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Resumen
La gamificacion es importante para la educacion, debido a que es una de las metodologias

activas que involucra elementos de los videojuegos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
La gamificacién es considerada un gran campo de oportunidad para explorarse en diversos
contextos, niveles educativos y asignaturas segin como se lleve a cabo. La educacion superior no
es una excepcion, por la exigencia académica, en adquirir los conocimientos y formar
profesionales en expandir sus métodos de ensefianza, tanto para aumentar la motivacion,
diversificar la adquisicién de nuevos conocimientos, implementar estrategias de aprendizaje y no
confundirlo con solo utilizar juegos frecuentemente. El propoésito del proyecto fue disefiar un taller
enfocado en la ensefianza de las estrategias de gamificacion para profesores de nivel superior para
entornos virtuales de aprendizaje en la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima. La
metodologia que se utiliz6 para la elaboracion del taller fue el disefio instruccional ADDIE
dividido en cinco fases; el analisis para la recoleccion de datos; el disefio del contenido, objetivos,
recursos; el desarrollo de los materiales didacticos mencionados en la fase anterior; la
implementacidn del taller en las fechas establecidas por la Facultad; y por Gltimo la evaluacion del
taller por medio de una encuesta de satisfaccion. Los resultados del taller fueron satisfactorios para
los participantes en haber cumplido con sus expectativas, especialmente en haber aprendido el uso
de la metodologia de parte del instructor del taller, la elaboracién de las actividades de aprendizaje
y la reflexion de las estrategias para integrar en sus asignaturas. Por dltimo, se incluye
implicaciones y recomendaciones para darle seguimiento al taller en futuros eventos, elaborar
productos y fomentar su uso en otras Facultades de la Universidad de Colima.

Palabras clave: Educacion superior, Gamificacion, Formacion del profesorado,

Metodologias activas
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Capitulo 1. Introduccion

La gamificacion es una metodologia activa en el area educativa que incluye elementos de
juego como los puntos, medallas y tablas de puntuacion. Ademas, incluyen la inserciéon de
dindmicas, mecanicas y los componentes que estan incluidos en los videojuegos. Por lo anterior,
trae beneficios en la educacion al considerar aumentar la motivacién del estudiante, interés por
aprender nuevos conocimientos, elaborar las actividades de aprendizaje y trabajar

colaborativamente al ser una metodologia innovadora en el proceso de ensefianza y de aprendizaje.

Entre los problemas que se han destacado en la educacion son la falta de interés de los
estudiantes para adquirir nuevos conocimientos, cumplir con las actividades de aprendizaje y
dominar los contenidos de forma practica e innovadora. La Facultad de Pedagogia de la
Universidad de Colima no fue una excepcion en cuanto a considerar las problematicas
mencionadas anteriormente, y como parte de su interés en la actualizacion constante en sus
profesores se opt6 por la incorporacién de un proyecto de innovacién pedagogica, considerando
como principal objetivo desarrollar estrategias de gamificacion para la capacitacion de profesores

de la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima.

Este trabajo se dividio en seis capitulos: el primer capitulo se hace referencia a la
introduccidn, el segundo capitulo esta enfocado en la descripcidn del escenario; el capitulo tres se
describe detalladamente los objetivos, la justificacion, necesidades, el marco referencial, el marco
metodologico y las actividades realizadas en la estancia; el capitulo cuatro relata la experiencia
adquirida por el autor y plasmada en esta memoria, durante la estancia virtual en la Facultad de
Pedagogia; el capitulo cinco desarrolla un analisis de los alcances logrados; en el capitulo 6, se
presentan las conclusiones y recomendaciones a partir de todas las fases del proyecto. Al final de
este trabajo estan incluidos los apendices para sustentar clara y visualmente los resultados del

proyecto realizado.

Es importante hacer hincapiée en el capitulo tres considerando el desarrollo del taller en
modalidad virtual, se propuso trabajar con el modelo de disefio instruccional ADDIE, en el cual
se incluyeron cinco etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacién. Para la
fase de Andlisis se opto6 por la implementacion de un cuestionario para la recoleccion de datos en
conocer las principales estrategias de ensefianza de los profesores, sus necesidades de temas para

formacion continua, las caracteristicas de modalidad del taller y las actividades que les gustaria



realizar para la elaboracion del curso.

Considerando lo anterior, se procedié a trabajar en la fase de Disefio del taller
seleccionando los objetivos, temas, actividades de aprendizaje, materiales por elaborar y métodos
de evaluacion por sesion. Para la fase de Desarrollo, ademas de incorporar los materiales en el
sistema de gestion de aprendizaje de la Universidad de Colima, se gestionaron los tiempos para
las sesiones sincronas. La fase de Implementacion del taller se dividio en cinco sesiones, utilizando
el software de comunicacion Zoom, grabando las sesiones e incorporando la gamificacion durante
el transcurso del taller. Por dltimo, para la fase de Evaluacion, se implementd un cuestionario de
satisfaccion a través del Google Forms para conocer si se cumplieron los objetivos y expectativas

del taller.



Capitulo 2. Descripcién del Contexto

El estado de Colima es uno de los 32 estados de México, tiene una extension de 5,626.9
km2 lo que representa 0.3 % de la superficie del pais. En la actualidad, de acuerdo con el INEGI
(2020), el estado de Colima cuenta con 731,391 habitantes en el 2020, 90% urbana y 10% rural,
esta dividido en 10 municipio: Armeria, Colima, Comala, Coquimatlan, Cuauhtémoc, Ixtlahuacén,
Minatitlan, Tecoman y Villa de Alvarez.

La capital de Colima es homoénima. Manzanillo es una de sus ciudades mas importantes
para el turismo mexicano y es una de las ciudades que cuenta con un mayor nimero de habitantes,
ademas, cuenta con uno de los puertos mas importantes para atender los cruceros de procedencia
nacional e internacional.

Colima cuenta con montafas, playas, los rios como el Almeria, el Comala y el Colima.
Asimismo, cuenta con uno de los volcanes mas importantes del pais. Limita con los estados de
Jalisco y Michoacan. Su temperatura es calida, con una temperatura aproximada de 25°C y cuenta
con una diversidad natural atractiva para un gran nimero de visitantes foraneos y extranjeros.
Respecto del transporte, tiene una red de carreteras y caminos muy amplios que lo conecta con
diferentes ciudades, ademas posee dos aeropuertos: el aeropuerto Internacional Playa de Oro en
Manzanillo y el aeropuerto Nacional Miguel de la Madrid.

La cultura de Colima se caracteriza al describir a su gente como personas tranquilas,
relajadas, felices y solidarias reflejandose tanto en su gastronomia como en su estilo de elaborar
artesanias. Entre sus platillos se encuentran los sopitos, los sopes gordos y el pozole con carne de
cerdo. La artesania representativa del estado, son los perritos bailadores hechos en barro.

2.1 Descripcion de la Universidad de Colima.

La principal sede de la Universidad de Colima se encuentra ubicada en la zona urbana en
Av. Universidad No. 333, las viboras en la ciudad de Colima, los planteles y universidades estan
divididos en 5 delegaciones: Manzanillo, Tecoman, Colima, Coquimatlan y Villa Alvarez. La

Facultad de Pedagogia se ubica en Villa Alvarez, con una poblacion de 149,762 habitantes.



El proyecto de innovacion pedagogica se llevo a cabo en la Facultad de Pedagogia de la
Universidad de Colima, ubicado en el municipio de Villa de Alvarez, en la Avenida Josefa Ortiz
de Dominguez No. 64 con turno Mixto. Se trabajo de forma virtual utilizando aplicaciones
digitales y plataformas para establecer vias de comunicacion con la supervisora de practicas de la
facultad. Cuenta con un programa de licenciatura y otro de posgrado: Licenciatura en Pedagogia
y Maestria en Innovacion Educativa. La plantilla docente esta conformada por 35 profesores; 9 de
tiempo completo y 26 contratado por horas.

El proposito de la Facultad de Pedagogia es brindar servicios educativos de tipo superior,
en sus distintas modalidades, que aseguren la formacion integral de los estudiantes, cientificos y
creadores de excelencia; el impulso a la generacién, la aplicacion, la perseveracion y la difusion
del conocimiento cientifico, al desarrollo tecnolégico y a las distintas manifestaciones del arte la
cultura, para contribuir a la transformacion de la sociedad (Facultad de Pedagogia, 2020).

Una de las bases filoséficas que caracteriza a la Universidad es la pertinencia, con el fin de
reconocer a los estudiantes como el centro de ella para promover acciones de cambio educativo,
social y profesional. Asegurar la base anterior no es solamente para transformar a las personas,
sino, ademas, a la sociedad al cumplir con la normatividad que conforma a la Universidad.

Los principios de la Universidad de Colima son pertinentes. Manteniendo su ideal de
contribuir en la badsqueda del bienestar colectivo mediante la formacion de recursos humanos
comprometidos con la sociedad, demostrando que el papel de los universitarios colimenses es
fundamental como tradicion académica y de ejemplo de perseverancia, dedicacion y esfuerzo para
contribuir en los cambios de la sociedad. Como, por ejemplo, los egresados de los programas
académicos de colima no solo se caracterizan en cumplir con el perfil de egreso, sino, ademas, en
ser personas moralmente preparadas y empaticas con la sociedad en donde laboren.

A pesar de los cambios por la globalizacién en donde la universidad se ha tenido que
adaptar, con la pertinencia respetan la normatividad, el sentido critico, la tolerancia y los valores

que distinguen la Universidad para respetar las diversas formas de concebir la esencia del cambio



institucional y la insercion social.

La mision de la Unidad de Colima consiste en: “Contribuir a la transformacién de la
sociedad a traves de la formacion integral de bachilleres profesionales, cientificos y creadores de
excelencia, y el impulso decidido a la creacion, la aplicacion, la preservacion y la difusion del
conocimiento cientifico; el desarrollo tecnologico y las manifestaciones del arte y la cultura, en un
marco institucional de transparencia y oportuna rendicion de cuentas” (UCOL, 2015).

La vision de la Universidad de Colima es “ser una institucion reconocida mundialmente
como una de las mejores universidades del pais por su calidad y pertinencia, asumiendo su
responsabilidad social contribuyendo sistémica y creativamente al desarrollo equitativo,
democrético y sustentable de la entidad, la nacion y el mundo, orientandose al desarrollo integral
de ciudadanos creativos, reconociendo la calidad de sus programas de investigacion cientifica, el
éxito en las relaciones de cooperacion académica y cultura con individuos, instituciones y
organizaciones nacionales y extranjeras” (UCOL, 2016).

Sus valores méas destacados son la libertad, la equidad, espiritu critico, espiritu de
cooperacidn, espiritu humanista, espiritu democratico, la tolerancia, la responsabilidad, el respeto,

la honestidad y la ética.



La institucidn esta organizada de la siguiente manera:

Figura 1. Organizacion de la Facultad de Pedagogia Universidad de Colima.
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El modelo educativo que rige la Facultad de Pedagogia es exclusivo de la Universidad de
Colima, enfocado en la educacion con responsabilidad social y centrados en el aprendizaje. Esta
dividido en cinco componentes: Normativo, Organizacional, Gestidn Institucional, Tecnoldgico y
el Pedagdgico, este tltimo fundamental para la parte académica. Los subcomponentes que integran
al componente del pedagdgico son: de la docencia, cientifico, difusion de cultura-extension y el
de servicios educativos.

El subcomponente de docencia es el eje central para la planeacion y desarrollo institucional
de la universidad integrando diferentes teorias educativas, los modelos que lo integran son:
Educativo, Académico y Curricular siendo fundamentales para las bases pedagogicas de la
universidad.

La Universidad de Colima se fundo el 16 de septiembre de 1940, siguiendo la filosofia
educativa del presidente Lazaro Cardenas. La universidad surgié con base en un proyecto en
colaboracion con el Profesor Manuel Velasco Murguia estableciendo las bases que lo conforman
actualmente.

En la década de los 80 con la instauracion del programa ‘“Nueva Universidad” se



establecieron las bases de la Universidad de Colima lograndose considerar entre las mejores
universidades publicas de México, siguiendo con las ideas de identidad revolucionarias aunadas
con su creacion, para poder impartir educacion preparatoria, profesional y fomentar la
investigacion cientifica y social para dar beneficios al pais (UCOL, 2016).

A finales de los afios 80, con el aval de la Secretaria de Educacion Publicay los testimonios
de los egresados, se inicid el proyecto institucional “Universidad para el futuro” consolidando los
planes para responder a las nuevas necesidades de modernizacion estatal, regional y nacional para
elevar la calidad educativa.

En el afio 1997, con el objetivo de fortalecer la educacién media y superior se comenzo a
seguir con el plan de “modernizacion educativa” orientdndose en la excelencia académica, la
innovacion de planes y programas curriculares, otorgar becas, premios y en establecer los
programas académicos pertinentes. Por ende, los objetivos planteados por el plan han sido
pertinentes en cuanto a otorgarle a la universidad una calidad académica a nivel nacional e
internacional, fortaleciendo el patrimonio artistico, cultural y fisico.

En lo que respecta a la creacion de facultades, la Facultad de Pedagogia fue la primera en
crearse el 13 de febrero de 1985 dentro de la Universidad de Colima siguiendo un camino diferente
a comparacion de otras escuelas del Estado. Su principal origen fue con base en el acuerdo No. 7
del rector Humberto Silva Ochoa (Silva, 1985) a partir de la licenciatura y maestria en educacion
que surgio en la Escuela Superior de Ciencias de la Educacion.

La Facultad inicié con 149 estudiantes provenientes de generaciones que iniciaron entre
1981 a 1984 y con cuatro programas de licenciatura: Psicopedagogia, Educacion Superior,
Planeacion y Administracion Educativa y Sociologia de la Educacion, siendo esta Gltima
cancelada por la falta de estudiantes. La Licenciatura en Pedagogia ha sido ofrecida actualmente
desde 1989 con varias reformas a su plan de estudio.

La Maestria en Educacion se ofrecio con dos especialidades al principio: Administracion

Educativa e Investigacion Educativa. Actualmente se oferta la Maestria en innovacion educativa,



sus egresados se encuentran colocados en diversos ambitos académicos tanto en la universidad
como en otras instituciones, ocupando cargos de alto rendimiento.

La escuela cuenta con el premio de reconocimiento “Pefia Colorada”, enfocado en la
excelencia académica de los estudiantes. La Licenciatura en Pedagogia es acreditada como
programa de calidad por el Comité de Evaluacion de Programas de Pedagogia y Educacion
(CEPPE) y el Centro Nacional para la Evaluacion de la Educacion Superior. En cuanto al programa
de maestria tiene su ingreso al Programa Nacional de Posgrados de calidad (PNCP) de parte del
Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT).

En la matricula escolar en el periodo de febrero-septiembre 2021 fueron de 347 estudiantes
en licenciatura y 19 del area de posgrado. Para el nivel académico de licenciatura 47 fueron
hombres y 295 mujeres, en cuanto al posgrado en el mismo periodo 4 estudiantes fueron hombres
y 15 mujeres (Facultad de Pedagogia, 2020).

El nimero de aulas con el que se cuenta son nueve destinadas a la licenciatura, dos mas
con islas de trabajo individuales para la maestria y un aula virtual compartida con la Facultad de
Economia. El promedio de los alumnos por saldn de clase es de 30, siento utilizados alrededor de
12 horas diarias en dos turnos en modalidad presencial. Cinco aulas de la licenciatura son
utilizadas los sabados por la Facultad de Lenguas Extranjeras para la realizacion de diplomados
en idiomas.

Por su parte la Maestria en Innovacion Educativa en modalidad presencial recibe clases en
la sala de juntas para profesores, generalmente tres dias por semana con cuatro horas por dia en
promedio. En cuanto a la infraestructura tecnoldgica cuenta con cinco computadoras portatiles,
cuatro pizarrones electronicos, un sistema de video conferencia, dos sistemas de audio, un servidor
de torre, un escaner, tres pantallas de plasma, seis video proyectores, una impresora laser, un time
capsule, ademas de diversos softwares educativos para implementarlos en las practicas
estudiantes. Estos materiales fueron obtenidos con recursos del Programa Integral de

Fortalecimiento de Institucional (PIFI).



El centro de computo cuenta con una capacidad instalada de 40 computadoras, lo que
representa un promedio de siete estudiantes por equipo. Este espacio es utilizado
aproximadamente 13 horas diarias de lunes a viernes. Profesores y estudiantes utilizaban
cotidianamente la red alambrica e inalambrica, misma que les permitia la bdsqueda y envio de
informacién, ademés de una constante interaccion para el desarrollo de clases. Con la
implementacién del plan de estudios G301 se ha incrementado la utilizacion de sistemas de
informacién mediante la plataforma EDUC y las herramientas de la web 2.0.

La Facultad de Pedagogia cuenta con 35 profesores: 26% de tiempo completo y 74% por
horas; de ellos, nueve profesores cuentan con licenciatura, diecinueve con el grado de maestria 'y
siete con doctorado. Tres profesores pertenecen al Sistema Nacional de Investigadores (SNI),
cinco poseen perfil PRODEP vigente y cuatro esperan renovacion de la SEP para la actualizacion
del perfil PRODEP, tres han sido reconocidos por el programa de evaluacién del Consejo Nacional
de Normalizacion y Certificacién de Competencias Nacionales (CONOCER), uno por la Facultad
de Lenguas Extranjeras, UCOL, tres por el CONACYT y cinco por el CEPPE. Los profesores han
participado en coloquios, seminarios y revistas de investigacion fomentando la divulgacién de
proyectos académicos.

Entre los servicios que ofrece la Universidad de Colima se encuentran las visitas guiadas,
consulta de archivo bibliografico, catadlogo de cursos enfocados en la estadistica, productos
audiovisuales, préstamo de material bibliografico, impresiones y prestamos de laptops, red de
cultura, actividades recreativas, servicios de salud como fisioterapia y nutricion, asesoria en la
elaboracion de tesis, conectividad, impulso de actualizacion en las TIC, edicion, disefio e
impresion de libros y revistas.

Actualmente cuenta con diecinueve miembros del personal administrativo. Las
plataformas educativas utilizadas en los programas de la Facultad de Pedagogia se encuentran:
EDUC, Google Classroom, Google Drive y Microsoft Teams. Las organizaciones con las que

cuenta la escuela son: La Direccion General de Difusion Cultural, clubes deportivos, comités de
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innovacion y emprendimiento, comites de becas y de investigacion.

La Universidad de Colima en todas sus dependencias se rigen bajo la Normativa
Institucional conformada por dos disposiciones: las externas integradas por la Constitucion
Politica de los Estados Unidos Mexicanos, las normas mexicanas y la legislacion estatal. Las
internas o institucionales conformadas por la regulativa estratégica, regulativa general, regulativa
especifica y la no regulativa.

En resumen, la Facultad de Pedagogia ofrece no solo programas con excelencia académica,
sino, ademas, oportunidades para poder implementar proyectos de diferentes naturalezas
enfocados en la innovacion, el trabajo colaborativo y en seguir sus principios. Basandose en su
modelo educativo, misién, valores y la vision que conlleva en darse cuenta que la Universidad
busca extender su panorama educativo hacia huevos horizontes y la apertura a colaborar con otras
instituciones es una prueba de ello.

Por lo que, conocer su contexto tanto del estado de Colima como de la ciudad donde se
encuentra ubicada la Facultad de Pedagogia es fundamental para conocer el desarrollo del proyecto
de practica profesional que se describe en los apartados posteriores, asi como la forma de trabajar
con el personal académico, administrativo y la supervisora de précticas de la sede receptora.

En esta institucion se desarrollé el proyecto de practica profesional supervisada que
consistio en el disefio, desarrollo e implementacion de un taller de estrategias de gamificacion para
los docentes de la Facultad de Pedagogia, basandose en cumplir con los principios del modelo

educativo de la Universidad de Colima.
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Capitulo 3. Descripcion detallada de las actividades realizadas

3.1 Necesidad detectada
La Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima, como parte de su mision en generar

cambios en los procesos educativos (Facultad de Pedagogia, 2020) busca fomentar cursos de
actualizacion en los docentes que les permita dominar temas enfocados en desarrollar sus
competencias para tener nuevas percepciones en el campo educativo como una de sus principales
necesidades. En este sentido, como parte del modelo educativo de la Universidad de Colima, los
profesores responsables de la ensefianza estan sujetos a modificar su practica para cumplir con las
nuevas exigencias y convertirse en ejemplos de cambio hacia una cultura educativa distinta,
aceptando propuestas innovadoras para obtener resultados favorables en los procesos educativos,
siendo ellos los principales actores en salir de la zona de confort dejando a un lado el uso de
estrategias y recursos educativos tradicionales.

Sin embargo, uno de los principales retos a considerar es generar la motivacion y la
constancia en los estudiantes para dominar nuevos contenidos independientemente del grado
académico, en el caso de la Universidad no es la excepcion generar una nueva perspectiva de
ensefianza en los estudiantes.

Actualmente las exigencias para cumplir con las necesidades y demandas del area
educativa son altas, obstaculizando el avance para una formacion educativa significativa,
auténoma y continua, siendo cada vez mas dificil de motivar a los jovenes por el excesivo uso de
las TIC en la vida cotidiana, el contenido disponible en las redes sociales y los medios de
comunicacion, siendo la educacién una de las areas con mas retos para innovar.

Una de las principales estrategias mencionadas por Contreras y Eguia (2016) para
considerar en cumplir con lo anterior es la gamificacion, la cual es una metodologia que utiliza las
mecanicas relacionadas con los videojuegos. Esta metodologia le ofrece al alumno retos que
debera cumplir no solamente para alcanzar objetivos, sino ademas para dominar los conocimientos

de una manera alternativa sin que el profesor se desvie del objetivo principal del programa,
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siguiendo una secuencia para la integracion de la metodologia.

Previamente a la pandemia del COVID-19, se habian ofrecido cursos de formacion docente
enfocados en diferentes metodologias, pero debido a la restructuracion de la ensefianza en formato
virtual se crearon nuevos tipos de capacitacion docente tales como: programa de continuidad
académica, enfocado en capacitar a los profesores en disefar, restructurar e implementar el
contenido de sus asignaturas para dar clases en linea; en las jornadas académicas de la Universidad
de Colima, se enfatiz6 en la implementacion de las TIC en el trabajo en linea; en las mismas
jornadas, la metodologia de aprendizaje activo, sin embargo, la gamificacion no fue considerada
para brindarse durante ese periodo por la falta de informacion en su ensefianza y capacitacion de
profesionales enfocados en esta area.

Por lo tanto, la propuesta de este proyecto plantea el disefio de un taller para el uso de
estrategias de gamificacion para profesores de la Facultad de Pedagogia para ambientes virtuales
de aprendizaje, considerando la importancia de ensefiar las estrategias de gamificacién donde los
docentes podran utilizar y/o adaptar estrategias de acuerdo a su asignatura y recursos con los que
cuenten, no solo para motivar a los estudiantes para cumplir con las actividades, sino que ademas
podrén tener aprendizajes significativos para dominar el contenido y cumplir con lo establecido

en la mision de la Facultad de Pedagogia.
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3.2 Justificacion

La gamificacion serd innovadora en la Facultad de Pedagogia ya que permitiria que los
docentes tengan nuevas estrategias para implementar en sus clases cuando lo consideren necesario
para sus actividades en las sesiones, siempre y cuando se planifiquen adecuadamente sin descuidar
el objetivo de aprendizaje, para no confundir su uso con los videojuegos y enfocarse en la parte
educativa.

Entre las principales caracteristicas de la gamificacién mencionadas por Kapp et al. (2014)
con las que cuenta son los elementos de las dindmicas, las mecanicas y los componentes para
integrar en los recursos educativos para las sesiones de clase. De acuerdo con Lee & Hammer
(2011) gamificar involucra aumentar la motivacion de los estudiantes, conocer su tipo de
competicion, sistema de progreso, el trabajo en equipo colaborativo, desarrollar nuevas formas de
creatividad y resolver desafios.

Contreras y Eguia (2016) exponen que la gamificacién no solamente es una moda, sino
que se va a instalar en nuestro vocabulario y vidas. Ademas de la mercadotecnia, va a ser una
necesidad en la educacion por la inclusion de nuevas tecnologias y técnicas de ensefianza no
convencionales para expandir el repertorio de estrategias de los docentes.

Con lo mencionado anteriormente, se realizard un proyecto de innovacion pedagégica que
consiste en la elaboracion de un taller para ensefiar las estrategias de gamificacion para ambientes
virtuales, solucionando los problemas de la falta de motivacion, incorporacion de una metodologia
de ensefianza dinamica, innovadora y adaptable a las asignaturas de la Facultad de Pedagogia.

Los profesores seran los beneficiarios directos, por adquirir las nuevas estrategias de
ensefianza basados en la gamificacion para aplicar en sus asignaturas, ser participantes para la
adquisicion de la metodologia, proponer que estrategias pudieran utilizar, el tipo de alumnos con
los que funcionaria y compartir sus experiencias al implementar las estrategias.

El proposito de utilizar la metodologia de la gamificacion con los alumnos en sus sesiones

de clase contribuird en que sean los principales receptores para dominar el contenido con una
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diferente perspectiva. Asimismo, se beneficiaran de las nuevas estrategias desarrolladas por los
docentes en cuanto a la creacion de aprendizaje significativo variando las dindmicas de las sesiones
y otorgandoles nuevas experiencias en su aprendizaje.

Finalmente, considerando las caracteristicas de la institucion receptora, se espero que la
propuesta del taller de innovacién pedagogica pudiera ser viable para ser desarrollado e
implementado de manera virtual hacia los profesores pertenecientes a la Facultad de Pedagogia.

Se contd con los permisos administrativos de la correspondiente facultad para realizar el
diagnostico de perspectivas docentes y de ensefianza, obteniendo datos para el disefio del taller
basadndose en el contenido de las estrategias, la implementacién y la evaluacidn de la misma, con
el fin de tener pertinencia en préximos cursos escolares reflejandose en las sesiones que puedan

adaptarse con las estrategias de gamificacion elaboradas por los profesores.

3.3 Objetivo general
Desarrollar estrategias de gamificacion para la capacitacion de profesores de la Facultad

de Pedagogia de la Universidad de Colima.

3.4 Objetivos especificos

1) Identificar los métodos de ensefianza-aprendizaje utilizados por parte de los profesores de
educacion superior de la unidad receptora mediante la implementacion de un instrumento
de diagnostico.

2) Describir las estrategias de ensefianza-aprendizaje de los profesores mas utilizadas con
base en los resultados del estudio diagndstico.

3) Seleccionar contenidos para desarrollar la planeacion didactica innovadora del taller en
linea hacia los profesores de la Facultad de Pedagogia.

4) Disefiar una propuesta de evaluacion para valorar, la flexibilidad, viabilidad y pertinencia

del taller.
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5) Implementar el taller en los tiempos establecidos para ensefiar las estrategias de
gamificacion.

6) Evaluar los resultados de taller por medio de un cuestionario de satisfaccion.

3.5 Marco de referencia
El presente apartado tiene la funcion de comprender como el proyecto se relacionara con
el objetivo principal, su cumplimiento y su alcance y, con base en la revision de la literatura se

centrard en hablar de los conceptos fundamentales, el marco tedrico y el marco normativo.

3.5.2 Marco conceptual
3.5.2.1 El Juego

El juego es una actividad que ha aportado al desarrollo del individuo y de la sociedad, de
acuerdo con Kant (citado en Herrera et al, 2004) como actividad construye los saberes,
conformando facultades como conocimiento, imaginacion y entendimiento. Con el juego las
personas desarrollan una serie de relaciones cognitivas para incorporar elementos y conceptos en
torno al lenguaje, al arte y a la libertad.

El juego segn Kapp et al (2014) se puede definir como un sistema en el cual los jugadores
se comprometen en realizar desafios abstractos, definidos por reglas, interactividad vy
retroalimentacion que generan un resultado cuantificable seguida de obtener una reaccion
emocional. El juego para Juul (2010) es un sistema formal de reglas basadas en resultados
variables y cuantificables, donde se aplican diferentes valores segun los resultados, el jugador se
esfuerza en conseguir los resultados y se siente atraido por saber su desempefio.

El termino juego por Salen y Zimmerman (2004) es referido como un sistema en el cual
los juegos se comprometen en un conflicto artificial, definido por reglas, que resulta en un

resultado cuantificable.
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3.5.2.2 Videojuego

Contreras y Eguia (2016) mencionan ¢l videojuego como “un programa informatico creado
para el entretenimiento, basado en la interaccion entre una 0 varias personas y un aparato
electronico que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo electrénico puede ser una computadora,
un sistema arcade, una videoconsola, un dispositivo de mano o un teléfono movil” (p.12).

Para Belly et al. (2008) los videojuegos son sistemas de entretenimiento electronicos para
poner en movimiento las capacidades y habilidades para concentrarse, poner atencién, tener
control y emocion en diferentes entornos para desarrollar nuevas estrategias. Los videojuegos en
gamificacion es un concepto fundamental para poder entender su uso de los elementos en
contextos de no juego.
3.5.2.3 Motivacion

La motivacion segun Pereira 'y Luisa (2009) ejerce una influencia en el aprendizaje, son
tres perspectivas fundamentales que las conforman: la conductista, la humanista y la cognitiva. La
conductual enfatiza como las recompensas motivan la conducta y dirigen la atencion de las
personas hacia acciones adecuadas. La perspectiva humanista subraya la capacidad humana para
crecer, las cualidades personales y la libertad de eleccién. La teoria cognitiva enfatiza en las ideas,
considerando que los pensamientos que pueden ocurrir en las personas son importantes porque
representan lo que quieren de acuerdo, a la situacion que estén viviendo.

Para Soriano (citado por Coldn et al, 2018), la motivacion es un proceso dinamico que es
un estado fijo, los estados motivacionales de los seres humanos estan en un flujo constante y son
dos los tipos de motivacion a considerar: la motivacion extrinseca y la intrinseca. Para todo
proceso educativo, es importante considerar el uso de los dos tipos de motivacion y conocerlos
detalladamente para su uso en la gamificacion.
3.5.2.4 Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca mencionado por Kapp et al (2014) es provocada afuera del

organismo, enfocandose en incrementar la expresion del aprendiz en disfrutar la tarea y el
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tiempo libre para realizar actividades. En educacion esto significa en utilizar recompensas
dependiendo del desempefio del estudiante.

Una de las principales causas de la motivacion extrinseca surge como una conducta de si
realizas tal accion podras obtener una recompensa para destacar socialmente. Se clasifica como
una motivacién de poder cumplir una meta creada ambientalmente para comenzar una accion,
proviniendo de los incentivos y consecuencias generadas por el trabajo, la escuela o elevar el
estatus social (Reeve, 2010).

Ademas, otra de las caracteristicas de la motivacion extrinseca es para fortalecer la
percepcion de la libertad en la accion, es parte del resultado cuando las recompensas por un alto
desempefio aparecen. Asimismo, se implementa para comprometer a los estudiantes y en
elaborar una actividad de un tema con poco interés para ellos con la finalidad de disfrutar el
tema.
3.5.2.5 Motivacion intrinseca

Para los autores Kapp et al. (2014) la motivacion intrinseca nace de la persona y se activa
hacia aquello que le apetece, le interesa y le atrae. En cuanto a su relacion con la educacion, es
reflejada cuando exista una razon interna para completar las actividades al incorporar tres
elementos: la autonomia, un sentimiento de control y de ser capaz para dirigir tus propias acciones;
la competencia, el arte de ser mejor cada dia y de dominar los contenidos cuando el estudiante
siente que es importante; por dltimo, la afinidad, que es cuando la persona tiene el sentimiento de
estar conectado con otras personas.

Al unir los elementos mencionados anteriormente, en la educacion la motivacion intrinseca
otorga los siguientes beneficios: otorgar a los estudiantes el sentimiento de elegir y control;
proveer a los estudiantes la confianza en sus habilidades y cumplir retos; proveer un camino con
instrucciones claras; recompensar a los estudiantes para incrementar su conocimiento; y ayudar a
los estudiantes a sentirse conectados con otras personas a traves de tablas de clasificacion.

La teoria de la autodeterminacion creado por Deci y Ryan (1985, mencionado por Werbach
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y Hunter et al, 2012) sugirieren que los comportamientos humanos son proactivos, con un deseo
interno fuerte para su desarrollo motivacional, pero el ambiente externo deberia apoyarlo. Ademas,
se enfoca en las necesidades principales de los seres humanos, con el objetivo de superarse

personalmente en cumplir sus metas personales.

Valderrama (citado por Colon et al, 2018) aporta que el juego es una actividad
intrinsecamente motivadora en la que participamos por iniciativa. Por lo que, la union de la
motivacidn extrinseca e intrinseca cumplen con las caracteristicas necesarias para fomentar un
proceso de ensefianza-aprendizaje dinamico, innovador y creativo para relacionarse con la
gamificacion.
3.5.2.6 Gamificacion

Detering et al (2011) definen gamificacion como el uso de los elementos del disefio de
videojuegos en contexto que no son de juego, tales como: eventos de productos, aplicaciones y de
mercadotecnia para que estos resulten mas divertidos y motivadores. La gamificacion usualmente
se relaciona con el disefio del juego.

MacMillan (citado por Lee y Hammer, 2011) lo define como el uso de mecénicas,
dindmicas y marcos de referencias de juego para promover comportamientos deseados, encontrado
en areas como la mercadotecnia, politica, salud y ejercicio, con analisis de prediccion.

Kapp et al (2014) sefialan que gamificar es la aplicacion de mecanicas, componentes y
dindmicas asociadas comunmente a los juegos para motivar, promover y resolver problemas. Por
otra parte, para Chou (2014) es derivar todos los elementos divertidos y atractivos encontrados en
los juegos y aplicarlos en las actividades reales o productivas.

La gamificacion para Smith (2011) es sobre motivacion y compromiso, hacer la ensefianza
divertida no requiere de grandes inversiones en tecnologia. En vez de eso, enfocarse en los caminos
que comprometen la tecnologia del entretenimiento pueden resultar en métodos que podemos

transferir en cualquier situacion de aprendizaje.
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Una vez presentando los conceptos claves del proyecto, a continuacién, se presenta el
marco tedrico del proyecto con el fin de aprender de las caracteristicas de la gamificacion, la
gamificacion en educacién superior y estudios previos para relacionarse con el proyecto de
innovacion pedagdgica.
3.5.2.7 Caracteristicas de la gamificacion

Los fundamentos de la gamificacion segun Werbach (2012) son las dindmicas, las
mecanicas y los componentes. Las dindmicas son el gran cuadro de los aspectos de un sistema de
gamificacion para considerar y organizar pero que no pueden entrar directamente en el juego, los
ejemplos a considerar son las restricciones, emociones, narrativas, progresion y relaciones.

Las mecanicas son los procesos basicos del desarrollo del juego que conducen la accion
directamente y generan el compromiso de los jugadores. Los componentes son las
implementaciones especificas de las dindmicas y mecéanicas: avatares, insignias, puntos,
colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros.

La integracién de los tres elementos juntos es la tarea principal en todo evento gamificado
y conocer los elementos de juego permitird que el proyecto de gamificacion se lleve a cabo para
adoptarlo en cualquier area. Para Sailer (2013) otros elementos para considerar en un proceso de
gamificacion son el uso de puntuaciones, las medallas, tablas de clasificacion, barra de progreso
y avatares afectando la motivacion y el compromiso del jugador

Asimismo, Kapp et al (2012) aportan dos tipos de disefio en la gamificacion: estructurada
y de contenido. La gamificacion estructurada es la aplicacion de elementos de juego para impulsar
al aprendiz a través del contenido sin alteracion o cambios hacia el contenido. La gamificacion de
contenido es la aplicacion de elementos y pensamiento de juego para alterar el contenido y hacerlo
tal y como un juego.

Salen y Zimmerman (2004) expresan que los ejercicios usando la gamificacion deben
presentar tres niveles: la creacion, la modificacion y el analisis del juego que deben estar incluidos

en un disefio interactivo. Por lo tanto, es posible disefiar actividades tomando en cuenta la
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progresion del participante en la asignatura con la insercion de los elementos del juego.

Conociendo las caracteristicas que conforman la gamificacion, a continuacion, se abarcara
la importancia de la gamificacion en educacion superior, con la finalidad de conocer las estrategias
para su uso e implementarlas en el aula.
3.5.2.8 Gamificacién en educacion superior

En el contexto educativo, la gamificacion de acuerdo con Caponetto (2014) esta siendo
utilizada como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, para el desarrollo
de actitudes, trabajo colaborativo y el estudio autonomo, con el fin de promover, ademas, la
motivacidn, inmersion e interés del estudiante para aprender nuevo contenido.

Olivia (2016) menciona a la gamificacién como un parametro cuantificador del aprendizaje
en las aulas universitarias, apoyando al docente para medir el desempefio de sus estudiantes, ya
que el educador puede anticipar el panorama para fomentar el trabajo en el aula y enfocarse en un
control efectivo del desempefio académico de sus estudiantes. Ademas, es una herramienta
didactica que busca resolver las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, logrando
fidelizarlos para encontrar en tal estrategia un mecanismo que les facilite el aprendizaje y la
comprension de los contenidos abarcados en la clase.

La gamificacion segun Berluhesht mencionado por Olivia (2016) ofrece un refuerzo
positivo, facilitando la postura estudiantil receptiva mediante el cumplimiento de objetivos
personalizados, siendo un elemento clave para la disminucion de la desercion escolar. Ademas, al
generar un comportamiento positivo permite apoyar a los estudiantes para cumplir actividades sin
llegar a la frustracion.

Las autoras Pereira 'y Luisa (2009) revelan como la persona se motiva mas por el proceso
de aprendizaje cuando confia en sus capacidades, ademas de valorar las actividades educativas y
responsabilizarse de los objetivos de aprendizaje. Cumpliendo con uno de los principales objetivos
del disefio de juego, hacer que los jugadores sigan jugando.

Entre las ventajas que ofrece el uso de la gamificacion para el estudiante universitario,
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mencionado por Pérez et al (2018), son: se puede premiar el esfuerzo, avisar y penalizar la falta de
interés, indicar cuando un alumno entra en la zona de peligro, premiar el trabajo extra, evaluar
claramente el desempefio de cada alumno y proponer caminos para mejorar sus notas en la
asignatura; respecto de las ventajas para el profesor son: fomentar el trabajo en el aula, facilitar y
premiar a los que realmente participan y permite tener un control del estado de los alumnos; las
ventajas para la institucion son: ofrecer un sistema educativo novedoso para los padres, asi como
coloca a la institucion en la vanguardia educativa.

Con lo mencionado anteriormente, se podra explicar mejor los beneficios de la
gamificacion en contextos reales de la educacion universitaria utilizando los conceptos, elementos
y caracteristicas que la integran para entender su contexto. A continuacion, se mencionaran los

estudios previos del uso de la gamificacién en el aula.

3.5.3 Estudios previos

En la publicacion “Estrategias para optimizar el aprendizaje y la adquisicion de
competencias en contextos universitarios”, las autoras Villatustre y Moral (2015), promueven un
evento de gamificacion de simulacion social de naturaleza cuantitativa con una muestra de 161
alumnos universitarios. Los estudiantes trabajaron colaborativamente en el disefio de un plan de
intervencion capaz de promover el desarrollo sostenible en un contexto rural. Se utilizaron las
mecanicas del juego: mision, reglas, puntos, desafios al servicio del aprendizaje, etc. Como
resultado se incremento su motivacion y nivel de satisfaccion al realizar el proyecto. Ademas,
favorecio el aprendizaje colaborativo en el desarrollo de la experiencia.

En el estudio realizado por Barrientos (2016), menciona como el uso de los mecanismos
de juego presentes en las aplicaciones educativas influyen en los estudiantes. Se emplearon las
tres categorias de juego definidas por Werbach y Hunter (2012): dindmicas, mecanicas y
componentes. Los resultados del estudio de caso permitieron conocer como se incorporaron los

elementos de las dinamicas: la narrativa, las emociones y las relaciones de interaccion social. Por
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otro lado, en cuanto a las mecanicas se incorporaron la obtencion de recursos, en los componentes
los regalos y logros.

En cuanto a la parte de la motivacion, en el 2014 Hense, junto con otros colaboradores
hicieron un estudio experimental de los efectos de los elementos de juego sobre la satisfaccion de
las necesidades psicologicas, se trabajo con dos grupos de estudiantes usando diferentes elementos
del disefio de juego en una simulacion: para el grupo 1 se incluyeron medallas, una tabla de
posicién y graficos de rendimiento; en el grupo 2 se utilizaron avatares, historias significativas y
trabajo colaborativo.

En los resultados del grupo 1 afectaron positivamente en la motivacion derivada de la
satisfaccion de la competencia, porque los participantes estuvieron pendientes de su rendimiento,
retroalimentacion inmediata y de cumplir con los objetivos inmediatamente para alcanzar los
siguientes niveles. En cuanto al grupo 2, ellos obtuvieron un mejor rendimiento en la motivacién
de elaborar tareas con aprendizaje significativo, como resultado de tomar en serio el uso de
avatares para cumplir con su rol en las historias y trabajar colaborativamente los motivo para
cumplir con las tareas proporcionadas, resultando en una experiencia significativa para actuar en
el campo laboral.

Asimismo, Cantador en el afio 2016 aporta en un estudio titulado “La competicién como
mecanica de gamificacion en el aula: Una experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas
y aprendizaje cooperativo”, para la asignatura Informatica de Ingenieria Quimica se trabajo con
diez equipos de seis miembros utilizando las estrategias del aprendizaje basado en problemas y
del aprendizaje cooperativo, mas las mecanicas de la gamificacion. Los resultados obtenidos
indicaron que un 75% de los estudiantes obtuvo una motivacién alta en la competicion, asi como
una alta satisfaccion en la utilidad de la actividad en su proceso de aprendizaje.

Corchuelo (2018) presentd una estrategia docente utilizando la gamificacién con el
objetivo de motivar a los estudiantes y dinamizar el desarrollo de contenidos en el aula.

Participaron 86 estudiantes de tres grupos de la Universidad de La Sabana en la asignatura
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Competencia Basica Digital. Fue un estudio de enfoque cuantitativo, los resultados mostraron un
alto nivel de aceptacion de la estrategia, asi como elementos de motivacion favoreciendo el
aprendizaje y desarrollo de contenidos en el aula.

En conclusion, se puede comentar que el uso de las estrategias de gamificacion en
contextos educativos tiene resultados positivos no solamente en la parte academica, sino también
en la motivacion, la satisfaccion de cumplir con las tareas, comprometerse con los objetivos
principales de las asignaturas y fomentar otras competencias que el estudiante debe desarrollar al
finalizar los cursos académicos.

Por lo tanto, el profesor que desarrolle las estrategias de gamificacion para emplearlas en
su practica lograra generar en los estudiantes nuevos aprendizajes significativos e incrementar la
motivacion. A continuacién, se presentard el marco normativo y legal bajo el cual estuvo

fundamentando el proyecto del taller de estrategias de gamificacion.

3.5.4 Marco normativo y legal

El modelo educativo de la Universidad de Colima cumple con lo establecido basandose en
el componente normativo, el cual se estructura en dos campos: las disposiciones externas e
institucionales. Las disposiciones externas estan conformadas por la norma internacional, la
legislacion federal, la norma oficial mexicanay la legislacion estatal.

La norma internacional garantiza que el crecimiento basado en la economia global
beneficie a todos los trabajadores implicados en la universidad; la legislacion federal contiene la
Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos, entre la que destaca el articulo numero
tres mencionando que toda persona tiene derecho a la educacion; la norma oficial mexicana en
cumplir con la calidad de la secretaria de trabajo, prevision social y en la salud; y la legislacion
estatal en conocer las propuestas aceptadas por el poder legislativo de Colima.

Las disposiciones institucionales incluyen los reglamentos y regulativas expedidos por el

Consejo Universitario concedidas a la Institucion por la Constitucion Politica de los Estados
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Unidos Mexicanos y la ley Organica de la Universidad de Colima, aportando principios para
otorgar una educacion de calidad.

Los cursos de educacion continua se rigen principalmente por el Plan Institucional de
Desarrollo (2018), entre sus principales principios destacan: la actualizacion del modelo educativo
incorporando los principios de responsabilidad social universitaria; la mejora de la calidad
educativa cumpliendo con las recomendaciones de la Asociacién Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacién Superior; y establecer acciones para fomentar el crecimiento y
desarrollo institucional.

Para el taller se adoptaron los principios del programa transversal de Educacion pertinente
y de calidad (2021) considerando: promover el disefio y la actualizacién de procesos de control
escolar; asegurar en el proceso de ensefianza-aprendizaje el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) para innovar la préactica docente; establecer un programa de
formacion docente para capacitar a los profesores en temas relacionados con las TIC y estrategias
didacticas para que los docentes sean agentes transformadores.

Con las normativas bajo las cuales se rige la Universidad de Colima, se presentara a
continuacién el marco metodoldgico para fundamentar el disefio del proyecto, descripcion del
escenario, poblacion y muestra, instrumento, procedimiento para la recoleccion de datos y el

analisis de datos, y por ultimo el informe de resultados del diagndstico.

3.6 Marco metodoldgico

3.6.1 Disefio del proyecto

Se realiz6 un estudio de corte cuantitativo de tipo exploratorio, sobre las perspectivas de
ensefianza de los profesores de educacion superior en una institucion educativa pablica, y el nivel
de dominio y uso de estrategias de ensefianza en su practica: a fin de identificar necesidades
actuales de formacion. Hernandez y Mendoza (2018) sefialan que este tipo de disefios de

investigacion se lleva a cabo cuando el propdsito es estudiar problemas nuevos, en el tiempo y
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lugar para realizar la investigacion. Considerando esa conceptualizacion, se disefid un cuestionario
de preguntas abiertas y cerradas.

Como modelo de proyecto de desarrollo se optd por el disefio instruccional ADDIE de
Cookson (2003) adoptando el paradigma del procesamiento de la informacion y la teoria del
conocimiento humano, el cual cuenta con cinco fases:

Analisis: Descripcion del escenario, caracteristicas de los participantes, instrumentos y
técnicas de recoleccion, procedimientos de analisis de datos.

Disefo: Se analizaron los resultados del cuestionario, se consideraron los resultados para
la seleccidn de contenidos relevantes para la construccion del taller, resultados intencionados del
taller, plan de evaluacion, plan de actividades de aprendizaje y especificaciones de materiales del
curso.

Desarrollo: Con base en los contenidos seleccionados en el disefio, se procedié en el
desarrollo del taller elaborando los recursos de aprendizaje de los participantes, el ambiente de
aprendizaje en linea, los instrumentos de evaluacion y los recursos de ensefianza del instructor.

Implementacioén: El taller se impartié de manera virtual, con los recursos de aprendizajes

previamente elaborados, el ambiente de aprendizaje en linea establecido, con la administracion
del plan de gestion, dias establecidos y horarios. Ademas, el instructor mediante el apoyo de la
supervisora estuvo capacitado para ofrecer el taller basandose en el plan de sesion.

Evaluacién: El logro de los objetivos de las actividades y el taller se evaltan para tener una

retroalimentacion si se desea elaborar otro curso similar.

3.6.2 Descripcion del escenario

La Facultad de Pedagogia en infraestructura tecnologica cuenta con 11 aulas, cada aula
cuenta con computadoras portatiles, pizarrones electrénicos, video proyectores y sistemas de audio
entre los mas importantes. En cuanto a los recursos de software con los que cuenta la facultad son:

la plataforma de gestion de aprendizaje EDUC, Google Classroom, Google Drive, Google Meet,
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Microsoft Teams y Zoom.

Para las sesiones virtuales sincronas la principal herramienta de comunicacion es el
software Zoom, entre las principales caracteristicas de su uso son: generar enlaces permanentes,
compartir la pantalla de los profesores y los participantes, incluir notas en cualquier sitio
proyectado, capturas de pantalla y grabar las sesiones guardando los archivos directamente en el
dispositivo o en nube. Fue la principal herramienta para mantener el contacto con la supervisora
de précticas y para la implementacion del taller.

En cuanto a las sesiones no presenciales, se utilizo la plataforma de gestion de aprendizaje
EDUC de la modalidad Moodle, contando con el apoyo técnico para la solucion de problemas,
asesoria en el desarrollo del curso, insercion de videos, materiales interactivos, calificaciones,
actividades de aprendizajes, comunicacion con los estudiantes y compartir informacion general.
La plataforma EDUC tiene vinculacion con el Google drive para la gestién de archivos y con

Gmail para enviar las notificaciones a los estudiantes.

3.6.3 Caracteristicas de los participantes

Los participantes en el estudio son los profesores de educacion superior de la Facultad de
Pedagogia de la Universidad de Colima. De acuerdo con los datos del centro escolar, el nivel
superior cuenta con 35 profesores, 9 de tiempo completo y 24 por horas, para la aplicacion del
cuestionario se seleccionaron 20 profesores interesados en cursos de actualizacion. 26% de tiempo
completo y 76% por horas, para la aplicacion del cuestionario se seleccioné el 57% de profesores
interesados en cursos de actualizacion. La cohorte de edad es de 29-45 afios, que cuenta con el
grado de maestria o doctorado. Asimismo, su nivel de ensefianza se concentra en las areas de

licenciatura y maestria.



27

3.6.4 Instrumento
Descripcion del instrumento

El instrumento utilizado fue un cuestionario, para su disefio se tomaron como referente tres
cuestionarios: Approaches to Teaching Inventory (ATI) de Prosser y Trigwell (2006), Teaching
Perspective Inventory (TPI) de Collins y Pratt (2011) y Teaching Styles Inventory (TSI) de Abello,
Alonso y Panadero (2020). El instrumento se selecciond y adecu6 a las necesidades del proyecto
adaptando parte de los items relevantes para incorporar en el cuestionario, incluyendo la
construccion de preguntas con relacion a la gamificacion y datos de actualizacion docente.

Cuenta con 4 dimensiones (ver tabla 1): La ensefianza centrada en el profesor, la ensefianza
centrada en el aprendizaje, conocimiento sobre estrategias de gamificacion y actualizacion
docente. Mismos que se incorporaron en el cuestionario estructurado en cuatro apartados que
corresponden a los siguientes apartados: “los datos generales”, en donde se plantean interrogantes
que permiten obtener informacion relevante sobre los participantes. El segundo apartado es el de
“la percepcion de la ensefianza™, el cual esta compuesto por 12 enunciados de opcion mdltiple,
estructurados en escala de apreciacion tipo Likert. En el tercer apartado se hace referencia a “las
estrategias de ensefianza”, con 18 reactivos disefiados en escala de frecuencia, estilo Likert.

El Gltimo apartado se refiere a “la actualizacion docente”, el cual corresponde a los
intereses, necesidades, dominios de metodologias, herramientas digitales de presentacion de
contenido, creacion de paginas web, herramientas digitales de evaluacion, plataformas de gestion
de aprendizaje y problematicas de actualizacion docente, integrado por una variedad de preguntas
abiertas y cerradas, entre las que se encuentran dicotomicas, para completar, asi como de opcion

multiple.
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Tabla 1. Clasificacion de los items por dimension.

Dimensiones Apartados Items
Ensefianza centrada en el Al+A2+A3+A4+
profesor A5+ B1+B2+B5
Ensefianza centrada en el Percepcion de la ensefianza y A6+ A7+ A8 +B3 +
estudiante y su aprendizaje estrategias de ensefianza B4+B6+B7+B8+
B10
Conocimiento sobre A9 + A10 + A1l + Al2
estrategias de gamificacion + B9+ B11 + B12 +B13
+B14 + B15 + B16 +
B17 + B18
Actualizacion docente Datos generales y C1-C2-C3-C4-C5-C6-
actualizacién docente C7-C8-C9-C10

Elaboracion propia
Los cuestionarios se aplicaron a los profesores de tiempo completo y a los contratados por

horas de la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima, con el objetivo de conocer la
percepcion y estrategias de ensefianza que implementan en su practica docente. La aplicacion del
cuestionario fue mediante el uso de Google Forms, en un periodo asincrono de dos semanas para
obtener los resultados y posteriormente analizarlos.

Validez y confiabilidad

De acuerdo con Hernandez y Mendoza (2018) la validez se refiere al grado que un
instrumento mide la variable que se busca medir. Con la validacion de expertos se busca que el
instrumento realmente mida la variable de interés de acuerdo con su experiencia.

La primera version del instrumento con 54 items se sometio a validacion con la técnica de
“Jueceo de Expertos” en la que colaboraron dos expertos especialistas en innovacion educativa
quienes valoraron los reactivos, la redaccion, el contenido, las dimensiones y sus apartados.
Posterior a su validacion, el instrumento piloto se aplicé a un grupo de profesores que, con base a
la informacion obtenida, se determind que las preguntas fueron claras, pero que podian ser mas
cortas y utilizar un lenguaje menos técnico, por lo que se modifico el instrumento de acuerdo a
dichos resultados.

Para medir la confiabilidad del instrumento, se utilizo el método de consistencia interna de
los items de las tres primeras dimensiones, mediante el calculo del alfa de Cronbach y se

incluyeron las preguntas utilizando el Google Forms. Se eliminaron 7 preguntas para aumentar el
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coeficiente de alfa de Cronbach. En la tabla 2 se puede observar el aumento del alfa de Cronbach
de las tres primeras dimensiones después de eliminarlas:

Tabla 2. Alpha de Cronbach por dimension del instrumento final.

Dimension Alpha de Cronbach
Ensefianza centrada en el profesor .695
Ensefianza centrada en el estudiante y su 799
aprendizaje
Conocimiento sobre estrategias de .878
gamificacion

Elaboracién propia
El coeficiente de Cronbach en su totalidad fue de .923, lo que sugirié que el instrumento

es confiable, procediendo a la aceptacion de la version final del instrumento con 47 items.

3.6.5 Procedimiento para la recoleccion de datos

Se tuvo un primer contacto con los encargados de la unidad receptora: el director de la
Facultad y la supervisora del proyecto para obtener los permisos para la elaboracion del proyecto.
Se establecieron acuerdos en la forma de trabajar, elaborando un cronograma con las actividades
para realizar cada semana, la revision de los instrumentos de la implementacion y las fechas para
cumplir con las actividades.

Con el fin de disefiar el taller de estrategias de gamificacion, se construy6 un cuestionario
(ver apendice A) dirigido a los profesores de la Facultad de pedagogia con el objetivo de recolectar
informacion atil para identificar las percepciones de ensefianza, asi como las estrategias de
ensefianza que implementan en su practica docente, al igual que su conocimiento, conocimiento
de estrategias de gamificacion y datos relevantes de actualizacion docente.

El cuestionario se implemento a los profesores de la facultad después de elaborar la version
final. Posteriormente, se procedio a organizar los tiempos de la implementacion del cuestionario.
Para la recoleccion se utilizé el formato de Google Forms adaptando los apartados e items
enviando un enlace corto por medio de la Supervisora de practicas a los profesores de la Facultad,

se llevo a cabo en un periodo de dos semanas.
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3.6.6 Procedimiento para el andlisis de los datos

Para el andlisis de los datos de los resultados del pilotaje y de la version final se utilizé el
SPSS version 18. Las respuestas obtenidas se procesaron y codificaron en Excel, otorgando los
valores que corresponden a cada escala, segun la respuesta. Una vez organizada y estructurada la
informacion, se utilizé el software de anélisis cuantitativo de datos SPSS para procesar el anélisis
de datos de las siguientes dimensiones:

La primera dimensién “percepcion de ensefianza centrado en el profesor”, la que se refiere
a la manera en como los profesores ubican su perspectiva de ensefiar; de manera similar con la
dimension “enfoque de ensefianza centrado en el estudiante y su aprendizaje”; en la dimension
“conocimiento sobre estrategias de gamificacion”, el analisis fue en torno a conocer el nivel y
rango del dominio de conocimientos y estrategias que posee de la gamificacion; por Gltimo, sobre
la dimension “actualizacién docente”, se analizaron sus principales metodologias utilizadas,

problematicas, dominio de herramientas digitales y necesidades para el disefio del taller.

3.6.7 Informe de resultados del diagndstico

Se presentan a continuacién los resultados obtenidos por medio del cuestionario para
analizar y discutir las respuestas de los participantes. Se han estructurado por dimensién para
explicar claramente los datos relevantes del reporte de los resultados que serviran para considerar
en el disefio del taller. Primero, se identificd las dos primeras dimensiones en qué medida los
profesores enfocan su practica desde una perspectiva centrada en su ensefianza o aprendizaje.
Identificar la orientacion de su qué hacer docente es un primer paso para analizar el grado en el
gue podrian aprovechar el taller para dominar las estrategias de gamificacion, identificar las
caracteristicas e implementar las estrategias en el aula.

Después, se expondran los resultados de la dimension relacionada con su conocimiento
sobre estrategias de gamificacion, en las que importa conocer el grado en que el profesor tiene de

la gamificacion, si lo ha implementado sin conocer el termino y domina las herramientas bases
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para disefiar sus recursos para considerar en el disefio del taller.

Por ultimo, se analizara los datos de actualizacion docente para considerar en el disefio del
taller, tales como las necesidades, problematicas, dominio de herramientas con relacion a la
gamificacion y expectativas para expandir su formacién docente. En tanto, considerando las
dimensiones anteriores sera relevante para considerar en el taller. Con el fin de analizar mejor la
interpretacion de los datos, se tomara como referencia las dimensiones, apartados e items incluidos
en la tabla 1.

A continuacion, se presentan los datos mas relevantes obtenidos de las tres primeras
dimensiones utilizando el software estadistico SPSS, la cuarta dimension se analiz6 de forma
individual por ser de respuestas multivariadas. Para comprender mejor el nivel de analisis por
dimension, se presentara los niveles y rangos para el analisis de respuestas de las tres primeras
dimensiones en la tabla 3.

Tabla 3. Niveles y rangos para el analisis de cada dimension.

Niveles y rangos Bajo Medio Alto
Ensefianza centrada 8-20 20-27 27-32
en el profesor
Ensefianza centrada 9-23 23-29 29-36

en el estudiante y su
aprendizaje
Conocimiento sobre 13-33 33-45 45-52
estrategias de
gamificacion

Elaboracion propia
En la tabla 4, se presentan los datos mas relevantes obtenido de las tres primeras

dimensiones, se consideran a los 20 participantes.

Tabla 4. Frecuencia y porcentaje de nivel de dominio por cada dimensién

Dimension Nivel Frecuencia Porcentaje
Ensefianza centrada Medio 11 55%
en el profesor Alto 9 45%
Ensefianza centrada Bajo 2 10%
en el estudiante y su Medio 6 30%

aprendizaje

Alto 12 60%
Bajo 1 10%




Conocimiento sobre
estrategias de
gamificacion

Medio

8

40%

Alto

10

50%

Elaboracion propia

Dimension 1. Ensefianza centrada en el profesor
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La primera dimension (Ver figura 2) corresponde al enfoque de ensefianza centrado en el

profesor. Se analizaron las respuestas de ocho items (Al, A2, A3, A4, A5, Bl, B2, B5)

relacionados en el modo de ensefiar de los profesores. Es importante conocer en qué medida los

profesores centran su practica educativa tanto en la ensefianza como el aprendizaje.

Es posible estimar con base en la frecuencia obtenida, que 11 profesores muestran un nivel

medio, lo que indica que en su practica han dominado estrategias didacticas enfocadas en la

preparacion de clases, materiales y presentacion de contenido centrandose en el aprendizaje.

Figura 2. Dominio de la dimensién 1 ensefianza centrada en el profesor.

Ensefanza centrado en el

45%

profesor

= Medio

Elaboracion propia

Alto

Entre las respuestas mas relevantes de los items, se identificé que 17 profesores estan

totalmente de acuerdo en que las sesiones tengan coherencia con los objetivos declarados en el

programa de la asignatura. Ademas, en otra pregunta que fue relevante, 16 profesores estuvieron

totalmente de acuerdo en que una de sus caracteristicas para ser eficaces es investigar nuevas

técnicas de ensefianza aplicables en sus propias areas tematicas. Eso indica que los profesores se
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enfocan en cumplir con que los alumnos aprendan los temas importantes de su asignatura, al igual
que siempre es fundamental actualizarse en aprender nuevas técnicas para que los contenidos se
ensefien eficientemente.

Sin embargo, entre los items que recibieron puntuacion baja, 8 profesores estuvieron en
desacuerdo en proveer a los estudiantes solo de la informacién necesaria para aprobar la
evaluacion formativa por lo que ya no es necesario limitarse en solo proporcionar el contenido
base, sino que, deberian proveer otros tipos de recursos para que los estudiantes reciban contenido
diverso para aprovechar las asignaturas.

Dimensidn 2. Ensefianza centrada en el estudiante y su aprendizaje

En esta dimension se analizaron las respuestas de nueve items (A6, A7, A8, B3, B4, B6,
B7, B8, B10) relacionada con la manera en la que los profesores centran su ensefianza en los
estudiantes. Se puede que en la figura 3 que, de acuerdo con la frecuencia de las respuestas, los
profesores presentan un alto nivel en el uso de estrategias didacticas para la ensefianza.

Figura 3. Dominio de la dimensién 2 Ensefianza centrada en el estudiante y su aprendizaje.

Ensefianza centrada en el
estudiante y su aprendizaje

30%

= Bajo Medio = Alto

Elaboracién propia
Muestra de ello, el 60% concuerdan totalmente en que la evaluacién mediante actividades
debe ser una oportunidad para que los estudiantes evidencien su aprendizaje de los contenidos. Al

igual que, un 50% estan de acuerdo en desarrollar de estilo dindmico, participativo y de reflexion,
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asi como métodos de ensefianza no convencional necesarios que favorezcan el aprendizaje
significativo. Se infiere que el uso de la gamificacion es por sus caracteristicas, ya que permite
que el profesor pueda evaluar el desempefio de sus estudiantes con herramientas no
convencionales.

Sin embargo, solo el 25% de los profesores concuerdan totalmente en proponer alternativas
para que los estudiantes discutan el avance de su aprendizaje de los contenidos. Y un 40% estan
totalmente de acuerdo en adaptar las tematicas de la planeacion didactica a los intereses y
necesidades particulares del grupo. Reforzando la idea de que hay profesores que dudan en
explorar nuevas estrategias de ensefianza o realizar cambios en su asignatura para motivar a los
estudiantes.

Con lo mencionado anteriormente, conocer el enfoque de ensefianza de los profesores es
importante para entender como implementar las estrategias de la gamificacion en las sesiones de
clase, la adaptacién de los contenidos insertando elementos de juego y generar espacios
alternativos de aprendizaje.

Dimension 3. Conocimiento sobre estrategias de gamificacion

En esta dimension (Ver figura 4) se analizaron las respuestas de 13 items (A9, A10, Al1,
Al2, B9, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18) relacionados con la manera en como los
profesores conocen estrategias de la gamificacion y si las han implementado en su practica
docente. El 50% de los profesores tienen un dominio alto de conocimiento de estrategias de
gamificacion, sin embargo, no por eso mencionan que conocen todos los elementos y estrategias

que la conforman como se analizaran en las siguientes respuestas.
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Figura 4. Dominio de la dimensién 3 Conocimiento de estrategias de gamificacion.

Conocimiento de estrategias
de gamificacién

m Bajo = Medio = Alto

Elaboracion propia

El 75% de los profesores concuerdan totalmente en asignar actividades interactivas para
cuestionar a los estudiantes y consolidar lo aprendido. Asimismo, se enfatiza que conocen uno de
los principales motivos para utilizar la gamificacion incorporando los elementos que lo
caracterizan: las mecanicas, dindmicas y componentes. Siendo adecuado para considerar en la
seleccién de los temas para el taller.

Por otra parte, el 50% de los profesores mencionaron estar totalmente de acuerdo en
considerar que la implementacién de los recursos digitales con elementos de juego favorece la
motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje de los contenidos de la asignatura.

Por lo tanto, el uso los elementos de juego que son parte de la gamificacién, favorece el
incremento de la motivacion en los estudiantes para generar un aprendizaje significativo.
Asimismo, mencionaron estar totalmente de acuerdo en que la implementacion de herramientas
alternativas de evaluacion, como el portafolio de evidencias virtual, Genially, Kahoot, Quizlet,
Wordwall les permite conocer el avance de sus estudiantes de manera amena y ladica. Se infiere
que los profesores han utilizado parte de los elementos principales de la gamificacion: las

dinamicas y mecanicas para que los estudiantes dominen nuevos contenidos de forma ludica.
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El 35% de los profesores mencionaron estar en desacuerdo respecto de elaborar materiales
y recursos dinamicos, para que sus estudiantes los revisen previamente a la sesion sincrénica, y de
esa manera agilizar las actividades establecidas. EI mismo porcentaje de profesores mencionan
estar en desacuerdo respecto de incluir en sus sesiones actividades lGdicas para evaluar los
contenidos de una unidad o tema en especifico de forma no tradicional, significativa e innovadora
para mantener el interés de sus estudiantes.

Con relacion a lo anterior, se detectd un area de interés para incluir en el taller para la
elaboracion facil de materiales y actividades que pudieran considerarse aplicar en su préactica
docente, especialmente para conocer mas de la gamificacion y adentrarse en el tema.

Dimension 4 Actualizacion docente

A continuacion, se presentaran los apartados que conforman la dimension “Actualizacion
docente”, para considerarse previo al disefio del taller de estrategias de gamificacién: Dominio de
metodologias, Herramientas digitales, Problemas y necesidades. De acuerdo a cada resultado, se
mencionara su importancia para el disefio del taller.

Dominio de metodologias y Herramientas digitales

El 78.60% de los participantes han utilizado en su préctica docente diversas metodologias,
siendo que el 52.60% han usado el Aula Invertida y el Aprendizaje basado en proyectos (Ver
figura 5). A pesar de que un 36.80% consideran que han usado la gamificacion, es importante no
confundirlo con los conceptos de Juego y Videojuegos, por lo que se debe seleccionar un tema de
conceptualizacion de gamificacion u otras metodologias relacionadas con el uso de los juegos para

la educacion.
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Figura 5. Metodologias utilizadas en su practica docente.

Metodologias utilizadas en su practica
profesional
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Aprendizaje Aprendizaje

Aprendizaje Aprendizaje Aula Gamificacio
basados en = basados en . L :
cooperativo = Experiencial  Invertida n
problemas = proyectos
H P2 36.80% 78.90% 52.60% 21.10% 52.60% 36.80%

Elaboracion propia
En el dominio de las herramientas digitales de presentacion de contenido, resultd que el
89.50% han utilizado el PowerPoint, un 68.40% dominan Genially siendo ese Gltimo una de las
principales herramientas del que se pueden incorporar elementos de gamificacion facilmente (Ver
figura 6). Con estos resultados del dominio de las herramientas mencionadas, se pudo incorporar
una actividad en el taller con relacion a la elaboracion de una asignatura gamificada, para poder
proporcionarle al participante herramientas adicionales para incorporar en su propuesta.

Figura 6. Dominio de herramientas digitales de presentacion de contenido.

Herramientas digitales de presentacion de

contenido

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%

20.00% .
0.00%

Power Point Genially Canvas Powtoon

mP3 89.50% 68.40% 63.20% 31.00%

Elaboracion propia
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En la creacion de sitios de web (Ver figura 7), el 58.80% conocen el Google Sites, siendo
una de las plataformas de facil acceso y adaptable para insertar elementos digitales. El
conocimiento de la creacion de sitios web se considerara para incorporar en una de las actividades
del taller, para tener un sitio base para insertar los elementos de gamificacion de acuerdo a los
fines de la asignatura.

Figura 7. Dominio de herramientas digitales de creacion de sitios web.

Herramientas digitales de creacion de sitios web
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%

30.00%

20.00%

0.00% _ I _
Google Sites Word Press Weebly Jimbo
HP4 58.80% 17.60% 5.90% 11.80%

Elaboracion propia
Entre las herramientas digitales de evaluacion (Ver figura 8), el 83.30% conoce el Kahoot,
uno de los pioneros en cumplir con dos de tres elementos de gamificacion, ademas, se puede
incorporar en sitios web o plataformas de aprendizaje facilmente. En cuanto al disefio del taller,
se mencionaran las ventajas del Kahoot y el Quizlet para usarlo en la gamificacion, sobre todo la
parte de la incrustacion de esas herramientas para incorporar en los sitios web o presentaciones,

que permita expandir mas el uso de estrategias para evaluar el aprendizaje de los alumnos.
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Figura 8. Dominio de herramientas digitales de evaluacion.

Herramientas digitales de evaluacion
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Elaboracion propia

Y por Gltimo en cuanto a las herramientas digitales, el 89.50% mencionaron dominar el
Google Classroom y el 26.30% el EDUC que es la plataforma exclusiva de la Universidad de
Colima. A pesar de que los profesores cuentan con su propia plataforma, el uso del Classroom es
una de las mas populares, no solamente por su sencillez de uso, sino porgue se le pueden incorporar
enlaces de otros softwares para facilitar el acceso, incluyendo el Kahoot, Genially, Canvas entre
otros y con Google en general (Ver figura 9).

Figura 9. Dominio de plataformas de gestion del aprendizaje.
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Elaboracién propia
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De acuerdo con estos resultados, es fundamental conocer que los profesores tienen dominio
de herramientas digitales para poder crear su contenido de gamificacion al finalizar el taller,
aunque la gamificacién no depende de la tecnologia en su totalidad, tener conocimientos de
metodologias de ensefianza y de herramientas digitales son elementos para tener en cuenta
respecto de las caracteristicas de los participantes en el taller, y elegir actividades considerando
el dominio de las herramientas que seleccionaron en el cuestionario, no solamente con el fin de
que se familiarice con resolver las actividades, sino ademas, cuando se les ensefie como insertar
elementos de juego sea ameno y motivador.

Problematicas y necesidades del profesorado

Respecto de las problematicas y necesidades del profesorado, tal y como se puede observar
en la grafica 9, el 31.60% de los profesores mencionaron que entre las principales problematicas
que han afrontado al impartir sesiones virtuales es generar motivacion en sus estudiantes, seguido
del 21.60% en mantener la atencién de los estudiantes. Se puede corroborar con ese dato que uno
de los principales problemas en la educacion es la motivacién, siendo la gamificacion una
estrategia alternativa para motivar a los estudiantes y asi cumplir con el objetivo de la clase de
forma ldica, asimismo, mantener la atencidn no sera una excepcion, ya que es necesario que el
estudiante se concentre para poder completar las actividades.

Figura 10. Principales dificultades en el ambiente virtual.
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Elaboracion propia
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Otros problemas que se presentan cuando imparten sus asignaturas, entre las principales
destacan: acceso a internet, la infraestructura tecnoldgica, limitaciones en el manejo de
herramientas tecnoldgicas, desconocimiento de recursos digitales, disefio de actividades para
fomentar la participacion, falta de interés por parte de los alumnos, desmotivacion escolar y
saturacion de temas.

Por consiguiente, resulta fundamental considerar las problematicas mencionadas
anteriormente para seleccionar las estrategias y materiales adecuados de gamificacién que
pudieran adaptarse a la asignatura, trabajarse de forma asincrona, generar autonomia en los
estudiantes y lo mas importante generar interés para ver el ambiente de clases de forma alternativa.

Aunado a lo anterior, al cuestionarlos sobre los principales topicos en lo que consideran
actualizarse o formarse, proporcionaron diversidad de respuestas. Las mas frecuentes en relacion
con el taller de gamificacion fueron: Gamificacion en el aula, innovacion tecnoldgica a través de
gamificaciones, estrategias practicas para la gamificacion, estrategias para generar motivacion y
motivacion de los estudiantes en sesiones virtuales.

Las respuestas de los profesores respecto de las expectativas del taller, tuvo una influencia
directa en las caracteristicas del taller (Ver figura 11), ya que el 84.50% manifestd que le gustaria
que fuera flexible con los tiempos y ritmos. El 73.70% manifesto que sea interactivo y participativo
y el 57.90% en generar espacios dinamicos para el aprendizaje. Considerar esas caracteristicas
apoyara en organizar la estructura y modo de organizar el disefio del taller, para adaptarse

principalmente a ser flexible e interactivo.
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Figura 11. Expectativas del taller.
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Elaboracién propia

En general, con los elementos analizados anteriormente se puede concluir que los
profesores estan interesados en tomar el taller de estrategias de gamificacion; prefiriendo enfocarse
en aprender nuevas estrategias para aumentar la motivacion, usar tecnologias para el disefio de su
curso y en ser flexible con los tiempos y ritmos entre las principales caracteristicas.

De acuerdo al conocimiento de las dimensiones abordadas en el proyecto, se pudo
identificar el nivel de dominio de los profesores en su aprendizaje, estrategias y conceptos de
gamificacion para incluir en el taller en cuanto a las expectativas de los participantes para
comprender los temas usando la metodologia, ademas, de conocer las herramientas que dominan
y antecedentes del tema, apoyaran mucho para: la seleccion de los contenidos, el disefio de los
materiales que seran relevantes para el taller, la dindmica que se manejaran en las actividades de
aprendizaje, la forma de evaluacion y metodologia para llevar a cabo los temas centrados en
incorporar los elementos de la gamificacion.

Por todo ello, es preciso abordar esos puntos para elaborar el taller, de tal manera, que los
participantes consideren una nueva metodologia en su practica docente y vivir la experiencia de
la gamificacion de una forma ludica, atil, innovadora y significativa para su aprendizaje, ya que
es importante que mas adelante puedan implementarlo en sus asignaturas y motivar a los

estudiantes.
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3.6.8 Informe de resultados del curso-taller estrategias de gamificacion

La presente evaluacion esta conformada por cinco apartados: General del curso-taller,
didactica del profesor, objetivos y contenidos, materiales y contenido y uso de la gamificacion. El
cuestionario fue respondido por ocho participantes que tomaron las cinco sesiones sincronas en
los horarios establecidos. Por cada apartado, se comentaran los puntos relevantes en el nivel de
satisfaccion de los participantes.

General del curso-taller

Para ese apartado el 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en:
Considerar el curso relevante, realista y practico. Asimismo, sus expectativas se cumplieron al
tomar el taller. En cuanto a los principales motivos para tomar el taller los méas relevantes fueron:
conocer més a fondo el término de la gamificacion, capacitacion docente y adquirir nuevos
conocimientos.

La informacidn importante que obtuvieron fue: la definicion de la gamificacion, disefiar
estrategias de gamificacion, sus elementos y metodologia, los elementos de la gamificacion, el
disefio y desarrollo para los temas. El 87.5% de los participantes consideraron que el entorno
virtual como el ideal para la implementacion del taller.

Didactica del profesor

El 100% de los participantes consideraron en el apartado de la didactica del profesor en las

respuestas que el profesor siempre cumplia las siguientes caracteristicas en la tabla 5:

Tabla 5. Caracteristicas del profesor

La explicacion de los objetivos, actividades y metas

Propiciar la participacion de los participantes en las actividades propuestas.

Buena claridad al exponer y dominio de los temas.

Demostrar un excelente dominio en los distintos métodos didacticos empleados.
Capacidad para promover la reflexion sobre los temas abordados.

Realizar actividades de trabajo colaborativo en grupos pequefios, de acuerdo con los
contenidos del curso-taller

Diseniar actividades que contribuyeron al logro del aprendizaje de contenidos especificos,
mediante la participacion activa.

Elaboracion propia
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Por lo que el método de trabajo del profesor fue excelente en el dominio del tema, forma
de trabajar y metodologias activas.
Objetivos y contenidos

El 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en: los contenidos del curso-
taller fueron adecuados para la finalidad de aprendizaje, los objetivos de los temas fueron claros y
las actividades planteadas contribuyeron al logro de los objetivos del curso. El 87.5% consideraron
que las sesiones sincronas fueron adecuadas para cumplir con los objetivos del aprendizaje.

Considerando lo anterior, el contenido del curso fue totalmente adecuado con base en las
necesidades de los encuestados del cuestionario pasado. Principalmente por la seleccién de
contenidos, elaboracion de objetivos y actividades para incluirlo en la programacion didactica.
Materiales y contenido

El 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en: El adecuado disefio de
los materiales para que el curso-taller fuera ameno dindmico e interactivo. La existencia de
coherencia entre los materiales, los contenidos del curso-taller y los elementos de la gamificacion.
La integracion de los materiales en EDUC fue el adecuado para continuar con el aprendizaje
autonomo y los materiales fueron suficientes para cumplir con los contenidos del curso-taller,
tanto en forma sincrona como asincrona.

Por lo que la elaboracion de los materiales fue la adecuada para utilizar en las sesiones
sincronas, reflexionar de los contenidos del curso, elaborar ejercicios, fomentar la participacion
grupal y satisfacer la demanda de los participantes para vivir una experiencia educativa
innovadora.

Uso de la gamificacion

El 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en que los conceptos de la
gamificacion fueron coherentes con el desarrollo del curso-taller. Entre los elementos que se
incorporaron del pensamiento de juego, los que se identificaron al 100% fueron: motivacion

intrinseca y extrinseca. El tercer elemento en ser identificado por el 87.5% fue el disefio del juego.
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Los 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en que la estructura de los
temas en mundos y sesiones fueron adecuados para la metodologia de gamificacion. ElI 75%
siempre lograron identificar los elementos de las dinamicas, mecanicas y componentes en el
transcurso del taller, las que mas identificaron fueron: medallas, puntos, misiones y retos.

Con base en el penultimo tema, los nucleos que se identificaron durante todo el transcurso
fueron: significado épico y empoderamiento. Siendo caracteristicas importantes para la
implementacidn del taller, especialmente en darle un espacio a los participantes para continuar con
los temas, aportar ideas y divertirse en el proceso.

Por lo que el 100% de los participantes estuvieron totalmente de acuerdo en que la
propuesta de evento de gamificacion tuviera una integracion con los temas anteriores. En cuanto
a los temas que mas le gustaron, fueron el del octagono y el del disefio de juego por la relacion
que tiene con la vida educativa, profesional y personal de cada participante.

Los aprendizajes que se llevaron los participantes fueron: conocer la conceptualizacion de
la gamificacion, identificar los elementos que conforma la triada de los puntos, medallas y tablas
de clasificacién, el disefio de un evento gamificado y como entender el concepto de la
gamificacion.

En cuanto al ultimo punto, si se ofreciera un proximo curso de gamificacion les encantaria
como elaborar una clase con gamificacion, conocimientos de herramientas y ejemplos reales de

gamificacion.
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3.7 Actividades realizadas

A continuacion, se describiran las actividades planificadas y realizadas durante el periodo

del 17 de agosto al 30 de noviembre del 2021, cubriendo el total de 416 horas:

1.

17 de agosto se realiz6 una reunion de presentacion de la unidad receptora, del equipo
y supervisora del proyecto estableciendo acuerdos.

18 de agosto al 25 de septiembre hubo reuniones con la supervisora del proyecto y la
directora del trabajo terminal para la elaboracion, revision, pilotaje y andlisis de la
primera version del instrumento. Posteriormente con base en las observaciones del
equipo del proyecto de innovacion se modificé el instrumento.

30 de septiembre hubo junta con la supervisora y tutora del proyecto para acordar los
lineamientos para la implementacion del instrumento hacia los profesores.

1-23 de octubre se implemento el instrumento para la recoleccion de datos, para el
andlisis de los datos se utiliz6 el SPSS versién 18 para interpretar las necesidades de
los participantes.

23-31 de octubre redaccion de informe de resultados, elaboracion del disefio para el
taller (ver apéndice B) seleccionando los temas, actividades de aprendizaje, recursos
didacticos para el plan de sesion de este.

1-15 de noviembre desarrollo del taller (ver apéndice C) considerando lo siguiente:
Genially Edu para la elaboracion de las presentaciones; Zoom para grabar los videos
para el formato asincrono y la imparticion de las sesiones sincronas; Google drive para
crear una carpeta con los materiales utilizados para las sesiones; finalmente, el sistema
de gestion de aprendizaje seleccionado fue EDUC, el Moodle de la Universidad de
Colima para integrar los archivos mencionados anteriormente. Se contd con el apoyo
técnico de la Facultad y la revision de la supervisora del proyecto para el desarrollo del

taller.
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7. 16-30 de noviembre implementacion del taller impartido en cinco sesiones sincronas
(ver apéndice D) incluyendo los siguientes temas: conceptualizacion de la
gamificacion, pensamiento de juego, triada puntos, medallas y tablas de puntaje,
elementos de la gamificacion, el octagono y la propuesta de un curso incluyendo la
gamificacion. Se realiz6 una evaluacion del taller empleando un cuestionario de
satisfaccion (ver apéndice E) obteniendo resultados favorables y clausurando el taller

satisfactoriamente.



48
Capitulo 4. Analisis de la experiencia adquirida
4.1 Cambios producidos en la propia conceptuacion de la actividad educativa.

La préctica profesional ha sido una de las mejores experiencias que he adquirido en mi
vida académica, previo a realizar mi préctica, mi conceptuacion de los temas que habia estudiado
en la maestria era diferente, tanto en la innovacion pedagdgica y curricular, siendo el primero del
que trabajé durante mi estancia académica la que cambio por la practica que adquiri. No sera
suficiente aprender la teoria y realizar propuestas para prepararse en superar los retos que
tendremos durante la préctica profesional, pero tener las bases y una buena orientacion fue
fundamental para no perderme en el camino de la innovacién educativa.

La conceptuacién de la innovacion educativa mas que cambiar, lo profundicé
realisticamente cuando tenia que elaborar actividades para desarrollar el proyecto de innovacion
pedagdgica en buscar resolver una necesidad, comprendiendo cdmo la innovacion es intervenir en
generar modificaciones o cambios de acuerdo con el andlisis del contexto, el diagnostico de
necesidades y la interpretacion de datos. En la practica tener el contacto con la supervisora me
ayudd mucho para tener informacion de como trabajar en los tiempos establecidos que tenia, los
recursos disponibles, el personal académico y el modelo educativo de la Universidad de Colima
para organizarme bien, siendo la orientacion profesional una de las claves principales para poder

desarrollar mi proyecto.

4.2 Cambios en los supuestos y bases teoricas de la actividad profesional.

Las teorias que tenia con respecto a las etapas del desarrollo de un proyecto de innovacion
pedagdgica se modificaron al vivir la realidad de cada una, la fase de diagndstico fue la que me
costd trabajo por no conocer a ningun participante de la Facultad, conocer el contexto de la
Universidad, la forma de trabajar y organizacion del personal administrativo y académico entre
otros detalles.

Con la ayuda de la supervisora y la coordinadora académica se buscaron tiempos para la
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implementacion del instrumento, aprendi que la paciencia es muy importante ya que hay
situaciones que no estan a nuestro alcance y mis creencias de que el trabajo bajo presion siempre
existird se cumplieron, pero mas que verlo como algo negativo, lo tomé como un punto de
oportunidad para trabajar mi resiliencia, gestionar mi tiempo para enfocarme en otras actividades
y tareas.

Los contenidos de la maestria de innovacion educativa que influyeron en mi practica
fueron: todo lo relacionado con el modelo ADDIE de la asignatura disefio de cursos en modalidad
no convencional logrando llegar hasta la fase de evaluacién; la asignatura de instrumentos de
recoleccion de datos para poder analizar, seleccionar y disefiar cuestionarios para recolectar la
informacion; la asignatura de metodologias activas y habilidades blandas para seleccionar las
técnicas de ensefianza que me sirvieron para la imparticion de mi taller; y por ltimo, la asignatura
de estrategias de gamificacion me ayudo a identificar y entender los conceptos, conocer y aprender

mucho del tema para impartir en la practica profesional y por supuesto a interesarme en el tema.

4.3 Cambios en los procedimientos o modos de actuar ante los problemas de la practica

Previo a realizar mi practica, siempre trataba de cumplir todos mis objetivos en tiempo y
forma usando los recursos que tenia a mi alcance, investigaba a fondo con quienes personas me
podia contactar para obtener informacion y adelantar los pendientes. Ademds, no estaba
acostumbrado a realizar diagnésticos sistematicos para los problemas del area educativa, siendo
la practica profesional una oportunidad de aprendizaje para desarrollar esa habilidad.

Durante la estancia de movilidad, aprendi que debo ser méas paciente en obtener respuestas,
prueba de ello fue cuando tuve que esperar las respuestas de mis cuestionarios siendo totalmente
diferente cuando estuve en la practica de innovacién pedagdgica o curricular en los dos primeros
semestres. Ademas, tuve que aprender a gestionarme mejor y saber comunicar bien mis ideas a mi
supervisora de préacticas para que me pudiera apoyar a contactarme con los participantes y en la

imparticion del taller.
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4.4 Necesidades de mejora detectadas respecto de la propia préactica profesional

Como necesidades de mejorar para mi préctica profesional, ademas de mejorar mi
redaccion en expresar mis ideas académicamente, debo seguir practicando mi interpretacion de
datos cuantitativos y cualitativos si me enfocara en desarrollar proyectos educativos en un futuro
cercano, principalmente para el area de educacion superior. Analizar mejor los contextos
educativos, desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje no solamente basados en la gamificacion,
sino también debo incorporar otras metodologias activas tanto en entornos virtuales y presenciales,
y lo mas importante seguir promoviendo el trabajo colaborativo promoviendo actividades de
reflexion grupal para compartir ideas.

Las areas de oportunidad que me gustaria mejorar en mi ejercicio profesional como
docente es organizar mis sesiones de forma maéas dinamica, fomentar diversos tipos de
participacion, trabajar mi paciencia en cuanto al desarrollo de proyectos y mejorar mis métodos
de evaluacion, considerando que es un area que no pude desarrollar en su totalidad durante mi
préctica profesional.

Los compromisos que asumo para fortalecer las areas mencionadas anteriormente son;
aprender la organizacion de mis comparieros del area de educacion y pedir consejos que pueda
adoptar para mis sesiones; actualizarme en conocer diversos tipos de metodologias activas que se
puedan complementar no solo con la gamificacion, ademas que se puedan incorporar en mi estilo
de ensefianza; incorporar ejercicios de relajacion que me puedan ayudar a no desesperarme en
conseguir respuestas inmediatamente; con respecto al area de evaluacion, podria revisar de nuevo
los contenidos de evaluacion curricular, buscar, analizar y actualizarme en saber que tipos de
evaluacion se podrian adecuar al contexto de mi practica profesional.

Como conclusion. agradezco tener la oportunidad de trabajar virtualmente en la

Universidad de Colima y la considero como la cuarta mejor experiencia que he adquirido en mi
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vida profesional, espero poder darle continuidad a los resultados de mi proyecto y tener la
oportunidad de sacar productos académicos basados en mi practica, para compartir testimonios de
que la perseverancia, organizacion y motivacion son fundamentales para disfrutar la vida
profesional, como decia Confucio, uno de los filésofos de la educacion “Elige un trabajo que te

guste y no tendras que trabajar ni un dia de tu vida”.
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Capitulo 5. Analisis de los alcances logrados
En el siguiente apartado, se hablara de la reflexion de las tareas realizadas en la préctica
profesional, el conocimiento adquirido durante la elaboracion del curso, las competencias
desarrolladas basandose en el plan de estudios de la maestria de innovacion educativa, las
limitaciones, dificultades y alcances surgidas en el proyecto, y por tltimo, los productos generados

como resultados del proyecto de innovacion pedagogica.

5.1 Reflexion de las tareas realizadas

La préactica profesional ha sido una experiencia enriquecedora a nivel personal y
profesional cumpliendo con mis expectativas. Las tareas que realicé durante mi practica fueron las
siguientes:

Elaboracion del instrumento diagnéstico: me permitié conocer a profundidad como
realizar un cuestionario para la recopilacion de datos, tuve que consultar fuentes bibliograficas,
recibir la asesoria de mi tutora y de mi supervisora de practicas para detectar las areas de
oportunidad del instrumento y realizar el pilotaje, fue una tarea que requirié de mucha paciencia,
organizacion y colaboracidn con la supervisora para implementarlo en la institucién. Fue una tarea
que se realiz6 con buena organizacion y que dependia para poder recolectar los datos que me
sirvieron posteriormente para analizar las necesidades de mi poblacion.

Interpretacion de datos usando el Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) y
analisis de las necesidades: Cuando recopilé la informacién, aprendi a utilizar el software SPSS
para interpretar los datos para detectar las necesidades e intereses de los participantes para elaborar
el taller. La informacion fue sumamente valiosa para detectar los temas, las estrategias
metodoldgicas y de aprendizaje para la elaboracion del taller, asimismo, me permitio ser
autodidacta, tener iniciativa e interés para poner en practica en un contexto real la interpretacion
de datos, comprobando que la experiencia de interpretacion de datos cuantitativos es

enriquecedora y fundamental en los proyectos de innovacion educativa.
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Disefio del taller de estrategias de gamificacion: posteriormente a la interpretacion de
datos, disefié el contenido del taller basandome en las competencias digitales, profesional y
académicas de los profesores en seleccionar los temas de gamificacion para implementar en su
asignatura.

Para la seleccion de los temas, fue indispensable consultar fuentes primarias de la
gamificacion, aprender a utilizar softwares interactivos como el Genially, conocer las principales
metodologias activas para incorporar en la planeacién didactica del taller, seleccionar las
actividades de aprendizaje por tema, los objetivos, dinamicas y métodos de evaluacion previo al
desarrollo del taller. Fue una tarea que requirio de buena organizacion del tiempo, reflexionar de
las estrategias adecuadas para la elaboracion de taller y buen andlisis para la elaboracion del
proyecto.

Desarrollo del taller: tuve la iniciativa de trabajar usando el sistema de gestién de
aprendizaje de la Universidad de Colima titulada EDUC, esa tarea fue significativa por el hecho
que desconocia del uso de la plataforma y gracias a la supervisora de précticas, se me concedieron
los permisos para su uso, la asesoria técnica del equipo de soporte técnico para incorporar los
materiales que elaboré para el taller. Sin esa experiencia, no hubiera sido capaz de poner en
practica la visualizacion del taller, confiar en la transmision de los conocimientos hacia los
profesores, consultar con mi asesora y supervisora sus experiencias de impartir talleres
previamente y en prepararme para la implementacion.

Implementacion y evaluacion del taller: con base en el desarrollo, puse en practica todos
los contenidos del taller desde la ejecucion de las actividades, la narrativa en presentar los temas
de gamificacion, el uso de los elementos del juego como son las dinamicas, mecanicas y
componentes que integran un sistema gamificado, posteriormente evalué el taller por medio de
una encuesta de satisfaccion obteniendo resultados favorables de los participantes. A pesar de que
las dificultades estuvieron presentes en cada etapa, pude buscar las soluciones para ensefiar 1os

contenidos y disfrutar el proceso de crecimiento profesional.
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5.2 Conocimiento adquirido

El conocimiento adquirido durante la préctica profesional fue invaluable, ya que fue la
primera vez en mi vida en impartir un taller para los profesores de otra universidad del pais la
Universidad de Colima, en su Facultad de Pedagogia, la modalidad de proyecto de innovacion que
elegi con base en los lineamientos de la maestria fue el pedag6gico, por intervenir en un nivel
particular de poblacion que fueron los profesores considerando factores como el tiempo, los
recursos, la mision de la universidad en considerar formas de ensefianza innovadores y en
implementar actividades dinamicas en la fase de implementacion del taller.

Entre los conocimientos adquiridos simbolicos que adquiri y fortaleci de las asignaturas de
la maestria fueron: organizar cronogramas adecuadamente, aprender a utilizar el software SPSS
para la recoleccion de datos, la interpretacion cuantitativa, lograr desarrollar cursos utilizando el
modelo ADDIE alcanzando la fase de la evaluacion del mismo, implementar las estrategias de
gamificacion para incorporarlo en los temas del taller de la asignatura con el mismo y basdndome
en las metodologias activas, aplicar la metodologia de proyecto de desarrollo para mejorar mi
taller, y por ultimo los conocimientos de la asignatura de procesos creativos de la facultad de
psicologia para poder buscar actividades que aportaron dinamismo a mi taller.

El implementar un proyecto innovador enfocado en la ensefianza fue muy satisfactorio a
nivel profesional, por el hecho que fui paciente, respetuoso, colaborativo y con apertura hacia
nuevos caminos para desarrollar nuevas habilidades como profesor innovador. La mision no fue
facil el primer mes, pero a nivel personal el desarrollar el taller permiti6 que creciera
profesionalmente en conocer mejor a mis comparieros, considerar las necesidades de los alumnos,
docentes y comunidad estudiantil, poner en practica el modelo ADDIE en las cinco fases fue una
de las experiencias inolvidables de mi vida comprendiendo claramente como debe trabajarse en la

practica profesional.
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5.3 Competencias desarrolladas

Durante la realizacion de la practica profesional tuve la oportunidad de desarrollar las
competencias basadas en el programa de la maestria. Entre las competencias que trabajé durante
la estancia en la Facultad de Pedagogia fueron enfocadas en el &rea de innovacién pedagdgica en
utilizar el modelo ADDIE de la innovacion educativa para poder desarrollar el taller hacia los
profesores, analizar el contexto de la institucion, las necesidades, las caracteristicas de los
participantes para la seleccion de temas y en disefiar de ambientes de aprendizaje en modalidad a
través de las TIC basandome en la asignatura del mismo nombre.

Entre las competencias de caracter disciplinar, logré fundamentar mi practica educativa
basandome en los supuestos tedricos de las asignaturas de innovacion pedagdgica tales como
investigacién educativa, innovacion de la practica educativa para realizar los pasos del proyecto
de innovacion, disefio de cursos innovadores en modalidades no convencionales utilizando el
modelo ADDIE y métodos de desarrollo seleccionando proyecto de desarrollo para basarme para
el proyecto.

De igual forma, logré mejorar la competencia de utilizar la investigacion educativa para la
comprobacion de datos, elaboracion de instrumento basdndome en disefiar un cuestionario, la
interpretacion de datos a nivel cuantitativo empleando los conocimientos principalmente de la
asignatura de instrumentos de recoleccion de datos en la innovacion curricular, asimismo, logré
diagnosticar la realidad del contexto como resultado de las habilidades obtenidas de la asignatura
anterior.

Como parte de las competencias disciplinares de las asignaturas optativas que influyeron
en mi practica profesional, una de las principales fue la de estrategias de gamificacion en entornos
virtuales en analizar las herramientas tecnologicas vigentes para desarrollar un curso con los
elementos de la gamificacion, desarrollar materiales educativos basados en insertar los
componentes de la gamificacion enfocado en contexto educativos y desarrollar estrategias de

aprendizaje con base en los principios de la gamificacion.
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A nivel personal, considero que desarrolle estas competencias gracias a mi proactividad,
resiliencia, trabajo colaborativo, iniciativa para conocer nuevos temas, la resolucion de problemas,
organizacion y el optimismo que me caracteriza para lograr adaptarme a los nuevos retos. La
practica profesional fue una excelente oportunidad para desarrollar las competencias establecidas
por la maestria, y los componentes de caracter disciplinar que me ayudaron a crecer mas, no solo

como profesional, sino como persona.

5.4 Dificultades, limitaciones y alcances

Las dificultades en el momento de la realizacion de mi practica fueron diversas, entre los
cuales destacaron las personales, profesional y de contexto. Las personales consistieron en la
incertidumbre que tenia para realizar el proyecto por la razén que nunca habia trabajado a
profundidad con profesores de nivel superior y fue un reto trabajar en mi organizacion de tiempos,
seguridad y disciplina para esa area.

Las profesionales fue la parte de disefiar, desarrollar e implementar un curso de una
metodologia activa con una dificultad en ensefiarlo, no por la parte de la teoria, sino la ejecucion
de los temas e integrar los elementos que lo componen para que los participantes lo entiendan.

En cuanto al contexto fue conocer el sistema de trabajo de la Facultad de pedagogia, desde
las instalaciones, los recursos administrativos, académicos y tecnologicos con los que cuenta la
universidad, el contacto con los participantes para responder las encuestas por depender de la
supervisora de practicas para la gestion del proyecto de innovacion pedagdgica. Si no fuera por
esas dificultades, no hubiera conocido a profundidad como es el trabajo colaborativo, autonomo y
personal para alcanzar las metas.

Las limitaciones con respecto al trabajo integrando las tres areas fueron las de tiempo, por
solo contar con tres meses para desarrollar todo el proceso ADDIE, depender de la infraestructura
tecnoldgica para poder tener el contacto con la supervisora y los participantes del taller, invertir

en materiales relacionados con la gamificacion como los libros, los softwares interactivos como
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el Genially, Wordwall y Kahoot para insertar los elementos que lo componen y poder actualizarme
en estrategias de ensefianza para que pudiera elaborar un buen proyecto.

Los alcances del proyecto al haber superado las limitaciones, fueron simbdlicas en mi
crecimiento en los tres &mbitos, sobre todo el personal por haber tenido seguridad en haber
impartido un taller ameno, satisfactorio y dinamico basandose en el modelo de la gamificacion,
haber generado materiales como presentaciones, videos, medallas y tarjetas electronicas que pude
integrar en el sistema de gestion de aprendizaje de la plataforma de la Universidad de Colima, la
elaboracion de un informe ejecutivo para presentar el desarrollo del taller y lo importante los

resultados de los participantes al concluir el taller.

5.5. Productos generados por la practica

Los principales productos obtenidos por la préctica fueron los siguientes: la elaboracion
del taller de estrategias de gamificacion, el diagnostico de necesidades y la encuesta de
satisfaccion. El taller de estrategias de gamificacion estuvo dividido en 10 horas sincronas y 30
horas asincronas, las horas sincronas se impartieron en cinco sesiones de dos horas para impartir
las actividades, ensefianza de los temas y fomentar la reflexion de la importancia de los elementos
que conforman la gamificacion en cada una (ver apéndice B).

Por otro lado, las sesiones asincronas fueron destinadas para trabajar en actividades de
aprendizaje integradas en la plataforma de gestion de aprendizaje de la Universidad de Colima
(ver apéndice C), incluyendo materiales elaborados como videos de presentacion, diapositivas
usando el Genially, actividades de juego empleando el Wordwall supervisando el desempefio de
los participantes en ese apartado.

En cuanto al segundo producto, fue el instrumento de diagndstico de necesidades para la
recoleccion de datos para la elaboracion del taller en la fase disefio. (ver apendice A). Como tercer
producto, fue la encuesta de satisfaccion del taller, con la finalidad de recolectar los datos de los

participantes que participaron en el taller. (ver apéndice E)
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Capitulo 6. Conclusiones y recomendaciones
A continuacion, se presentaran las conclusiones con relacion a las contribuciones
realizadas al perfil de egreso de la Maestria de Innovacion Educativa, las innovaciones realizadas
mencionando los principales rasgos ofrecidas por el proyecto, la aportacion a la institucion y a los
usuarios, las implicaciones como consecuencia de adoptar la innovacion y por ultimo las

recomendaciones para futuras intervenciones.

6.1. Contribucidn al perfil de egreso

Los elementos del perfil de egreso que fueron involucrados en la realizacion de mis
précticas profesionales fueron utilizar modelos de innovacion educativa para resolver problemas
asociados a los procesos de ensefianza aprendizaje y disefiar ambientes de aprendizaje para la
modalidad virtual utilizando el TIC como apoyo en cuanto a las competencias de la innovacion
pedagdgica en el nivel de educacion superior.

El proyecto que realicé atendio las competencias anteriores, por el hecho que tuve la
oportunidad de detectar las necesidades asociadas con la institucién en aprender de una nueva
metodologia de aprendizaje siguiendo la competencia de la resolucién de problemas asociados. El
disefio de los ambientes de aprendizaje fue en utilizar el modelo ADDIE para desarrollar e
implementar el curso siguiendo cuatro de los pasos que o componen, con la oportunidad de tener
el apoyo profesional de la supervisora y la tutora para el desarrollo de este, ademas de que pude
incorporar las TIC para incorporarlo en el mismo taller.

Al mismo tiempo, también se logré cumplir con la competencia disciplinar de fundamentar
la practica educativa basandome en las teorias de la gamificacion, el disefio de cursos usando el
ADDIE vy los conocimientos principales de la asignatura de investigacion educativa para la
innovacion cumpliendo con la competencia disciplinar para la aplicacion e innovacién del

conocimiento, para buscar la solucion efectiva para cumplir con las necesidades.
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6.2 De las innovaciones realizadas

El principal rasgo de la innovacion que se present6 en el proyecto no fue solamente mejorar
la practica docente en ofrecer una metodologia novedosa para la institucion, sino que, ademas,
ofrecié un cambio significativo para los docentes de la Facultad de Pedagogia para reflexionar de
la importancia de la motivacion, el pensamiento de juego, los tipos de estudiantes involucrados en
el proceso de ensefianza, su relacion con las asignaturas que imparten y la forma de cambiar el
paradigma educativo de que la gamificacion es solo involucrar elementos de videojuegos.

Otra de los rasgos presentados durante el proyecto, fue el hecho de que se adaptaron los
elementos de la gamificacion como las dinamicas, mecéanicas y componentes del juego en la
plataforma de gestion de aprendizaje EDUC de forma amena, ludica e interactiva para que los
participantes se sintieran inmersos en su proceso de aprendizaje. Logrando aplicar la terminologia
de los videojuegos en los materiales elaborados, por ejemplo: los temas se denominaron misiones,
las actividades de aprendizaje fueron los retos, las calificaciones se transformaron en puntuaciones
y las unidades en mundos, con el objetivo de completar el taller, a través de un juego.

Por Gltimo, pero no por eso el menos importante, otro rasgo presentando durante las
sesiones sincronas fue la oportunidad de utilizar la narrativa para que los participantes entendieran
el proposito de los temas durante la gamificacion y desarrollen diferentes habilidades para
implementar en sus asignaturas. Comprobando que el desarrollo de un buen taller, investigar a
fondo en que consiste la gamificacion y lograr elaborar actividades con los elementos gamificados,
la clase no solamente sera amena, tambien se podran elaborar nuevos materiales y estrategias para

implementar en futuros eventos.

6.3 Aportacion a la institucién y a los usuarios
La principal mejora producida hacia el centro educativo fue la expansion de las estrategias
de ensefianza ofreciendo las ventajas de la gamificacion en utilizar elementos de juego pensando

en la motivacion, cumplir con la mision de la institucién en generar cambios en el sistema
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educativo para fomentar cursos de actualizacion docentes enfocandose en la adquisicion de nuevas
metodologias de ensefianza-aprendizaje. Para lograr aplicar el proyecto, se conto con el apoyo de
la supervisora de practicas, la asesora del proyecto y las autoridades correspondientes de la
Facultad para el desarrollo de proyecto. Desde la fase del diagndstico, el disefio, desarrollo e
implementacion del taller considerando los beneficios que serian otorgados por este.

De esta manera, gracias al analisis del diagnostico, se lograron seleccionar los temas, la
forma de trabajo para el taller estableciendo horas sincronas y asincronas, las actividades,
materiales y metodologias para fomentar un buen ambiente de aprendizaje. Aportando una
metodologia de aprendizaje para expandir los conocimientos de los docentes.

Por su parte, las mejoras a los usuarios del taller, en este caso los profesores de la Facultad
de Pedagogia, han sido el fomentar la reflexion de los temas de gamificacion, apoyarles para
relacionar los temas con los elementos que conforman la gamificacion como las medallas, retos,
puntuaciones, narrativa y pensamiento del juego durante el trayecto del taller, ofrecerles constante
apoyo no solamente durante las sesiones sincronas, ademas en las horas asincronas en
proporcionarles materiales como videos, presentaciones y lecturas con relacion a los temas que se
abarcaron en clases. Como resultado, los profesores quedaron satisfechos con el taller y motivados

para seguir investigando mas de la gamificacion y sus aportaciones en la universidad

6.4. Implicaciones

El taller de estrategias de gamificacion para profesores de universidad disefiado e
implementando en la Facultad de Pedagogia implica que las estrategias ensefiadas sean un
precursor para la incorporacion de nuevas metodologias activas, seguido de una evaluacion a los
participantes del taller para conocer los beneficios de la imparticion de las estrategias en sus
asignaturas.

La incorporacién de las estrategias de gamificacion en los programas académicos sera

beneficioso para la institucion para expandir en un futuro nuevas metodologias activas, promover
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nuevos cursos de capacitacion docente como el desarrollo de herramientas enfocadas en la
gamificacion, incorporar los elementos totalmente en cualquier asignatura, aprender mas a fondo
el pensamiento de juego y en promover su uso constantemente en la Facultad de pedagogia.

Para la institucion, implicaria la adquisicion de nuevos materiales enfocados con el
contenido de la gamificacion, considerando libros especializados de su uso para educacién
superior, articulos de investigacion del uso de la gamificacion en contextos educativos, el Genially
como herramienta para creacion de contenidos interactivos para incorporar los elementos de la
gamificacion. Otro punto para considerar el taller implicaria para los profesores tengan
disposicion, interés y compromiso para participar en diferentes cursos de gamificaciéon con el
enfoque de mejorar sus habilidades.

Finalmente, ademas de haber adquirido nuevos conocimientos, motivé a los estudiantes en
adquirir una nueva forma de aprendizaje y en percibir como los profesores se siguen capacitando
en adquirir nuevas estrategias para mejorar su desempefio docente. Cumpliendo uno de los
principales objetivos de la gamificacion que es motivar y mantener interés en los estudiantes para

tener iniciativa en conocer a fondo la metodologia de gamificacion.

6.5. Recomendaciones para futuras intervenciones

Con el propdsito de que los participantes sigan fortaleciendo sus conocimientos del taller,
se recomienda que los participantes consulten las presentaciones, videos, lecturas y grabaciones
de las sesiones incorporadas en el sistema de gestion de aprendizaje EDUC. En dado caso que
existiera la oportunidad, se podria expandir los temas de los elementos, dindmicas, mecanicas y
componentes de la gamificacion incorporando evidencias de los participantes.

En caso de que el taller fuera implementando nuevamente en la universidad, o bien se le
diera continuidad a los profesores que lo cursaron. Es recomendable incrementar el tiempo de
imparticion de los temas para profundizarlos a fondo, la elaboracién de mas actividades de

aprendizaje para el desarrollo de nuevas habilidades, la oportunidad para que los participantes
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elaboren sus propias actividades incorporando elementos de la gamificacion y se considere
evidencias en la forma de aplicacion en las sesiones de clase de los participantes. Por la razon de
que el tiempo ofrecido durante el taller no fue suficiente para cumplir con los puntos anteriores.

Ademas, si el proyecto fuera abordado desde el punto de vista cualitativo, se podria evaluar
otros aspectos relevantes en los profesores de como perciben los conocimientos de la metodologia
en su motivacién, trabajar colaborativamente, como influiria la integracién de los elementos del
juego en sus alumnos entre otros detalles que no pudieron abarcarse cuantitativamente.

Si el taller se ofertara de nuevo, se recomienda utilizar como método de evaluacion
sumativa, un portafolio digital que recoja las evidencias de aprendizaje elaboradas en el taller, y
crear una red de apoyo con los profesores que hayan tomado el taller para compartir sus
experiencias integrando las estrategias del taller, sus materiales y consejos para darle seguimiento
a los resultados obtenidos de su evaluacion para proporcionarles una retroalimentacién inmediata,
siguiendo la dindmica de integrar los elementos de gamificacion para que la experiencia sea
significativa.

El desarrollo de una propuesta para analizar los productos obtenidos por los profesores en
su practica docente utilizando la gamificacion seria parte de lo que quedd pendiente en cuanto a
los resultados del proyecto de innovacion pedagogica, ademas de ser una metodologia con muchas
areas de oportunidad para seguir explorandose en la educacion superior y combinarse con

diferentes metodologias activas.
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Apéndices
Apéndice A

Cuestionario de percepcion y estrategias de ensefianza de los profesores de la Universidad
de Colima

Seccion 1 de 4

Percepcion y Estrategias de Ensenanza de
los profesores de la Universidad de Colima

El siguiente cuestionario tiene como objetive conocer la percepcion y estrategias de ensefianza gue
implementan en su practica educativa los profesores v los estudiantes del séptimo semestre de la Faculad de
Pedagogia, por tal motive, se le sclicita su participacion en responder con base en su experiencia como docente
de nivel superiar.

Cabe resaltar que el cuestionario se realiza en el marco de un proyecto de innovacion pedagogica para 2l disefio
de un taller de estrategias de gamificacion, v los resultados obtenidos seran tratados de manera anonima y
confidencial, por lo gue se agradece responda lo mas sincerno y apegado a su realidad posible.

El instrumento s& compone de cuatro partes: en la primera se le solicitan datos generales, la segunda parte
comprende los enunciados correspondientes a su percepcion de la ensefanza, la tercera parte se presentan los
enunciados sobre las estrategias de ensefianza que utiliza en su practica y la cuarta parte en datos de

actualizacion docente.

Agradecemos su colaboracion y disposicion por responder el cuestionario.

Corren”

Correo valido

Este formulario registra los correos. Cambiar configuracion

Seccion 2 de 4

Percepcion de la ensenanza

Instrucciones: Seleccione la opcion que corresponda a la respuesta que usted considere adecuads, de acuerdo
a la siguiente escala:
1 (Totalmente en desacuerde), 2 (En desacuerdo), 3 (De acuerdo), 4 {Totalmente de acuerda)

Seccion 3 de 4

Estrategias de ensenanza

Instrucciones: Seleccione la opcian que corresponda a la respuesta que usted considere adecuada, de acuerdo
a la siguiente escala:
1{Raramente o nunca), 2 (Algunas veces), 3 (Frecuentemente), 4 (Casi siempre o siempre)



Seccion 4 de 4

Actualizacion docente

34

Instrucciones: Ezcriba o seleccione la opcidn gue corresponda a la respuesta que usted considere pertinente.

Enlace para acceder al cuestionario
https://forms.gle/iHf6 KbGQTussdJkW8

69


https://forms.gle/iHf6KbGQTussdJkW8

70
Apéndice B
Disefio del taller de estrategias de gamificacion para profesores de educacion superior

Descripcion del curso

Taller de estrategias de gamificacion para profesores de educacion superior
Este taller pretende conocer, reconocer, integrar e implementar las estrategias de gamificacion
para los profesores de educacion superior, con el objetivo de utilizar nuevas estrategias en
contexto educativos formales y no formales, favoreciendo la mejora de la practica docente para
aumentar la motivacion y productividad en el aula.
Objetivos del taller
-Conocer las caracteristicas fundamentales de la gamificacion y la motivacion
-ldentificar los principales elementos de la gamificacion
-Integrar los elementos de gamificacion en las asignaturas impartidas por los profesores
-Disefar actividades de gamificacion mediante los elementos que lo conforman
-Implementar estrategias de gamificacion en diferentes contextos universitarios
-Evaluar actividades con la gamificacién
Temas del taller
Tema 1 La gamificacion en mi vida (Conceptualizacion)
Tema 2 Pensamiento de juego
Tema 3 Triada PBL
Tema 4 Mecanicas, Dindmicas y Componentes
Tema 5 El octdgono de la gamificacion
Tema 6 Gamificacion en el contexto real Elaboracion de una sesion con elementos de

gamificacion

Metodologia

Utilizar un sitio de creacion de sitios web como “Wix” para insertar los elementos de la
gamificacion, se incluiran los apartados de inicio, narrativa, juegos, reglas del juego, retos,
cartas, clasificacion y agradecimiento integrando todos los elementos que componen la
gamificacion. Cada reto sera un tema con relacion a la gamificacion. Al final de cada reto, se
incluird un ADA que los estudiantes deberan resolver en la sesion de clase y al finalizar cada
una, se les otorgara un nimero, mismo que podran canjear al final para poder elaborar el Gltimo
reto que consiste en elaborar una sesion de gamificacion. Se les podra misiones extras que les

dara la oportunidad de no solo ganar puntos, sino, ademas, obtener insignias y accesorios que los
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apoyaria para la ultima mision.

El profesor se compromete a:

1
2
3.
4

Apoyar a los estudiantes durante y despueés del desarrollo del Curso.

Elaborar los materiales y adaptar los temas usando los elementos de gamificacion
Fomentar la participacion y las opiniones de los participantes en todo momento.
Supervisar las actividades en tiempo y forma para otorgar las retroalimentaciones

oportunas.

Documentos de trabajo

-Guia Didactica del Curso

-Manual de fundamentos de Gamificacion

-Antologia de libros y articulos de Gamificacion.

Evaluacion

El profesor participante se centrara en los siguientes aspectos:

-Asistencia a las sesiones sincronicas

-Actitud, disposicion y nivel de participacién de los asistentes en el desarrollo de las actividades

de aprendizaje.

-Realizacién de las actividades descritas en la Guia Didactica.

-Guiar en la elaboracion de las propuestas disefiadas por los estudiantes.

Formativa: 70%

Sumativa: 30%

RESULTADOS INTENCIONADOS DEL CURSO

Competencias

Competencias genéricas

Usar las TIC en diversos contextos de manera pertinente y responsable.

Solucionar problemas de forma innovadora y creativa en educacion.

Aplicar los conocimientos de las asignaturas de acuerdo con un contexto determinado.
Trabajar de manera cooperativa en ambientes multidisciplinarios para la mejora de la
ensefanza.

Manifestar un comportamiento ético en los &mbitos laborales en que se desenvuelve de

una manera transparente.
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Competencias especificas

e Dominar el uso de una o méas metodologias activas para el aula de clases.

e Disefio de ambientes de aprendizaje virtuales y presenciales.

e Demostrar el dominio de las TIC en una diversidad de ambientes de aprendizaje.

e Ultilizar la multiplicidad de escrituras, lenguajes y discursos en los que se producen las
decisiones que lo afectan en el ambito escolar y laboral.

e Utilizar las habilidades de comunicacidon oral y escrita en espafiol, en lengua materna 'y en
lengua extranjera ante los diversos y cambiantes contextos con pertinencia, coherencia y

creatividad, apoyado de herramientas tecnologicas.

Planificacién didactica por tema

TEMA 1 LA GAMIFICACION EN LA VIDA

Objetivo Conocer el concepto de gamificacion, sus ventajas, caracteristicas generales y semejanzas
general con otras modalidades.

e Definir el concepto de gamificacion

Objetivos e Identificar las ventajas del uso de la gamificacién en el contexto educativo

especificos e Reflexionar sobre las semejanzas y diferencias de la gamificacion con otras
metodologias.

Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales Duracién
actividad
N. de hrs.
1.1 (Qué es la Plataforma de
gamificaci6n? ADA 1. Mapa conceptual Lista de cotejo gestlon_ de_
aprendizaje EDUC
e Reto 1
De manera individual, | - Conceptos, e g
1.2 Conceptos La gamificacion en
elaborar un mapa | caracteristicas, mi vida

de gamificacion,
: . conceptual que contenga | ventajas y usos.
JUego 'y serious Genially Unidad 1 La
los conceptos sobre la —M .
games. o _ _ gamificacion en mi | 2 horas
gamificacion, juego vy | - Elementos visuales vida

13 Usos de g | SErious games, incluyendo | y conceptos.

ificacié sus caracteristicas, ventajas M_
gamiticacton. _ , B Generalidades de la
y usos. Incluir en el trabajo | -Inclusién de

gamificacién
14 Por qué la lista de referencias y | referencias. elaborado por el
seguir las indicaciones de Instructor.

gamificar?




73

1.4 Ventajas de
la gamificacion

en la educacion.

la rdbrica.

- Ortografia.

Video 2

¢Queé es la
gamificacion en
educacién?

https://www.youtube
.com/watch?v=BqGij

XyKE_g

Materiales ADA 1

Lucidchat

Coogle
Jamboard

Piktochart

Kahoot Tema 1

TEMA 2 PENSAMIENTO DE JUEGO

Objetivo Conocer las bases del pensamiento del juego y la importancia de la motivacion en la
general gamificacion.
e Conocer el pensamiento de disefio de juego
Objetivos e Reconocer la motivacién intrinseca y extrinseca
especificos e Analizar el factor diversion
e Comprender que es la diversion
Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales Duracion
actividad
N. de hrs.
2.1 Disefiador de Plataforma de
juegos ADA 2. Foro Lista de cotejo gestlon_ de_
o aprendizaje EDUC
2.2 Disefio de
. . Reto 2
De manera individual, con | - Aportacion de un .
reglas _ _ _ El pensamiento del
23 Motivacion base en el contenido de la | comentario del disefio juego
_ unidad 2 compartir en un | de juego, las
Intrinseca -y Genially _Unidad 2
. padlet lo siguiente: motivaciones, _y_
extrinseca _ _ Pensamiento de 2 horas
24 Factor diversion y teoria de juego
., -Disefio de juego la autodeterminacion.
diversion . o
e G5 -Motivacién intrinseca y MGQUE esel
: ¢-0mo i Ortoarafi pensamiento del
entender o | EXtrinseca - Ortografia. juego?

- ¢Qué es la diversion?



https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
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diversion?

2.6 La teoria de
la
autodeterminaci

on

- Teoria de la
autodeterminacion
Seguir las indicaciones de

la rdbrica.

Cuadro comparativo
Padlet

Materiales ADA 2
Padlet

TEMA 3 LA TRIADA PBL

Objetivo Conocer los elementos que conforman la triada PBL: Puntos, medallas y tablas de
general clasificacion.
e Definir los conceptos de los puntos, medallas y tablas de clasificacion.
Objetivos e Identificar los elementos de la triada PBL en contextos educativos.
especificos e Disefiar puntos, medallas y tablas de clasificacion.
Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales Duracién
actividad
N. de hrs.
3.1 (Qué es la Plataforma de
triada PBL? ADA 3. Infografia Lista de cotejo gesnén- de_
) aprendizaje EDUC
3.2 Ejemplos del Reto 3
. De manera individual, | - Ejemplos de el
uso de la triada ’ La triaba PBL
TBL elaborar una infografia que | puntuacion y tablas
igui ificacio Genially Unidad 3 La
3.3 Puntos contenga los siguientes | de clasificacion. _)L
elementos: triada PBL
3.4 Medallas '
35 Tablas de -Disefio de una Video 4 3 horas
e -Ejemplo de puntuacion. medalla. Caracteristicas de la
clasificacion )
36 Disefio ge | "Disefio de una medalla. triada PBL,
: SN T _ elaborado por el
una triada PBL -Ejemplos de tablas de | - Elementos visuales instructor del curso.

3.7 Limitacidn

de los elementos

clasificacion.

Incluir en el trabajo la lista
de referencias y seguir las

indicaciones de la rabrica.

y conceptos.

-Inclusion de

referencias.

- Ortografia.

Infografia
PBL

Materiales ADA 2
Canvas

Piktochart

Genially




TEMA 4 ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION
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Caracteristicas
de las dinamicas
4.5
Caracteristicas
de los
componentes
4.6 Integracion
de los elementos
de la
gamificacion
4.7 Los
elementos de la

gamificacion en

-Ejemplo de una mecanica,
dindmica y componente.
-Caracteristicas de cada

elemento de gamificacion.

Incluir en el trabajo la lista
de referencias y seguir las

indicaciones de la rdbrica.

componentes.

- Elementos visuales.

-Inclusién de

referencias.

- Ortografia.

elementos de
gamificacion.
Elaborado por el
instructor del curso.

Edpuzzle Tema 4

Materiales ADA 4
Flipsnack

Google Sites

Issuu

Objetivo Analizar la importancia y el uso de los elementos que conforman la gamificacion:
general mecénicas, dindmicas y componentes para el contexto educativo.
e Definir los conceptos de las mecénicas, dindmicas y componentes.
Objetivos e Reconocer los elementos de la gamificacion en contextos reales.
especificos e Disefiar una mecénica, dindmica y componente adaptado a una asignatura.
Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales7 Durcion
actividad
N. de hrs.
4.1 ;Qué son los Plataforma de
Elementos de la ADA 4. Revista digital Lista de cotejo gestlon_ de_
e s aprendizaje EDUC
gamificacion? Reto 4
De manera colaborativa, | - Portada .
4.2 Gamimentos
- elaborar una revista digital
Caracteristicas
.. igui -indi Genially Unidad 4
de las mecanicas | 9Y€ contenga los siguientes | -Indice m .
. elementos. T
4.3 Sistemas de gamificacion
-Ejemploy 3 horas
recompensas
44 -Portada caracteristicas de una Video 5
-indice mecanica, dindmica y Caracteristicas de los
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contextos reales

TEMA 5 OCTALYSIS DE LA GAMIFIFACION

Objetivo Identificar las caracteristicas principales de los componentes del octagono de la
general gamificacion.
e Identificar los componentes del octdgono de la gamificacion.
Objetivos e Analizar las categorias de los componentes en: sombrero blanco y negro
especificos e Disefio de un octagono adaptado al contexto educativo
Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales Duracién
actividad
N. de hrs.
5.1 El marco del Plataforma de
octalysis y ADA 5. Wiki Lista de cotejo gesuén- de_
o aprendizaje EDUC
caracteristicas Reto 5
. De manera colaborativa, | - Disefio del wiki .
5.2 Octalysis Gamioctagono
. elaborar un wiki
nivel 1
. i co| - Genially Unidad 5 El
5.3 Octalysis incluyendo dos apartados: Uso de elemento ml S
nivel 2 -Apartado 1: Elegir un | audiovisualesy g
5.4 Octalysis octagono de tu interés. organizacion. Video 6 El marco 4 horas
nivel 3 -Apartado 2: Elegir un octagonal. Elaborado
segundo octagono de tu | -Incluir los dos por el instructor del
5.5 Lado curso.
N interés. apartados.
izquierdo y
e Edpuzzle Tema 5
5.6 Sombrer Por cada octagono incluir | - Claridad de la
-0 S0Mbrero - . ., Wordwall Tema 5
lo siguiente: informacion
blanco y negro
5.7 Ejemplos -Caracteristicas del Materiales ADA 5
del uso de octagono - Redacciony Wikia
. -Ejemplo del octdgono en | ortografia.
octagono _
la practica real. Google Sites
Compartir el wiki en el Wordpress
foro.
Blogger

Incluir en el trabajo la lista
de referencias y seguir las
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indicaciones de la rabrica.

TEMA 6 LA GAMIFICACION EN LA PRACTICA

Objetivo Integrar los elementos de la gamificacion en un tema de una asignatura de clase, integrando
general las mecanicas, dindmicas y componentes.
e Seleccionar las mecanicas, dinamicas y componentes para el evento gamificado.
Objetivos e Disefiar los elementos de gamificacion.
especificos e Elaborar un ejemplo de un evento con gamificacion.
e Evaluar los ejemplos de los compafrieros.
Contenido Descripcion de la Evaluacion Materiales Duracién
actividad
N. de hrs.
6.1 Repaso de la Plataforma de
triada PBL ADA 6. Propuesta de un Lista de cotejo gesuodn de
ificacié aprendizaje EDUC
6.2 Repaso de evento de gamificacion
. Reto 5
I -Seleccion de la e
0s elementos de . El desafio final
e De manera colaborativa, | eStrategia, plataforma
' Genially Unidad 6
6.3 El marco de elaborar un evento m(_\:/En N
disefio de g-am-lflcado cumpliendo los -Dlser.10 del avatar, la elementos
e siguientes pasos: narrativa y la 4 horas
gamificacion medalla

6.3 Seleccion de
herramientas y
estrategias

6.4 Elaboracion
de un evento de
gamificacion.
6.5 Reflexion de
las estrategias

de gamificacién

1) Seleccion de la
asignatura y un tema
por gamificar.

2) Definir objetivos

3) Elegir la plataforma
de interés para el
evento.

4) Seleccionar una
mecénica, una
dindmicay
componente.

5) Disefar un avatar, una
narrativa y una

medalla.

-Disefio del octagono.

-Integracion de los
elementos en un
evento.

-Presentacion de la
propuesta.

-Uso de elemento
audiovisuales y
organizacion.

- Claridad de la
informacion

- Redacciony
ortografia.

Video 7 Asignatura
gamificada.
Elaborado por el
instructor del curso.

Edpuzzle Tema 6

Kahoot Tema 6

Materiales ADA 6

Google Sites
Classcraft
Genially
Canvas

Piktochart
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6) Seleccionar uno o dos
octagonos.

7) Integrar los elementos
anteriores en un tema
gamificado.

8) Usar la herramienta
digital de su interés
para plasmar la
propuesta del evento
gamificado.

Incluir en el trabajo la lista

de referencias y seguir las

indicaciones de la rabrica.

RECOMENDACIONES PARA LA FASE DE DESARROLLO

En la siguiente fase de desarrollo sera importante organizar los temas usando el formato
Wix agregando los contenidos, evaluacion y materiales por cada unidad plasmados en retos. En
cuanto a los resultados del curso se deben elaborar los materiales de texto, grabar y editar videos
relacionados con cada unida elaborado por el instructor del curso utilizando Adobe Express
Video o Zoom. En cuanto a la creacion de las presentaciones el uso de las PPT o Genially con
plantillas de gamificacion serian ideales para relacionar con el tema.

Asimismo, se debe crear manuales o antologias con temas de gamificacion para poder
guiar a los participantes para la elaboracion de las actividades. Se recomienda informar en esa
fase la informacion de los resultados de aprendizaje, las especificaciones de aprendizaje, asi
como las especificaciones para los materiales del curso por medio de una guia de contenidos.

El ambiente de aprendizaje en linea no solo debera verse estéticamente agradable,
ademas, los apartados deben estar bien organizados incluyendo lo siguiente: Inicio, narrativa,
retos, reglas del juego, cartas, clasificacion, espacio docente. Se deben disponer de materiales
textuales y audiovisuales, con las secciones de evaluacion continua incluidos en la seccion de
espacio docente, para que los estudiantes tengan la oportunidad de seguir su progreso en las
actividades de aprendizaje, enfocados en el uso de las herramientas que sean indicadas en su

momento.
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Apéndice C
Sistema de gestion de aprendizaje del taller estrategias de gamificacion
El siguiente documento tiene la finalidad de presentar las caracteristicas de las secciones
integradas en el sistema de gestion de aprendizaje EDUC de la Universidad de Colima, misma
donde se integraron los materiales elaborados para el taller de estrategias de gamificacion

denominado asi por las caracteristicas de la plataforma.

Figura 1. Apartado de introduccion del taller de estrategias de gamificacién, mencionando el nombre del
instructor y codigo para acceder

@ educ

= Cursos $= Tareas pendientes o} Anuncios Calificaciones @ ~vuda Paseo virtual = inscribirme g Solicitar B Histori

@ E servicio de EDUC se suspenderd temporalmente el jueves, 6 de enero de 2022, debide 3 las actuzlizaciones de sus servidores, como parte de las acciones de mejora continua. Nos disculpamos por
os inconvenientes que esto pueda generar, y agradecemos su comprensién.

CICLO ESCOLAR AGOSTO 2021 - ENERO 2022
LICENCIADO EN PEDAGOGIA

" TR LY
P — d

uDCI19E Modificar &

Curso taller de estrategias de gamificacién
£ Oiesr Gilbars Djzds Lars

g D¢ 18 9= age. de 2021
131 e 2022

Figura 2. Seccion de presentacion

®
H
o
»

Presentacion
UDCO188 Curso taller de estrategias de gamificacién - Profesor@. Oscar Gilberta Ojeda Lara

# Modificar

[rrrrrorri rrrrrrrrri_j

@
»
(]
w
s
B v
=
W
a
(]
- o

. . ,m
O Bienvenida ¥XitP -
Introduccién (+] fietos o Contacto

C H e Ho
© Mistones [+ ] Reglas del juego )

>

R S S S e i

Figura 3. Seccion de informacion general
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Informacion general

AR P L s eSO
UDC2198 Curso taller de est

mificacion « Profesor@. Oscar Gilberto Ojeda Lara

+Nuevo~ # Modificar @ Eliminar & Ordenar @ Vists alumno

E Curso-Taller Estrategias de gamificacion

Este taller pretende
conocer, reconocer,

gamificacion pera los
profesores de
educacion supernior

identificar los

principales elementos :

que conforman los Desarrollar & d mif b

eventos de pensmmientodel  ©€ 8 Qamihicacion
5 para propuestas de

gamificacion e juego trabejo

implermen en

contextos educativos

egrar los elermes

Cumplmiento de
retos a traves de la

Superar e reto final
30%

Cumpliento de retos y
actividades 70%

Figura 4. Seccién de anuncios

® educ @ A & o-

A Regresar Anuncios
UDC9198 Curso taller de jias de gamificacion - Profesor@. Oscar Gilberto Ojeda Lara

* Presentacion
+ Nuevo ~ ¢ Modificar @ Eliminar % Ordenar @ Vista alumno

o Informacién general

ﬂAnunmos @ visibie siempre ]

ﬂ Mensaje de cierre del curso-taller
Buenas naches a todos, primero que nada les agradezco mucho por su participacién en las sesiones sincronas del curso-taller de
estrategias de gamificacion. Me siento muy feliz por cada una de las sesiones y sus motivadores mensajes que me acompafaron en este
curso-taller

& Acividades

B Vaterial de estudio

B Comunicacién . L
=< Eso es apenas el inicio, a partir de ahora los retos ya no tienen una fecha Iimite para ser completados, lo pueden elaborar cuande tengan

. Portafolio oportunidad para que lo puedan disfrutar junto con los materiales.
® Profosares Si alguien tuviera una pregunta de algina mision, quisiera saber mas del tema de gamificacion enfre otra situacion pueden contar conmigo.
Mo Les deseo una excelente noche y semana, una vez mas muchas gracias D

Calificaciones

w

esion 5 Mision final

|shl Estadisticas

Figura 5. Mapa del mundo interactivo elaborado mediante una plantilla Genially, donde se incorporaron
las presentaciones de los temas
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Regresar ?’ Actividades

B Presentacion Ira:

O Listado B Descargar ¢ Editar Gamiland Mapa interactivo v
IVIUNQO INEracuvo pdld usdrl €11 1dS SESIONES SINCrongs™ = smpems

B
~ o

Comunicacién

Portafolio

Profesores

PR) Calificaciones

Il Estadisticas

Inscripciones

Figura 6. Por cada mision que es equivalente a un tema, se incluyé un video informativo, una presentacion
con los contenidos del tema y un reto equivalente a una actividad de aprendizaje

y* Actividades
UDCY9198 Curso taller de estrategias de gamificacidn - Profesor@. Oscar Gilberto Ojeda Lara

+ Nuevo~ ¢ Modificar @ Eliminar % Opciones ~ @ Vista alumno

Mision 2 Pensamiento de disefiador de juego D
Contenido del segundo tema correspondiente al taller de gamificacidn, con el objetivo de conocer el pensamiente de disefiador de juego y motivacicn para considerar para
el taller.

Misién 2 Pensamiento de juego video @ Siempre disponible e e D

. Explicacién del contenido de la misidn 2 de pensamiento de jusgo. con la finalidad de conocer el disefio de jusgo, su pensamiento y los tipos de moetivacionas para
iniciar el proceso de gamificacién

W Escribir duda @ Ver tareas

Misién 2 Pensamiento de juego Presentacién interactiva  Siempre disponible . s D
. La siguiente presentacidn tisne como objstive presentar conocer las bases del pensamisnto de jusge y la motivacién.
Tiempo de dedicacién: 1 hora(s)

=

W8 Escribir duda @ Ver tareas

@ Siempre disponible  ses D
. Reto 2 Reflexion del pensamiento de juego

Explicacién de la elaboracion del reto 2

W8 Escribir duda @ Ver tareas

Figura 7. Seccién de tareas donde los estudiantes entregaron sus productos de aprendizaje
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Reto 2 Reflexion del jueves 25 noviembre 2021 -

pensamiento de juego 15:39 hrs
Reto 1 Mapa conceptual de migrcoles 24 noviembre 2021 -
gamificacion 21:47 hrs =
Reto 2 Reflexion del migrcoles 24 noviembre 2021 - ]

S
pensamiento de juego 13:19 hrs
Reto 1 Mapa conceptual de migrcoles 24 noviembre 2021 -
gamificacion 11:58 hrs =

El uso de la plataforma EDUC de la universidad de Colima fue un excelente recurso para
trabajar el taller de forma asincrona, por ser una plataforma Moodle fue viable la integracion de
los elementos de gamificacion, presentaciones interactivas como el Genially, materiales pdf,

videos de Youtube y ser una plataforma amena para revisar los trabajos.



Apéndice D

Evidencias de sesiones sincronas

Vyctorya Escalera

RETO

ELADORAR UN MAPA CONCEPTUAL
QUE CONTENGA LOS ELEMENTOS DE
GAMIFICACION

Sesion 1 Tema 1 Conceptualizacién de gamificacion Cierre de tema.
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Sesion 2 Tema 2 pensamiento de juego.
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- Mundo 3

© GAMILAND por Os X i3 Taa Pl X © Madn2Povame X  © Gemdanddadoys X Wordwal [ Creste - X
rew.genually

MISION 3

w ' TRIADA PBL
; &

Sesion 2 Tema 3 Triada PBL.
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Makebadges

Brought to you by Digitaime

Lo s s

80 puntos de experiencia

m m m 8 aprobatorio

Boroer Background Kxon L EXCELENTE J
. Lucky D
Ribson Text

Na barder thanks

C  view.genally

CARACTERISTICAS ¥ EJEMPLOS

Son elementos que se Tienen limitaciones Son poderosos,

insertan para la importantes como evitar practicos y relevantes
gamificacion. el exceso de ellos.

/
/
/
— e

e I +ACT1
aburrimiento

Sesion 3 Tema 3 Caracteristicas y ejemplos de la triada PBL.
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Mecanicas

P
& Caracteristica: —~—
° Permiten generar experiencias en el usuario -
que logren enriquecer y caracterizar esta
5] propuesta de atractiva y motivadora b F
) Ejemplo: . b ol
(lo que en educacion se conoce como L 2R 7
-

estrategias metodologicas).

Ejemplo:
Concurso de ensayos

Sesion 3 Tema 4 Presentacion de resultados de actividad.

épico

Desarrolio y

Posesion

Octalusis 2

Octalusis 3

Sesidn 4 Introduccion del tema 5 Octalysis.
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Tetraedro j§ Octalysis

Es un marco para analizar y
crear estrategias alrededor
de varios sistemas.

\

Gamesh

B

Elementos

DMC

Qsot7 D> e E2

.=. Mision final .:.

La gamificaciéon en
mi vida

A
:
Blaborar una propuesta de un) [
|

Comportamientos

Marco del

disefio de

Sesion 5 Introduccion del tema 6 la gamificacion en mi vida.
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SE-2R BN |

» C & viewgenally

PUNTOS INFINITOS
iMUCHAS FELICIDADES!

Sesion 5 Cierre del taller con el Maestro Paul y la coordinadora académica de la Maestria en innovacion
educativa.
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Apéndice E
Evaluacion del curso-taller estrategias de gamificacion para entornos virtuales

Figura 1. Explicacion de la encuesta

Evaluacion del curso-taller estrategias de -
gamificacion para entornos virtuales

Estimado (a) estudiante:
El presente cuestionario le permitira al instructor conocer €l grado de satisfaccion con respecto al curso-taller
en el que participd, relacionadas con la metodelogia, contenidos, materiales, entre otros. Sus respuestas

ayudaran detectar areas de mejora buscando la satisfaccion de los panicipantes.

El cuestionario se encuentra dividido en cinco apartados: General del curso-taller, didactica del profesor,
ohjetivos v contenidos, materiales y contenido y uso de la gamificacion.

Agradecemaos su colaboracian y disposicion por responder €l cuestionario.

Correo *

Correo valido

Este formulario registra los correos. Cambiar configuracion

Figura 2. Respuestas de la utilidad del curso

General del curso

El curso fue relevante, realista y practico para mi labor como profesor. I_|:| Copiar

9 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

© De acusrdo

@ Totalmentz de acusrdo




Figura 3. Respuesta de la integracion de materiales en la plataforma EDUC

La integracion de los materiales en EDUC fue el adecuado para continuar con el
aprendizaje autonomao.

9 respuestas

@ Totalments en desacuerdo
@ En desacusrdo

0 De acusrdo

@ Totzalmente de acuerdo

Figura 4. Percepcion de la identificacion de la gamificacion durante los temas

La estructura de los termas en mundos y misionas me parecieron adecuados a la
metodologia de la gamificacion.

9 respuestas

@ Totalmenta &n desacuerdo
@ Sn desacusrdo

® De acuerdo

@ Totalmente de acusrdo

Enlace para acceder a la encuesta de satisfaccion
https://forms.gle/yXovbWdgeDQDrvn2A

|_|:| Copiar

|_|:| Copiar
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