitates efficient analysis. By offering an easy-to-
use, entertaining, and dynamic gamified questionnaire format, H5P can help improve participation
rates. In doing so, it provides a versatile methodological tool that can be adapted to a wide range of
research contexts. Keywords: Gamification, Data Collection Methods, H5P 

9

https://doi.org/10.5753/jis.2025.4705


Transdisciplinary approach for the development of exploratory research with adults and children

(2024)

Dr. Manuel Larrosa Bove , LEANDRO WIVES , VIRGINIA RODÉS , CORBACHO AM , LUCÍA
MININI , OSCAR ORTEGÓN , BRENSA SALENAVE 
Publicado 
Completo 
Evento: Internacional 
Descripción: Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) 
Ciudad: Rio de Janeiro 
Año del evento: 2024 
Anales/Proceedings:Anais do Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) 
Publicación arbitrada 
Editorial: SBC OPEN LIB 
Medio de divulgación: Internet 
DOI: https://doi.org/10.5753/sbie.2024.242380 
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/31243 

Gamification strategies as formative assessment methods. A systematic review (2023) Trabajo relevante

MANUEL LARROSA , LEANDRO WIVES , VIRGINIA RODÉS 
Publicado 
Completo 
Evento: Internacional 
Descripción: 18th Latin American Conference on Learning Technologies (LACLO 2023) 
Ciudad: Qiundío - Colombia 
Año del evento: 2023 
Anales/Proceedings:Proceedings of the 18th Latin American Conference on Learning Technologies
(LACLO 2023) 
Pagina inicial: 145 
Pagina final: 156 
ISSN/ISBN: 978-981-99-7353-8 
Publicación arbitrada 
Editorial: Springer, Singapore 
Ciudad: Singapore 
Palabras clave: gamification badges formative assessment motivation 
Medio de divulgación: Internet 
DOI: https://doi.org/10.1007/978-981-99-7353-8_12 
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-981-99-7353-8_12 

Active Classrooms: The Role of the Teacher as Activator in Student Engagement (2020)

JUAN SOCA , CARLOS LIBISCH , ANDRÉS PERI , MARCELO PÉREZ ALFARO , ANAHÍ CANCELA ,
MANUEL LARROSA 
Publicado 
Completo 
Evento: Internacional 
Año del evento: 2020 
Escrita por invitación 
Editorial: Inter-American Development Bank 
Medio de divulgación: Internet 
DOI: 10.18235/0003108 
https://publications.iadb.org/en/active-classrooms-role-teacher-activator-student-engagement 

Producción técnica

OTRAS PRODUCCIONES

CURSOS DE CORTA DURACIÓN DICTADOS

Inteligencia Artificial y aprendizaje universitario: estrategias para un uso crítico y ético (2025)

Dr. Manuel Larrosa Bove , Da Rosa Suárez, G. G. , Sofía Rasnik , Si , Rojas Torres, C. 
Extensión extracurricular
País: Uruguay
Idioma: Español
Web: https://www.ei.udelar.edu.uy/node/1519
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Tipo de participación: Docente
Unidad: Programa de Educación Superior Interdisciplinaria y transdisciplinaria
Duración: 1 semanas
Lugar: Facultad de Ciencias
Institución Promotora/Financiadora: Espacio Interdisciplinario - UDELAR
Palabras clave: Inteligencia Artificial Aprendizaje Universitario Minicurso integrado intensivo
interdisciplinario 
Información adicional: Este curso surge como respuesta a esa tensión que hoy vivimos en el ámbito
educativo entre la potencia IA y la responsabilidad de su uso. En este sentido, se propone generar
un espacio de exploración, reflexión y creación en el que los estudiantes universitarios puedan
fortalecer sus estrategias de estudio para un mejor aprendizaje mediante un uso crítico, ético y
consciente de la IAG. A partir de experiencias prácticas que se propondrán durante el curso, los
estudiantes se pondrán en diálogo con estas tecnologías, asumiendo un rol activo como sujetos que
comprenden sus propios procesos de aprendizaje en interacción con ellas.

INFORMES DE INVESTIGACIÓN

Informe final del proyecto: Medallas Red Global, un ecosistema de aprendizaje gamificado para

desarrollar competencias transversales en el aula (2024)

Dr. Manuel Larrosa Bove , Leandro Wives , CORBACHO AM , Huertas Rehermann, A , Acosta
Yuhana , A/S , Eloísa Leguísamo 

País: Uruguay
Idioma: Español
Web: https://hdl.handle.net/20.500.12381/3650
Nombre del proyecto: Medallas Red Global, un ecosistema de aprendizaje gamificado para
desarrollar competencias transversales en el aula
Disponibilidad: Irrestricta
Institución Promotora/Financiadora: ANII - Fundación Ceibal
Palabras clave: Gamifiacación Competencias Evaluación Formativa Eduación Primaria Motivación 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Tecnología Educativa 
Información adicional: El objetivo de esta investigación es analizar la potencialidad de un sistema de
recompensas desarrollado en Uruguay, como herramienta pedagógica efectiva para el desarrollo
de competencias transversales en estudiantes de educación primaria. El abordaje hace un estudio
exploratorio acerca de las percepciones de docentes y estudiantes sobre su experiencia con la
herramienta Medallas Red Global, desarrollada por Ceibal. Las medallas se consideran un elemento
gamificado, que introduce lógicas de juego en un entorno curricular, como un incentivo motivador
para canalizar contenidos del plan de estudios, a la vez que posicionar a las competencias
transversales como habilidades imprescindibles para el desarrollo del individuo en sociedad. El
estudio revela que las medallas son una herramienta efectiva para construir una narrativa en torno
a personajes de la cultura general, los cuales se relacionan con conceptos que forman parte del plan
de estudios, pero que son de difícil acceso para estudiantes de educación primaria. A través de la
historia del personaje y de la narrativa que estos canalizan, se hace viable transmitir conceptos
complejos o abstractos, que debido al nivel de desarrollo cognitivo de los estudiantes, son de difícil
abordaje. De este modo, las medallas permiten construir un ecosistema de recursos gamificados,
como elemento lúdico motivador para facilitar el acceso a contenidos curriculares. Entre los
recursos que habilitan las medallas, se destaca la posibilidad de efectuar evaluaciones formativas
utilizando los conceptos que las medallas abordan y rúbricas que se construyen ad hoc para cada
situación particular que se quiera trabajar. Como resultado ampliado, esta investigación permite
profundizar en el conocimiento acerca del aporte de las medallas como una herramienta para
trabajar en competencias transversales, sus efectos sobre la motivación y como método para
efectuar devoluciones formativas a los estudiantes acerca de su desempeño. URI / Handle: 

ORGANIZACIÓN DE EVENTOS

XIX Conferencia Latinoamericana de Tecnologías de Aprendizaje (2024)

Dr. Manuel Larrosa Bove , REGINA MOTZ , Sofía Rasnik , Porta M. , Da Rosa Suárez, G. G. , Rojas
Torres, C. , Montero, Ana., García-Montero, A., Montero, A.C.G., García-Montero, Ana-Carine.. ,
Marsicano, I. 
Congreso
Sub Tipo: Organización 
Lugar: Uruguay ,Facultad de Ingeniería - UDELAR 
Idioma: Español
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Web: https://laclo2024.org/
Duración: 1 semanas 
Evento itinerante: SI
Catálogo: SI
Institución Promotora/Financiadora: CIEDA - Contrucción Interdisciplinaria para la Educación
Digital Abierta

Formación de RRHH

TUTORÍAS CONCLUIDAS

POSGRADO

Interrelación entre la biografía escolar de docentes de secundaria y el uso de herramientas didácticas

activas en sus clases con foco en la gamificación (2023 - 2024) Trabajo relevante

Tesis de maestria
Sector Educación Superior/Privado / Universidad Centro Latinoamericano de Economía Humana /
Universidad CLAEH / Sede Central - Montevideo , Uruguay 
Programa: Maestría en Tecnología Educativa 
Tipo de orientación: Tutor único o principal 
Nombre del orientado: Silvia Laborde Castro 
País: Uruguay 
Palabras Clave: Didácticas activas Biografía escolar Gamificación Ensenanza secundaria Teoría
Fundamentada Constructivista 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Ciencias de la Educación / Educación General / Tecnología Educativa 
Resumen En un momento histo?rico en que incontables aspectos de nuestras vidas son
interpelados por la gamificacio?n, parece ser un tema relevante comprender su rol en el a?mbito
educativo. Particularmente, se buscó estudiar el tema en el contexto de educación secundaria, ya
que el nivel de deserción es alto y muchos/as adolescentes no se sienten motivados/as a completar
sus estudios liceales. El presente proyecto propone identificar elementos en la biografía escolar de
docentes de secundaria de colegios de gestio?n privada de Montevideo, que apoyen u obstaculicen
el uso en sus clases de herramientas de didácticas activas con foco en la gamificacio?n. Se buscó
precisar la relacio?n que existe entre la diversidad de experiencias dentro de la biografía escolar de
los/as docentes y su adopcio?n o no de recursos didácticos activos con especial foco en la
gamificacio?n y también describir las herramientas que algunos/as docentes dicen que usan en su
contexto institucional para implementar la gamificacio?n. Se investigó la tema?tica con un enfoque
cualitativo constructivista apoyado preponderantemente en la Teori?a Fundamentada
Constructivista y en la investigación biográfico-narrativa. Se realizaron siete entrevistas en
profundidad con una guía semi-estructurada, codificacio?n, escritura de memos y entrevistas
calificadas para que expertos/as en el tema comentaran la teori?a sustantiva derivada de los datos.
La investigacio?n apuntó a generar una teori?a que arrojara luz sobre las rai?ces de la aceptacio?n o
rechazo de las pra?cticas. La teoría resultante, fundamentada en los datos recogidos, se centra en la
categoría miedo a gamificar y se desarrolla en seis dimensiones tales como miedo a los tiempos de
planificación, miedo al ?qué dirán? y miedo a los resultados.

TUTORÍAS EN MARCHA

OTRAS

Programa Impulso Interdisciplinario (2025)

Otras tutorías/orientaciones
Sector Educación Superior/Público / Universidad de la República / Espacio Interdisciplinario /
Espacio Interdisciplinario , Uruguay 
Programa: Programa Impulso Interdisciplinario 
Tipo de orientación: Tutor único o principal 
Nombre del orientado: Florencia Coitiño, Lucía Lanza, Agustina Mignaco 
País/Idioma: Uruguay, 
Palabras Clave: Interdisciplina Nuevas tecnologías Entornos digitales Construcción colaborativa
Recursos Educativos Abiertos 
Areas de conocimiento: 
Ciencias Sociales / Comunicación y Medios / Comunicación de Medios y Socio-cultural /
Comunicación en entornos colaborativos online 
Desde el Espacio Interdisciplinario (EI - https://www.ei.udelar.edu.uy/) ??de la Udelar, se lleva
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adelante el Programa Impulso Interdisciplinario, el cual consiste en desarrollar una serie de
prototipos que buscan abordar problemáticas del entorno cotidiano y social de los estudiantes. Los
prototipos son testeados entre pares y lanzados al público, para enriquecerse del intercambio con
sus usuarios y establecer un proceso de retroalimentación que mejore su funcionalidad. Estos
prototipos surgen por parte de los propios estudiantes que participan del programa, a partir de los
Minicursos 3i (m3i) que dicta el EI. En este marco se desarrolla el proyecto PAVO REAL, creado por
las estudiantes Florencia Coitiño, Lucía Lanza y Agustina Mignaco durante el m3i ?Recursos
Digitales Abiertos, conocimiento libre en la red? que fue dictado en Febrero 2025. El objetivo de los
m3i, como su nombre lo indica, es fomentar el trabajo interdisciplinario, la integración de los
miembros de los equipos y el desarrollo intensivo, en procesos cortos e iterativos. En este caso, las
estudiantes provienen de las carreras de Arte Digital y Electrónico de FARTES, Biología Humana de
Cenur Litoral Norte y Comunicación de FIC, respectivamente. PAVO REAL se propone divulgar
contenidos acerca de Recursos Digitales Abiertos (REA) a través de redes sociales, en las que hacen
uso de elementos propios de la cultura digital como memes, stickers, videos y posteos interactivos,
para establecer un diálogo con los usuarios. El fin último del proyecto es visibilizar los REA,
concientizar acerca de su potencial para facilitar materiales de estudio, la democratización del
conocimiento y la idea de que cualquiera puede crear recursos, reutilizarlos, remezclarlos y
redistribuirlos, para darles nuevos usos y adaptarlos a nuevas situaciones. Como mascota del
proyecto, el grupo utiliza un pavo real, llamado Pedro Áurea, el cual luce la paleta de colores del
proyecto y participa en las publicaciones, narrando muchos de los contenidos y ubicado en
diferentes poses y situaciones que generan conexión con el público. El eje central del prototipo en el
que trabajan es la creación de un Fanzine digital, del cual podrán participar los seguidores del
proyecto enviando sus propios REA, los cuales serán moderados por el equipo y editados para
integrar la publicación. Para participar es necesario leer las bases en IG@pavoreal.uy y completar
un formulario de participación. Por consultas se puede escribir a: pavorealinter@gmail.com

Otros datos relevantes

PRESENTACIONES EN EVENTOS

Olimpíada de Robótica, Programación y Videojuegos - Plan Ceibal (2021)

Encuentro
Jurado en la Olimpíada de Robótica, Programación y Videojuegos. Encuentro nacional de
estudiantes organizado por Plan Ceibal. Compiten en diversas categorías en que tiene que
desarrollar prototipos y exponerlos 
Uruguay
Tipo de participación: Comentarista 
Carga horaria: 20 
Nombre de la institución promotora: Plan Ceibal

Olimpíada de Robótica, Programación y Videojuegos - Plan Ceibal (2020)

Encuentro
Jurado en la Olimpíada de Robótica, Programación y Videojuegos de Plan Ceibal
Uruguay
Tipo de participación: Comentarista 
Carga horaria: 20 
Nombre de la institución promotora: Plan Ceibal

CONSTRUCCIÓN INSTITUCIONAL

Indicadores de producción

ACTIVIDADES
1

Proyectos Investigación Desarrollo 1

PRODUCCIÓN BIBLIOGRÁFICA
10

Artículos publicados en revistas científicas 3
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Completo 3

Trabajos en eventos 5

Documentos de trabajo 2

Completo 2

Otros tipos 3

PRODUCCIÓN TÉCNICA
3

FORMACIÓN RRHH
2

Tutorías/Orientaciones/Supervisiones concluidas 1

Tesis de maestria 1

Tutorías/Orientaciones/Supervisiones en marcha 1

Otras tutorías/orientaciones 1
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