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Resumen

La educacion se ha adaptado a la ensefianza emergente y evolucionado, permitiendo
el uso de estrategias activas y digitales para mejorar el aprendizaje al regreso a las aulas. En
este estudio, se implemento la gamificacion en un salon de clases de nivel superior como
estrategia para lograr los aprendizajes esperados en un contexto especifico.

En la asignatura de Evaluacion de Procesos y Programas Educativos | del tercer
semestre de la Licenciatura de Pedagogia de la Universidad de Colima, se aplico la
experiencia de gamificacion con el objetivo de motivar y retroalimentar a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje, fomentando el desarrollo de la competencia de conocer teorias y
metodologias de evaluacion educativa.

El estudio utilizé un enfoque descriptivo transversal y exploratorio preexperimental,
con elementos cuantitativos, para desarrollar un sistema gamificado en un aula de la
Facultad de Pedagogia. Diecinueve estudiantes participaron de manera voluntaria y se les
aplico una encuesta con escala de motivacion adaptada de Burgos y Sanchez (2012). Se
realizaron entrevistas: una al docente y otra a la asesora pedagdgica. Para estructurar la
experiencia de los estudiantes, se emplearon los métodos de gamificacion en la educacion
de Huang y Soman, junto con la metodologia 6D de Werbach y Hunter. Finalmente se
aplicé un test de percepcion en la experiencia gamificada.

Los resultados mostraron que la mayoria de los estudiantes se sintieron satisfechos
con su participacion y la retroalimentacion obtenida a través de elementos del juego;
aunque algunos percibieron la experiencia cansada en el plazo establecido. En conclusion,
la gamificacion en el aula de nivel superior puede crear experiencias de aprendizaje activa 'y
positiva relacionadas con la motivacion. Es importante planificar cuidadosamente la
experiencia, establecer objetivos claros y considerar las caracteristicas de los estudiantes

para que sea efectiva y aumente la aceptacion de la gamificacién como estrategia educativa.

Palabras claves:

Gamificacion; Estrategia Activa; Aprendizaje; Educacion Superior
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Capitulo 1. Introduccion

El presente trabajo es el resultado de la elaboracion de un proyecto de innovacion
pedagogica elaborado como parte de la practica profesional virtual de la Maestria en
Innovacion Educativa que corresponde a uno de los posgrados de la Facultad de Educacion
de la Universidad Autonoma de Yucatan (UADY). La intervencion se llevo a cabo en la
modalidad virtual en la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima (UCOL).

El objetivo del proyecto fue implementar la gamificacion como estrategia activa y
pedagdgica en la asignatura de Evaluacion de Procesos y Programas Educativos | del tercer
semestre de la Licenciatura de Pedagogia de la UCOL. El contenido de esta memoria
expresa las acciones y experiencias en cuanto al disefio, aplicacion y valoracién de la
estrategia utilizada.

La asignatura Evaluacion de Procesos y Programas Educativos | (EvalPPE 1) es
obligatoria para los estudiantes de Pedagogia y es fundamental para que adquieran
competencias necesarias para comprender, reflexionar y analizar la importancia de la
evaluacion en el aula como docentes. De esta manera en la asignatura es necesario que los
estudiantes conozcan las teorias y metodologias de evaluacidn educativa.

En este sentido, se hace énfasis en la relevancia que tiene la asignatura EvalPPE I,
pero también se reconoce que los estudiantes estan regresando a la presencialidad después
de haber experimentado diversos cambios debido a la ensefianza emergente, y se considera
que la motivacion es importante para mejorar su rendimiento escolar. Ramirez et al. (2020
citado en Vega y Villamil, 2022) sugiere que la motivacién es fundamental para realizar
actividades académicas con éxito.

Asimismo, se ha valorado la incorporacion de habilidades digitales y
socioemocionales para fomentar el aprendizaje autdbnomo, en el que se considera como una
oportunidad para transformar el sistema educativo segin la Comision Econdmica para
América Latina y el Caribe (CEPAL, 2022).

En efecto, la presencialidad se vuelve un reto crear ambientes de aprendizaje que
utilicen estrategias activas y colaborativas con las exigencias de las escuelas de formar
ciudadanos competitivos, solidarios, tolerantes, y que se comprometan en la construccion
de su conocimiento a través de trabajos individuales y grupales (Calvo, 1996). Este mismo

autor sefiala que aprender a aprender implica tomar conciencia de los modos de



aprendizaje, no solo enfocarse con los objetivos esperados, sino también en emplear
métodos y situaciones de aprendizaje adecuados. Por consiguiente, es un desafio las formas
de ensefiar, aprender y el uso de las tecnologias en un salon de clases.

La gamificacion en un contexto educativo es empleada como una estrategia activa,
pedagdgica o didactica, motivacional que emplea elementos del juego, para propiciar
comportamientos adecuados en los estudiantes y fomentar ambientes atractivos para que los
participantes se involucren obteniendo resultados favorables en el aprendizaje (Sanchez,
2022).

Por lo anterior, el presente proyecto busca atender las necesidades de los estudiantes
durante su retorno a la modalidad presencial en el tercer semestre de la Licenciatura en
Pedagogia, mediante la implementacion de una estrategia innovadora que tenga un efecto
positivo en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula. La gamificacion se ha
identificado como una estrategia apropiada para fomentar la motivacion y la participacién
activa de los estudiantes en la asignatura EvalPPE I, con la finalidad de lograr los objetivos
esperados de la misma.

En particular, este estudio se origind debido a diversas caracteristicas tales como la
apertura de la docente a cargo de la asignatura, las caracteristicas de la poblacion estudiantil
y de la asignatura en si, asi como las circunstancias actuales a raiz de la educacion virtual e
hibrida como consecuencia de la pandemia. También se toma en cuenta que la asignatura
EvalPPE I requiere de la progresion de saberes, continuidad en el semestre siguiente, y esta
relacionada con otro curso del mismo ciclo escolar. Ademas, los estudiantes tendran que
aplicar los conocimientos adquiridos en su practica docente.

El desarrollo del proyecto en cuestion se dividio en tres fases: diagndstico, disefio e
implementacidn de la estrategia, y evaluacién. En la primera fase, se identificaron las
necesidades educativas mediante entrevistas y encuestas. En la segunda fase, se aplicé la
metodologia de las 6D de Werbach y Hunter para crear una estrategia gamificada y se puso
en marcha las actividades. En la tercera fase, se evalud la estrategia mediante un test de
percepcion de los estudiantes, y se analizaron los resultados. Este enfoque se basé en la
planificacion y metodologia propuestas por Huang y Soman (2013), citados en Garcia et al.
(2019).



Los resultados mostraron que los alumnos participaron activamente, trabajaron en
conjunto con la docente, expresaron que les parecio interesante la forma de abordar los
contenidos y les ayudo a reforzar contenidos. La mayoria de los estudiantes se sintieron
satisfechos, aunque algunos percibieron presion por el tiempo en las actividades.

De este modo, el presente proyecto representa una contribucién al campo de la
educacién al proponer una estrategia gamificada para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en una asignatura de los futuros pedagogos, en una modalidad presencial en las
aulas y participacion de la practica profesional virtual. En el que los resultados obtenidos
puedan ser de gran utilidad para otros docentes interesados en mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes mediante uso de estrategias activas e innovadoras.

El plan de accién llevado a cabo durante la elaboracion del proyecto se detalla en el
contenido de la presente memoria de la practica profesional virtual, que se estructura en
seis capitulos. Cada capitulo se enfoca en una parte especifica del proyecto y se describe
brevemente a continuacion con el objetivo de brindar una vision general del contenido:

El capitulo 1 tiene el propdsito de exponer una vision general del tema que se ha
investigado, y resumir los contenidos en el orden que se encuentran estructurados. Lo cual
corresponde a este capitulo, la introduccion.

En el capitulo 2 contiene un panorama del contexto de la unidad receptora, lugar
donde se realiz6 la préactica profesional, siendo en este caso la Facultad de Pedagogia de la
UCOL se describe su mision y visidn, la organizacion del plantel, asi como la
infraestructura fisica y tecnoldgica.

En el capitulo 3, se plantea como la gamificacion es utilizada para abordar una
necesidad o problematica. Se presentan la justificacion, los objetivos: general y especificos,
los fundamentos tedricos que sustenta al documento y el marco metodolégico que responde
a la pregunta ¢ Como se realizo el proyecto?. Ademas, se describen las diferentes
actividades disefiadas y aplicadas como parte de la propuesta de gamificacion.

En el capitulo 4, andlisis de la experiencia adquirida, tiene como proposito
argumentar una reflexion de los cambios producidos por las experiencias de aprendizaje a
nivel profesional y personal originados durante la realizacion del proyecto de la practica

profesional del posgrado.



En el capitulo 5, andlisis de los alcances logrados con respecto al plan de préacticas,
tiene como propdsito evidenciar las actividades que se realizaron, los beneficios obtenidos
en la realizacion de las tareas y las competencias desarrolladas. También se mencionan las
dificultades y limitaciones encontradas durante el proceso de desarrollo.

En el capitulo 6, contiene la conclusion y recomendaciones para futuras
intervenciones. Se identifican los elementos del perfil de egreso del estudiante del posgrado
que se involucraron durante el proceso de elaboracion del proyecto, y se exponen las
aportaciones, innovaciones e implicaciones que se han originado durante el desarrollo del
proyecto.

Finalmente, se encuentra la seccién de Apéndices, con el objeto de ilustrar el plan
de estudios de la Licenciatura en Pedagogia, una sintesis del estado inicial de la innovacion,

asi como los instrumentos administrados.



Capitulo 2. Descripcién del contexto

La practica profesional virtual se realiza en la Facultad de Pedagogia campus Villa
de Alvarez en Colima, México. El centro de trabajo tiene la clave 06USU0163C y es de
turno mixto, ubicado en la Av. Josefa Ortiz de Dominguez No. 64, colonia la Haciendita.
La informacion de la Facultad se puede encontrar en su sitio web
https://portal.ucol.mx/fpedagogia/ y en su pagina de Facebook llamada Facultad de
Pedagogia UCOL. Se puede observar la organizacién del plantel en la siguiente imagen.

Figura 1

Organizacion de la Facultad de Pedagogia
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Nota. Tomado del sitio web de la Facultad de Pedagogia (2022c).

La Facultad de Pedagogia es una escuela de la UCOL, una institucion publica y
estatal de educacion superior, y tienen un fuerte compromiso con la responsabilidad social.
Ambas instituciones enfatizan su compromiso con la calidad y el desarrollo social en su
mision y vision.

En el informe de labores de 2022, la UCOL describe su mision y vision.



Mision:

Una universidad publica y autbnoma, comprometida con el desarrollo social, que

ofrece educacién integral, pertinente y de calidad en la formacion inclusiva,

igualitaria y sostenible de bachilleres, profesionales y cientificas/os con pensamiento
critico, humanista y ético, mediante la docencia, la investigacion y la extension, que
fomenta la creatividad y la transferencia de la tecnologia, con perspectiva global, en
un marco institucional de transparencia y oportuna rendicién de cuentas (Facultad de

Pedagogia, 2022b, p. 3).

Vision al 2030: Asumir su responsabilidad social que se distingue por una formacién
orientada al desarrollo integral de los estudiantes para formar ciudadanos altamente
competentes en el &mbito laboral, desde una perspectiva humanista, con reconocimiento de
calidad de la investigacion cientifica, éxito en sus relaciones de cooperacion académica y
cultural, liderar el andlisis critico de la sociedad para contribuir al desarrollo sostenible, y la
gobernanza institucional apoyada en un sistema de gestion &gil, transparente, flexible y con
procesos certificados (Facultad de Pedagogia, 2022b).

Ahora bien, en el Programa de Desarrollo 2022 - 2025 la Facultad de Pedagogia
describe su mision y vision.

Mision:

Formar profesionales de alto nivel académico de licenciatura y posgrado en

programas educativos pertinentes y de calidad, con una educacién humanista e

integral, creativos e innovadores, competentes para intervenir en la solucion de

problemas educativos, comprometidos con el desarrollo de nuevas formas, procesos

y practicas pedagdgicas con alto sentido social para contribuir al desarrollo sostenible

(Facultad de Pedagogia, 2022a, p. 10).

Vision:

Se consolida en la entidad como una unidad académica formadora de profesionales

de la pedagogia en licenciatura y posgrado, con una formacion solida que vincula los

saberes teoricos-practicos, promueve la inclusion, equidad y mejora constante.

Cuenta con un equipo docente habilitado y con reconocimiento académico por su

trayectoria en la docencia y la investigacion que fortalece la formacion de

profesionales. Se posiciona en el ambito educativo estatal por el impulso a la



innovacion en la educacion formal y no formal propiciando la colaboracidn con otras

IES (Facultad de Pedagogia, 20223, p. 11).

De manera particular en el contexto de la Facultad de Pedagogia (2022a) cuenta con
dos programas educativos que oferta: la Licenciatura en Pedagogia y la Maestria en
Innovacion Educativa, para contribuir en la formacién de profesionales ambos programas
son reconocidos por su calidad.

La Facultad de Pedagogia expone en su Programa de Desarrollo 2022 — 2025 que la
Licenciatura esta acreditada por el Comité para la Evaluacién de Programas de Pedagogia y
Educacién (CEPPE) y la Maestria forma parte del Programa Nacional de Posgrados de
Calidad de CONACYT. Hasta febrero de 2022, la Licenciatura contd con una matricula de
338 estudiantes, en tanto, la Maestria lo integraron 14 estudiantes en su segunda
generacion.

Haciendo énfasis en el programa de la Licenciatura de Pedagogia, debido a que la
intervencion fue directamente con un grupo de estudiantes de tercer semestre perteneciente
a este programa, es importante tener en cuenta que el egresado puede ejercer su profesion
en diferentes campos laborales, como instituciones educativas, departamentos de
orientacion educativa, centros de formacion docente, departamentos de capacitacion
empresarial, organizaciones de asesoria o consultoria pedagogica, y centros de tecnologias
de la informacion.

El modelo educativo proporciona direccion a la institucion, la Licenciatura en
Pedagogia es por competencia de acuerdo con el plan de estudios G301 con un enfoque
humanista, la ensefianza es por médulos con duracion de 8 semestres, los turnos son de 1° a
4° semestre: matutino; de 5° a 8° semestre: vespertino; que se imparten en modalidad
escolarizada.

Durante la Licenciatura los estudiantes realizan tres etapas de la practica educativa:
la practica pedagogica inicial que se lleva en los dos primeros semestres, los estudiantes
empiezan su labor profesional en el programa PATERA; la practica pedagogica intermedia,
que se realiza en escuelas o instituciones a partir del del tercer semestre; y la practica
pedagdgica final que se lleva a cabo desde sexto semestre hasta culminar la carrera

profesional (ver Apéndice A).



En cuanto los servicios de apoyo que ofrece la Facultad de Pedagogia a los
estudiantes durante su trayectoria, se mencionan las becas institucionales y federales,
programa de orientacion educativa, y el programa PATERA que apoya a los nifios de nivel
basico primaria con sus tareas escolares y reforzamiento de su aprendizaje.

En atencion a las materias o asignaturas, el estudio se divide en horas bajo
conduccién académica y en horas de trabajo independiente, esto es, fuera de hora de clases;
una de las asignaturas a tomar en cuenta es la de Evaluacion de Procesos y Programas
Educativos | (EvalPPE I) que es esencial en el proyecto y juega un papel importante en el
tercer semestre de la Licenciatura.

La asignatura mencionada tiene continuidad en los siguientes dos semestres
(Evaluacion de Procesos y Programas Educativos I, 11, 111) y esta relacionada con Disefio de
materiales educativos I. Asimismo, esta directamente vinculada a la practica pedagogica del
estudiante durante todo su proceso de estudio y en este curso los estudiantes tienen que
realizar su préctica pedagdgica intermedia para aplicar los saberes adquiridos en un
contexto real (ver Apendice A). Por ello, requiere una comprension profunda y gradual para
dar continuidad en las siguientes asignaturas relacionadas.

La Facultad de Pedagogia cuenta con infraestructura fisica y tecnoldgica que
incluye un edificio administrativo, edificio de aulas accesibles para estudiantes con
discapacidad motriz, un laboratorio de computo, biblioteca, auditorio, un edificio de
profesores de tiempo completo y las aulas de posgrado. También tienen un espacio de
orientacion y un area de PATERA para trabajar con nifios de educacion basica. Las aulas
estan equipadas con computadoras, proyector, mobiliario y pintarron blanco, aunque no
todos los edificios tienen acceso a internet. Algunos profesores tienen acceso a internet
cuando lo necesitan.

El retorno a la educacidn presencial es una oportunidad para innovar en la
ensefianza con el apoyo de herramientas digitales y tecnologia, con el objetivo de mejorar
el aprendizaje de los estudiantes que se han adaptado al aprendizaje en linea durante la
ensefianza emergente. Un proyecto de innovacion pedagdgica puede incluir estrategias para
hacer el aprendizaje mas efectivo, activo y atractivo, aprovechando el actual contexto

educativo y considerando la importancia del aprendizaje para llevarlo a la practica.



Capitulo 3. Descripcién detallada de las actividades

En este capitulo se describe todo el proceso detallado o las acciones realizadas para
llevar a cabo el proyecto de innovacion de la practica pedagdgica.
3.1 Necesidad o problematica

El regreso a la presencialidad en las instituciones educativas es beneficioso para la
relacion entre estudiantes y la institucion, promueve la igualdad de oportunidades y la
motivacion, permite identificar quiénes necesitan mas ayuda en el aprendizaje, segun la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO,
2021). La CEPAL (2022) recomienda apoyar el bienestar socioemocional de la comunidad
educativa, evaluar y recuperar los aprendizajes para evitar riesgos de abandono escolar en
el regreso a las aulas.

La Facultad de Pedagogia al igual que otras universidades establecieron diferentes
estrategias para apoyar al estudiantado, logrando un promedio de retencion escolar de
74.72%, entre los factores de riesgo se encontraba el bajo rendimiento escolar descrito en el
informe de labores 2022. De manera particular entre los efectos enfrentados por los
estudiantes de la Licenciatura de Pedagogia, se encontraron la falta de recursos
tecnoldgicos, desorganizacion en los estudios, estrés y desmotivacion.

De este modo este estudio propone estrategias que apoyen a la motivacion del
estudiante, citando a Boekaerts (2006) sugiere que las creencias motivadoras del estudiante
influyen en su esfuerzo, y el docente debe generar oportunidades de aprendizaje y valorar el
esfuerzo de los estudiantes para que asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje y
se les proporcione retroalimentacion adecuada, incluso si no estan interesados en la tarea o
actividad.

El estudio del presente proyecto desarrollado en la practica profesional se enfoca en
el regreso a la presencialidad en un curso de agosto a noviembre de 2022, en el que los
estudiantes de tercer semestre cumplen su préctica pedagdgica intermedia y comienzan a
relacionarse en escuelas u otras instituciones. La asignatura EvalPPE | es esencial para
implementar propuestas de evaluacion de programas y procesos educativos en diversos
contextos laborales, incluida la docencia.

La entrevista con la docente revel6 que en la asignatura EvalPPE | se espera que los

estudiantes adquieran dos competencias principales: (1) conocer teorias y metodologias de
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evaluacion educativa y (2) disefiar e implementar una evaluacién de un programa de
docencia. Estas habilidades se buscan para que los estudiantes puedan evaluarse a si
mismos como docentes y comprender la importancia de la evaluacion en el proceso de
ensefanza.

La asignatura EvalPPE | representa un desafio para los estudiantes, ya que deben
comprender la importancia de la evaluacion y avanzar en la conceptualizacion desde lo mas
concreto a lo més abstracto. Esta comprension es fundamental para establecer las bases de
la segunda competencia y continuar con éxito en la formacién profesional. Sin embargo, la
complejidad de la asignatura puede dificultar su comprension.

La falta de claridad en el concepto de evaluacién tiene implicaciones practicas. La
evaluacion es una parte importante del proceso de ensefianza aprendizaje y no debe verse
solo como el final del proceso, por lo que debe ser comprendida y utilizada adecuadamente.
Una evaluacién bien planificada y estructurada puede permitir la toma de decisiones
efectivas para apoyar al alumnado (Leiva, 2021).

Ahora bien, tomando en cuenta que los jovenes que ingresan a la universidad estan
familiarizados con la tecnologia y esperan un aprendizaje rapido, sencillo y entretenido, se
recomienda utilizar metodologias que fomenten el aprendizaje activo, considerar los
intereses de los estudiantes al planificar, utilizar herramientas tecnolégicas. También es
importante trabajar en equipos, realizar actividades practicas, y acelerar expectativas para
reducir la frustracion (Medina, 2020).

La gamificacion es una tendencia educativa que se utilizé durante la ensefianza
emergente en universidades para fortalecer conocimientos y motivar a los estudiantes a
adquirir nuevos aprendizajes (Vega y Villamil, 2022). Esta metodologia activa que
incorpora elementos de juego ha generado interés en académicos y profesionales en
diversas areas de la sociedad (Aguilar et al., 2020), ha sido utilizado por estos mismos
autores en la educacion superior para promover la motivacion y mejorar las condiciones del
aprendizaje, resultando el tiempo un factor con diferencias importantes a favor del estudio.

En vista de lo expuesto, es importante implementar estrategias activas en el aula'y
considerar la relevancia del contenido de la asignatura para llevarlo a la préactica. La
gamificacion es una opcién valida que combina estos dos puntos y puede generar

oportunidades de aprendizaje al delimitar las acciones del proyecto en el salon de clases.
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3.2 Justificacion

Las universidades tienen un gran compromiso para asegurar la continuidad de los
estudiantes, la CEPAL (2022) manifiesta que los efectos de la pandemia son una
oportunidad para transformar el sistema educativo, propone diversas medidas como
promover espacios de flexibilidad e innovacion en el aprendizaje, fomentar a los docentes
como agentes de cambios, promover el desarrollo de competencias cognitivas y
socioemocionales, y fortalecer el uso de medios digitales en los procesos de ensefianza y
gestion.

Por su parte, el Instituto Internacional de la UNESCO para la Educacion Superior en
América Latina y el Caribe (IESALC, 2021, citado en Flores et al., 2021) propone que, en
el retorno a la ensefianza presencial, se redisefien los procesos de ensefianza-aprendizaje
utilizando lo aprendido en la educacién remota de emergencia. Para ello, se estan
implementando estrategias de ensefianzas innovadoras apoyandose en herramientas
tecnoldgicas por parte de las instituciones y profesores, para motivar a los estudiantes a
comprometerse en el estudio y mejoren su desempefio del aprendizaje.

Es por dicha razon, que el presente proyecto de la memoria de la practica
profesional pretende dar a conocer el uso de la metodologia de la gamificacion aplicado en
un salon de clases como estrategia de motivacion y posibilite la retroalimentacion de
saberes en la asignatura Evaluacién de Procesos y Programas Educativos I. Se toma en
cuenta el contexto de la institucion y la importancia de la asignatura para la formacion de
pedagogos que también se preparan para ser docentes.

Se ha propuesto utilizar la metodologia de gamificacion para disefiar actividades
dirigidas a los alumnos, contemplando en la asignatura la competencia: los alumnos
conozcan teorias y metodologias de evaluacidn educativa para su futura practica docente.
Aunque el docente se esfuerza en preparar estrategias que faciliten la comprension de los
conceptos, la teoria requiere mas motivacion que la practica.

Boekaerts (2006) sefiala que la motivacion académica “se relacionan también con la
opinidn del estudiante acerca de la eficiencia o la efectividad de los métodos de ensefianza
y aprendizaje”, de este modo, cuando se piensa en el fracaso o les disgusta alguna
asignatura es mas facil acompafiar a su esfuerzo con estrés y ansiedad (p. 9). Por ello, es

importante trabajar la motivacion en el aula.
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La gamificacion como estrategia de trabajo en el salon de clases busca aumentar la
motivacion y la participacion de los alumnos. Segun los autores Joey J. Lee y Jessica
Hammer, citados en Lozada y Betancur (2017) identifican que esta estrategia es una
oportunidad para abordar dos problemas en la educacion: la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, por lo que puede tener un impacto positivo en las areas: cognoscitiva,
emocional y social.

Los beneficios de la gamificacion en los procesos educativos incluyen proporcionar
retroalimentacion oportuna, informacion al docente del curso, fomentar la relacion entre
pares y equipos, promover el aprendizaje activo, mejorar el aprendizaje de los estudiantes y
motivarlos a participar activamente en la clase (Pontificia Universidad Catolica Valparaiso
[PUCV], 2017).

Al emplear la experiencia de gamificacion en el contexto de un aula de Pedagogia
en el tercer semestre, se pensé con la finalidad de transformar el proceso de aprendizaje de
una manera mas interesante, mediante la propuesta de actividades colaborativas y activas
que permitieran captar la atencion de los estudiantes, y asi promover refuerzo y
retroalimentacion del contenido en diferentes ambientes de aprendizaje para mejorar su
desempefio.

Por lo tanto, este trabajo contribuye al fortalecimiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje y al desarrollo de las competencias de los estudiantes, con el apoyo de
herramientas tecnologicas. Asimismo, permite al docente conocer las caracteristicas de los
estudiantes para identificar areas de mejora en el &mbito educativo.

De esta manera, el uso de gamificacién en el aula puede ser una herramienta
efectiva para estimular la motivacion del estudiante y cumplir los objetivos de aprendizaje,
en un contexto especifico como la asignatura de Evaluacion de Procesos y Programas
Educativos I. Al mismo tiempo se promueve el conocimiento de una estrategia de

ensefianza basada en elementos del juego.
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3.3 Objetivos general

Implementar una experiencia de gamificacién como estrategia activa y pedagogica en
la asignatura de Evaluacion de Procesos y Programas Educativos | del tercer semestre de la
Licenciatura de Pedagogia de la Universidad de Colima.

3.4 Objetivos especificos

Identificar las necesidades educativas del contexto en la ensefianza de la asignatura
Evaluacion de Procesos y Programas Educativos I.

Identificar los elementos, recursos y estrategias educativas, que permitan la
gamificacion en el aula.

Planificar las actividades gamificadas correspondiente a la asignatura Evaluacién de
Procesos y Programas Educativos I.

Disefiar una estrategia educativa que incluya la gamificacion en la asignatura de
Evaluacién de Procesos y Programas Educativos | orientada a mejorar el interés de los
estudiantes y el desempefio en los aprendizajes esperados.

Aplicar la estrategia educativa de gamificacion a los estudiantes de tercer semestre de
la Licenciatura de Pedagogia.

Especificar la percepcion de los estudiantes al aplicar la estrategia de gamificacion.
3.5 Marco de referencia

En este apartado se describen los fundamentos tedricos que sustentan el proyecto de
innovacion de la préctica pedagodgica con respecto al tema de la gamificacion.

3.5.1 Bases investigativas: estado inicial de la innovacion

Primeramente, se exponen estudios del contexto internacional y luego el nacional,
con la intencidn de tener una primera vision de un sistema gamificado en el &mbito
educativo. A manera de sintesis se afiade un cuadro comparativo (ver Apéndice B).

A nivel Internacional, se tiene:

Baldeon et al. (2017) analizan la experiencia de un disefio de gamificacion en la
asignatura de Inteligencia Artificial Distribuida del 4° afio de Ingenieria Informatica de la
Universidad de Barcelona, se recogieron datos de estilos de aprendizajes y se gamificaron 4
actividades considerando la presion del tiempo, puntos, insignias y retroalimentacion. Para

medir resultados se realizd un test de percepcion subjetiva a los estudiantes, comentaron
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que sus conocimientos y habilidades incrementaron y si se sintieron motivados, aunque
hubo unos pocos que no lo disfrutaron por la sobrecarga de la sesion.

Tirado-Olivares et al. (2021) utilizaron la gamificacion en la evaluacién de los
aprendizajes de una unidad del tema Nutricidn en la materia de Ciencias Naturales, con
estudiantes de 6° de primaria de un colegio de la region de Castilla-La Mancha, Espafia. Se
tomaron 14 sesiones de 1 hr., se trabajo con un diario de clases creado en Excel y una
pagina web para visualizar las sesiones de aprendizaje. Se crea un test de percepcion del
estudiante. Se comprueba que en el sistema gamificado se tiene retroalimentacion diaria, un
mejor seguimiento en las actividades, y los alumnos se sienten animados con las
puntuaciones y recompensas.

Por su parte, Prada et al. (2021), integraron la gamificacion en la evaluacion
formativa de la asignatura de matematicas, participaron 30 estudiantes de grado 11 entre las
edades de 15-17 afos y el docente, en una institucion educativa ubicada en Colombia. Las
actividades gamificadas se crearon a través de una aplicaciéon llamada Retomates destinada
a la ensefianza de las matematicas que contenia tres desafios con niveles de dificultad
progresivo, competencia para la resolucion de problemas y retroalimentacion de cada
actividad. Los estudiantes fueron participativos que repetian los retos mas de una vez, lo
que fortalecid la retroalimentacion y de esta forma alcanzar los niveles de comprension.

Barreiro (2021) utiliza la gamificacion en el clima del aula del aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales, participaron estudiantes de educacion basica secundaria
de la Institucion Educativa Bolivariano de un municipio de Colombia. Se utilizaron tres
instrumentos: escala de percepcion del clima de aula, el test de Stroop y la rabrica de
evaluacion del aprendizaje. La estrategia se cre6 en una aplicacion llamada classcraft. Los
resultados obtenidos determinan que la estrategia gamificada si tiene incidencia de mejoria
en el aula en los procesos cognitivos de atencion y aprendizaje de los estudiantes.

En relacion con el nivel Nacional, se mencionan algunos trabajos relacionados:

Aguilar et al. (2020) utilizaron los elementos de gamificacion en la asignatura de
Disefio de Bases de Datos, impartida en el quinto semestre de la Licenciatura de Ingenieria
de Software en la UADY con la intervencidn de 21 estudiantes, aplicado en cuatro unidades
en un entorno virtual de aprendizaje (EVA). Se utiliz6 la metodologia de Bloom para los

niveles de complejidad y el modelo incorpora puntaje, insignias, retroalimentacion, barra de
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progreso y tabla de clasificacion. La dinamica instruccional generd una apreciacion positiva
en las opiniones y en las lecciones aprendidas.

Asimismo, Vazquez (2020) describe una estrategia gamificada en el aula, al
contemplar la técnica de los Golden Points como una posibilidad para incrementar la
motivacién y aprovechamiento de los contenidos educativos de un curso en linea 0 MOOC
(Massive Open Online): Fundamentos para la Direccion de Proyectos. En el tablero de
dashboard en Excel (Golden Points) se mostraba el avance mediante puntuaciones de cada
estudiante. Con respecto a los resultados el 63.2% contesto que si le sirvié el uso de la
gamificacion para obtener mejores resultados en sus calificaciones.

Castillo (2019) involucra la gamificacién para determinar los efectos en el
aprendizaje de habilidades basicas en el contexto de un programa de alfabetizacion en 11
estudiantes mujeres de la Mision Cultural no. 6, inscritas en diferentes talleres en el
municipio de Muxupip de Yucatan. EI modelo de disefio instruccional utilizado fue el
modelo ADDIE, y las estrategias se desarrollan en forma presencial sin uso de la
tecnologia, los estudiantes participan como actores en una narrativa con medallas, insignias,
y recompensas. Los estudiantes estuvieron satisfechos con las actividades, aumentando el
interés por el aprendizaje y la evolucion de este.

Estas investigaciones consultadas son Utiles para generar pautas e ideas de como se
podria integrar un sistema gamificado en el aula.

3.5.2 La gamificacidn: origen y conceptualizacion

Antes de adentrarse mas a detalle respecto a esta metodologia, es preciso entender
sus inicios. Baeza (2022) manifiesta que la gamificacion se inici6 en 1896 con la creacion
de sellos de canje en una empresa de Estados Unidos llamada S&H Green Stamps para
incentivar la compra de productos.

En 2003, Nick Pelling cre6 una empresa de consultoria para desarrollar interfaces
similares a los juegos para dispositivos electronicos, y en 2010, el término gamificacion
comenzo6 a ser ampliamente adoptado en el sentido en que se emplea hoy en dia.
Inicialmente, su uso se enfoco en los negocios y empresas, y con el tiempo ha tenido el
término diferentes variantes al utilizarse en diferentes practicas.

Con base en la literatura, la gamificacion es un término polisémico debido a su

amplia aplicacion en diferentes &mbitos, lo que puede llevar a confusiones en cuanto a su
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concepcién. Aunque la gamificacion esta relacionada con los juegos (Paida), no esta
directamente con el juego (Ludus). En el ambito educativo se percibe como dos procesos
diferentes:

Se gamifica cuando se aplica una capa de mecéanicas provenientes de los juegos a un

ambiente para motivar el interés y la participacion, se Ludifica cuando se basa en

buscar armonia en el ambiente educativo mediante la inclusién de juegos y dindmicas

entretenidas (Gaviria, 2021, p. 19).

En este sentido, en un contexto educativo, la ludica y la gamificacion son técnicas
que se relacionan con los juegos para ayudar a aprender. La ltdica se enfoca en crear
experiencias divertidas y entretenidas con juegos para lograr objetivos educativos, mientras
que la gamificacion usa elementos de juegos para motivar la participacion e inmersion en el
proceso de aprendizaje. Asi, la gamificacion no solo busca divertir, sino también motivar el
aprendizaje.

Por consiguiente, la gamificacion a menudo se confunde con el aprendizaje basado
en juegos (ABJ). La gamificacion busca cambiar el comportamiento de los usuarios
mediante elementos de juego como puntos, rankings, insignias, etc., aprovechando la
predisposicion humana a participar en juegos, segun Net-Learning (2015), una empresa que
implementa proyectos de e-learning y aprendizaje digital. La diferencia entre ambos se
presenta en la siguiente tabla.

Tabla 1

Similitudes y diferencia de Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacién
Aprendizaje basado en juegos Gamificacion
(1) Implica el uso de juegos y Implica el uso de elementos de juego en
videojuegos con fines didacticos. entornos no ladicos.
(2) El contenido se transforma para Se afladen caracteristicas de juego para el
adecuarse al juego. contenido existente.
(3) Los juegos tienen reglas y Se pueden asignar tareas con los elementos
objetivos definidos. COMO puntos 0 recompensa.
(4) Existe la posibilidad de perder. El objetivo es motivar a la accion o

participacion, en lugar de perder.
(5) El juego puede ser intrinsecamente  Que sea intrinsecamente gratificante es
gratificante. opcional.
Nota. Es importante afiadir que la retroalimentacion juega un papel muy importante
en ambos. Adaptada de la infografia de Net-Learning (2015).
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En cuanto a la conceptualizacion de la gamificacion se enlistan las mas utilizadas en
la literatura por expertos del campo, incluyendo “al uso de elementos de disefio de juegos
en situaciones que no son de contextos de juego” (Deterding et al., 2011, p. 10). Mas
ampliamente “se trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias para
involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”
(Kapp, 2012, citado en Servicio de Innovacion Educativa de la UPM, 2020, p. 4).

En el &mbito educativo se puede entender como “una estrategia didactica y
motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en los estudiantes
fomentando ambientes atractivos donde los participantes se involucran obteniendo
resultados de aprendizaje favorable” (Liberio, 2019, citado en Sanchez, 2022, p. 6).

En este orden de ideas, se puede inferir que los expertos concuerdan que la
gamificacion se refiere a la utilizacion de elementos de los juegos aplicados en diferentes
entornos con el fin de disefiar experiencias positivas y productivas.

La gamificacion se puede utilizar en tres contextos segin Werbach y Hunter (2014):
la gamificacion interna o empresarial busca mejorar la productividad dentro de una
empresa, la gamificacion externa se enfoca en el mercado para estimular el consumo de un
producto o servicio, y la gamificacion para modificar el comportamiento busca generar
habitos deseables por lo puede funcionar en proyectos de impacto social, salud y educacion.
En educacion, se utiliza para dirigir el comportamiento de los estudiantes hacia los
resultados deseados por el docente.

3.5.3 Elementos de la gamificacion

La gamificacion utiliza elementos de juego para motivar a la participacion y el
aprendizaje de los jugadores. Estos elementos se pueden utilizar de manera combinada para
crear experiencias gamificadas, pero no es necesario utilizar todos. Werbach y Hunter
(2014) los agrupan en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes, y es
importante conocerlos para seleccionar los que encajen mejor en el contexto donde se desea
aplicar.

1. Dinamicas. Son los aspectos generales del sistema gamificado, se tienen que tomar
en consideracién y gestionarlos, pero no pueden incluirse de forma directa dentro
del juego. Estas vienen siendo las reglas que dirigen la experiencia del juego, como

las restricciones, emociones al interactuar, narrativa, progresion y relaciones.
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2. Mecanicas. Son los procesos basicos que motivan a la accién y llevan al jugador a
involucrarse, como los desafios, competicion, cooperacion, realimentacion,
adquisicién de recursos, recompensas, turnos y transacciones.

3. Componentes: Son los elementos especificos del juego, se enfoca en los recursos y
herramientas para construir el sistema gamificado, como los logros, avatares,
emblemas, colecciones, desbloqueo de contenido, tablas de clasificacion, niveles,
puntos y misiones.

El Apéndice | describe cada uno de los elementos que se utilizan en la gamificacion.
Ahora bien, la triada PET (puntos, emblemas y tablas de clasificacion) son cominmente
utilizados para motivar a los jugadores a realizar acciones y lograr objetivos, sin embargo,
se debe tener cuidado con las tablas de clasificacion, ya que pueden tener un efecto
desmotivador.

3.5.4 La motivacion

Gabe Zicherman es un autor especializado en gamificacion en distintos ambitos,
como negocios Yy educacion. Segin De Puy y Miguelena (2017), Zicherman cree que la
gamificacion esta compuesta por 75% psicologia mas 25% tecnologia, porque pretende
influir en el comportamiento de las personas. Para entender como la motivacion afecta la
conducta, se ofrece una definicion:

Del latin motivus (relativo al movimiento), es aquello que mueve o tiene eficacia o

virtud para mover; en este sentido, es el motor de la conducta humana. El interés por

una actividad es ‘despertado’ por una necesidad, la misma que es un mecanismo que
incita a la persona a la accion, y que puede ser de origen fisioldgico o psicoldgico

(Carrillo et al., 2009, p. 21).

Asi, cuando surge una necesidad, el organismo pierde el equilibrio y tiene que
actuar para satisfacerla. Gaviria (2021) indica que la motivacion puede ser regulada por
factores ambientales o autorregulada. La motivacion externa es impulsada por factores
ambientales como el reconocimiento y las recompensas, mientras que la motivacion interna
es impulsada por factores internos como las metas y el deseo de alcanzarlas.

Deci y Ryan (1985, citados en Borras, 2015) definen tres tipos de motivacion: la

falta de motivacion, extrinseca, intrinseca.
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1. Lafalta de motivacion o sin motivacion, se da cuando la persona no tiene interés en
participar en una actividad, por lo que no son valoradas, 0 no se esta preparado para
el resultado esperado.

2. La motivacion extrinseca, proviene de factores externos y se produce cuando la
tarea en si misma no proporciona satisfaccion.

3. La motivacion intrinseca ocurre cuando el individuo se siente motivado por factores
internos y realiza la accion por satisfaccion personal.

Por ello es necesario conocer qué es lo que realmente motiva al estudiante para
producir la conducta que espera el docente, Anaya-Durand y Anaya-Huertas (2010) afirman
que la motivacion académica implica el deseo de desempefiarse bien en el aula reflejada en
conductas voluntarias. Asi, el alumno motivado intrinsecamente asume la responsabilidad
de su trabajo por su propio interés, al contrario, cuando esta desmotivado o extrinsecamente
motivado prefiere usar el minimo esfuerzo ajustandose a lo requerido por el profesor.

Estos mismos autores sefialan algunos motivos por los cuales un alumno puede
carecer de motivacion intrinseca: desconocimiento del propdsito de la asignatura y la
relacién con el plan de estudios, desconocimiento de los objetivos de la asignatura,
desconocimiento de las fuentes de informacion para profundizar su conocimiento, llegar
tarde a clase, evitar ser involucrado. Por esta razon, es importante desde el principio
establecer claramente los objetivos y propoésitos de la asignatura, visualizar retos y campos
de accidn de la carrera que se estudia en un nivel superior, ofrecer apoyo y reconocimiento
al estudiante.

Diversas teorias psicoldgicas abordan la tematica de la motivacion desde diferentes
enfoques: conductismo, humanista y cognitiva. El conductismo se enfoca en el aula para
dirigir el comportamiento o conducta esperada de los estudiantes mediante factores
externos, como los refuerzos y las recompensas. Por otro lado, la humanista se centra en
satisfacer las necesidades de las personas y alcanzar su crecimiento personal, como la teoria
de la jerarquia de las necesidades de Maslow. Finalmente, la teoria cognitiva se direcciona
por la motivacion intrinseca, basada en el conocimiento de si mismo y las habilidades
(Barreiro, 2021).

En la gamificacidn, la motivacion extrinseca se relaciona con las recompensas

externas como medallas, puntuacion, calificacion o premios, mientras que la motivacion
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intrinseca surge de la satisfaccion de los saberes, reconocimiento, andamiaje o apoyo del
docente, o simplemente el disfrute de la actividad. Es importante tener en cuenta, que los
seres humanos tienen un deseo innato de crecimiento, y que el entorno externo debe apoyar
para no obstaculizar los motivadores internos. No obstante, una alta motivacion extrinseca
puede provocar desinterés (Werbach y Hunter, 2014).

Por consiguiente, la motivacion es fundamental para el aprendizaje y debe ser
equilibrada entre la motivacion interna y externa del estudiante. La teoria de Flujo de
Mihaly Csikszentmihal descrita por Anaya-Durand y Anaya-Huertas (2010), destaca que es
importante encontrar un equilibrio entre el nivel de habilidad y el nivel de desafio en una
actividad para mantener la motivacion.

Esto significa, si la actividad es demasiado facil puede generar aburrimiento y
desinterés, reduciendo la motivacion intrinseca, y si es demasiado dificil puede generar
ansiedad y rechazo. De esta manera, niveles muy bajos o altos de estrés pueden afectar al
rendimiento (Anaya-Durand y Anaya-Huertas, 2010). Por lo tanto, la actividad debe ser
desafiante o divertida con la motivacion adecuada, para lograr una absorcion dptima en el
aprendizaje.

3.5.5 Disefio de un sistema gamificado

Existen varios modelos o marcos teéricos llamados Frameworks, que guian el
desarrollo de un sistema gamificado. En este estudio se utiliza el modelo de Kevin Werbach
y Dan Hunter llamado 6D porque consta de 6 pasos y cada uno comienza con la letra “D”,
para facilitar su memorizacion y aplicacion practica. Este modelo se considera uno de los
mas completos, debido a:

No estd enfocado a un solo tipo de propoésito, puede usarse para fines de negocio,

ensefianza o0 ya sea para mejoramiento social. El modelo define todos los pasos

necesarios en un orden cronoldgico para desarrollar un sistema gamificado sin solo
enfocarse en las herramientas a utilizar, lo que lo hace una de las mas completas (De

Puy y Miguelena, 2017, p. 6).

Ademas, el proceso de éste modelo abarca desde los objetivos a alcanzar hasta
contemplar los recursos que requieren su implementacion, adaptado a las necesidades del
contexto. La forma de implementar la gamificacion en seis pasos, segin Werbach y Hunter
(2014) son:
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Definir los objetivos de negocios, se establecen las metas u objetivos que se
requiere conseguir y verificar su cumplimiento a lo largo del proceso.

Delinear los comportamientos objetivos, se requiere especificar lo qué haréan los
jugadores y se establecen indicadores de logro para medir su éxito.

Describir a los jugadores, se responde ¢Quiénes seran los jugadores? y se identifican
las acciones que los motivan y desmotivan para lograr los comportamientos
esperados. En un salon de clases, las caracteristicas de cada estudiante pueden
utilizarse para ofrecer acciones efectivas. Existen varios modelos para describir a
los jugadores, como el de Richard Bartle propuesto por Werbach y Hunter.
Desarrollar ciclos de actividad, implica comprender las acciones y motivaciones de
los jugadores, hay que tener en cuenta que estos ciclos no siempre son lineales y se
pueden clasificar en: bucles de accién y escaleras de progresion.

Los bucles de accion en un juego son las actividades de los jugadores y es el

resultado de la motivacion provocada por la realimentacion como elemento clave. Los

componentes del juego proporcionan la realimentacion como los puntos que puede

informar acerca del rendimiento. Mientras tanto, las escaleras de progresion ofrecen un

mayor desafio a medida que los jugadores avanzan en el juego y proporcionan un nivel de

maestria diferente en la experiencia. En el Gltimo nivel del juego se sugiere ofrecer una

recompensa mayor o sorpresa para el jugador.

5.

iNo olvides de la diversion!, responde a las preguntas ¢ Qué pasaria si no hay
motivacidn? ¢Por qué tiene que ser divertido? ;Qué considero en la motivacién
extrinseca o intrinseca?, la diversion debe ser adecuada a los tipos de jugadores y
atractivo sin excederse.

La diversion puede variar segun el contexto: (a) diversion dura se obtiene por un

desafio que resulta divertido por el placer de resolverlo, como en el caso de jugar puzzles o

armar rompecabezas, (b) la diversion sencilla, implica un disfrute relajado que ayuda a

aliviar la tension sin complicaciones excesivas, como ver la luna o las estrellas, (c) los

estados alterados de diversidn, se relacionan con la experimentacion y la exploracién de

nuevas sensaciones, como probar cosas nuevas o jugar a ser otra persona, (d) finalmente el

factor de la gente que es la diversion que resulta de la interaccion social.
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6. Implantar las herramientas apropiadas. Hasta este punto, ya se tiene definido los
objetivos, los tipos de jugadores y las acciones, el Gltimo paso consiste en
seleccionar los elementos del juego y las herramientas que podrian ser Gtiles y
combinarse de manera efectiva, a fin de proporcionar una experiencia global a los
jugadores.

Ahora bien, conocer las caracteristicas y habilidades de los estudiantes, orienta a
planificar las actividades y disefiar una experiencia de juego efectiva, considerando su
entorno, que les gusta o disgusta para fomentar su participacion. De manera particular en
este estudio, se indaga sobre algunos datos sociodemograficos de los estudiantes, sus
motivaciones con respecto a la asignatura, y los recursos que utilizan para apoyar sus
estudios.

3.5.6 Evaluacidn de un sistema gamificado

Una vez disefiada y aplicada la experiencia de gamificacion, es importante evaluarla
para identificar reas de mejora. En este sentido, el Servicio de Innovacion Educativa de la
UPM (2020) propone tres perspectivas para evaluar la gamificacion: evaluacion de la
experiencia, evaluacion de las competencias transversales y evaluacion de los aprendizajes.

1. Laevaluacion de la experiencia se enfoca en la satisfaccion del estudiante con el fin
de rectificar, que fall6 o que no gustd, y qué se puede mejorar.

2. Laevaluacion de los aprendizajes se centra en establecer objetivos o evaluar
competencias. EI desempefio del aprendizaje no se mide con tablas de clasificacion,
puntos o medallas, ya que solo representan la progresion del alumno en sus
actividades. Es importante evaluar su progreso mediante retroalimentacion y
evaluacion de contenidos, como resultado del juego.

3. Laevaluacion de competencias transversales valora actitudes o habilidades como el
trabajo en equipo o resolucion de problemas, y se puede realizar mediante
cuestionarios o autoevaluaciones.

En este estudio se propone utilizar una encuesta de satisfaccion como evaluacion de
la experiencia y la retroalimentacidn de contenido con el fin de mejorar el proceso de

aprendizaje y contribuir a los aportes del docente.
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3.5.7 Gamificar una asignatura

El uso de la gamificacion en la educacion requiere de una planificacion cuidadosa y
existen métodos para su disefio y aplicacion en el aula. EI método de la gamificacién en la
educacion desarrollado por Huang y Soman (2013, citados en Garcia et al., 2019) es uno de
los méas conocidos, consta de cinco pasos para gamificar una actividad formativa y lograr
los objetivos establecidos: analizar el perfil de los usuarios y contexto, definir los objetivos
de aprendizaje, estructurar la experiencia, identificar los recursos disponibles, y aplicar las
técnicas de gamificacion adecuadas.

Por lo anterior, en la planificacion de una experiencia gamificada se deben
identificar los objetivos de aprendizaje, recursos, materiales, actividades, herramientas de
gamificacion a utilizar en el contexto especifico en el que se aplicara la experiencia. En el
contexto de las instituciones educativas, es necesario tener en consideracion que se deben
respetar las normas o reglas establecidas para su responsabilidad social.

Parente (2016), enfatiza la importancia de considerar varios aspectos al planificar un
sistema gamificado para motivar al estudiante y que actle por voluntad propia, estos son:

1. No son juegos en el aula, aunque puede surgir como un efecto indirecto de manera
transversal, se requiere incluir los elementos del juego para cumplir un objetivo.

2. Se necesita la implicacion tanto del profesor como de la direccion para gestionar
recursos y medir el alcance.

3. Es necesario contar con un equipo multidisciplinar para la planificacion del sistema
gamificado, que incluya especialistas en disefio, neuropsicologia y asesoramiento
pedagogico, para generar una vision completa de las implicaciones en el proceso.

4. Mantener un equilibrio entre los elementos para motivar a los estudiantes, evitando
que se exceda su motivacion extrinseca o se reduzca su motivacion intrinseca.

5. Es importante delimitar las actividades y los retos planteados para evitar la
progresion imposible.

6. Hay que asegurar que las actividades presenten un nivel de desafio adecuado para
generar diversion y estimulacién en los estudiantes.

Existen diferentes formas de implementar la experiencia gamificada con el soporte a
la tecnologia, como el uso de plataformas, herramientas digitales especializadas que

incluyen elementos de la gamificacion. Algunas de las herramientas utilizadas son Kahoot,
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Socrative, FlipQuiz, Classic, y Genially. También existen experiencias de gamificacion
definidas como el Escape Room y el BreakOut, que pueden disefiarse con aplicaciones
especificas como Genially (Servicio de Innovacion Educativa de la UPM, 2020).

La experiencia de juego del Escape Room Educativo, implica superar una serie de
retos para encontrar una llave y salir de una habitacion (Universidad Politécnica de Madrid
[UPM], 2018). Mientras que la experiencia del BreakOut Educativo, consiste en resolver
diferentes desafios para abrir candados o una caja cerrada, y cuenta con un sistema de
recompensas. Ambas dindmicas giran en torno a una historia en el que tienen que efectuar
retos de conocimientos (Universidad Europea [UE], 2022).

Ambas experiencias de juego Escape Room y BreakOut, se pueden incluir en el aula
de modo tradicional sin el uso de la tecnologia y que incluya los elementos de la
gamificacion. La tecnologia puede utilizarse como soporte, pero no es obligatoria, se puede
ejecutar la experiencia de aprendizaje de forma presencial con materiales fisicos. (Werbach
y Hunter, 2014).

La clave de la motivacion en un sistema gamificado radica en el proceso y la
participacion, no necesariamente en el uso de la tecnologia. Algunas caracteristicas para
considerar sin el uso de la tecnologia, segun el Servicio de Innovacién Educativa de la
UPM (2020) son:

1. Crear una historia en la que los personajes tengan que resolver casos y retos.

2. Establecer niveles de competencia para los estudiantes, tanto individualmente o en
equipo, y relacionarse con una progresion en los conocimientos.

3. Otorgar puntos o insignias por el logro de objetivos, como cumplir las actividades a
tiempo, participar en las actividades planeadas.

4. Llevar un tabldon de clasificaciones para visualizar el progreso de los jugadores.

5. Hacer combates (competencias) de conocimientos con premios para el ganador.

6. En BreakOut se puede disefiar una caja fuerte en fisico que solo se abra al resolver
enigmas, casos, 0 misterios.

Garcia et al. (2019) describen que el uso de la gamificacion en la ensefianza puede
generar beneficios como motivacion, compromiso, participacion, diversion, competicion,
experimentacion, creatividad, autonomia, retroalimentacion, premios al esfuerzo, mejores

resultados académicos, y favorece la adquisicion de competencias. Sin embargo, es
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importante que el docente medie su uso, considerando los objetivos y resultados
planificados, controlando el momento adecuado para introducirlo. De este modo, el
profesor decide qué, para qué y cuando integrar la experiencia de la gamificacion.

En este estudio se emplearon: el método de la gamificacion de Huang y Soman y la
metodologia 6D de Werbach y Hunter para disefiar un sistema gamificado en una
asignatura de la Licenciatura en Pedagogia. Estas metodologias resultaron Utiles para
estructurar la experiencia y planificar las actividades de los estudiantes del tercer semestre.
Ademas, como la préactica profesional fue virtual permitio su contexto disefiar una actividad
tipo BreakOut a traves de la aplicacion Genially.

3.6 Marco metodolégico

El trabajo realizado correspondié a un proyecto de desarrollo en un aula que utilizé
un estudio descriptivo transversal, con enfoque cualitativo y elementos cuantitativos, como
sefialan Hernandez et al. (2014) para describir, comprender e interpretar los fendmenos a
través de las percepciones y significados producidos por las experiencias de los
participantes. En este caso particular, se describe la experiencia de los estudiantes, asi como
las técnicas para obtener informacion sobre sus caracteristicas y motivaciones, y es
transversal porque se evalud la intervencion con las actividades en un momento especifico.

Al mismo tiempo, puede considerarse exploratorio preexperimental, segin
Hernandez et al. (2014) los disefios exploratorios buscan conocer y comprender variables,
contextos y situaciones, cuando se trata de temas de investigacion nuevos o0 poco
conocidos, y es preexperimental porque consiste en administrar un estimulo o tratamiento a
un grupo y medir una 0 mas variables. En este caso, se exploro la efectividad de la
gamificacion en el aula y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes, lo cual como
sefialan Lozada y Betancur (2017) en su estudio de revision sistematica, es un tema
novedoso Yy poco explorado en la educacion superior.

Por ser un proyecto de desarrollo implica ciertos pasos, como indica Cotera (2012)
son intervenciones breves guiado por un “proceso unico que conlleva un conjunto de
actividades planificadas, ejecutadas y evaluadas que, con recursos humanos, técnicos y
financieros finitos, trata de obtener unos objetivos en un plazo determinado, con un

comienzo y un fin claramente identificables” (p. 6). En este caso, se realizaron ciertas
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acciones como el diagnostico de necesidades, se disefiaron y aplicaron actividades y se
evalud la experiencia para alcanzar los objetivos del proyecto.
3.6.1 Escenario

En este estudio, participaron inicialmente 14 estudiantes de un grupo de tercer
semestre de la Licenciatura de Pedagogia de manera voluntaria, sin embargo, durante el
proceso de ejecucion de las actividades se fueron integrando los alumnos. En total 19
estudiantes participaron en la encuesta de satisfaccion al finalizar la experiencia
gamificada. E incluso se conto con la intervencion de la docente como guia durante la
aplicacion de las actividades y apoyo en la gestion de los recursos.

En atencidn a la estrategia de la gamificacion, se cuestiond a los alumnos si
conocian el tema, los cuales 57.1% (8) respondio que no, el 28.6% (4) tengo una idea y el
14.3% (2) dijo que si. Por su parte, la docente mencion6 que si habia escuchado del tema 'y
esporadicamente lo ha aplicado en el aula.

Respecto a proyectos del mismo tema dentro la institucion, se ha trabajado bajo el
estudio de Contreras-Castillo et al. (2015), que analizé como introducir la teoria de juegos y
la gamificacion en los entornos educativos, y como influye la gamificacion en la ensefianza
de los estudiantes de nivel superior de la UCOL. De esta forma la nocion del concepto de
gamificacion se ha introducido en diferentes Facultades de la misma Universidad.

3.6.2 Caracteristicas de los participantes

Las personas que participan en un estudio, Supo (2013) los clasifica en dos niveles:
de exploracidn a nivel de la poblacion, y a nivel de expertos que hace referencia aquellas
personas que conocen mas sobre el tema de estudio a trabajar.

El presente trabajo se enfoca en la poblacion de estudiantes de la asignatura
EvalPPE I, se identifican sus caracteristicas de estudios y qué les motiva para el desempefio
de sus actividades escolares. En el aula la mayoria son mujeres conformado por 18 mujeres
y 3 hombres, todos ellos menores de 21 afos, de los cuales solo 11 mujeres y 3 hombres
aceptaron participar en el inicio del proyecto.

En las observaciones de dos video clases, se notd que la mayoria de los estudiantes
son participativos y también estan dedicados al estudio tomando en cuenta que 78.6% (11)

no estan laborando, 14.3% (2) trabajan por horas y 7.1% (1) trabajan por medio tiempo.
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Los jueces expertos jugaron un papel fundamental, por lo que se contd con la
participacion de tres docentes expertos en gamificacion y con amplia experiencia en la
docencia para revisar y valorar los items del instrumento correspondiente a la encuesta del
estudiante. De los cudles uno de ellos es profesor de la Facultad de Matematicas y los otros
dos son de la Facultad de Educacién, todos con grado Doctorado incorporados a la UADY.
3.6.3 Instrumentos

El primer contacto con la Institucion fue a través de una entrevista no estructurada
con la asesora del proyecto de la practica profesional, como resultado de la reunion se
decidié enfocar el proyecto a la asignatura EvalPPE I. Para el diagnoéstico, se realizaron
andlisis de necesidades de los participantes y del contexto institucional, y se disefiaron
instrumentos de medicion descritas en la siguiente tabla:

Tabla 2

Instrumentos para el diagndstico

Técnica Objetivo Caracteristicas

(1) Guia de Recolectar informacion sobre Entrevista estructurada, dividida en 5

entrevista dirigida los retos que enfrenta la areas: profesional del docente,

a la docente. docente al ensefiar la evaluacion de procesos y programas
asignatura EvalPPE 1. educativos I, ensefianza, estudiantes y

area de oportunidad.
Ver Apéndice D.

(2) Guia de Establecer un primer Entrevista estructurada, dividida en 4
entrevista dirigida acercamiento del contexto de &reas: institucion, profesores,
a la asesora la institucion en general, y en estudiantes, aspectos del proyecto.
pedagbgica. particular de la Licenciatura Ver Apéndice C.

en Pedagogia.
(3) Observacién a Observar y evaluar las Observacion directa, no participante, no

los estudiantes del caracteristicas de los alumnos sistematica.
tercer semestre.  en su participacion de la clase

en linea.
(4) Cuestionario  Visualizar un escenario de  Cuestionario estandarizado, divido en 3
dirigido al docente.ensefianza del docente. areas: datos generales, uso de tecnologia
y preguntas abiertas.
Ver Apéndice F.
(5) Encuesta Visualizar un escenario de  Cuestionario con un procedimiento
dirigida a los aprendizaje para el disefio de estructurado, formado por 3 secciones:
estudiantes del actividades y evaluar el nivel datos sociodemograficos, una escala de
tercer semestre  de motivacion de los motivacion y desarrollo de la asignatura.

estudiantes.
Nota. Elaboracién propia.
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Un instrumento de recoleccidn de datos debe reunir dos requisitos esenciales, la
validez y confiabilidad para entender a qué hace referencia (Bernal, 2010). La confiabilidad
de un instrumento de medicion es para conocer el grado que se genera resultados
consistentes y coherentes, la validez hace referencia al grado que mide lo que en realidad la
variable de estudio pretende medir (Hernandez et al., 2014).

Se realiz6 una validacion de la encuesta administrada a los estudiantes mediante
juicios de expertos utilizando el método de agregados individuales, cémo describe Corral
(2009) se recurre a cada uno de los expertos de manera individual para que realice una
estimacion directa de cada item del instrumento a través de un documento, por lo que se
construye el Formato de Juicios de Expertos, compuesto por el objetivo, las instrucciones y
la escala a utilizar (ver Apéndice E).

Finalizada la revision por los expertos, el siguiente paso fue recoger el documento
con las observaciones propuestas, en el que se decidid: (1) Se acepta completamente el item
cuando los tres expertos coinciden sin modificaciones. (2) Se rechaza cuando los tres
expertos tengan coincidencia desfavorable. (3) Se cambia el item en el que algln experto
indico la escala se acepta con modificaciones.

En relacion con la confiabilidad, se utilizé el método de medidas de consistencia
interna que se evalta mediante un coeficiente de fiabilidad (Hernandez et al., 2014). En
otras palabras, Supo (2013) sefiala que la consistencia interna también denominada validez
hacia adentro, se calcula con el valor del coeficiente de fiabilidad que se obtiene
estadisticamente mediante el Alfa de Cronbach para escalas.

El célculo del Alfa de Cronbach se realiz6 mediante el programa SPSS versién 18,
obteniendo un valor de .788 con los elementos que pertenecen al instrumento del
estudiante, desde la perspectiva de Hernandez et al. (2014) el valor aceptable del
coeficiente debe estar entre 0.70 y 0.90, de este modo, se considera el instrumento del
estudiante confiable y por ende coherente. De manera general, l0s jueces expertos
consideraron el instrumento congruente con los objetivos de estudio, aunque no se llevo a
cabo una prueba piloto debido a limitaciones de tiempo.

3.6.4 Tecnicas de recoleccion de datos
Las caracteristicas de las técnicas disefiadas para la recoleccion de la informacion se

describen a continuacion:
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3.6.4.1 Entrevista.

Esta técnica fue la primera administrada para recopilar datos, se disefiaron dos guias
de entrevistas dirigidas: al docente de la asignatura EvalPPE | y la asesora pedagdgica de la
Licenciatura. Las entrevistas se realizaron en linea utilizando la aplicacion Meet Teams, ya
que la préactica profesional es de modalidad virtual. La asesora pedagdgica fue incluida ya
que conoce las problemaéticas y necesidades que enfrentan los estudiantes.

En cuanto a las caracteristicas de las entrevistas administradas, se tiene que ambas
son estructuradas porque se basan en una guia de preguntas especificas y se sujeta
exclusivamente a ésta respetando el orden (Hernandez et al., 2014). Se grabaron con el
consentimiento de las participantes, y posteriormente se transcribieron para analizar la
informacion obtenida.

La guia de la entrevista para la docente consta de 12 preguntas divididas en 5 areas:
profesional del docente, Evaluacion de Procesos y Programas Educativos I, ensefianza,
estudiantes y area de oportunidad (ver Apéndice D). Por otro lado, la guia de entrevista
aplicada a la asesora pedagdgica se compone de 8 preguntas organizadas en 4 areas:
institucion, profesores, estudiantes y aspectos del proyecto (ver Apéndice C).

3.6.4.2 Observacion.

Se realiz6 la observacion de dos videos clases grabadas, entre sus caracteristicas se
considera no participante y no sistematica. Segin Cortez y Maira (2019), la observacién no
participante es cuando no hay intervencion con los hechos, el observador sélo es espectador
y se limita a tomar nota de lo que sucede para conseguir sus fines. En efecto, en este caso,
se visualizo el video sin intervenir en las clases.

Asimismo, segun el tipo de registro de informacion es no sistematica, el mismo
autor indica que es cuando el observador registra libremente la informacién que visualiza
sin contar con algun instrumento previamente disefiado, guiado por los objetivos
planteados. En este caso, se realizd para observar la actitud de los estudiantes hacia la
asignatura del proyecto y determinar su grado de compromiso, participacion y motivacion.

3.6.4.3 Cuestionario.

Un cuestionario esta compuesto por un conjunto de preguntas, disefiado con el fin
de obtener informacidn de manera estandarizada, la palabra cuestionario proviene del latin

quaestionarius que significa lista de preguntas (Bravo y Valenzuela, 2019).
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Se disefid un cuestionario con el objetivo de obtener informacidn que permita
visualizar un escenario de ensefianza, dirigido Unicamente a la docente de la asignatura del
proyecto, conformado por 18 preguntas que se distribuyeron en tres areas: datos generales,
uso de la tecnologia empleada para la ensefianza, y preguntas abiertas en relacion con la
asignatura. El cuestionario se aplicé a traves de la plataforma survey planet mediante un
enlace o direccion web, con un tiempo promedio de respuesta de 3 minutos.

3.6.4.4 Encuesta.

En las encuestas la informacién es recogida a través de procedimientos
estandarizados, de manera que todos los individuos seleccionados en la muestra sean
interrogados con las mismas preguntas y de la misma forma (Bravo y Valenzuela, 2019).

Se disefid una encuesta para los estudiantes en Google Form para obtener
informacidn sobre sus caracteristicas y actitudes relacionadas con la motivacion académica
en la asignatura EvalPPE |. La encuesta consta de tres secciones y se administro en linea
con el fin de contribuir al diagnoéstico:

1. Seccién I. Datos sociodemogréaficos, busca identificar las caracteristicas
individuales del alumno y su uso de la tecnologia para el estudio.

2. Seccion 1l. Escala de motivacion escolar, busca medir la motivacion de los
estudiantes en la asignatura EvalPPE |, dividida en 4 dimensiones: orientacion
metas extrinsecas, orientacién metas intrinsecas, valoracion de la tarea, y ansiedad
en la asignatura.

3. Seccion 111. Desarrollo en la asignatura EvalPPE I, busca entender el escenario de la
materia para generar ideas para la creacion de actividades gamificadas.

La escala de motivacion utilizada en la encuesta es una adaptacion del cuestionario
de motivacion y estrategias de aprendizaje (MSLQ) de Burgos y Sanchez (2012), que a su
vez es una traduccion del cuestionario original formulado por Pintrich en 1991 con dos
escalas, motivacion y estrategia de aprendizaje. Esta herramienta de medicion esta dirigida
a estudiantes de educacion superior con el objeto de obtener datos confiables y validos
sobre sus capacidades cognitivas, metacognitivas y motivacionales.

La Seccion Il del estudio consiste en una escala de motivacion escolar con dos
componentes y cuatro subescalas cada uno, enfocada en evaluar la motivacion intrinseca y

extrinseca del estudiante y su nivel de estrés en relacion con la asignatura del proyecto.
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Tabla 3
Escala de Motivacién
Componentes Subescalas Items
Orientacion de meta intrinseca 13, 14, 15, 16, 17
Valoracion Orientacion de meta extrinseca 18, 19, 20 ,21, 22
Valoracion de la tarea 23, 24, 25, 26, 27
Afectivo Ansiedad 28, 29, 30, 31, 32

Fuente: Elaborado a partir de Burgos y Sanchez (2012).
3.6.5 Procedimiento para la recoleccion de datos

El proceso de la practica profesional comenzé con la obtencidn de los permisos para
realizarse en la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima. Dado que la practica
profesional era de modalidad virtual se presentd una propuesta de trabajo previamente.

El siguiente paso fue la solicitud de una cita con la asesora de la practica profesional
en la unidad receptora (Facultad de Pedagogia), se llevé a cabo una entrevista no
estructurada y en la reunion se acordo trabajar la gamificacion en una asignatura especifica
con un grupo determinado de estudiantes.

A partir de ese momento, se planifico la creacidn de instrumentos para recopilar
informacion en el siguiente orden: dos entrevistas estructuradas (una para el docente y otra
para la asesora pedagdgica), seguidas de dos observaciones virtuales, un cuestionario para
la docente y una encuesta para los estudiantes, con el objetivo de conocer el contexto y las
caracteristicas de los estudiantes.

Después de las actividades en las que participaron los estudiantes, se les envié un
cuestionario para evaluar la satisfaccion de la estrategia de gamificacion. Es importante
tener en cuenta los aspectos éticos en el estudio, por ello, antes de las entrevistas y
cuestionarios, se solicita el consentimiento informado para garantizar la confidencialidad de
los datos, y de este modo los participantes puedan responder de forma voluntaria.

La transparencia en el estudio es fundamental y los participantes estan informados
de que pueden solicitar informacion en cualquier momento. Los datos recopilados y los
resultados del estudio se entregan a la unidad receptora mediante informes documentados.
3.6.6 Descripcion y argumentacién del andlisis de la informacién

Se utilizaron diferentes enfoques para analizar la informacion. En el caso de las

entrevistas se realizo un analisis de contenido mediante la transcripcion de los datos
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verbales, y se busco coincidencias con los documentos institucionales para obtener
informacion mas detallada y complementaria.

El anélisis comparativo de respuestas en el cuestionario del docente y la encuesta
del estudiante en el diagndstico permitio identificar similitudes y diferencias. Ademas, se
comparé con las notas obtenidas de la observacion lo que proporcion6 una validacion con
la informacion. La triangulacion de los resultados cualitativos de los estudiantes, docente y
diversas fuentes de informacién, ayudé a validar los datos obtenidos y reducir sesgos.

Los resultados cuantitativos se obtuvieron de la encuesta en el diagndstico y se
analizaron mediante la representacion grafica y la interpretacion de sus valores, incluyendo
un procedimiento estadistico para calcular el promedio por item en relacién con el valor
propuesto en la escala de motivacion. También se realizo la triangulacion de la informacién
cualitativa y cuantitativa de la encuesta con la literatura para una interpretacién mas
completa.

3.6.7 Resultados del diagndstico

Primeramente, se describen los resultados de la encuesta obtenida de los alumnos,
seguidamente los datos obtenidos de los instrumentos aplicados a la docente y asesora
pedagdgica. En ese mismo orden de idea, se presentan los datos cuantitativos y luego los
cualitativos.

3.6.7.1 Datos sociodemograéficos.

En la aplicacién del instrumento de la Encuesta dirigida a los estudiantes del tercer
semestre de la Licenciatura de Pedagogia participaron voluntariamente 14 personas, de los
cuales 78.6% (11) fueron mujeres y el 21.4% (3) hombres, con estas cifras se identificé que
mas de la mitad del grupo son mujeres en el aula.

Para conocer el escenario antes de planificar las actividades de gamificacion, fue
preciso identificar los recursos que utilizan los alumnos en su estudio, por ello, se afiadi6 la
dimension del uso de la tecnologia. En cuanto a los dispositivos electronicos que disponen,
se encontro que el 50% (7) tienen laptop, y todos tienen teléfono celular, mientras que ya

no usan computadoras de escritorios.
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Figura 2
Gréfica de percepcion de dispositivos electronicos

Q9. {Qué tipo de dispositivo electrénico dispone?
14 respuestas

14 (100 %)

Teléfono celular.

Tablet. 2(14.3 %)

Laptop. 7 (50 %)

0 (0 %)

Computadora de Escritorio.

Nota. En la grafica se visualiza el nimero de personas con el porcentaje en relacion

con el dispositivo que disponen los estudiantes.

Con el acceso a internet se obtuvo que el 85.7% (12) cuenta con este servicio en su
hogar, aunque existieron casos de personas que se conectan con sus datos maviles, siendo
el 14.3% (2). La informacion se evidencia en las respuestas de los estudiantes encuestados
en la siguiente grafica:

Figura 3

Gréfica de percepcidn del acceso a internet

Q6. ;Como accede a internet en su tiempo de estudio independiente?

14 respuestas

@ Desde casa

@ Wifi pablico

@ Datos moviles

@ No cuento con internet

En cuanto a las herramientas de comunicacion los estudiantes respondieron, el
78.6% (11) utilizan la plataforma educativa EDU y el 71.4% (10) utilizan las redes sociales
para realizar sus actividades. La docente confirmo el uso de las redes sociales Facebook

como apoyo a la ensefianza, lo que coincidio con los resultados de la encuesta.
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Figura 4
Gréfica de percepcion de herramientas de comunicacion para el estudio

Q8. ;Qué herramientas de comunicacién utiliza para su apoyo en el estudio?
14 respuestas

3(21.4 %)

Aplicaciones de mensajeria

Redes sociales 10 (71.4 %)

Plataforma educativa

11 (78.6 %)

Correo electrénico 6(42.9 %)

0.0 2.5 5.0 75 10.0 12.5

En la siguiente figura, se aprecia que el 71.4% (10) de los alumnos disfrutan ambas
actividades exposiciones y juegos, lo cual es confirmado por la docente quién indica en el
cuestionario que los alumnos disfrutan las actividades practicas. La docente emplea un
enfoque de ensefianza que incluye aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en
problemas, exposiciones y juegos para cumplir los objetivos de aprendizaje.

Figura 5

Graéfica de percepcion de las actividades que disfrutan los alumnos

Q35. ;Qué tipo de actividades de aprendizaje disfrutas en la asignatura?
14 respuestas

Exposicién 10 (71.4 %)

5 (35.7 %)

Investigacién

2 (14.3 %)

Diagramas

Juegos 10(71.4 %)

Por lo que se refiere al tema de gamificacion, el 57.1% (8) de los estudiantes
mencionaron que no conocen la estrategia, mientras que solo el 28.6% (4) tienen una idea
acerca de ella, y solo el 14.3% siendo dos personas afirmaron conocerla. Por ende, se sigue
percibiendo que en México la gamificacion es una metodologia poco conocida, la grafica se

percibe a continuacion:
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Figura 6

Gréfica de percepcion sobre el concepto de la gamificacion

Q37. iConoce lo que es gamificacion?

14 respuestas

@® si
® No

Tengo una idea

Los resultados de los estudiantes respondiendo a la pregunta ¢Cuéntas horas a la
semana utiliza los dispositivos para sus actividades?, se observa en la siguiente grafica.
Figura7

Gréfica de percepcion sobre el tiempo de uso de dispositivos en el estudio

Tiempo semanal de uso de dispositivos para
actividades académicas

10

9

8

7

6

5

4

3

; I
l [ [
o | |
Telefono celular Tablet Laptop Pc
Menaos 10 5 8 6 9
10-14 4 0 3 0
15-19 3 0 2 0
20-24 0 0 0 0
mas de 24 2 0 1 0
no utilizo 0 6 2 » 5
HMenos 10 B10- 14 15-19 20-24 W masde 24 Eno utilizo

En esta grafica puede percibirse que la mayoria de los estudiantes utilizan el
teléfono celular y la laptop para estudiar. La mayoria de ellos dedican menos de 10 horas a
sus actividades académicas con estos dispositivos. Solo un pequefio nimero de estudiantes
usan el celular (2) y la laptop (1) mas de 24 horas con sus estudios. La tabletay la
computadora de escritorio son menos utilizadas para fines académicos.

De este modo, la recopilacion de los datos sociodemograficos permite proporcionar

informacion valiosa del entorno y recursos de los estudiantes. Con el uso de herramientas
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tecnoldgicas, dispositivos mdviles, laptop e internet, es posible proponer actividades dentro
y fuera del aula a fin de fomentar un aprendizaje méas dinamico e interactivo. Es importante
tener en cuenta el tiempo de estudio y evitar sobrecargar con tareas adicionales que puedan
afectar al rendimiento académico. Por tanto, adaptar la ensefianza a las necesidades
individuales de los estudiantes puede contribuir a su desempefio escolar.

3.6.7.2 Percepcion de la escala de motivacion.

Para el andlisis de los niveles de motivacion, se utilizaron tablas por dimension
(subescalas de la tabla 3). El procedimiento para conocer el grado de motivacion consistio
en calcular la media o promedio de cada item utilizando el valor de escala (1=No me
describe en absoluto, 2=me describe moderadamente, 3=me describe mucho, 4=me
describe totalmente), y el criterio utilizado fue: baja motivacion para puntajes entre 1y 2.5,
moderada motivacion para valores entre mayor de 2.5y 3.5, y alta motivacion para valores
mayores a 3.5y 4. Por lo que fue necesario obtener el promedio total por dimension.

La siguiente tabla con la dimension orientacion a metas intrinsecas, se ordenaron
los valores de forma descendente segun la media, con el valor méas alto en la primera fila.

Tabla 4
Orientacion a metas intrinsecas

No. Item Media Moda Frecuencia Nivel

Q17 Estoy dispuesto (a) a esforzarme 3.71 4 11 Alto
porque influye en mi aprendizaje.

Q13 Me gusta realizar actividades que 3.50 4 8 Moderado

representan un reto, porque aprendo
cosas nuevas.

Q14 Me gusta realizar actividades que 3.36 4 7 Moderado
representan un reto, porque disfruto
resolverlas.

Q16 Me gusta realizar actividades que 3.21 3y4 6y6 Moderado

representan un reto, a pesar de no
estar seguro (a) de tener un buen
rendimiento.
Q15 Me satisface comprender los 2.93 3 9 Moderado
contenidos de la asignatura EvalPPE |
lo méas profundamente posible.
Total 3.34 Moderado
Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: Los datos de la tabla 4 muestran un promedio total de 3.34 en la

categoria de motivacion intrinseca para aprender en la asignatura EvalPPE I, indicando que
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la mayoria de los encuestados consideran un nivel moderado a alto de motivacién. Los
items Q13 y Q17 obtuvieron las puntuaciones mas altas con una media de 3.71y 3.50
respectivamente, esto valores significan que la mayoria 78.6% (11) estan dispuestos a
esforzarse y el 57.1% (8) a participar en actividades desafiantes para aprender, mostrando
una actitud favorable hacia la asignatura.

Sin embargo, el item Q15 con un valor de 2.93 aunque se considera moderado es
baja en relacidn con los otros items, lo que sugiere que la comprension profunda del
contenido no es un motivador tan fuerte como la bdsqueda de desafios y el deseo de
aprender cosas nuevas.

La siguiente dimension es orientacion de metas extrinsecas, se calcularon los
valores utilizando los mismos criterios que la tabla anterior. Los resultados obtenidos son:

Tabla b
Orientacion a metas extrinsecas

No. Item Media Moda Frecuencia Nivel
Q21 Laclase del (de la) profesor(a) 3.57 4 9 Alto
influye en mis ganas de hacer mis
tareas y estudiar.
Q18 Obtener buenas calificacioneseslo  3.43 4 9 Moderado
que me satisface para tener un buen
promedio.
Q22 Me siento confiado (a) en qué puedo 3.43 4 7 Moderado
hacer un buen trabajo en esta
asignatura.
Q19 Quiero que me vaya bien en las 3 3y4 5y5 Moderado
clases, para mi es importante que los
demaés reconozcan mis habilidades.
Q20 Me esforzaria mas si hubiera 2.86 3 5 Moderado
premios y/o recompensas en la
realizacion de las actividades.
Total 3.26 Moderado
Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: En la tabla anterior muestra que los estudiantes tienen un nivel
moderado a alto de motivacidn extrinseca con un promedio de 3.26, valorando en cierta
medida los factores externos, como la influencia del profesor indicado en el item Q21 con
un promedio de 3.57. Los items Q18, Q22, obtuvieron una moda 4 al igual que el item Q21,

lo que significa en la escala con un nivel alto de acuerdo, en el que el 64.9% (9) de los
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estudiantes estan motivados por la obtencién de buenas calificaciones y el 50% (7) confian
en sus habilidades en la asignatura.

El item Q20 obtuvo una media 2.86 considerada como moderada pero comparada
con los anteriores es baja, asi solo una cantidad significativa de estudiantes indicaron que
estarian mas motivados si hubiera premios o recompensas por realizar las actividades. La
diferencia entre las metas intrinsecas (3.34) y extrinsecas (3.26) es pequefia, lo que permite
percibir que la motivacion de los estudiantes en la asignatura es compleja y puede ser
influenciada por varios factores internos y externos.

Como tercera dimension valoracion de la tarea, mide la importancia que tiene la
asignatura para los alumnos, lo cual presenta la informacidn en la siguiente tabla:

Tabla 6
Valoracién de la tarea.

No. Item Media Moda Frecuencia Nivel

Q25 Me gusta esta asignatura porque 3.43 4 8 Moderado
siento que me va a servir mas
adelante.

Q24 Considero provechoso el contenido  3.43 4 8 Moderado
de la asignatura porque me permite
aprender.

Q26 Entender el contenido de la 3.36 4 7 Moderado
asignatura es muy importante para
mi.

Q23 Me gusta investigar mas de la 3.21 3 8 Moderado
informacion que se da en clases.

Q27 En pocas ocasiones encuentro un 2.71 3 6 Moderado

tiempo para realizar mis actividades

gue dejan en clases.

Total 3.22 Moderado
Nota. Elaboracién propia.

Interpretacion: el promedio total obtenido para la valoracion de la tarea es de
3.22, indicando que los estudiantes muestran una valoracién moderada en la asignatura, lo
cual significa que expresan una inclinacion positiva hacia la misma. Los items Q24 y Q25
tienen una media de 3.43 y una alta frecuencia de seleccion del 57.1% (8) para la opcion
“me describe totalmente”, asi los estudiantes consideran que el contenido les permitira
aprender y les sera Gtil en el futuro. Ademas, demuestran interés en investigar con un

promedio de 3.21, lo que muestra una actitud de busqueda de conocimiento.
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Sin embargo, la pregunta Q27 revel6 que algunos estudiantes informan dificultades
para encontrar tiempo para realizar las actividades asignadas, lo que puede implicar
desafios en la gestion de tiempo. Aunque la media de esta pregunta es moderada con 2.71,
y baja en comparacidn con los otros items, no parece representar un obstaculo significativo
para el cumplimiento de las tareas; esto se debe a que la mayoria de los estudiantes con el
78.6% (11) no trabajan segun los datos sociodemograficos. Por lo tanto, la asignatura es
valorada positivamente por su utilidad e importancia, y la motivacion por investigar.

Por ultimo, se incluyé la dimension de la ansiedad en la escala de motivacion para
analizar como influye en la conducta de los estudiantes. A continuacion, se muestra la tabla
con los niveles de ansiedad que reportaron los alumnos.

Tabla 7
Ansiedad en la asignatura

No. Item Media Moda Frecuencia Nivel
Q28 Me siento preocupado (a) cuando 2.86 4 5 Moderado
pienso en mi desempefio en
comparacion con el rendimiento de
mis compafieros.

Q30 Tiendo a fatigarme con facilidad en 2.71 3 6 Moderado
la clase.
Q32 Al presentar una actividad enfrentea  2.64 4 6 Moderado

los demas, me siento tan nervioso
(@) que mi corazon se acelera 0 me
sudan las manos.

Q31 Cuando me pregunta el (la) 2.36 1 5 Bajo
profesor(a), pienso que no le podré
contestar.

Q29 Cometo errores al responder 2.14 1y3 5 Bajo
preguntas faciles en la clase.
Total 2.54 Moderado

Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: el promedio obtenido en la tabla de ansiedad fue de 2.54, lo cual
indica un nivel moderado de ansiedad. Un valor mayor a 2.50 se considera un nivel
moderado. Esto sefiala que los estudiantes experimentan cierto grado de ansiedad en
relacién con la asignatura, pero no a un nivel alto o extremadamente alto. Lo mismo refleja
los items Q28, Q30, Q32 con niveles de ansiedad superiores a los 2.5, con medias 2.86,
2.71'y 2.64 respectivamente, lo cual significa que los estudiantes pueden experimentar

preocupacion, fatiga y nerviosismo al estar enfrente los demas. Sin embargo, esta
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disminuye en situaciones con un nivel bajo de estrés, como responder preguntas que se les
hace féciles.

De acuerdo con la teoria de Flujo de Mihaly Csikszentmihal niveles muy bajos o
altos de estrés pueden afectar al rendimiento (Anaya-Durand y Anaya-Huertas, 2010). En
este sentido, los resultados indican que existe un nivel moderado de ansiedad presente entre
los estudiantes en relacion con la asignatura, pero este nivel no representa una preocupacion
que pueda afectar a su rendimiento. Por consiguiente, es importante considerar que al
disefiar actividades no sean demasiados faciles ni muy complejas para mantener un nivel
moderado de estrés, que permita ser un movilizador en sus actividades.

Por lo tanto, el hecho de investigar la motivacion en el estudio es debido al regreso
de los estudiantes a la nueva presencialidad y la necesidad de encontrar un equilibrio para
no sobrepasar la motivacion extrinseca ni disminuir la motivacién intrinseca durante el
proceso.

3.6.7.3 Percepcion en el desarrollo de la asignatura.

Se realiz6 una investigacion cualitativa para conocer la valoracion y motivacion de
los estudiantes hacia la asignatura EvalPPE 1. Se percibe que los estudiantes reconocieron
la importancia de las competencias adquiridas de la asignatura para el ambito laboral.

E1. Porque como futuros pedagogos debemos estar conscientes de todo lo que
implica la evaluacion y como realizarla. E2. Estoy consciente de que me servira en un
futuro como docente. E3. Para saber evaluar responsablemente. E4. Porque me servira
cuando ejerza en la docencia.

Al preguntar qué los hace sentir mas animados y motivados, algunos respondieron:

E1. El hecho de sacar buenas notas. E2. Que me digan que estoy haciendo las cosas
bien y que voy por un buen camino. E3. Mis calificaciones y mis papéas. E4. Hacer lo que
me gusta. E5. Entender los temas que voy viendo. E6. La actitud de la o el maestro frente a
clase, para mi es primordial que sea activo y sostenga la atencion del grupo de una buena
manera.

Cuando se les pregunt6 a los alumnos acerca de los beneficios que les gustaria tener

en clase, mencionaron:
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E1. Apoyo en calificacion, E2. Puntos extras, E3. Un dulce, E4. Que promuevan
actividades interesantes y activas, E5. Impartir conferencias en secundarias o
bachilleratos.

Con base a la informacidn cualitativa, se alcanzo a discernir las motivaciones
intrinsecas: la satisfaccion personal al aprender y entender los temas, el entusiasmo por
trabajar con compafieros, el sentido de progreso en el aprendizaje y la oportunidad de
participar en actividades estimulantes y atractivas. También se identificaron motivaciones
extrinsecas como obtener buenas calificaciones o puntos extras, recibir golosinas, y el
reconocimiento de compafieros y padres, la actitud del docente y la capacidad para
mantener la atencion del grupo.

3.6.7.4 Percepcién de resultados cualitativos aplicados al docente y asesora
pedagdgica.

En esta seccidn se presentan los resultados cualitativos que orienté a comprender el
contexto de la institucion y del proceso de ensefianza en la asignatura EvalPPE 1. Se llevo a
cabo una entrevista y luego se aplico un cuestionario con la docente, mientras que con la
asesora pedagdgica se realiz6 solamente una entrevista.

En la entrevista con la docente se resalta que, el regreso a la presencialidad es una
ventaja para todos, especialmente en la ensefianza de la asignatura: los estudiantes se
forman como docentes, es el eje mas importante que atraviesa el semestre de manera que
ellos estan haciendo su primera préactica como profesores. Cuestionando sobre alguna
dificultad en el contenido de la asignatura se toma en cuenta: las partes tedricas de los
fundamentos tedricos y metodolégicos de la evaluacion, la tenemos que hacer muy
sencillita y luego, los alumnos entiendan la complejidad de esa sencillez.

Una de las caracteristicas a tomar en cuenta en el estudio, es que, desde el inicio del
curso, la docente ha planificado todo el contenido de la asignatura, las competencias, las
actividades y los puntajes de las mismas, estan descritos en un documento. También se
menciona que se trabaja tanto en horas de clases como en horas de trabajo independiente,
donde la red social Facebook es de gran utilidad: estan mis materiales, ahi ellos entregan
trabajos, lo cre6 como una plataforma para clases.

Con relacion a la entrevista con la asesora pedagdgica, se cuestiond sobre los retos

presentados para continuar con el aprendizaje, se menciona que los cambios de modalidad
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de manera hibrida o a distancia fue dificil para algunos alumnos lo que afecto su
motivacion: Se desanimaron porque les gusta estar mas aqui en la escuela, les gusta estar
presencialmente y muchos de los alumnos preferian mejor esperarse, a que regresemos a
presencial, se daban de baja o dejaban de asistir.

También se indago acerca de las areas de mejora que considera que requieren
desarrollar los estudiantes y se destaca la importancia de apoyar el manejo de estrés (son
responsables, son trabajadores, pero en ocasiones, creo que la cuestién del manejo del
estrés los atora mucho) para lograr mejores resultados académicos.

De esto modo, la Facultad de Pedagogia como institucion superior, busca potenciar
las capacidades de los estudiantes y motivarlos para lograr su crecimiento personal y
académico. La asesora pedagdgica argumenta que, para lograr este proposito, se lleva a
cabo diferentes acciones: se reconocen a los mejores estudiantes al final del semestre,
sacan convocatorias de becas y proyectos para que los alumnos puedan sentirse motivados
a seqguir aprendiendo.

3.6.7.5 Andlisis de los resultados cuantitativos y cualitativos.

En el estudio se llevo a cabo una estrategia de combinacion con los datos obtenidos
en los instrumentos (estudiantes, docente, asesora pedagogica) y diversas fuentes de
informacion, para analizar las necesidades en torno a la asignatura de EvalPPE I.

Con la triangulacion de informacion de la encuesta, en los datos cuantitativos,
informacidn cualitativa y motivaciones propuestas por Carrillo et al. (2009) para determinar
las verdaderas motivaciones de los estudiantes, se encontraron los siguientes puntos:

1. El interés por el tema de estudio es una motivacion intrinseca que impulsa al
estudiante debido a su gusto o satisfaccion por el tema en cuestion.

2. El aprendizaje cooperativo es una motivacion contagiosa, segun los estudiantes, ya
que el entusiasmo de los deméas compafieros influye en su propia motivacion.

3. El sentimiento de competencia esta relacionado con sentirse bien consigo mismo,
obtener buenas calificaciones o ser reconocido en el entorno académico.

4. Laayuda del profesor es fundamental para motivar a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Tanto la motivacién intrinseca como extrinseca se ven influenciadas

por el apoyo que brinda el profesor. Al actuar como guia y proporcionar
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orientacion, el profesor ayuda a los estudiantes a sentirse competentes, seguros y

comprometidos con su aprendizaje.

5. Sentir ayuda por parte de los comparieros puede ser una motivacién debido a las
relaciones en el aula, el trabajo en equipo y los sentimientos que surgen al colaborar
0 ayudarse mutuamente.

La triangulacion de los datos de la encuesta, la informacion proporcionada por la
docente, y otros recursos como el documento de la planificacion de la asignatura y otras
fuentes de informacion, permitio identificar varios puntos relevantes en general:

1. Laimportancia de la asignatura. Los estudiantes de tercer semestre consideran que
la asignatura propuesta es de gran importancia para su formacion como futuros
pedagogos Yy ven su relevancia en la préactica docente futura.

2. Metodologia de la ensefianza. La ensefianza de la asignatura se conceptualiza desde
lo més sencillo a lo mas abstracto. Se utilizan estrategias basadas en proyectos,
problemas, exposiciones y a veces juegos. Los estudiantes valoran especialmente las
exposiciones y las actividades de juegos como forma divertida de aprendizaje.

3. Caracteristicas de la ensefianza. Se apoya en la red social de Facebook y las
actividades se asignan tanto en horario de trabajo independiente, como en el aula.

4. Uso de la tecnologia y gamificacion: Aunque el uso de la gamificacion es ocasional,
la tecnologia ha sido efectiva para fomentar la participacion activa. Sin embargo, es
importante equilibrar el uso de ambas herramientas considerando los recursos
tecnoldgicos disponibles y administrar el tiempo dedicado a estas actividades. Es
esencial no descuidar la practica de habilidades y otras competencias necesarias
para el aprendizaje de la asignatura.

5. Factores internos y externos que apoyan al aprendizaje incluyen la motivacion
intrinseca (busqueda de desafios, interés por adquirir nuevos conocimientos,
entusiasmo por trabajar con comparieros, sentido de progreso y participacion en
actividades estimulantes y atractivas) y la motivacion extrinseca (calificaciones,
confianza, premios, reconocimiento y actitud del docente). Estos factores influyen
en la motivacién de los estudiantes del tercer semestre. También, la presencialidad

en las clases se vuelve un motivador adicional para el estudio.
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6. Necesidad de equilibrar la motivacion: Aunque la mayoria de los estudiantes
muestran una moderada a alta motivacion, es importante tener en cuenta factores
internos y externos que puedan desmotivar a algunos estudiantes, como falta de
apoyo o de retroalimentacion, falta de reconocimiento, un ambiente de aprendizaje
poco estimulante, asi como el estrés. Es esencial, mantener la motivacion y
encontrar formas de animar a aquellos que puedan estar desmotivados.
3.6.7.6 Discusion del Andlisis.

Desde antes de la pandemia, se han llevado a cabo estudios para buscar nuevos
métodos de ensefianza y aprendizaje que promuevan una absorcion rapida y efectiva del
conocimiento y contribuyan al desarrollo de las habilidades del individuo. Uno de estos
estudios, realizado por Calvo (1996), presenta experiencias innovadoras que mejoran la
relacién profesores-alumno a través de dindmicas que involucran interacciones, contexto y
saberes. Estas experiencias ademas fomentan valores como la cooperacion, participacion y
solidaridad. Este mismo autor propone las experiencias que incluya la tecnologia y las
guiadas por metodologias activas.

La motivacién, el estrés y el rendimiento son variables que influyen en el
aprendizaje. La Ley de Yerkes y Dodson (1958) establece que un moderado grado de estrés
es necesario para mejorar el rendimiento, pero niveles altos o bajos pueden llevar a un bajo
rendimiento. El exceso de estrés puede afectar negativamente la motivacion, memoria 'y
capacidad de pensar del estudiante, lo que reduce la productividad. Un estrés adecuado
puede motivar al estudiante a prepararse y estudiar (Anaya-Durand y Anaya-Huertas,
2010).

Por lo tanto, para mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico es importante
considerar el nivel de motivacion y estrés del estudiante. En este estudio particular, se
encontré que la mayoria de los estudiantes tenian un moderado a alto grado de motivacion
(intrinseca como extrinseca) y moderado estrés, pero no para desestimular su motivacion.
De este modo, se podria trabajar en esos factores para favorecer el aprendizaje. Ademas,
segun Anaya-Durand y Anaya-Huertas (2010) los estudiantes no deben ser motivados de
forma estricta, sino que se debe crear un ambiente que les permita motivarse por si mismos.

Por lo anterior, tomando en cuenta que la asignatura EvalPPE | es fundamental en la

practica docente y requiere una progresion de comprension. Se puede aprovechar esta
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asignatura como una oportunidad para aportar evidencias a favor de estrategias activas
relacionadas con la motivacion, como la gamificacion para contribuir a la mejora del
aprendizaje y el desemperio de los estudiantes.

Los datos recopilados en el diagnostico, como los recursos disponibles (laptop,
horas de trabajo independiente, acceso de internet en el hogar) y estrategias propuestas
(exposiciones, juegos, compendio de actividades, objetivo esperado priorizado) pueden ser
utiles para disefiar e implementar la estrategia de gamificacion en el aula de tercer semestre.
3.7 Actividades realizadas

Para planificar el sistema gamificado se contemplé el método de aplicacién de la
gamificacion en la educacion compuesto de 5 pasos: (1) analizar el perfil de los usuarios y
contexto, (2) definir los objetivos de aprendizaje, (3) estructurar la experiencia, (4)
identificar los recursos disponibles y (5) aplicar las técnicas de gamificacion adecuadas que
permitan alcanzar los objetivos definidos (Huang y Soman, 2013, citados en Garcia et al.,
2019).

El plan de accidn sé guio a través de esta metodologia para alcanzar los objetivos
propuestos de una actividad formativa. A continuacion, se detalla las acciones realizadas:

Tabla 8
Plan de accion de un sistema gamificado usando el método de Huang y Soman

Paso  Descripcion Accion realizada
No.
1 Anélisis de usuario y ldentifica el contexto, establece necesidades, revisa
del contexto. literatura con propuestas similares, disefia y aplica
instrumentos para entender el escenario a
implementar.
2 Definicion de los Define objetivos: general y especificos del proyecto,
objetivos de asi como el objetivo de aprendizaje.
aprendizaje.
3 Disefio de la Se integra la metodologia 6D de Werbach y Hunter,
experiencia. que consiste en un modelo de 6 pasos para el disefio

de la experiencia gamificada.
4 Identificacion de los  Se identifican y preparan los recursos y herramientas

recursos. para la aplicacién de actividades, como plataforma,
tecnologia y material educativo.
5 Aplicacion de los Se prepara el grupo para la participacion, se
elementos retroalimentan las actividades, se evalla la
gamificados. experiencia con la percepcion de los estudiantes, y se

analizan los resultados finales.
Nota. Adaptada a partir de Garcia et al. (2019).
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Estos pasos pueden agruparse en tres fases generales para el desarrollo de un
proyecto de gamificacion en la educacion: diagnostico (anélisis del contexto y objetivos),
disefio e implementacion de la estrategia gamificada (identificacion de recursos,
elaboracion de la estructura y puesta en marcha de la experiencia), y evaluacion de la
gamificacion (valoracion de la percepcion de los estudiantes y analisis de resultados). Es
importante tomar en cuenta que el proceso es iterativo y flexible, requiriendo ajustes en
cada paso.

Para el disefio de la experiencia se requiere un objetivo didactico a lograr con las
experiencias disefiadas, en este caso, la asignatura EvalPPE | tiene definido dos objetivos
de aprendizaje:

e Conozcan teorias y metodologias de evaluacion educativa.

e Disefien e implementen una evaluacion de un programa de docencia.

Con base a lo recabado en el contexto, se consider6 las dificultades que los
estudiantes enfrentan al aprender contenidos que progresan de lo méas simple a lo mas
abstracto, y que el primer punto es fundamental para el segundo, por lo que se prioriza
abordar el primer punto.

Como se menciond en la tabla anterior, se integrd la metodologia 6D de Werbach y
Hunter, que consta de 6 pasos, pero se hizo una adaptacion en el paso 3, al no aplicar un
método especifico para definir los tipos de jugadores, sino que se utilizaron las
caracteristicas de los estudiantes obtenidos de la encuesta.

Las actuaciones de cada paso se detallan a continuacion:

Paso 1. Objetivos buscados en el aula (son dos). (A) Los alumnos conozcan los
conceptos relacionados con la evaluacion, y analicen las teorias y metodologias de la
evaluacion educativa. (B) Los alumnos se involucren en las actividades gamificadas.

Paso 2. Delimitar los comportamientos deseados para los alumnos. Actitudes de
cooperacion, interes por el aprendizaje, absorber conocimiento, y sentimiento de
competencia.

Paso 3. Los jugadores son estudiantes de un grupo de tercer semestre de la
Licenciatura en Pedagogia, y se consideran los datos respecto a los recursos y lo que les

motiva.
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Paso 4. Se contempla el Feedback (retroalimentacidn) en tres momentos: contestar
una prueba individual, dindmica nube de ideas luego de exposicion en equipo, dindmica
BreakOut en equipo.

Los niveles de progresion en el aula se basan en la consecucion de las actividades y
se representa mediante colores: Azul (similar al bronce), se obtiene al contestar
afirmativamente las 10 cuestiones de la evaluacion individual de la unidad 1. Verde (plata),
se logra al participar en una dindmica en equipo posterior a las exposiciones. Rojo (oro), se
consigue al colaborar en una dinamica tipo BreakOut en equipo. La idea es que luego de
cada momento se otorgue una medalla similar a un usuario novato, intermedio y experto en
la materia respectivamente.

Paso 5. La diversion. Consiste en premiar logros a través de medallas, usar la
creatividad para dibujar y reflexionar, adivinar acertijos, jugar y si es posible moverse en el
aula.

Paso 6. Las herramientas. Son los elementos del juego y recursos para disefiarlos.
De manera particular se incluyen mecénicas que delimitan las reglas: desafios,
competicion, cooperacion, retroalimentacion y recompensas; dindmicas que establecen las
acciones: narracion, progresion, relaciones, emociones; y los componentes que son los
elementos propios del juego: medallas, puntos, niveles, misiones, equipos, regalos o
premios. Los recursos se describen para cada actividad del sistema (ver tabla 9).

Otro aspecto esencial es el tiempo de la aplicacidn, en el que la gamificacion se
considera superficial o de contenido, “se utiliza en periodos cortos y de forma puntual”
(Séanchez, 2022, p.8), debido a que existe una planificacién que contiene los lineamientos a
cumplir con el objetivo de aprendizaje en un tiempo establecido.

3.7.1 Descripcion de las actividades

En el sistema gamificado se planificaron tres actividades de manera consecutiva.
Las actividades se convierten en misiones con una medalla al final de cada una. Las
medallas representan la acreditacion de que se alcanza un objetivo individual o grupal, de

este modo, se envia un mensaje indirecto de superacion personal (Ramirez, 2014).
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Tabla 9
Actividades pertenecientes al sistema gamificado
Actividad Descripcion Materiales Recompensa
1. “Pedagogo Cuestionario en linea Acceso a Puntaje,
al infinitoy  disefiado en Genially. internet, medalla azul
mas alla” Retroalimentacion de la computadora o (bronce),
unidad I, con 10 laptop. recompensa.
cuestiones. Interaccion
individual.
2. “Mi nube Actividad presencial. Diapositivas, Puntaje,
de Retroalimentacion de papel bond, medalla verde
palabras”.  exposiciones mediante Léapiz, (plata),
dibujo de ideas simulando  plumones, ideas, recompensa.
una nube de palabras. creatividad,
entusiasmo.
Interaccién por equipo.
3. “Lacaja Actividad presencial. Hojas de Puntaje,
misteriosa”. Dinamica BreakOut con respuestas, hojas medalla roja
interaccidn por equipo. en blanco, lapiz, (oro),
Retroalimentacion unidad  colaboracion, recompensa y
Il. entusiasmo. premios.

Nota. Elaboracion propia.

Como en la asignatura se considera un nivel de habilidades cognitivas, se incorpora
la taxonomia de Bloom, que establece ciertos criterios para evaluar la asimilacién de
conocimientos y aptitudes del estudiante (UE, 2021), se compone 6 niveles creciente de
aprendizaje del alumno: conocimiento, comprension, aplicacion, analisis, sintesis y
evaluacion (Hernan, 2009).

En este caso, las actividades se planifican pensando hasta el cuarto nivel (analisis),
donde la docente retomara sus sesiones hasta completar con la evaluacion de los
aprendizajes. Se describe en las siguientes tablas la progresién de cada actividad:

A) Actividad 1: “Pedagogos ... Al infinito y mas alla”

Se disefid un cuestionario en linea con Genially, que valora los conceptos
primordiales de la unidad | de la asignatura EvalPPE I, y requiere para resolver interaccion
individual durante el tiempo de estudio independiente.

La manera que se mueven los jugadores o bucles de accion en la actividad son las

siguientes:
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Tabla 10
Bucles de accion de la actividad 1
Expectativa Accidn Recompensa
Nivel 1: Conocimiento. Quiz con respuestas de opcion Una estrella
maultiple.
Nivel 2: Comprension. Relacion imagenes con Dos estrellas
conceptos.
Nivel 3y 4: Aplicacion y Relacion ideas aplicadas a la Tres estrellas
analisis. practica educativa.
Serie. Dinamica entretenida. Cuatro estrellas
Medalla Azul

Nota. Elaboracion propia.

Esta actividad en linea no tiene limite de tiempo, y proporciona retroalimentacion si
se contesta incorrectamente. Se pudo acceder a ella a través de una publicacion en
Facebook, como parte de la regla los estudiantes deben escribir en los comentarios la
palabra logrado y el tiempo que le llevo la resolucion. Al completar la actividad, se otorga
una medalla como recompensa, Yy se obtienen dos beneficios para la exposicion: (1)
transferir turno en la dindmica preguntas - respuestas, (2) recibir ayuda por otro compariero
en dicha dindmica.

B) Actividad 2: “Reto: Mi nube de palabras”

Se implemento6 una dindmica presencial después de cada exposicidn que constaba de
tres momentos, los cuales se describen en la tabla 11. Durante la exposicidn, los estudiantes
tomaron notas de palabras o frases clave relacionadas con el tema. Luego, estas notas
fueron Utiles para crear nubes de palabras y los equipos explicaron por qué se destacaron
esas palabras, lo que promueve la reflexidn sobre el tema.

El tiempo de la actividad se establecio previamente en la planificacion del docente.
Como reglas del juego, se pidio a los equipos que escribieran su nombre en el papel,
dibujaran la nube de palabras y el icono de Facebook. Después de la actividad, la nube de
palabras se compartio en la red social de Facebook, y el equipo con mas reacciones tenia el

beneficio de solicitar ayuda en la siguiente actividad.
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Tabla 11

Bucles de accion de la actividad 2
Expectativa Accidn Recompensa
Momento A: Exposicion. El equipo presenta su tematica Puntaje
Momento B: Para la comprension del tema, se realiza una Puntaje
Dinamica de preguntas y dinamica de preguntas a la audiencia que
respuestas. escucho el tema y también los expositores

responden preguntas de la audiencia.

Momento C: El equipo realiza en papel bond, una nube conPuntaje
Dinamica nube de las palabras que apuntaron durante la
palabras. exposicion.
Momento D: Discusion del tema o algun concepto que no Medalla Verde a
Retroalimentacion quedo claro. expositores

docente y alumno.
Nota. Elaboracion propia.

C) Actividad 3: “La caja misteriosa”

La retroalimentacion de esta actividad se relaciona con la unidad 11 y la interaccion
es presencial. Se lleva a cabo en equipo con un limite de tiempo de 45 min., y consiste en
un juego de BreakOut que incluye tres retos a resolver: Quiz “No lo saqué de la manga”,
Sopa de Letras “Criterios de Evaluacion” y dibujo “El hexagono pregunton”.

El objetivo del juego es abrir un maletin utilizando un cédigo de tres nimeros que
se formaran durante los tres retos. En relacion con las reglas del juego, cada equipo tiene
dos cartas de ayuda que pueden usar y el equipo ganador de la actividad anterior afiade 2
cartas de ayuda. Durante el juego con los alumnos del tercer semestre, todos participaron y
terminaron a tiempo cada reto, por lo que no fue necesario utilizar las cartas de ayuda.

Los bucles de accion, consiste en que, al terminar cada reto, se presenta un acertijo
que corresponde a los valores del evaluador. Al resolver el acertijo, se muestra un nimero,
que, junto con los otros dos nimeros obtenidos en los retos anteriores, forman un codigo, el
cudl servira para abrir el maletin y ganar la medalla roja como recompensa.

La idea planteada en el maletin es que contenga los elementos sorpresa para los
estudiantes, como los diplomas de los participantes, una carta de agradecimiento por su
participacion y unos dulces sugeridos. En este caso, como la practica profesional fue
virtual, los diplomas y la carta de agradecimiento se publicaron en la red social. La docente

entrego los dulces de manera presencial.
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Al inicio, se publica en una red social un archivo de lectura que corresponde a una

narrativa (ver Apéndice H), que describe la meta general del juego. También se publica un

manual de instrucciones que contiene las acciones y la primera actividad a hacer.

El manual de instrucciones se actualiza antes y después de la ejecucion de cada

actividad, incluye las indicaciones y las recompensas para los estudiantes, asi como los

nombres de las personas que ganaron las medallas.

Las actividades corresponden a cada mision a realizar, y al completarlas, los

estudiantes pueden avanzar al siguiente nivel. Después de completar las tres misiones, se

otorga un diploma por su participacion. Es posible apreciar en el diagrama siguiente:

Figura 8

Diagrama del proceso de ejecucion de las actividades

Vs

N

~N

«— Interaccidn individual. N Interaccién en equipo. ™ Interaccién en equipo.
5 Horario estudio 5 MHorario de clase. & Horario de clase.
Z independiente. Z) Modalidad presencial. z Presentacion disefiada en
‘ 2 'c\j/'IOd~ah:ad er|1 Ilnelg, 3 2 Recursos: Hojas, Lapiz, 2 Genially.
E> Isenado en la aplicacion plumones y palabras. Recursos: hojas impresas,
de Genially. l4piz
) . Retroalimentacion: Pares, piz.
Recursos: PC, internet. docente - alumno. Retroalimentacién: Pares,
Retroalimentacién en la Tiempo aproximado:15 a docente - alumno, participa
Narrat'\\la aplicacion disefiada. 20 min., después de la practicante del posgrado.
Tiempo: 15 min. exposicion. Tiempo aproximado: 45
aproximado. Plazo establecido: 3 dias de min.
Plazo establecido para la clases. Plazo establecido: 1 dia de
S actividad: 2 dias. clase. . )
O A .
i . = . _Diploma
tu Nivel de progresion - Logro /.
-.la______________________________________________________________________________________= ,,, —_—
g —

Nota. Elaboracion propia.

Con relacion a la retroalimentacion, se realiza entre la docente y los estudiantes,

entre pares o directamente en la aplicacion de la actividad. Los recursos y materiales se

planifican segun las necesidades de cada actividad.
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Capitulo 4. Analisis de la experiencia adquirida

Durante la estancia de la préctica profesional y con el desarrollo del proyecto de
innovacion de la practica pedagdgica, se experimentaron transformaciones en el
aprendizaje y se identificaron oportunidades de mejora, que pueden ayudar a reflexionar en
lo profesional, y ¢por qué no? en lo personal, y en futuros proyectos que abordan el mismo
tema de estudio.

La idea inicial de la gamificacion y su relacion con los elementos del juego se
amplio y se descubrié que su conceptualizacion es a nivel macro que involucra la
psicologia, y no hay solo una forma de aplicarla, por lo que considero importante conocer
bien esta estrategia para su correcta y eficiente implementacion. Se han identificado varios
beneficios a través de las acciones realizadas en el proyecto, los cuales incluyen:

A) Autorregulacion de la conceptuacion de términos y teorias.

El estudio de la gamificacién me ha permitido una perspectiva mas amplia del tema
y la importancia de las estrategias activas, la motivacion y el andamiaje en el aprendizaje
del estudiante. También se reflexiond sobre el enfoque de competencia utilizado en el nivel
superior, y se concluyé que no se trata solo de proporcionar herramientas al estudiante para
construir su aprendizaje, sino que es importante el andamiaje, lo que fue confirmado por los
resultados de la encuesta aplicada a los alumnos de tercer semestre, indicando que valoran
el apoyo del docente en su aprendizaje.

La teoria del andamiaje de Bruner y Vigotsky sugiere que “los maestros van a
proporcionar al alumnado los ‘andamios’ necesarios para que estos vayan consiguiendo los
conceptos u objetivos planteados en cada actividad” (Universidad Internacional de la Rioja
[UNIR], 2020, parr. 4), en este sentido los profesores se convierten en guias y apoyo en
lugar de simples transmisores de conocimiento.

La retroalimentacion es otra forma de motivacion que permite a los estudiantes
aprender de sus errores y orientarse hacia el logro de sus objetivos, lo cual es un elemento
clave de la gamificacion (Boekaerts, 2006).

B) Modo de actuar ante el desarrollo del proyecto.

Durante la experiencia se presentaron desafios, entre ellos, profundizar en el tema
de la gamificacién y en la toma de decisiones, como en el uso de un instrumento ya

aplicado y validado, o0 uno que se podria adaptar. Al no obtener respuesta de los autores, se
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decidi6 adaptar un instrumento existente en la literatura y luego presentarlo a juicios de
expertos.

En la investigacion del estudio, encontrar expertos para la validacion de un
instrumento, no fue tan sencillo, debido a la falta de conocimiento sobre profesores
expertos en el tema. Esto llevd mas del tiempo de lo previsto, sin embargo, se logro gracias
a la perseverancia y resiliencia, y comprendiendo que los desafios que se van presentando
son parte del proceso de investigacion educativa.

En general, es importante seguir las pautas establecidas por la institucion y la
asignatura en la realizacion del proyecto. Las situaciones desafiantes pueden ser
beneficiosas para mejorar la capacidad de elaborar planes de accién para la solucion de los
problemas.

C) Necesidades de mejora.

En lo profesional, se debe seguir estudiando la metodologia para mejorar y aplicar
lo aprendido en la préactica en un futuro cercano. A nivel personal, al terminar la maestria,
es importante trabajar en un grupo para mantener y actualizar las habilidades adquiridas, y

seguir investigando para reforzar mis habilidades personales y profesionales.
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Capitulo 5. Analisis de los alcances logrados con respecto al plan de préactica

En este apartado se presenta informacion sobre los aprendizajes adquiridos, los
productos y evidencias obtenidas, y asi como las dificultades, limitaciones, y alcances
experimentados durante el desarrollo y puesta en marcha del proyecto de la préctica
profesional.

5.1 Reflexion de las tareas realizadas

La préctica profesional tuvo beneficios personales y profesionales. En cuanto a la
formacion profesional actualizé conocimientos y destacé la importancia del contexto del
estudiante en el desarrollo de las actividades. Por lo que, las asignaturas de la Maestria han
sido utiles como guia para el trabajo y la asignatura Evaluacion de Procesos y Programas
Educativos | confirmo la importancia de la evaluacion en todo momento de la préctica
educativa dentro y fuera del aula.

A nivel personal, el proyecto me permitié poner en practica habilidades como la
creatividad para la puesta en marcha del proyecto, lo que implico un pensamiento
estratégico para la toma de decisiones y eleccion de estrategias. También permitio
relacionarme y comunicarme de manera asertiva con los participantes, asi como trabajar en
equipo de manera colaborativa en el desarrollo de este trabajo.

Por tal motivo, la experiencia resulté un crecimiento en saberes y competencias para
la aplicacion del proyecto en la practica profesional.

5.2 Conocimiento adquirido

Para la practica se siguieron diferentes pasos y se adquirieron saberes especificos:

e Conocer diferentes metodologias para el disefio de un sistema gamificado y
seleccionar la que mejor se adapte al trabajo.

e Implicé conocer el contexto educativo de los estudiantes y las herramientas digitales
disponibles para cumplir sus tareas o actividades.

e Setuvo que conocer herramientas especificas como Genially, Onedrive, Forms,

Google Meet, Survey Planet para la aplicacion de las actividades.

e Implico conocer el contenido de la asignatura EvalPPE 1, los cuales han sido
relevantes porque la evaluacion es una parte fundamental en todo momento de la

practica docente y en el ambito educativo en general.
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e Laimportancia de la relacion retroalimentacion y motivacion fue otro aprendizaje
adquirido, ya que a través de la retroalimentacion se debe buscar recompensar los
resultados y no enfatizar en los errores, lo que estimula la confianza del estudiante.

5.3. Competencias desarrolladas

Ademas, que se adquirieron conocimientos, también se ha reforzado y desarrollado
competencias que son parte del perfil de egreso del estudiante del posgrado en la MINE,
programa educativo de la Facultad de Educacién de la UADY.

La principal competencia desarrollada en el proyecto fue: “disefia ambientes de
aprendizaje para diferentes modalidades, convencionales y no convencionales, utilizando
las TIC como apoyo...” (UADY, 2023, parr. 7). Esto se logro a través de la creacion de tres
actividades dentro un sistema gamificado en tres ambientes de aprendizaje diferente.

Cumple la competencia “utiliza modelos de innovacion educativa para resolver
problemas asociados a los procesos de ensefianza y aprendizaje, con el fin de lograr la
mejora de los mismos” (UADY, 2023, parr. 6). El uso de gamificacion transforma la
ensefianza tradicional al motivar al estudiante y renovar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Los estudiantes de este siglo XXI son personas exigentes en el aula y poseen
competencias digitales, afiadiendo que han adquirido competencias para adaptarse durante
la ensefianza emergente.

Se presentaron tres competencias disciplinares del perfil de egreso, son:
“Fundamenta su préctica educativa con base en supuestos tedricos y metodolégicos, con el
fin de mejorarla” (UADY, 2023, parr. 11) y “utiliza la investigacion educativa para la
aplicacion e innovacién del conocimiento, como herramienta para la solucion efectiva de
los problemas en la practica pedagogica” (UADY, 2023, parr. 11), considero que estas
competencias estan relacionadas ya que la investigacion del tema permite conocer teorias y
metodologias, aplicarlas en el disefio de las actividades, como las 6D de Werbach y Hunter.

“Diagnostica la realidad socioeducativa del contexto, para satisfacer las necesidades
de intervencion que surgen de los problemas que forman parte de sus practicas” (UADY,
2023, parr. 11), esta competencia se aplica al comienzo de la practica para conocer las
necesidades y recursos del contexto e identificar el escenario para aplicar las actividades

planeadas.
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5.4. Dificultades, limitaciones y alcances

Se enfrentaron dificultades durante la practica profesional. Las relacionadas con la
autorregulacion de conocimiento, en particular, la falta de experiencia en el tema de estudio
se supero profundizando el tema, se investigé un poco mas sobre Genially y acerca de la
validacion de instrumentos.

En la practica virtual, las dificultades relacionadas en el contexto, se presenta la
falta de infraestructura en las aulas, lo que impidi6 el acceso a las clases en tiempo real, se
soluciona mediante la observacion de dos clases grabadas. Ademas, no se pudo establecer
una comunicacion directa con los estudiantes para resolver dudas, se supero utilizando la
red social o con la ayuda de la profesora de la asignatura.

En relacién con las limitaciones, estaba establecido tiempos de entregas de tareas y
actividades para los alumnos en los lineamientos de la asignatura, lo que limité la
temporalidad de la gamificacion y se requirié la coordinacion con la docente para introducir
las actividades gamificadas en el momento adecuado en relacion con los contenidos.

Por lo anterior, se recomienda planificar la estrategia de la gamificacion, desde el
inicio del proceso de ensefianza y aprendizaje, presentando la retroalimentacion de manera
discreta para no perder el flujo del aprendizaje.

Se midio6 el alcance del trabajo a través del objetivo de aprendizaje de la asignatura
EvalPPE 1, los tiempos previstos, y la informacion recopilada en el diagnostico. Como
resultado se crearon tres actividades (misiones) integradas en un sistema gamificado, con
una narrativa al inicio. Las tres misiones, son los retos para retroalimentar el conocimiento

de los alumnos. Los objetivos de cada una se describen a continuacion:

Figura 9
Diagrama de los objetivos de aprendizaje relacionado con las misiones
.. Misién 1: “Pedagogos al Misién 2: “Mi nube de Mision 3: “La caja
) infinito y mas alld” palabras” misteriosa”
«Identificar los conceptos  <Estudiantes presenten interés «Identificar los conceptos claves de
claves del proceso de por los contenidos en cuanto  los modelos metodolégicos de la
evaluacion, las técnicase  a los conceptos relacionados  evaluacion, por medio de la
instrumentos que se directamente con la cooperacn. (vistos en la unidad
pueden usar para evaluar.  evaluacidn, teorias y ).
(vistos en la unidad I). metodologias de la «Reconocer los valores del
evaluacion educativa, por evaluador.

medio de la cooperacion.

Nota. Elaboracion propia.



57

5.5 Productos generados por la practica

Se presentan las evidencias resultantes del desarrollo e implementacion de la practica
profesional, donde el primer producto obtenido es la memoria de la préctica profesional, la
cual describe las caracteristicas y acciones realizadas durante todo el proceso de desarrollo
del trabajo. Los productos se describen por tres fases y se vincula con el Apéndice, éstas son:

Fase 1. Diagndstico de necesidades.

Se disefiaron entrevistas: una a la docente (ver apéndice D) y otra a la asesora
pedagdgica (ver apéndice C), con el fin de identificar necesidades educativas de la unidad
receptora y de los estudiantes, asi como los recursos y estrategias utilizadas por la docente
(ver Apéndice F). También se construy6 una encuesta al estudiante, por lo que se elabor6
un formato de juicio de expertos (ver apéndice E) para validar y aplicar a los estudiantes.

Se documentd el analisis del contexto, el marco referencial y el primer informe de
actividades de la practica profesional. Para el segundo informe de actividades se narrd el
marco metodoldgico y los resultados del diagndstico, se agregaron a la memoria de la
préctica.

Fase 2. Disefio e Implementacién de la propuesta.

Se disefid el sistema gamificado con tres actividades, y se crearon los materiales y
recursos necesarios para su implementacién como la narrativa (ver apéndice H), el manual
de instrucciones, presentaciones e impresiones, diploma por haber concluido las
actividades.

Las actividades 1 y 3 se crearon en la herramienta Genially. Para la actividad 3 se
realiz6 un cuestionario y una sopa de letras con recursos impresos. El transcurso de tiempo
que se llevé en aplicar las actividades fue de dos semanas en tres momentos diferentes.

Se documentd el disefio de la propuesta, analisis de la experiencia adquirida,
analisis de los alcances logrados, y se describio el tercer informe de actividades de la
practica profesional. Todo esto se integrd en la memoria de la practica profesional.

Fase 3. Evaluacion de la propuesta.

En la fase final, se disefié un formulario para conocer la percepcion de los
estudiantes (ver apéndice G). Se documentaron las conclusiones y recomendaciones, y se

afiadieron al ultimo capitulo en la memoria de la préctica profesional.
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5.5.1 Evidencia de los Aprendizajes

En la actividad 1, se subié una instruccion en formato (pdf) llamada “Guia Mision
1” a la pagina de Facebook. Al finalizar la actividad, se solicito a los estudiantes que
comentaran en la red social.

Figura 10

Evidencia de la primera mision: Pedagogos al infinito y mas alla

Guia Mision 1.pdf
04 17 comentarios Visto por todos
> Me gusta [J Comentar ~) Enviar

Ver 15 comentarios anteriores Todos los comentarios «
= . R
Logrado 4:54 minutos
Mo gusts  Responder
g ) ¢
;ograsd 5:02 minutos

G! ._;._ be un comentario...
Nota. EI premio de esta actividad se otorgd a los primeros 5 alumnos que comentaran

en la red social. Tomado de la plataforma de la asignatura de Facebook.

Para la actividad 2, se publicé en Facebook un manual que corresponde a un archivo
de diapositivas (ppsx) que incluy6 instrucciones a seguir. Después de completar la
actividad se pidi6 a los alumnos que subieran sus evidencias a la red social, donde seis

equipos colaboraron.
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Figura 11

Evidencia de la segunda mision: mi nube de palabras
' EvalPPEI,22

© Tay 2 personas més Visto por 21 © Tuy 1 persona més Visto por 21

. . ;

Nota. El premio correspondié al equipo que tenia mas reaccidn en sus evidencias.

© Ty 2 personas mas Visto por 23

Tomado de la plataforma de la asignatura de Facebook.
En la actividad 3, se actualiz6 el manual de instrucciones y se compartieron en
Facebook las pruebas de las tres actividades, las cuéles son: quiz, sopa de letras y el

diagrama del hexagono para representar el proceso de la evaluacion.
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Figura 12
Evidencia de la misién 3: la caja misteriosa

boiolheroo ot

Nota. Las actmdades tienen puntuamones después de cada reto se verifican las
respuestas para actualizar la informacién incorrecta.

Se comparte un manual de instrucciones en Drive que se actualiza antes y después
de cada misidn, y contiene las instrucciones, recompensas y ganadores de cada actividad.

Figura 13

Evidencia del manual de instrucciones de las misiones

Y ‘@

M|

Misién 2 /
ouiz en Linea =
01 o oveens — La actividad esti compuesto de tres momentos

Se presenta 4 retos a vencer, N §
=== actividad individual ¥

icion de un tema con su dinimica.

MInNuBe De PALABras

Tabla de 02  palabras relcvantes durante la
contenido -
Lacala
M 03 misteriosa

— Dinmica BreakOut en equipo. —
palabras o frases relevantes que les haga entender

¢l tema (guirdenlas).

Nota. Se sube a la red social como un archivo de lectura de diapositivas (ppsx).

pIPLOMa
04 Entrega de reconocimiento.

~

La docente tuvo un papel importante en las actividades, guiando a los estudiantes,
respondiendo preguntas, proporcionando lecturas y sugerencias, imprimiendo documentos,
y permitiendo el acceso a la red social de Facebook. Ademas, facilité el cambio de aula

para establecer conexidn en la tercera actividad.
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Capitulo 6. Conclusiones y recomendaciones

En este capitulo se describen los elementos del perfil de egreso del plan de estudios
de la MINE que se utilizaron en la préctica, las caracteristicas que definen la gamificacion
como una innovacion educativa, los cambios que se han producido con la implementacion
de la estrategia y los resultados de la experiencia. También se proporcionan sugerencias o
recomendaciones para otros profesionales interesados en el tema de la gamificacion.
6.1 Contribucion al perfil de egreso

El perfil de egreso del estudiante de posgrado de la UADY (2023) de la MINE,
consta de siete competencias que deben ser desarrolladas durante el programa, las cuéles
son: dos de innovacién de la préctica pedagdgica (o innovacion didactica), dos de
innovacion curricular y tres de caracter disciplinar. El presente estudio se enfoca en un
proyecto de innovacion didactica, razon que se consideran cinco competencias, integrando
la de carécter disciplinar junto a la de innovaciéon didactica:

1. Utiliza modelos de innovacion educativa para resolver problemas asociados a los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

2. Disefia ambientes de aprendizaje para diferentes modalidades convencionales y no
convencionales, utilizando las TIC como apoyo en la solucion innovadoras de
problemas de ensefianza y aprendizaje.

3. Fundamenta su practica educativa con base en supuestos tedricos y metodolégicos,
con el fin de mejorarla.

4. Utiliza la investigacion educativa para la aplicacién e innovacion del conocimiento,
como herramienta para la solucion efectiva de los problemas en la practica
pedagogica y curricular.

5. Diagnostica la realidad socioeducativa del contexto, para satisfacer las necesidades
de intervencion que surgen de los problemas que forman parte de sus préacticas.

El codmo y porqué contribuye este proyecto a las competencias del perfil de egreso
del estudiante se ha descrito en el punto 5.3, se completa con la siguiente informacion:

El punto 1, se aplica porque se utiliz6 la metodologia de la gamificacion, la cuél es
considerada innovadora por sus caracteristicas: utiliza los elementos del juego en un nivel
superior (no siempre son utilizados como en un nivel basico), estimula el interés y

motivacion del estudiante en su aprendizaje. Por su naturaleza transforma la ensefianza
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renovando el proceso de ensefianza-aprendizaje, es flexible pudiendo utilizarse en cualquier
entorno con o sin tecnologia. Ademas, ain es una novedad en el &mbito educativo.

El punto 2, se aplica debido a que las actividades se desarrollaron en diferentes
modalidades de ensefianza como en linea, presencial y a distancia. La primera actividad en
linea se desarrollo fuera de la escuela utilizando una herramienta tecnologica. Mientras, la
segunda, se llevo a cabo de forma presencial. La tercera actividad, se realiz0 a distancia
mediante una videollamada y los estudiantes estuvieron de manera presencial en Colima.

El punto 3y 4, se cumple porque toda informacion agregada es fundamentada con la
literatura, a traves de revistas, articulos, libros. El sistema gamificado se fundamenta con
dos metodologias: el método de aplicacion de la gamificacion en la educacion Huang y
Soman, y las 6D Werbach y Hunter. El punto 5, es Util para conocer las necesidades y
recursos del contexto, asi identificar el escenario adecuado para aplicar las actividades.

6.2 De las innovaciones realizadas

Este proyecto desarrollado en el contexto de la unidad receptora ha significado una
innovacion de la practica pedagdgica, debido a que:

Tiene la intencidn de transformar el aprendizaje en la asignatura propuesta EvalPPE
I, para hacer el contenido mas interesante y ameno para los estudiantes. Al mismo tiempo
que se enfatiza la importancia de la evaluacion en la preparacion de los futuros docentes
para su practica pedagdgica (ver apéndice A).

Cubre una necesidad porque en la presencialidad, los alumnos se han vuelto mas
demandantes en cuanto que esperan actividades creativas, activas y que les motive
aprender. Captar la atencion del estudiante y motivarlos es un desafio en la actualidad.

Por su naturaleza, la gamificacion se considera una estrategia de caracter innovador,
Delgado et al. (2022) sefiala que permita utilizar recursos metodoldgicos para dinamizar,
motivar y transformar el proceso educativo. Ademas, transforma el proceso de ensefianza
aprendizaje empleando elementos de juegos, vuelven dinamicas las acciones para alcanzar
los objetivos planteados. Del mismo modo permite al docente salir de la rutina y manejar
nuevas ensefianzas dejando lo tradicional.

6.3 Aportacion a la institucién y a los usuarios
La inclusion de un sistema gamificado en el aula tiene un impacto general en la

promocion de la innovacion, el uso de la tecnologia y el uso de una estrategia activa a fin de
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mejorar el aprendizaje. También ofrece aportes especificos que benefician el proceso de

aprendizaje, entre los cuales son:

1.

La implementacion de las actividades gamificada que utiliza elementos del juego y
estd basada en la motivacion, apoyada en herramientas tecnologicas, ofrece
retroalimentacion de conocimientos a través de aprendizaje activo. Al mismo
tiempo brinda nuevas perspectivas y posibilidades para fortalecer la préctica
docente.

La transformacién del contenido de la asignatura de una manera novedosa y
atractiva fomenta la motivacion para aprender y en la comprensién de la progresién
de saberes. Asimismo, esta transformacion permite sentar las bases para su futura
implementacion en la préctica docente.

La participacidon en las actividades fomenta valores como la cooperacién, la
competencia, la participacion e incentiva las relaciones en el aula.

La aplicacidon de la encuesta puede ser Util para comprender los conocimientos sobre
el desarrollo y funcionamiento de instrumentos en la asignatura, al visualizar su
utilidad en un contexto real.

Conocer las motivaciones intrinsecas y extrinsecas de los estudiantes a través de la
encuesta puede ser valioso para los docentes en su proceso de ensefianza. Ya que les
permite identificar los factores que influyen en el aprendizaje de los estudiantes.

La guia y andamiaje proporcionado por la docente durante las actividades pueden

proporcionar informacion sobre el curso y ayudar a conocer mejor a los alumnos.

6.4 Implicaciones

La principal implicacién es en atencion al aprendizaje del estudiante, Pegalajar

(2021) categoriza tres dimensiones: cognitiva, procedimental y actitudinal. Antes de

describir cada una de estas dimensiones es preciso aclarar que las cantidades presentadas,

se basan en los resultados de un test final respondido por 19 alumnos que participaron en la

evaluacion de la estrategia de gamificacion.

En el plano cognitivo, la practica de la experiencia gamificada en el ambito

académico permite una mejora del rendimiento y favorece una alta transferencia de

aprendizaje para la futura practica profesional del estudiante de nivel superior. También

promueve la construccion colectiva del conocimiento, y plantea un proceso que se basa en
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la diversion e interaccion con sus pares (Pegalajar, 2021). De manera particular, en este
estudio el 82.4 % (16) de los alumnos indicaron que les ayudo fortalecer los aprendizajes
del proceso de la evaluacion.

En cuanto a la dimension procedimental, la utilidad del juego en las experiencias de
aprendizaje posibilita el desarrollo de competencias y habilidades demandadas por las
instituciones, favorece el aprendizaje activo, grupal y la evaluacién compartida,
posibilitando el refuerzo de contenidos (Pegalajar, 2021). El 73.7% (14) de los alumnos
encontraron Utiles las actividades presentadas para repasar los contenidos de la asignatura
de forma amena.

Para la dimensién actitudinal, aumenta la motivacion, autoeficacia, el compromiso e
interés del estudiante hacia la asignatura, de este modo, favorece el clima del aula basada
en la participacion en el proceso del aprendizaje divertido, atractivo y colaborativo,
haciendo que influya en el mejoramiento del comportamiento del alumno (Pegalajar, 2021).
El 78.9 % (15) de los alumnos indicaron que les motivo a la participacion y a esforzarse en
su aprendizaje, asimismo les parecieron las clases méas entretenidas.

6.5 Recomendaciones para futuras intervenciones

En el estudio inicialmente participaron 14 estudiantes, pero al final, contestaron el
test de percepcién 19 estudiantes, sumandose cinco de manera voluntaria. De los 19
estudiantes, el 78.9 % (15) indicaron estar satisfechos con la experiencia gamificada. Sin
embargo, es preciso identificar ¢qué faltd? o ¢qué se podria hacer para mejorar la
experiencia? y que sea efectiva.

De acuerdo con el resultado del test de satisfaccion se les pregunt6 qué les gusté y
lo que menos, en la participacion en las actividades, los alumnos argumentaron: Me gusto:
E1. Trabajo colaborativo, E2. Fueron muy dinamicas, E3. Actividades tipo misterio. E4.
Todos participamos con facilidad.

No me gusto y que sugerencias aportaria: E1. Mala comunicacion por la modalidad
impartida. E2. Cambiaria solo el tiempo de las actividades. E3. Ser un poco mas claros en
las instrucciones.

Por lo anterior, se sugieren algunos aspectos que podrian haber sido utiles en el

estudio y se hacen recomendaciones para atender en futuros estudios.
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Desde el inicio de la planeacion de la asignatura se incluyan las actividades
gamificadas, con puntajes que apoyen la calificacion, para motivar a los estudiantes
de manera extrinseca.

Las instrucciones para las actividades sean claras y precisas, especialmente en
situaciones de comunicacion indirecta como en linea. Para ello, se podria utilizar
videos instruccionales o grabaciones, que explican de manera detallada el propdésito
y los objetivos a alcanzar, lo que evitaria confusiones o malentendidos por parte de
los estudiantes.

Conocer los intereses de los estudiantes mediante un cuestionario (qué tipo de
masica les gusta, o tipo de peliculas, que hacen en su tiempo de ocio, etc.) que
permita visualizar una amplia gama de alternativas para disefiar ambientes de
aprendizaje mas atractivos y comprometedores para ellos. En este sentido, puede
utilizarse el cuestionario de Richard Bartle (1980), pionero de los juegos citado por
Werbach y Hunter (2014), para conocer los tipos de jugadores en el aula.

Utilizar un test de motivacion validado y aplicado en lugar de adaptar uno durante la
etapa del diagnostico, ya que esto reduciria el tiempo en el estudio.

Utilizar un cuestionario basado en las dimensiones del aprendizaje de Pegalajar
(2021) para contrastar los efectos de la estrategia de gamificacion en el aprendizaje,
antes y después de su aplicacion.

En estudios posteriores se podria tomar como poblacion al docente, para conocer su
percepcion en el uso de estrategias gamificadas, sus motivaciones, asi como la
manera de contextualizar los contenidos en la realidad. Ambos actores (docentes y
estudiantes) desempefian un papel crucial en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por lo tanto, de manera particular en este estudio, se implementé la gamificacion en

un aula de tercer semestre de una Licenciatura de Pedagogia para aumentar la motivacion

de los estudiantes y lograr el objetivo de aprendizaje en cuanto a que conozcan teorias y

metodologias de evaluacion educativa. De acuerdo con la percepcion de la informacion, se

encontré que la gamificacion impacto en la implicacién del aprendizaje, pero no se puede

determinar la diferencia significativa en cuanto al aprendizaje antes y después de aplicar la

estrategia.
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En efecto, la gamificacion en el &ambito educativo puede generar un efecto positivo
en la motivacién del aprendizaje, pero es esencial conocer las metodologias adecuadas para
su disefio e implementacion. En este sentido, tal como menciona Juarez (2019), es
necesario planificar cuidadosamente la gamificacion, estableciendo objetivos de
aprendizaje claros y niveles de trabajo que establezcan un disefio ordenado y coherente.

Es necesario considerar varios aspectos, la gamificacion va més alla de simplemente
introducir juegos en el proceso educativo y requiere un equipo de trabajo que incluya al
profesor y director. Es esencial equilibrar la motivacion extrinseca e intrinseca, y no
enfatizar demasiado en la puntuacion. Los retos deben presentarse como desafios para
mantener el interés y motivacion de los estudiantes (Parente, 2016).

En conclusién, aunque algunos estudiantes no estuvieron completamente satisfechos
con la experiencia de aprendizaje gamificada, la mayoria encontrd que ésta les permitid
reforzar los contenidos y promover un aprendizaje activo y colaborativo. Esto muestra la
importancia de utilizar estrategias activas para mejorar el aprendizaje y como la
gamificacion puede crear experiencias de aprendizaje positivas, dindmicas y divertidas para
reforzar conocimientos en el aula.

Para tener éxito, es importante planificar cuidadosamente la experiencia con
elementos de juego de acuerdo con el contexto, establecer objetivos claros y considerar las
caracteristicas individuales de los estudiantes para fomentar su participacion y aceptacion

en el proceso de aprendizaje.
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Apéndices

Apéndice A. Plan de estudios de la Licenciatura en Pedagogia

MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN PEDAGOGIA
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Proyecto Proposito Metodologia Resultados
Estudios a nivel internacional
Evaluacion y Se analiza la experiencia Se identifican estilos de Los resultados en la

redisefio de una
experiencia de
gamificacién en el
aula basada en
estilos de

aprendizaje y tipos

de jugador.
(Baldeon et al.,
2017)

de gamificacion en la

ensefianza de la
asignatura de

Inteligencia Artificial

Distribuida, con

estudiantes de nivel
superior, del cuarto

curso del grado de

Ingenieria Informatica
de la Universidad de

Barcelona.

aprendizajes, se conocen
los tipos de jugadores para
disefiar las actividades
gamificadas. Para entender
los conceptos de la teoria
se utiliz6 Kahoot, y para la
elaboracion de un
producto, se trabajé en
simulaciones para aplicar
los conceptos teoricos.

percepcion de los
estudiantes comentaron:
incrementaron
conocimiento y
habilidades, después de
realizar las actividades, se
sintieron mas
comprometidos y
motivados, pero, hubo
unos pocos que no lo
disfrutaron por la
sobrecarga de la sesion.

Gamificando la
Evaluacion: Una
Alternativa a la
Evaluacion
Tradicional en
Educacion
Primaria.
(Tirado-Olivares
etal., 2021)

Evaluar el potencial de

la evaluacion del

aprendizaje en un tema
de Nutricién en la
materia de Ciencias

Naturales
Nivel: Educacion

béasica, 6° grado de
primaria, del colegio
urbano de la region de
Castilla-La Mancha,

Espafia.

Se realizan tres
instrumentos:

Diario de clase en Excel,
cuestionario de
motivacion y una pagina
web para plasmar la
secuencia de la ensefianza
gamificada con 14
sesiones. Se presentaron
retos, blsqueda de pistas,
cajas con candados de
combinacion alfanumérica
y blsqueda de
informacion con linternas
UV, entre otros.

En los resultados se realiza
una comparacion del
sistema gamificado y el
sistema tradicional, y un
cuestionario para conocer
la percepcidn de los
estudiantes. Se obtiene
retroalimentacion diaria,
un mejor seguimiento de
las actividades, los
estudiantes se sienten
animados con las
puntuaciones y las
recompensas.

Gamificacion y
evaluacién
formativa en la
asignatura de
matematicas a
través de
herramienta web
2.0

(Pradaet al., 2021)

Se pretende comprender
cémo la gamificacion
mejora la ensefianza de
las matematicas, con 30
estudiantes y el apoyo

del docente.

Nivel: Media (similar al
bachillerato en México),
grado 11 en edades de
15-17 afios. En una
institucion educativa
ubicada en la ciudad de
Cucuta, Colombia.

Las actividades se
desarrollaron a través de
una herramienta web 2.0,
llamada Retomates, es una
aplicacion destinada para
la ensefianza — aprendizaje
de las matematicas, con
tres desafios y niveles de
dificultad progresivo, y
competencia de resolucion
de problemas
matematicos,
contemplando la
retroalimentacion de cada
actividad.

Se hall6 que la evaluacion
formativa, que hace
referencia al proceso
pedagogico depende del
docente al dar respuesta a
las inquietudes de los
estudiantes y se concluyé
que en el uso de la
herramienta mientras méas
aumenta la gamificacion
para evaluarse, mas
significativo es el
aprendizaje.
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Evaluacion de una
estrategia
educativa basada
en gamificacion en
el clima del aula,
en la atencién
selectiva'y

aprendi

(Barreiro, 2021)

Zaje.

Evaluar la incidencia de
la gamificacién en el
clima del aula, en la
atencion selectiva y el
aprendizaje en Ciencias
Naturales en estudiantes
de educacion bésica
secundaria, grado 7°
(11-16 afos). En el area
de Ciencias Naturales,
en una Institucion
educativa Bolivariano,

Se utilizaron tres
instrumentos: Escala de
Percepcion del Clima de
Aula, Test de Stroop y
Rubrica de Evaluacion del
Aprendizaje. La estrategia
se cred en classcraft, con
narrativas, misiones, retos,
puntos y pérdida de estos
por comportamiento.

Se entregaron tabletas por
un programa de

Los resultados obtenidos
en la investigacion, es que
la estrategia gamificada si
tiene incidencia de mejora
en el aula, en los procesos
cognitivos de atencion y
aprendizaje de los
estudiantes.

Colombia. computadoras para educar,
atil al proyecto.
Proyecto Proposito Metodologia Resultados
Estudios a nivel nacional
Modelo Comparar Se utiliza la metodologia  Las variables dependientes
instruccional dos dinamicas: de Bloom para niveles de  fueron el tiempo y el
configurable y tradicional complejidad. Incorpora:  puntaje. En el resultado se

computable basado
en elementos de

gamific
estudio

sobre la educacion

acion: un
de caso

y uso de un entorno
virtual de aprendizaje
EVA con gamificacion.
Nivel superior, 5°
semestre, en un area de

puntaje, insignias,
retroalimentacion, barra de
progreso y tabla de
clasificacion.

Los retos son por nivel de

concluy6 que los
estudiantes no presentan
diferencias significativas
en los puntajes obtenidos
en ambos tratamientos; sin

en Ingenieria de Disefio de Bases de complejidad y el esquema: embargo, el tiempo resultd
Software. Datos, en la Escuela si es individual, pareja ser una variable con
(Aguilar et al., Facultad de competitiva, 0 pareja diferencias importantes a
2020) Matematicas, UADY. colaborativa. favor del estudio en EVA.
Aplicacion de Utiliza la estrategia Se disefié un tablero de En los resultados el 63.2%
gamificaciény gamificada Golden dashboard en excel contestd que si le sirvié el

tecnologia en un
curso de
Fundamentos para
la Direccion de
Proyectos.
(Vazquez, 2020)

en linea.

semestre de la

Universidad Privada del
Norte de México.

Points, para incrementar
la motivacién y el
aprovechamiento de los
contenidos de un curso

Nivel superior, del ler.

(Golden Points), se
recompensaba las
participaciones en clases y
se mostraba el avance de
cada estudiante.

La estrategia se
implementd en examenes
y tareas.

uso de la gamificacion para
obtener mejores
calificaciones. Ayudé a
mejorar la comprension del
tema y recordar facilmente
contenido, en
contraposicion una
desventaja fue la carga
académica.

Gamificacion como
herramienta de

alfabeti
educaci
perman

mision cultural de
Yucatan.

(Castill

zacion para programa de

on alfabetizacion en la
educacion permanente.
Con mujeres mayores de
18 afios, en una Misién
Cultural no. 6, en el
municipio de Muxupip,

ente en una

0, 2019)

Yucatan.

Determinar los efectos
de la estrategia sobre un

Las estrategias se
desarrollaron en
modalidad presencial sin
la tecnologia ya que no
cuentan con las TIC, los
estudiantes participaron
como actores en una
narrativa, medallas,
insignias, y recompensas.

Respecto a los resultados
todos los estudiantes
estuvieron satisfechos con
las actividades, el interés
por su propio aprendizaje,
y la evolucién en el
aprendizaje.

Nota: Elaboracion propia.
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Apéndice C
Guia de entrevista para personal directivo

Fecha: Hora (inicio: ; término: )

Objetivo. Establecer un primer acercamiento al contexto de la institucion en general, en

particular con la Licenciatura en Pedagogia.

Introduccion. Presentacion del estudiante posgrado y se menciona el objetivo de la

entrevista.

Guia de preguntas. Estas cuestiones conciernen a la direccion y se encuentra dividido en

cuatro grupos para la busqueda de informacion.

Area Preguntas
Institucion | ¢Qué retos se ha presentado en la institucion luego de la pandemia para dar
continuidad al aprendizaje?
¢Con qué recursos materiales, humanos y tecnoldgicos cuenta la institucion
para apoyar a los alumnos y docentes?
Profesores | (Qué modelo educativo utiliza para la ensefianza en la licenciatura de

pedagogia?
¢Qué estrategias utiliza la institucion para apoyar la motivacion de los

docentes y potenciar sus capacidades en el aula?

Estudiantes

¢Qué areas de mejora considera que requieren desarrollar los estudiantes
para lograr los aprendizajes esperados?
¢Qué estrategias utiliza la institucion para apoyar la motivacion de los

alumnos y potenciar sus capacidades en el aula?

Aspectos

del proyecto

¢Con respecto a la técnica de gamificacion, conoce si se ha trabajado
anteriormente? Si es asi, ¢En que escenario? ¢Cudl ha sido el producto de
ese proyecto?

¢Para propositos del proyecto es viable trabajar en linea en el salon de

clase?




Nombre:
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Apéndice D

Guia de entrevista para el docente

Colegio:

Puesto:

Fecha: Hora (inicio: ; término: )

Objetivo. Recolectar informacion sobre los retos que presenta el docente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura Evaluacion de Procesos y Programas Educativos I.

Guia de preguntas. Estas cuestiones conciernen al docente y se encuentra dividido en cinco

grupos para la busqueda de informacién.

Area

Preguntas

Profesional del docente

¢Pertenece a algin grupo de investigacion?, si es asi, ;Cuél es
su linea de investigacion?

¢Qué es lo que disfruta en la docencia?

¢QuEé retos se ha enfrentado después de la pandemia para dar
continuidad al aprendizaje en la licenciatura de pedagogia?

Evaluacion de Procesos
y Programas Educativos
I

¢Esta relacionado con otra(s) asignatura(s) y cual es su
importancia de la ensefianza en la integracion con las otras?
¢ QUué retos se ha enfrentado en la ensefianza de la asignatura?

Ensefianza

¢Qué métodos, estrategias, o técnicas utiliza para la ensefianza
de los contenidos?

¢Como fomenta la motivacion de los estudiantes para el
cumplimiento de sus actividades?

¢Como evalla los aprendizajes alcanzados por sus alumnos?

Estudiantes

¢Qué habilidades de aprendizaje considera que requieren
desarrollar los estudiantes en la asignatura Evaluacion de
Procesos y Programas Educativos 1?

¢Cudles son las dificultades que encuentran los estudiantes
para el desarrollo de los aprendizajes esperados?

Areas de oportunidad

¢Como considera que podria ensefiarse la asignatura
Evaluacién de Procesos y Programas Educativos | de una
forma mas dindmica?

¢Ha trabajado la estrategia de gamificacion o la ha aplicado
como estrategia en el aula? Si es asi, ¢De qué forma?
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Apéndice E
Formato de Juicio de Expertos: Instrumento para estudiantes

Respetable investigador, con base en su experiencia, trayectoria académica y sus
conocimientos sobre la tematica de gamificacién y/o con la motivacion académica, me
permito solicitarle de la manera més atenta, pueda usted valorar el presente instrumento de
medicion con escala Likert, dirigido a estudiantes universitarios, que me permitird adquirir
informacion y analizarlos, que serdn de gran utilidad; el cual tiene por objetivo disefiar una
estrategia gamificada, que ayude a mejorar el desempefio de los aprendizajes y la motivacion
de los estudiantes en la asignatura Evaluacion de Procesos y Programas Educativos |
(EvalPPE I).

Instrucciones:

Para facilitar su labor, se ha elaborado el presente instrumento, dividido en tres
secciones: datos sociodemograficos, una escala de motivacion y desarrollo en la asignatura
de EvalPPE 1. Por el cual el andlisis de cada item contribuird a la obtencién precisa de la
informacion que ayude a comprender el constructo investigado.

La escala para utilizar es: 1. Se rechaza, 2. Se acepta con modificaciones y 3. Se
acepta sin modificaciones. Posteriormente, se le solicita escribir las observaciones que
considere pueden ayudar a la mejora del disefio del instrumento.

Agradezco de antemano su valioso tiempo y apoyo, quedo de usted para cualquier

aclaracion al correo: novelo.ma@gmail.com.
Atentamente,
LP. Maria Aracelly Novelo Castilla.

Estudiantes del 3er. semestre de la Maestria en Innovacion Educativa de la Universidad

Autonoma de Yucatan.
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Instrucciones: Lee con atencion cada item y valore su punto de vista de los siguientes items
formulados y sefiale con una cruz (X) su respuesta en la casilla correspondiente de acuerdo
con la siguiente escala:
1. Serechaza
2. Se acepta con modificaciones
3. Se acepta sin modificaciones

Seccion 1. Datos Sociodemograficos 11 2|3 Observaciones

Sexo:
1 O Hombre
O Mujer

2 [l Menores de 20
[J 21-25
[J 26-30
[0 Mayor que 31

Grado escolar que cursa actualmente:
3 [J 3 semestre, grupo A
[J 3 semestre, grupo B
[J 3 semestre, grupo C

Actualmente ¢ Cual es su estado laboral?:
4 [0 Trabajando por horas

[0 Trabajando por medio tiempo

[0 Trabajando por tiempo completo
[0 No estoy laborando

¢ Cuél es el promedio que obtuvo en el curso pasado?
5 'l Menos de 7

0 7-79
1 8-89
1 9-10

¢COmo accede a internet en su tiempo de estudio
6 |independiente?

[1 Desde casa

71 Wifi pablico

(1 Datos mdviles

1 No cuento con internet

¢ Cudl de estos recursos utiliza para hacer trabajos

7  |escolares? (puede seleccionar mas de una respuesta)
71 Ofimética

[0 Almacenamiento en la nube

[ Comunicaciones
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[1 Disefio

¢Qué herramientas de comunicacion utiliza para su

8 |apoyo en el estudio? (puede seleccionar méas de una
respuesta)
71 Aplicaciones de mensajeria
[1  Redes sociales
[1 Plataforma educativa
71 Correo electrénico
¢Qué tipo de dispositivo electronico dispone? (puede
9 |seleccionar mé&s de una respuesta)
71 Teléfono celular
[1 Tablet
(1 Laptop
[1  Computadora de Escritorio
¢ Cuantas horas a la semana utiliza el dispositivo para sus
10 |actividades académicas?
Menos 10-15 15-20 20-25 Mis de No
de 10 25 s utilizo
brs.
Teléfono o o o 3] o [}
celular
Computadora o o o o o 0
de Escrtorio
Laptop o o o o o [s)
Tablet 0 o o o o [s]
¢Cuantas horas a la semana utiliza para sus actividades
11 |de ocio?
Menos 10-15 15-20 20-25 Mas de No
de 10 25 hus. vtilizd
hrs.
Teléfono o 0 o 0 o 0
celular
Computadora o 0 o 0 o 0
de Escritorio
Laptop o 0 o o o 8]
Tablet o 0 o ) o 0
¢Qué modalidad de aprendizaje tomaste en el curso
12 |escolar anterior?
[0 Virtual / En linea
[0 Mixta/ hibrida
[0 Presencial
[1 A distancia (mediante una herramienta de
comunicacion)
Seccidn 2. Escala de Motivacién Escolar Observaciones
Dimensién: Orientacion metas intrinsecas
Me gusta realizar actividades que son un reto para
13

mi, porque aprendo cosas nuevas.
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Me gusta recibir lecturas que aumenten mi

14 curiosidad e incluso realizar actividades que son un
reto, porque disfruto resolverlo.
Me satisface comprender los contenidos lo méas
15 |profundamente posible.
Me gusta leer o realizar actividades que son un reto
16 |para mi, a pesar de no estar seguro de tener un buen
rendimiento.
Me gusta participar en clases porque siento que
17 |comprendo con mas facilidad el tema.
Dimension: Orientacion metas extrinsecas Observaciones
Sacar buenas calificaciones es lo que me satisface
18 |para tener un buen promedio.
Quiero que me vaya bien en las clases, para mi es
19 |importante que los demas reconozcan mis
habilidades.
Me esforzaria mas si hubiera premios y/o
20 |recompensas en la realizacion de las actividades.
La opinion del (de la) profesor(a) es muy importante
21 |y mejora mis ganas de trabajar.
Me siento confiado en que puedo hacer un buen
22 |trabajo en esta asignatura.
Dimension: Valoracién de la tarea Observaciones
23 |Me gusta investigar mas de la informacion que se da
en clases.
Entiendo perfectamente el contenido de la
24 lasignatura y el maestro me hace comprenderla con
mas facilidad.
Me gusta esta asignatura porque siento que me va a
25 |servir mas adelante.
Entender el contenido de la asignatura es muy
26 |limportante para mi y lo leo hasta que me quede

claro.
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27

En pocas ocasiones encuentro un tiempo para
realizar mis lecturas, y actividades que dejan en
clases.

Dimensién: Ansiedad en la asignatura

Observaciones

28

Me siento preocupado cuando pienso en mi
desempefio en comparacion con el rendimiento de
mis comparfieros.

29

Cometo errores al responder preguntas faciles.

30

Me canso rapidamente en la clase.

31

Cuando me preguntan el (la) profesor(a), pienso que
no lo podré contestar.

32

Cuando tengo que rendir un examen o presentar una
actividad enfrente a los demas, me siento nervioso
(@) que mi corazén se acelera 0 me sudan las manos.

Seccion 3. Desarrollo en la asignatura
Evaluacion de Procesos y Programas Educativos .

Observaciones

33

¢Por qué es importante para ti, la asignatura
Evaluacién de Procesos y Programas Educativos 1?

34

¢ Qué tipo de actividades disfrutas? ¢por qué?
(exposicidn, investigacion, diagramas, etc.)

35

¢ Consideras necesaria la retroalimentacion de cada
actividad? ¢Por qué?

36

Caso hipotético: Si la maestra te premiara o te diera
a escoger un beneficio en el aula porque cumples
académicamente y por tu buen comportamiento
¢Cudl escogerias?

[1  Vale por una pista en el examen.

1 Puedo entregar un trabajo después de clase.

1 Puedo sentarme un dia donde yo quiera en el aula.

71 Puedo tomarme 5 min. fuera del aula.
[l Otra:
(puede seleccionar mas de una respuesta)




De manera general, ; Como considera el instrumento del cuestionario para los

estudiantes?

Excelente | Buena | Regular

Deficiente

Validez del contenido del cuestionario.

Observaciones y recomendaciones en general del instrumento de la encuesta

Propuesta de mejora

Identificacion del Experto

Nombre
Completo

Grado
Académico

Lugar de trabajo

email

Fecha de
validacién

Firma

Muchas gracias por su amable aportacion al instrumento,

Innovacioén Educativa de la Universidad Autébnoma de Yucatan.

con el fin de realizar el proyecto de investigacion de posgrado de la Maestria en
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Apéndice F
Cuestionario para la docente

Objetivo: El presente cuestionario tiene la finalidad de visualizar un escenario de
ensefianza del docente. Considera los datos generales o sociodemograficos, uso de la
tecnologia y preguntas descriptivas que permitan imaginar estrategias gamificadas.

“Por su apoyo, gracias”

84

Instrucciones: Marque escribiendo una X en el inciso correspondiente a la opcidén que
responda a la informacion solicitada y en las preguntas abiertas responda la cuestion.

Datos generales

1.

Edad: (Google Form permite establecer un rango)

Género:
Femenino
Masculino

Grado de Estudio:
Licenciatura
Maestria
Doctorado

MO OO WO oN

Afos de experiencia en la docencia:
(Google Form permite establecer un rango)

5.

¢ Cuénto tiempo tiene impartiendo la asignatura Evaluacion de Procesos y
Programas Educativos 1?

O

Grupo que atiende actualmente y nimero de alumnos: (puede escoger mas de
una opcion)

3 semestre, grupo A alumnos

3 semestre, grupo B alumnos

3 semestre, grupoC _ alumnos

¢Conoce lo que es gamificacion?
Si

No

Tengo una idea

(] 11~

¢Con qué frecuencia ha utilizado la gamificacién en sus actividades dentro del
aula?

Habitualmente

Esporadicamente

Nunca

©|] 0]

¢ Qué tipo de enfoque de ensefianza utiliza en sus clases respecto a la asignatura
Evaluacion de Procesos y programas educativos 1? (puede seleccionar més de
una respuesta)




Aprendizaje basado en retos
Aprendizaje basado en proyectos
Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje basado en investigacion
Otro:

N O B B

Uso de la tecnologia

10. ¢ Qué herramientas de comunicacion utiliza como apoyo a la ensefianza? (puede
seleccionar méas de una respuesta)

Aplicaciones de mensajeria

Redes sociales

Plataforma educativa

Correo electrénico

el 1 B

-

. ¢ Qué tipo de dispositivo electronico dispone para la ensefianza?
Teléfono celular.
Computadora de Escritorio
Laptop
Proyector

I T o O B

=
N

. ¢La Facultad de Pedagogia cuenta con apoyo de una plataforma institucional?
No
Si: ¢Cual?

L

13. ¢ Que plataforma utiliza como apoyo a la ensefianza? (puede seleccionar méas de
una respuesta)

1 Classroom

1 Facebook

1 Institucional

] Ofra:

14. Modalidad educativa que impartid en el curso anterior

1 Virtual / En linea

1 Mixta/ hibrida

1 Presencial

71 Adistancia (mediante una herramienta de comunicacion)

Preguntas abiertas

15. ¢ Qué recompensas utilizaria en sus estudiantes para premiar sus esfuerzos?

16. ¢ Considera importantes incluir aplicaciones o software que apoyen a desarrollar
las actividades marcadas? ;porqué?

17. ¢Qué dificultades se le presenta a los alumnos con respecto a la asignatura
Evaluacion de Procesos y programas educativos 1?

18. ¢ Qué actividades disfrutan mas sus alumnos en la asignatura Evaluacion de
Procesos y programas educativos 1?
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Apéndice G
Encuesta de satisfaccion
El objetivo de la presente encuesta es conocer su opinion con respecto a la experiencia
en el uso de estrategias activas como la gamificacion en la retroalimentacion de los
aprendizajes en la asignatura Evaluacion de Procesos y Programas Educativos | (EvalPPE ).
Su opinioén es muy importante y valiosa, por lo que solicita de manera cordial, nos apoye a
contestar esta encuesta de satisfaccion con total transparencia y honestidad, antes de contestar
lea con calma las preguntas ya que sera de utilidad para mejorar el disefio e implementacion
de estrategias gamificadas con el fin de motivar el desempefio de los aprendizajes en las

aulas.
Agradecemos su tiempo y disposicion.

Instrucciones: Marca con una “X” la respuesta que se aplique en su caso, de acuerdo con su

percepcion, utilizando la siguiente escala de frecuencia:

1 — Nunca
2 — A veces
3 — Con frecuencia

4 — Siempre

No. Valoracién de las actividades 112 |3 |4

1 Las actividades presentadas promueven mi interés hacia la
asignatura EvalPPE I.
2 Las instrucciones eran claras y faciles de entender.

3 |Eltiempo asignado fue suficiente para la realizacion de las
actividades.
4 |Los temas vistos se relacionan con el contenido de la asignatura
EvalPPE I.
5 Las actividades presentadas facilitan repasar los contenidos de la
asignatura de manera amena.

Valoracion del investigador 112 (3 |4

6 La actitud del investigador fue cordial y con el profesionalismo
adecuado.

7 Utiliz6 diversos tipos de ejercicios y/o actividades para presentar
su sistema gamificado.




8  |Estuvo pendiente de que las actividades propuestas se cumplieran
de forma apropiada.

9 |Estuvo pendiente de los avances en la realizacion de las
actividades.

10 |Ha mostrado disponibilidad a resolver dudas.

Experiencia como participante

11 |Estoy satisfecho por la forma que se desarrollaron las actividades.

12 |Las clases integrando las actividades me resultd més entretenida.

13 |Laestructura de la propuesta en la ejecucion de las actividades fue
interesante para mi.

14 |Me ayudé a fortalecer los aprendizajes del proceso de evaluacion,
asi como conceptos, teorias y metodologias relacionadas con la
evaluacion.

15 |Me motivo a la participacién y a esforzarme en mi aprendizaje.

Instrucciones: Responda a las cuestiones solicitadas 1o més honesto(a) posible.
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16. De manera general, describe ¢Qué es lo que mas te gustd, lo que menos te gusto, en el
uso y la participacion en las actividades?

17. ¢ Qué sugerencias podrias aportar para el disefio e implementacion de estos tipos de

estrategias?

18. ¢ Qué es lo que piensas de la gamificacion aplicada en el &ambito educativo?
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Apéndice H
Narrativa
Estimados estudiantes, es tiempo de conocer la verdad y saber quiénes somos
en realidad. Pertenecemos a un grupo secreto de agentes especiales,
infiltrados en diferentes colegios, para salvar a los nifios de la tirania del

sistema educativo.

Si quieres ayudar a encontrar la manera de salvarlos tienes que recorrer con

éxito tres misiones que te dardn tres medallas olimpicas.

Al final se te dara la clave para abrir una caja, encontrards el elemento

sorpresa que ayudard a los nifios, y al mismo tiempo obtendrds una recompensa.

iTe deseo toda la suerte del mundo y que comience la mision i
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Apéndice |
Elementos del Juego

Categoria

Descripcion

Dinamicas

Restricciones. Limitaciones o compromisos forzados.
Emociones. Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.
Narrativa. Una historia coherente y continuada.

Progresion. El crecimiento y desarrollo del jugador.
Relaciones. Interacciones sociales que generan sentimientos de
camaraderia, estatus, y altruismo.

Mecéanicas

Desafios. Tareas que requieren un esfuerzo para resolverlas.

Suerte. Elementos de aleatoriedad.

Competicion. Puede ser individual o grupal.

Cooperacion. Los jugadores deben trabajar juntos para conseguir un
objetivo compartido.

Realimentacion. Informacion acerca de como lo esta haciendo el jugador.
Adquisicidn de recursos. Obtencidn de elementos Utiles o coleccionables.
Recompensas. Beneficios otorgados por realizar una determinada accién
0 conseguir un cierto logro.

Transacciones. Comercio entre jugadores, directamente o a través de
intermediarios.

Turnos. Participacion secuencial por parte de jugadores que se van
alternando.

Estados de victoria. Los objetivos que hacen que un jugador o grupo sea
ganador, los estados de empate y derrota son conceptos relacionados.

Componentes

Logros. Objetivos definidos.

Avatares. Representaciones visuales del personaje de un jugador.
Emblemas. Representaciones visuales de los logros.

Misiones heroicas. Desafios complicados al culminar un nivel.
Colecciones. Conjunto de elementos (emblemas) para acumular.
Combate. Una batalla definida, tipicamente de corta duracion.
Desbloqueo de contenido. Aspectos que solo estan disponibles cuando
los jugadores alcanzan ciertos objetivos.

Regalos. Oportunidades de compartir recursos con otros.

Tablas de clasificacion. Representaciones visuales de la progresion y los
logros de un jugador.

Niveles. Pasos definidos en la progresion de un jugador.

Puntos. Representaciones numeéricas de la progresion dentro del juego.
Misiones. Desafios predefinidos, con objetivos y recompensas.

Gréficas sociales. Representacion de la red social del jugador en el juego.
Equipos. Grupos definidos de jugadores que trabajan conjuntamente para
conseguir un objetivo comun.

Bienes virtuales. Activos del juego con un valor virtual de un valor
monetario real.

Nota. Adaptado de Kevin Werbach y Dan Hunter (2014) descritos en la seccién
Herramientas de gamificacion: elementos de juegos.




