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Resumen

El objetivo de la Memoria de Practicas Profesionales tuvo como objetivo disefiar un
curso que esté enfocado a la creacion de espacios de gamificacion donde el profesor pueda
innovar tomando en cuenta el contexto y las caracteristicas de los estudiantes, por
consiguiente, resulté relevante poder brindarle al docente las herramientas necesarias para
la busqueda de metodologias que se adapten a su proceso de ensefianza. Cada dia, la
actualizacién docente es cada vez mas indispensable, por lo que implementar metodologias
innovadoras permite que los profesores puedan diversificar su forma de ensefiar, donde

puedan generar ambientes de aprendizaje que lleguen a motivar al estudiante.

Por lo anterior, para este proyecto se realizé un diagndstico el cual se llevé a cabo
empleando una metodologia cuantitativa enfocado en los profesores, para el disefio
instruccional del curso se empled la metodologia ADDIE, la cual permitié afiadir
actividades que fueran dinamicas, donde puedan acceder a los contendido mediante
distintas herramientas, asi como poder evaluar la adquisicion de las habilidades durante la

formacion.

Asi mismo, el diagnostico estuvo dirigido a 16 docentes de las distintas areas
disciplinares de la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colima. El principal
hallazgo encontrado en el proyecto fue la gran apertura que tienen los profesores en innovar
en su practica docente, asi como generar eventos de gamificacion que le permitan aplicar
tendencias innovadoras para sus estudiantes, con la finalidad de crear espacios donde
gamificar forme parte de los procesos de ensefianza y aprendizaje, para con ello incremente
la atencion y concentracion del estudiantado, asi como ayudar en el uso de tecnologia.
Generando asi, areas donde el alumno se divierta, pero al mismo tiempo tenga un

aprendizaje significativo.

Palabras clave: Gamificacion, Tendencia educacional, Innovacion pedagogica, Ensefianza

superior.
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Capitulo 1: Introduccion
El docente juega un papel de suma importancia en la formacion de profesionales,
los cuales segun sus areas equivale a que desarrollen sus habilidades de manera mas eficaz
y eficiente. Lograr la revalorizacién del concepto del profesor universitario y de la
importancia que tiene la educacion superior hoy en dia en nuestro pais, beneficiara a que

los estudiantes piensen y aprecien el estudio en estos niveles.

La labor de los profesores debe girar en torno a una ensefianza de calidad, de
innovacion, de que el alumno pueda desarrollar herramientas, destrezas y competencias
necesarias para desenvolverse en su ambito laboral. Por lo que el profesor universitario
debe poseer ciertas habilidades como el hecho de dominar su disciplina, conocer y
diversificar sus metodologias de ensefianza, asi como sus materiales, llenado de
documentacion entre otras actividades esenciales, pero sobre todo debe ser un profesional
actualizado sobre los nuevos avances educativos tanto sobre su asignatura como del entorno

que lo rodea (Navarrete, Farfan y Castillo, 2018).

Dicho lo anterior, necesitamos maestros comprometidos y con liderazgo que
generen procesos reflexivos sobre su practica docente. El presente trabajo tiene como
finalidad promover en los docentes de la Facultad de Pedagogia el uso de la gamificacion
como innovacion en sus sesiones de clase. Durante el desarrollo del proyecto, se disefié un
programa enfocado a los profesores para que introduzcan la metodologia de gamificar en el

aula.

De aqui nace la necesidad de formar a profesores en la creacion de espacios donde
se pueda llevar a cabo la gamificacién y que logren una innovacion en sus practicas
docentes. Para efectos de la memoria, se utilizé una metodologia cuantitativa para la
recoleccidn de datos, asi como el modelo de disefio instruccional ADDIE para la

estructuracion del programa.

Con respecto a la estructura del documento, esta dividido en seis grandes capitulos,
siendo este el capitulo 1 donde a manera de sintesis se hacen mencién de los aspectos mas
significativos del proyecto, por ejemplo, las caracteristicas generales que hacen innovador

al proyecto en la institucion, la forma en la que se disefid el curso especificando a los



participantes y la metodologia instruccional. Pasando al capitulo 2 que hace referencia a la
descripcion del contexto haciendo énfasis es particularidades tanto de escenario que seria la
Facultad de Pedagogia como en general, mencionando aspectos sobre el propio estado de
Colima. En el caso del capitulo 3, posee aspectos sobre lo que se trabajé durante la practica
profesional como seria la necesidad basada del diagndstico, los objetivos y la metodologia

sequida para ello.

Para efecto del capitulo 4 se hace una reflexion sobre la experiencia que se adquirié
en el proceso de creacion de la Memoria de Practicas Profesionales, la cual busca explorar
sobre la forma en la que se ha aprendido y qué alcance se obtuvo sobre en el proyecto. En
el capitulo 5 se hace mencion de los alcances logrados en el trayecto de la elaboracion del
documento, el cual vislumbra un cimulo de experiencias con respecto a los conocimientos,
competencias dificultades, limitaciones, alcances y productos generados en toda la
experiencia. Y para finalizar, con el capitulo 6 se presentan las conclusiones y
recomendaciones sobre el proyecto para con ello mencionar aspectos como el logro de la
innovacion, asi como, con las recomendaciones buscar aspectos que ayuden a mejorar y a

fortalecer el trabajo que se presenta.



Capitulo 2. Descripcién del contexto

El proyecto de innovacidn préactica pedagogica se llevé a cabo en la Universidad de
Colima, especificamente en la Facultad de Pedagogia, la cual se encuentra en el estado de
Colima que se localiza dentro de la Republica Mexicana, esta conformado por diez
municipios siendo su capital la ciudad de Colima, es Manzanillo el municipio més poblado.
Segun la dltima actualizacion obtenida por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI) en el 2020, el estado contd con una poblacion total de 731, 391 habitantes,
dividido como se muestra en la siguiente figura entre hombre y mujeres. El estado colinda

con Jalisco y Michoacén teniendo al sur el océano pacifico.

Figura 1.

Distribucién de la poblacion en el estado de Colima.
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Nota. El grafico representa la distribucién de la poblacion del estado de colima entre hombres y

mujeres. Tomado de INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda 2020.

Haciendo referencia a la cultura y tradiciones del estado, segun la Secretaria de
Economia (2016) se puede mencionar que dentro de sus practicas artesanales se encuentran

trabajos hechos con arcilla, produccién de castillas o cestos con colores que representan al



colimense, asi como su historia, es por ello que también, en la cuestion de las pinturas
historicas son grandes portavoces de los antecedentes mexicanos que se han vivido en el
pais. De acuerdo con la Comision Nacional para el Conocimiento y Uso de la
Biodiversidad (CONABIO, 2016), otra de las tradiciones del estado es la acuicultura,
debido a que existen aproximadamente 18 especies nativas que ayudan a potencializar al
comercio de alimentos en la entidad esto, al estar situado en la costa del Océano Pacifico,
ayuda a que su gastronomia incluya ingredientes del mar como pescado, langostinos o
cangrejos, asi como platillos preparados a base de maiz y cerdo.

Lo anterior, permite situar el lugar donde se realizé el diagnéstico en cuanto a las
caracteristicas del Estado; esto nos da un panorama mas amplio sobre las caracteristicas del
contexto. Otro de los documentos que se utiliz6 para expandir esta informacion y que
establece parametros en cuanto a la forma de llevar a cabo la educacion superior es el Plan
Institucional de Desarrollo (2022) de la Universidad de Colima en el que enmarcan
lineamientos generales de accidn para sus escuelas en el cual plantean aspectos de indole
normativo.

En ese mismo documento la Universidad de Colima, cuenta con un modelo
educativo que se sustenta en el ideario educativo, la cual busca una vision diferente en la
sociedad y en la parte democratica, con la finalidad de orientar cada uno de los proyectos,
planes y programas. Finalmente, el modelo educativo presentado por la Universidad tiene
como objetivo el lograr una formacion académica de calidad.

Tomando en cuentas sus cuatro directrices a continuacion se describen brevemente cada
una de ellas con el fin de completar y contextualizar la manera en la que la educacion en la

Universidad se trabaja:

e El enfoque humanista se le contempla como eje central para la busqueda de una
educacion integral que se enfoque en tener aprendizajes significativos, igualmente
que los estudiantes se conozcan y reconozcan su contexto.

e El enfoque centrado en el aprendizaje tiene una vision mas constructivista que toma
en cuenta los cuatro pilares de la educacion, el cual busca orientar el curriculo a ser

mas critico y reflexivo segun las necesidades del contexto.



e Laflexibilidad en este modelo educativo tiene la finalidad de poder adaptar y
contextualizar los conocimientos y las précticas en situaciones reales, logrando una
accion mas participativa y activa.

e La gestion educativa socialmente responsable se enfoca en el buen uso de todos los
recursos e insumos para lograr el cumplimiento de los marcos normativos que rigen

a la Universidad.

Acerca de la informacion mencionada con anterioridad, resulta particularmente
importante reconocer que contar con dichos datos nos brindan el conocer las caracteristicas
de los docentes pertenecientes a la Universidad, asi como particularidades sobre como es
que la institucion aborda la ensefianza y el aprendizaje; lo cual para este proyecto incluir
aspectos como sus valores, modelo educativo, mision, visién y parte de sus politicas
educativas permite que en el disefio y construccion del curso que si bien esta enfocado a los

profesores este adaptado y apto para la Universidad.

Figura 2.

Modelo educativo de la Universidad de Colima.
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Directrices del Modelo Educativo de la Universidad de Colima.

Respecto a la mision, vision y valores, los cuales se encuentran en su Plan
Institucional de Desarrollo 2020-2025, la institucidn establece lo siguiente, en su mision: la
Universidad de Colima es de contribuir a la transformacion de la sociedad, a través 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 tecnoldgico y las manifestaciones del arte y la cultura, en un marco
institucional de transparencia y oportuna rendicidn de cuentas. Asi mismo, la vision que
tienen para el afio 2030 es la de ser una institucion reconocida mundialmente como una de
las mejores universidades del pais por su calidad y pertinencia, que asume su
responsabilidad social contribuyendo sistémica y creativamente al desarrollo equitativo,
democrético y sustentable de la entidad, la nacion y el mundo.

Dentro de los valores que caracterizan a la Universidad es la libertad para conducir
cada quiéen su destino, la responsabilidad de todos los actos realizados, el respeto por todos
los seres humanos, la equidad para apoyar a todos segun sus diferentes circunstancias, el
espiritu critico y de cooperacion, siendo el primero poder utilizar el juicio racional en la
realidad y el segundo, buscar el bien comdn trabajando en equipo, también, el espiritu
democratico y el humanista, en primera instancia tomar en cuenta todos los puntos de vista
y en el segundo caso lograr la libertad de toda la comunidad; al mismo tiempo plantea ser
una Universidad que fomente la tolerancia, que sean capaces de aceptar a todo ser humano
sin distincién alguna, seguido de la honestidad, de ser sinceros en los comportamientos,
compromisos y obligaciones que se tengan y por Gltimo esta la ética, que el trato entre
todos sea con valores, virtudes y con conciencia al apego de cédigos de conducta.

Con respecto a lo anterior, es importante sefialar que conocer estos datos sirven
como guia para poder disefiar una innovacién puesto que son predmbulos que dirigen el
trabajo, para que este vaya encaminado tanto a las normativas como al pensamiento de la
propia Universidad y el proyecto quede ain mas contextualizado a los participantes.

Para la obtencion de los datos referentes a la infraestructura de la institucion, se
tomo6 como dato la informacion que se proporciona en su pagina oficial, es por ello que con
respecto a la infraestructura fisica se cuenta con 11 aulas equipadas para los niveles
superior y posgrado, asi como un aula virtual que es compartido con otra facultad, bien
equipado para las clases que requieran de ella. Cuentan con un area académica, sala de
maestros, aula de cdmputo, area de usos mdaltiples y de alimentos. En el caso de la
infraestructura tecnologica cuentan con 45 computadoras para toda la poblacion, asi como
con pizarrones electronicos, sistema de videoconferencia, sistemas de audio, pantallas de

plasma, video-proyectores, ademas de diversos softwares educativos.



De igual manera con los datos que posee la pagina se conoce que actualmente
cuentan con una matricula superior a los 300 estudiantes en los diferentes semestres de la
Licenciatura en Pedagogia, cuentan con aproximadamente 30 alumnos por aula siendo dos
aulas por cada semestre, la duracion de la carrera es de 8 semestre (4 afos) y pertenece al
sector publico.

El proyecto esta enfocado a los profesores de la facultad, en este espacio se hara una
breve mencion sobre ciertas caracteristicas que son importantes resaltar, sobre el niUmero de
docentes que trabajan en la institucion son 33, dividido en 10 profesores investigadores y
23 contratados por horas que imparten asignaturas entre obligatorias y optativas. La
Facultad de Pedagogia cuenta con tres cuerpos académicos que son: Estudios
multidisciplinarios sobre educacion, género y violencias, Educacion: equidad y habilidades
digitales y Culturas, politicas y procesos educativos. Con lo anterior, y tomando en cuenta
la misidn, vision y valores de la Universidad de Colima es potencializar ain mas la
capacidad de los profesores de innovar en sus clases, que indaguen en opciones que les sean
mas viables para llevar a cabo su proceso de ensefianza — aprendizaje.

Toda la informacion previamente mencionada permite situar y conocer las
caracteristicas del contexto en general, tanto de los participantes, beneficiarios y actores
que pueden intervenir en el proyecto, es por ello la investigacion detallada sobre la forma
de trabajar tanto de la Universidad de Colima como de la misma Facultad de Pedagogia
sede de las Practicas profesionales. Al mismo tiempo, es necesario conocer sus procesos de
ensefianza y de cdmo es que los profesores emplean sus estrategias, por lo que, poder
revisar sus planes de desarrollo permite identificar la vision que se tiene para los profesores
y como la mina Universidad esta trabajando en capacitar a sus docentes ante los nuevos

retos que pueden enfrentar en el aula.



Capitulo 3. Descripcién detallada de las actividades

3.1 Necesidad o problemética

En México el juego estd més relacionado a una educacién de preescolar y primaria,
donde en la mayoria de las veces se prioriza la diversion que el contenido, es por ello que
gamificar no es una tarea facil, lograr aplicarla en un nivel superior muchas veces llega a
ser un poco mas complejo por cuestiones como la motivacion, la interaccion social y en
algun punto las actitudes de los estudiantes. Aunado a ello, los profesores deben buscar
distintas maneras de poder ensefiar a sus estudiantes con la finalidad de hacer mas ameno el
proceso de formacion, sin dejar atras lo importante que son los aprendizajes. Por
consiguiente, Lopez (2019) enfatiza que gamificar en el aula puede traer grandes beneficios
ya que implementarlo, les provee a los alumnos mediante simuladores de la realidad del
quehacer profesional, esto hace referencia a que las actividades sean mas realistas e
involucren el juego de por medio para fomentar el logro de un pensamiento mas critico,
reflexivo y creativo.

Por ende, para efectos del proyecto la necesidad estuvo enfocada en poder brindar
un curso que capacite al profesorado a llevar a cabo la gamificacién en el aula, donde este
mismo pudiera aprovechar las caracteristicas del contexto y utilizarlas para personalizar sus
estrategias a implementar. Es por ello, que a continuacién, se sustenta con literatura la
importancia de gamificar y de capacitar al profesorado en nuevas tendencias, asi como un
parte de los resultados obtenidos en el diagnostico el cual busca sustentar el porqué del
proyecto.

Dicho lo anterior, respecto la necesidad planteada a trabajar, como primer paso se
realizé una revision de la literatura sobre temas innovadores en la educacion superior,
dentro de los pardmetros que se tomaron en cuenta en la basqueda de la temaética fue las
tendencias actuales, temas que fuera viables poder llevar a cabo en el contexto, tener
literatura disponible y sobre todo que el asesor principal sea experto en los topicos
seleccionados. Ya con respecto a la seleccidn se tomo en cuenta cuestiones la relevancia, el
alcance que podria tener el proyecto, el impacto y la accesibilidad a poder llevar a cabo el
proceso de la Memoria de Practicas Profesionales.



Las tendencias educativas actuales de los distintos paises fueron clave para tener un
panorama diverso sobre las teméticas, después de seleccionar y discernir sobre los
contenidos mas viables a trabajar, posterior a ello se llevé una propuesta a la institucién
sobre la tematica seleccionada y de interés profesional; dentro de las caracteristicas que
hicieron factible la decision de usar este tema, es que se cuente con la expertos en el tema 'y
que se considera una tendencia innovadora, por lo que se platico con el codirector del
proyecto para especificar aspectos como la poblacion con la que se llevaria a cabo el
diagnostico, asi como establecer fechas para todo el proceso de la memoria.

Ademas, al ser un proyecto enfocado en poder capacitar al profesorado en la
gamificacion permite que se incorporen nuevas formas de ensefiar, lo cual abre la puerta a
generar un aumento el interés de los estudiantes en su propio proceso educativo y mejora la
calidad de la ensefianza, también, genera una innovacion que puede ayudar a mejorar la
motivacion y el compromiso de los alumnos en su aprendizaje, y por dltimo, permite
preparar tanto a los docentes como a los alumnos para resolver desafios del mundo actual,
gue puedan tener las herramientas necesarias para adaptarse al mundo que los rodea.

De esta manera, durante la platica introductoria con el codirector, se present6 una
breve introduccion sobre como se abordaria el tema de la gamificacion a los profesores, asi
como, si desde su perspectiva veia viable llevar a cabo el disefio y la implementacién de un
curso que estuviera enfocado en fortalecer las habilidades de los docentes en la creacion de
la gamificacion, asi como aumentar su conocimiento sobre las bases esta tendencia y
fomentar la motivacion de emplearla en algin momento de su practica pedagogica.

En relacion al concepto como tal de “eventos de gamificacion™ no hay como tal una
definicion, por lo tanto, para efectos de este proyecto se toma como todos los eventos que
se disefiaran para motivar y comprometer a los estudiantes mediante el juego, empelo de
recompensar, desafios y competencias en su desarrollo académico ya que lo que se busca es
la adquisicion del conocimiento sea de forma activa para su retencién y comprension de la
informacién. Es por ello que es el conjunto de los distintos elementos junto con su forma de
llevarlo a cabo en el aula.

Una vez realizado el diagndéstico y analizado los datos obtenidos a manera de
sintesis para contextualizar un poco mas la tematica en este momento, se genero6 una tabla

de los principales resultados donde se puede observar a grandes rasgos que los docentes
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tienen la actitud de implementar la gamificacion, pero tienen dificultades en cuanto a las
habilidades y a los conocimientos en la manera de emplearlo. Ahora bien, con base en ese
mismo documento se realizo la sustentabilidad de poder constituir el proyecto, a manera de
sintesis se presenta la siguiente tabla la cual contiene datos muy especificos de las tres
dimensiones que poseia el instrumento, los resultados mas especificos en cuanto a los datos
de los docentes y de los resultados generales de todo el cuestionario se encuentran mas
adelante en el apartados inferiores, el instrumento fue tomado de Hernadndez Dzib (2021)
donde se plantea competencias que los profesores deben tener para innovar en sus practicas
docentes, mismo que mas adelante se describe mas ampliamente como esta conformado el
cuestionario.

Tabla 1.

Concentrado de resultados del diagndstico

Nunca A Por lo Siempre
Dimensiones Aspectos evaluados Veces general F
F F

Empleo un sistema de clasificacion

(como las tablas de posicion o 10 3 p 1

entre mis estudiantes.

Uso algln sistema de recompensas

(premios, puntos, reconocimientos, 6 5 4 1
Habilidades  ajumnos a realizar las actividades.
para disefiar
gamificacion  Otorgo insignias 0 emblemas para

incentivar a mis alumnos a estudiar o 10 4 1 1

mi clase.

Uso algun sistema de niveles donde los

estudiantes puedan ir ascendiendo de 8 7 1 0

de una actividad tras otra.

Tengo el deseo de emplear algin juego 0 6 5 5

Actitudes en mis clases.

para disefiar  g¢ jmportante que mis estudiantes sean
gamincacion — competitivos entre ellos en pro de 1 6 4 5
trabajar su autoestima.
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Tabla 2.

Concentrado de resultados del diagndstico (cont.)

Nunca A Por lo Siempre
Dimensiones  Aspectos evaluados = veces general =
F F
Incluyo actividades complementarias
para que mis alumnos obtengan puntos 4 7 4 1

extras.

Elaboro un sistema de recompensas que
fomente el trabajo en equipo y la 7 6 1 2

Conocimiento  colaboracion de los estudiantes.
para disefar _
gamificacion ~ Selecciono las recompensas de acuerdo

con los gustos y preferencias de mis 7 4 3 2
estudiantes.

Tomo en cuenta el estilo de aprendizaje
de mis estudiantes para disefiar mis 1 7 6 2
actividades.

En relacion a lo expuesto anteriormente, la tabla 1 es un concentrado de los items
donde los profesores salieron con un bajo porcentaje, para ser considerada como un éarea de
oportunidad los enunciados que tuvieran una frecuencia mayoritaria en el nivel de “Nunca”
y “A veces” fueron seleccionadas como parte fundamental para el disefio del curso puesto
que es donde se les reforzara a los docentes para fomentar los eventos de gamificacién en
sus aulas.

Este analisis muestra las areas en las que habria que trabajar con los profesores, es
decir, en la primera dimension que habla sobre las habilidades que deben tener los docentes
recae sobre el elemento de los componentes, donde ellos deben generar en los estudiantes
un ambiente que propicie la competencia por lo que las recompensas, insignias, etc.,
forman parte importante de un evento de gamificacion eficaz. La segunda dimension que es
sobre las actitudes para aplicarlo, al ser dos Unicamente que se encuentran en un nivel con
mayor porcentaje negativo, se puede deducir que se tiene buena disposicion para llevar a
cabo los eventos de gamificacion en las aulas, sin embargo, habria que enfocarse en
encontrar espacios que favorezcan la interaccién entre los estudiantes y el maestro. La

tercera y Gltima dimensidn que abarca los conocimientos para el disefio son cuatro las que
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salen con un nivel alto en cuanto a la empleabilidad de ellos. Por lo que, fortalecer en los
maestros estos conocimientos permitiria una fundamentacién base para saber como llevar a
cabo la gamificacion en el aula.

De esta forma, el poder visualizar los datos resultantes del diagnostico de manera
resumida permite respaldar el objetivo, los contenidos del disefio del curso, asi como la
seleccion de las actividades y la utilizacion de los recursos, de esa misma forma, que se
tomo la decision de emplear el modelo instruccional ADDIE el cual nos permite la
contextualizacion de los elementos del proyecto y hacia los profesores para que lo que se
establezca sea de utilidad en su préactica profesional y para la institucién. Por ello, se utiliza
este modelo ya que se adapta mejor a las consideraciones de como se idealiza el curso en
una plataforma. Mas adelante en los resultados extensos obtenidos se puede mirar mas a
detalle cdmo es que los resultados influyen la creacion del disefio del curso.

Generar espacios para el desarrollo de estrategias de gamificacion es un proceso que
debe verse con un ojo especializado segun Pegalajar (2021) reflexiona que esto debe
Ilevarse de manera transversal a la parte didactica que el profesor tiene pensado y disefiado
para el estudiante. Por ello, el proyecto se enfocd en proporcionar al docente las
herramientas basicas y necesarias para innovar en sus clases, donde puedan proporcionar al
estudiante una experiencia diferente y que lo pueda ayudar en su formacion como
profesionales de la educacion en este caso.

Es por ello, que, en este contexto, la institucion se esfuerza por hallar alternativas
para el desarrollo profesional de los profesores. Es decir, la Facultad esta dedicada a buscar
y proporcionar recursos y experiencias que permitan a los maestros mejorar sus habilidades
y competencias, con la finalidad de lograr una educacion de calidad, para Linares, Garcia 'y
Martinez (2021) hacen mencion que la profesionalizacién emerge como una necesidad para
repensar los procesos educativos, buscar una innovacion y mejorar la practica profesional
segun los nuevos tiempos y contextos, donde los recursos electronicos juegan un papel
importante en el acompafiamiento no solamente del estudiante, sino también de los
docentes tomando como punto de partida las actuales generaciones de estudiantes que van
Ilegando a un nivel superior es de gran valor que el docente entre preparado para las

caracteristicas y el contexto de ellos, un profesor que cuente con las herramientas
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necesarias para brindarles a los alumnos lograra que ellos lleven su proceso de aprendizaje
con miras a un aprendizaje significativo.

Ahora bien, en la educacion existen distintas alternativas para innovar en clase
como lo son los modelos pedagogicos, el uso de las inteligencias multiples, la creacion de
ambientes de aprendizaje, la gamificacion, entre otros, siendo este ultimo una opcion que
permite al profesor personificar y adaptar los eventos de gamificacion al contexto en el que
se encuentre. Considerando lo anterior, dentro del propdsito del proyecto es brindar las
herramientas necesarias a los profesores para que con ello logren generar innovacion en sus

clases por medio del juego.

Actualmente, atendiendo a la demanda de buscar mejores opciones para diversificar
sus clases son Caceres y Reyes (2022) que menciona la importancia de que los docentes
innoven en sus aulas en diferentes aspectos como: incorporar estrategias como la
gamificacion mediada por TIC que conlleven a lograr mejores resultados con el
aprovechamiento de recursos disponibles en el aula de clase y de acuerdo con el contexto
social..., contribuye ademas a desarrollar habilidades tecnologicas en los estudiantes, a
incentivar su creatividad, permiten la autoevaluacion de forma implicita al permitir la

repeticion de las actividades hasta lograr el objetivo.

Es por ello que un profesor preparado con cursos, capacitaciones, diplomados o
posgrados es una ayuda en la incorporacién de innovaciones en su préactica laboral; siendo
para muchas escuelas su sello personal el contar con profesionales capacitados para las
nuevas generaciones. Dicho esto, el proyecto va enfocado en lograr desarrollar en los
docentes las competencias para que al momento de tomar la decision de gamificar sea
eficiente para sus objetivos. Es importante sefialar que el uso de eventos de gamificacion no
implica el juego solo por la diversion, sino que tiene una finalidad y objetivos ya que debe
propiciar el logro de los aprendizajes en todos los estudiantes.

En definitiva, un cambio de percepcion sobre el uso de las tecnologias de la
informacidén hoy en dia es indispensable Valero (2019) menciona en su investigacion sobre
la necesidad de que la ensefianza no se base solo en el uso de computadoras en clase, sino
que debe plantearse pasar las barreras del espacio y clase para que el aprendizaje se lleve en

cualquier lugar donde el alumno utilice nuevas tecnologias, el internet y la gamificacion.
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Con base en las entrevistas con asesores se deduce que la Facultad de Pedagogia de la
Universidad de Colima se encuentra en disposicion para buscar potencializar las
capacidades de sus profesorados en otras palabras en su Programa Operativo Anual del
2022 hacen referencia que dentro de sus politicas de Gobernanza Institucional en la pocion
4.7 referencia sobre tener docentes capacitados para las nuevas generaciones y con ello
proveer una educacion innovadora que use tendencias que aporten significancia y valor a su
proceso de formacion profesional, donde se encuentre la evaluacion de su practica en ese

mismo sentido.

3.2 Justificacion

Hoy en dia, son mas los organismos educativos que dentro de sus exigencias ubican
el papel importante que tiene el docente en las aulas de clase, fungiendo como guia 'y
facilitador en el logro de las competencias que deben tener los alumnos al finalizar
cualquier nivel educativo. En definitiva, el docente debe ser consciente de las nuevas
maneras de evaluar y sobre todo de impartir sus clases, por lo tanto, la formacion continua
es de gran ayuda, permite visibilizar nuevos panoramas, perspectivas y formas de conocer

nuevas maneras de proporcionar la informacion de las materias.

Desde esta perspectiva son Nieva y Martinez (2016) que en su investigacion hacen
mencién que el docente debe actualizarse continua y permanentemente, con la finalidad que
con el paso del tiempo logre ser un transformador de su practica, se busca que los maestros
vean la actualizacidén con miras a mejorar su profesion y les permita hacer cambios

significativos a favor de sus estudiantes.

En esta perspectiva, una de las nuevas tendencias para la actualizacion es la
gamificacion, logrando con ello la motivacion en el estudiante, asi como de integrar
mecanicas de juego que hagan las clases mas innovadoras pero divertidas, teniendo en
cuenta los objetivos de aprendizaje. Lo que se busca con el curso es preparar al profesor

con las herramientas necesarias para poder emplear la gamificacion en el aula.

Afio con afio, los docentes buscan diversificar sus planeaciones con el proposito de
hacerlas mas llamativas y que involucren metodologias emergentes, que sus estrategias

didacticas potencialicen la motivacion de los estudiantes y el interés por la asignatura. Es
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Lopez (2021) que hace referencia que la innovacion vista desde la gamificacion permite a
los estudiantes, asi como a los docentes propiciar un ambiente de autonomia y motivacion
en sus procesos de aprendizaje los cuales buscan que logren diferentes habilidades, esta
metodologia propicia incrementar la retencion de los conocimientos, destrezas y actitudes
visto desde una manera mas innovadora e interesante para el estudiante. Para lograr lo
anteriormente mencionado, y con base en los resultados del diagndstico el desarrollo de las
habilidades y los conocimientos que es donde los profesores salieron con una frecuencia
baja, resulta fundamental atender puesto que es la base que direcciona los eventos de
gamificacion por lo que tener un curso enfocado en fortalecer esas areas permite que se

tomen decisiones consientes y a favor de lograr un aprendizaje significativo.

Cuando el docente es un agente innovador de su practica puede llegar a lograr
promover altos niveles de participacion y motivacion en los alumnos, logrando con ellos
una actitud proactiva y auténoma en su aprendizaje; segun Oliva (2016), menciona que una
de las virtudes del uso de la gamificacion es “poder convertir las clases aburridas en
acciones de aprendizaje significativo mas entretenidas, por lo que la gamificacion puede ser
utilizada para motivar a nuestros estudiantes a que reinventen el modo y la forma en cémo
aprenden”, lo cual viene a jugar un papel innovador haciendo que el conocimiento se lleve

y se capte por las nuevas generaciones de manera mas eficiente.

Siguiendo lo anterior, es notable el papel que juega el docente en todo ello, Carbajal,
Rodriguez, Palacios, Avila y Cadenillas (2022) hacen énfasis en que el profesor es un
determinante en esta metodologia y que debe poseer ciertas habilidades, capacidades y
competencias ya que, en todo momento debe facilitar el aprendizaje dejando al estudiante
como actor principal del juego. Claro esta, que el profesor que opte por utilizar esta técnica
0 metodologia debe considerar los aprendizajes con una visién mas compleja que permita

utilizar en la gamificacion distintos objetivos que lleguen a una meta.

A su vez, Rincon (2019) rescata que la importancia de que las actividades que usen la
gamificacion de por medio deben estar pensadas, disefiadas, y estructuradas con el fin de
que enfrente retos creativos e interesantes para ellos, ya que generar un evento de
gamificacion equivoco puede dificultar mas el proceso de aprendizaje, ahora bien, si nos

especificamos mas al contexto donde se encuentran inmersos los docentes, hacemos
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mencidn que son futuros licenciados en pedagogia, por lo que los docentes que estén a
cargo deberén de darles las herramientas que sean con distintas visiones sobre como
proporcionar la informacidn de manera Optima para que posteriormente cuando este se
encuentre en su campo laborar busque en todo momento innovar dependiendo de las

condiciones en las que se encuentra, siempre viendo por el bien de su poblacion.

Tomando en cuenta lo anterior, nace el interés de capacitar a los docentes sobre el
uso de la gamificacion a sus aulas con la finalidad de buscar al maestro innovador que debe
fomentar en sus estudiantes ser personas autodidactas, proactivas y creativas para salir al
escenario real y se encuentren preparados para las proximas necesidades de sus futuros
estudiantes. Es importante sefialar que cuando hablamos de gamificacion, no solo se hace
referencia al juego que solo busque diversion y entretenimiento, sino por el contrario, como
menciona Alonso, Martinez, Berral y De la Cruz (2021) gamificar no debe verse solo como
jugar ya que debe estar enfocado en la utilizacion de recursos y estrategias que eleven la
motivacidn puesto que debe relacionarse con la diversion, sin embargo, es funcional es

niveles superiores porque representa un gran reto para cada uno de los estudiantes.

Dentro de los criterios que se tomaron en cuenta para el disefio del curso fue que los
profesores amplien su conocimiento en cuento a las especificaciones de la gamificacion, el
uso de las recompensas, insignias o sistemas de posicidon, asi como de sus principios
béasicos tratar de generar habilidades en los docentes para disefiar los eventos de
gamificacion. En ese mismo sentido, propiciar actitudes de juego en las clases,
comprendiendo que muchas veces la ludificacion puede ayudar a la comprension de
tematicas y generar en los alumnos competencias para su vida profesional. Y para finalizar,
profundizar mas sobre los elementos que debe poseer una gamificacién planeada, todo esto
exclusivamente con el propdsito de que los participantes estén preparados y tengan las
herramientas necesarias para emplearlo sabiendo como y en qué momento hacerlo con

pertinencia.

Por lo tanto, con lo anteriormente mencionado, se visualiza la creacién del curso el
cual busca que el profesor aprenda por medio de la misma metodologia, usando la
gamificacion de por medio. Por ello, se busca involucrar al docente como al estudiante en

un aprendizaje significativo que sean Gtil en su formacién y en la préctica profesional.
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Dicho esto, el proyecto se disefi6 para que el profesor segun los resultados del diagnostico
pueda poseer las habilidades, los conocimientos y las habilidades para crear los eventos de

gamificacion.

3.3 Objetivo general
Disefar eventos de gamificacion mediante una capacitacion a docentes donde
busquen innovar en su préctica docente tomando en cuenta el contexto y las caracteristicas

de los estudiantes.

3.4 Objetivos especificos

1. Identificar la necesidad presente en los docentes referente a la gamificacion en
sus sesiones de clase.

2. Analizar los resultados obtenidos para generar las bases de los eventos de
gamificacion.

3. Desarrollar eventos de gamificacion en trabajo colaborativo con profesores de la

Licenciatura en Pedagogia.

3.5 Marco de referencia

Para poder comprender lo que es la gamificacion en la Educacion superior,
iniciaremos con las definiciones que engloban y dan relevancia al tema; y los cuales seran
de utilidad en este trabajo, es por ello que se toman como referencia un conjunto de autores
que con base en sus investigaciones y aportaciones dara comienzo a esta innovacién de
caracter pedagogico. De igual manera, se plantean posturas de los diferentes autores que
con sus proyectos en los Gltimos afios han logrado aportar informacion relevante sobre la

gamificacion.

En una primera instancia, este apartado se encuentra distribuido de la siguiente
manera, primero se hace mencion sobre estudios encontrados sobre la tematica de la
gamificacion a nivel internacional, nacional y estatal en los ultimos afios, segundo el marco
conceptual que engloba el proyecto de la memoria de précticas lo cual fundamenta la
investigacion realizada, tercero se encuentra el marco normativo o legal, que nos

proporciona los lineamientos que dirigen el proyecto en la institucion y por ultimo el marco
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metodoldgico, el cual proporciona datos sobre el contexto y las caracteristicas del modelo

instruccional que se empleo en el programa.

3.5.1 Antecedentes de la innovacién

3.5.1.1 Internacionales.

En relacidn a trabajos internacionales que hagan referencia al uso de la gamificacion
como innovacion se encuentra la realizada en Espafia por Cordero, S., en 2018 que buscd
analizar los efectos del uso de la gamificacion en la ensefianza involucrando la motivacion
de los estudiantes en el proceso de ensefianza, donde se pudo visualizar otras dificultades y
necesidades pueden tener en el caminar de aplicar este enfoque inclusivo e innovador, aqui
mismo, hace hincapié en el papel que debe tener el profesor y como este es pieza clave de

su desarrollo.

Otra de las investigaciones es el estudio de Metwally, A., Fahmy, A.y Yining, W.,
realizado en el 2020 donde su investigacion hace referencia en estudiantes que tengan que
resolver pequefias actividades con el fin de obtener una recompensa, esta enfocado en un
pequefio grupo de alumnos, para los autores generar estos eventos en grandes actividades

puede hacer que se genere una motivacion extrinseca.

Como se puede apreciar, existen algunas investigaciones que hacen énfasis en el uso
de la gamificacién, otro de ellos es el de Prieto, J., (2020), donde se tuvo el objetivo de
recopilar informacion sobre como la gamificacion influye en la motivacion y dentro del
aprendizaje especificamente en la educacion superior. Si bien los resultados fueron
positivos, hace hincapié en que se debe saber qué es lo que uno quiere lograr, debe estar

estipulado y el alumno debe saber las reglas y sobre todo estar contextualizado.

También estan las siguientes autoras Cuba, E., y Pérez, 1., (2021) que con su estudio
analizaron veinticuatro experiencias donde se empleo la gamificacion en distintos
contextos, donde buscé poder identificar como la motivacion esta inmersa en el uso de esta
metodologia y de como favorecié al aprendizaje en el area cognitiva, asi como en la
socializacion y las emociones, el emplear esta herramienta permite ser al docente creativo

donde favorezca las innovaciones a los entornos de la educacion.
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3.5.1.2 Nacionales.

Con respecto al nivel nacional, podemos situar a Morales, B., que en el 2022 genera
un disefio instruccional de una asignatura usando el modelo ADDIE, donde logré disefar,
implementarlo y evaluarlo donde finalmente rescato6 los pros de emplearlo como forma
innovadora de planificar una clase para los estudiantes de formacién inicial docente,
empleo la metodologia de investigacion-accion y el desarrollo profesional para poder
cruzar informacion que le permita ver areas de oportunidad para el docente usando este

metodologia.

Ahora bien, de esta manera también hay estudios que hacen referencia al uso de la
gamificacion, pero estan enfocados en los estudiantes como lo es el de Medel, L., Moreno,
R., y Aguirre, E., (2022) donde usando una metodologia cuantitativa lograron analizar una
teoria para saber el porcentaje de alumnos que se discernian por cada una de las categorias
presentadas. Hace referencia que no todos los contenidos pueden llevarse al empleo de este,
por lo que se debe conocer bien las teméticas para aplicarlo y que para que el estudiante

este motivado debe ser de su interés.

Las investigaciones anteriormente presentadas, son una pequefia muestra del uso de
la gamificacion y de como distintos factores influyen en su eficacia, asi como el empleo de
esta en el nivel superior y su aportacion a los estudiantes. También hay un trabajo de como
el disefio instruccional seleccionado favorece el aprendizaje de los participantes. Para el
proyecto, es indispensable conocer otras percepciones de como se ha trabajado esta
tendencia y disefio instruccional y si han funcionado en otros contextos, y con ello tomar
decisiones sobre las acciones a seguir para este proyecto. Para finalizar, los proyectos
mencionados aportan a la investigacion una perspectiva de como emplear el disefio de
instruccion ADDIE, asi como, en la seleccion de temas que son importantes abordar al
momento de hacer un curso enfocado en la gamificacion, es por ello que fueron los estudios
seleccionados para sustentar el proyecto puesto que se logra observar la innovacién y

aportan sustancia al proyecto.

3.5.2 Marco conceptual
En cuanto al marco conceptual, se hace una revisién mas especifica de la literatura

referente a conceptos que conforman el proyecto y le dan un seguimiento sobre las bases en
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las que se encuentra el trabajo, dicho esto, la estructura se presenta de forma que lo primero
es lo més general para ir hacia lo especifico y poder analizar la terminologia, aqui se
abordan conceptuaciones de autores. La estructura es la siguiente: Aprendizaje Basado en
el juego, gamificacion, gamificacion en el nivel superior, elementos de la gamificacion, rol

del docente y motivacion del estudiante.

3.5.2.1 Aprendizaje Basado en el Juego (GBJ).

Tomar decisiones sobre emplear el juego en una clase, no es tarea fécil, por lo que
las personas que estén a cago llevar a cabo el evento de gamificar deben contemplar los
pros y contras que le lloveria usarla en ese momento, para Cornella, P., Estebanell, M., y
Brusi, D, (2020) desarrollar esta metodologia, el juego debe tener una finalidad que es
aprender, por lo que el juego se vuelve un transporte que permite conocer al estudiante,
analizar sus caracteristicas y evaluar como se llevé el proceso de aprendizaje, en general se
cree que todo depende de los contenidos y de la creatividad de docente para generar

experiencias significativas.

Asi mismo, Zabala, S., Ardila, D., Garcia, L., y L. de Benito, B., (2020), hacen
referencia a que el GBJ ayuda a que los estudiantes puedan asimilar mejor conceptos,
teorias, etc., debido que al estar inmersos en un ambiente de juego propicia que estos se
pongan retos propios donde desarrolle sus habilidades, aptitudes y conocimientos, logrando
asi que situé su aprendizaje a experiencias de vida, asi como pueden ser juegos que
involucre la tecnologia pueden utilizarse juegos basicos que no requieran de tecnologia

siempre y cuando este tenga un objetivo a perseguir.

Para ir finalizado este apartado, son Hernandez, M., Corbacho, 1., Sanchez, J., y
Caiiada, F. (2020), que rescatan lo que se busca de igual manera en este proyecto que
actualmente una universidad no solo busca moldear un profesional, sino que este sea capaz
de poder desenvolverse en la vida diaria, que sea competitivo, adaptable pero sobre todo
critico para la toma de decisiones, por lo que para lograr un aprendizaje mas integral de
debe fomentar en el estudiante el desarrollo de todas sus habilidades y competencias que le
favorezcan para ser un profesional creativo e innovador en su area. Lo anteriormente dicho,
ayuda a comprender el panorama sobre el porqué el uso de metodologias innovadoras como

lo es la gamificacion ya que puede favorecer el aprendizaje.
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3.5.2.2 Gamificacion.

Son varios los autores que definen la gamificacion, en esta investigacion Castillo,
Escobar, Barragén y Cardenas (2022) la consideran como “la incorporacion de elementos
de los juegos en los escenarios del aula, para proporcionar a los estudiantes oportunidades
de actuar de forma autonoma, mostrar competencia y aprender en relacion con los demas.”
(p. 691), sabemos que gracias al gran acceso que los estudiantes tienen a la red de internet
el juego hoy en dia para muchos es cotidiano dedicarle un tiempo a ello, pero es aqui donde
hay diferencias como veremos un poco més adelante el uso de esta tendencia educativa en

la educacion no es jugar por jugar, sino que tiene un objetivo en especifico y una finalidad.

Referente a lo anterior es Macias (2017) que confirma el hecho de que gamificar no
es una tarea facil donde puesto que no solo es jugar, sino que también dependera de como
este pensada y disefiada y los elementos que pueda involucrar para ofrecer un aprendizaje
mas significativo, es por ello que esta tendencia sonara sencilla de emplear en estos
tiempos, pero, en definitiva, requiere de un gran conocimiento sobre el contexto, los
estudiantes y de como emplearlo para sacar un mejor provecho de la gamificacion.
También, se puede llevar al aula como un medio o recurso donde el docente pueda
auxiliarse, pero para Oliva (2016) funciona como instrumento que interfiera en la forma de
ensefar de los profesores que este enfocado en resolver necesidades de los estudiantes
logrando que esto haga facil la comprension del aprendizaje y con ello vena la utilidad de

los contenidos propuestos por el docente.

Habria que mencionar también, para que la gamificacion en el aula llegue a buen
término es en el libro de Oxford Analytica que hace referencia a que la gamificacion a nivel
universitario parece ser producto de profesores que deseen impartir cursos de manera
innovadora (2016) es aqui donde el docente que desee aplicar o implementar esta tendencia
deberé tener una mente abierta a los cambios que pudiera esta generar en su planeacion. Asi
mismo, se considera que gamificar es una técnica incentivadora que explica y redefine la

atencion sobre nuevos métodos de ensefianza.

Los juegos son un elemento dentro de la gamificacion que complementa el
aprendizaje activo, sin embargo, no reemplaza la instruccion del maestro. (Loos y Crosby,

2017). Es importante mencionar, que como todo juego este debe contener reglas que rijan
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cada una de las actividades ya que como se menciond con anterioridad no se trata de jugar
por jugar si no que debe tener una finalidad y alguien que debera guiar a los estudiantes al

logro de los objetivos.

Dicho esto, para efectos del proyecto se toma en consideracion la definicién de
Castillo, et al., ya que lo que se busca es que el propio profesor conociendo su contexto
logre involucrar los elementos que le permitan jugar en el aula con una finalidad para poder
proporcionarle al estudiante una experiencia diferente, pero sobre todo un aprendizaje

significativo y util para su vida profesional y persona.

3.5.2.3 El rol del docente
En lo referente al rol docente, es imprescindible delimitar qué puntos debe tener un
profesor que fungira como mediador de la gamificacion en el aula es Caceres y Reyes que

en el 2022 mencionan que se debe representar:

como guia, encargado de planificar los métodos con los que el estudiante aprende,
aprovechando las bondades del juego referentes al atrapamiento del jugador por ser
entretenidos y divertidos, de forma que en la practica docente se regula la atencion y
motivacion permanente del educando al mismo tiempo que forma habilidades
autorreguladoras en sus habitos y métodos de adquisicion, entendimiento y
aplicacion de conocimientos, ademas de proveer una solucién a una de las mayores
dificultades que se dan en el aula de clase: mantener activa la atencion e interés de

los estudiantes (p. 53),

es por ello que el trabajo o papel que tienen el formador facilita 0 complica la aplicacion de
gamificar en el aula, el compromiso que debe tener el docente es clave para el buen

funcionamiento.

Cabe mencionar, que el profesorado que emplee la gamificacion, en definitiva debe
poder adaptarse a cuestiones de ambiente, a las caracteristicas de los estudiantes y sus
necesidades ya que como dice Idrovo (2018) este debe poder codificar los elementos del
juego para poder generar un bosquejo dindmico y atractivo para lograr interesar y captar la
atencion del estudiante; gamificar puede llegar a fomentar la motivacion en los alumnos,

que logren comprender y entender los contenidos con formas diferentes e innovadoras de
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ensefiar. Es en si, importante hacer mencidn que el profesor debe poseer ciertas habilidades
0 caracteristicas que seglin Torres y Romero (2018) debe operar como propiciador de
interacciones, debates, hacer mas sencillo los procesos, guiar al estudiante y poseer el
conocimiento de cada uno de los recursos para que se apoye y ayude a los estudiantes;
aunado a ello lograr que esto proceda generard un aprendizaje mas colaborativo, que los
estudiantes desarrollen habilidades y destrezas diferentes a las que con una clase tradicional
se podria obtener.

Ahora bien, con lo anteriormente mencionado se destaca que el profesorado tiene
una gran responsabilidad para el momento del disefio como la implementacion de la
gamificacion, ya que debe ser portavoz e incentivar a la obtencién del conocimiento con la
finalidad de proporcionar un aprendizaje activo y significativo. Para la finalidad del
proyecto y después de haber hecho un analisis en la informacion recabada, a manera de
sintesis se busca que el profesor no solo divulgue datos en forma de datos, sino que realice
un andamiaje con el estudiante y lo acomparie en la formacion de sus conocimientos y

pueda desarrollas las competencias necesarias para su vida laboral.

3.5.2.4 Gamificacion en nivel superior

El siguiente aspecto a hablar, es sobre la vinculacién que existe y puede generarse
entre el nivel superior y el docente interesado de usar metodologias activas como lo puede
ser la gamificacion dentro de su aula, tomando esto en consideracion son: Alonso, et al.,
(2021) que sefialan que lograr desarrollar esta metodologia son aprovechadas por muchos
alumnos debido que se divierten y lo disfrutan, y con ello van obteniendo el aprendizaje
necesario logrando asi un proceso de ensefianza y aprendizaje mas atractiva para los
alumnos. Es por ello que pensar que el juego es solo para educacion bésica, limita el uso de
esta metodologia que puede proveer una participacion mas activa y eficiente en las aulas,
de clase, asi como puede proporcionarle al estudiante recursos ilimitados de resolucion de

problemas.

Se ha mencionado con anterioridad, el gran papel que juega el docente, por lo que
es totalmente imprescindible estar al tanto de los intereses de la poblacién estudiantil, como

lo serian los gustos, problematicas, necesidades, aspiraciones, para que se pueda
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deslumbrar la mejor técnica, eso quiere decir la mas adecuada para motivar, generar el

interés constante (Carbajal, et al. 2022).

En la actualidad, la exigencia al docente en la parte de hacer mas innovadoras o
diferentes sus clases es cada dia mas notorio, asi como la exigencia a los estudiantes de
desarrollar habilidades y competencias en el nivel superior que cuando estén en sus centros
de trabajo sean capaces de desenvolverse como profesionales. Segun Villalustre y Del

Moral 2015, ultimamente se le:

ha exigido al docente activar su imaginacion y creatividad para disefiar escenarios
de aprendizaje atractivos, adoptando las mecanicas propias de los juegos para
dinamizar el proceso de aprendizaje, combinando novedosas estrategias didacticas y
utilizando herramientas digitales para flexibilizar la interaccion y la comunicacion,
asi como para promover la competitividad, a partir de la propuesta de atractivas
actividades basadas en la resolucion de tareas y en la realizacion de proyectos de
forma innovadora y colaborativa, capaces de fomentar el desarrollo de numerosas

competencias (p.29).

Generar alternativas en el nivel superior en cualquiera de sus areas, proveera de
experiencias formativas a los estudiantes con la posibilidad de obtener un aprendizaje
autonomo y significativo que impligue el desarrollo de esfuerzos cognitivos. Dentro de ese
orden de ideas, el proporcionar datos sobre el nivel en el cual se enfoca el proyecto, permite
observar que en la educacion superior se puede aplicar estas tendencias y que es viable y
factible llevar a cabo metodologias que involucren el juego y que con ello se logre una

motivacidn extrinseca en el estudiante para ir compitiendo y aprendiendo al mismo tiempo.

En resumen, buscar alternativas para el proceso de ensefianza y aprendizaje brinda
la posibilidad de generar espacios donde tanto el alumno como el docente desarrolle
habilidades, destrezas y conocimientos que lo lleven a formar y ser un profesional en su
area. Por ello el énfasis en lograr que los docentes de la Universidad diversifiquen su
manera de ensefiar, en ese mismo sentido, se resalta el papel que tiene el docente en este
proceso de involucrar la gamificacion en el aula, ya que es el principal medio por el cual los
eventos de gamificacion tienen una eficiencia en el aula, puesto que la planificacion de los

mismos es pieza clave para que estos funcionen. Ahora bien, tomando en cuenta el contexto
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de las Practicas Profesionales que son en un nivel superior esto permite una vinculacion aun
mas importante con el estudiante, puesto que su aprendizaje empieza a ser mas autbnomo,
pero al ser de su interés el docente funge como guia de experiencias significativas para su

vida profesional.

3.5.2.5 Elementos de la gamificacién
A continuacion, se haran mencion de los elementos que son bésicos para poder
hacer la gamificacion en las aulas de clase, asi como se mencionan ejemplos de estos para

poder consolidar con exactitud a que hacen referencia.

3.5.2.2.1 Dindmicas, mecanicas y componentes.

Como primer elemento necesario para generar una gamificacion eficaz en el aula se
encuentran las dindmicas que, para Acosta, Torres, Paba y Alvarez 2020 son “contextos en
los que se desarrolla la gamificacion o la forma en la que se ponen en marcha las
mecanicas... estan relacionadas con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden
generar en los participantes”, considerar necesario generar dindmicas es fundamental ya
que dara sentido a la gamificacién en el salon, dentro de los ejemplos son: narrativas,

retroalimentacion, progresiones, emociones, etc.

Para las mecanicas Acosta, et.al. 2020 hacen referencias a que son “normas de
funcionamiento ... son procesos basicos que impulsan las acciones y generan compromiso
en los jugadores al aportarles retos y un camino por el cual transitar, ademas, permiten
lograr una o mas dindmicas”, como todo juego este debe tener lineamientos que se debera
cumplir para el logro eficaz de los objetivos, por ende, desde un inicio es importante
delimitar las reglas que los estudiantes y el guia debe tomar en cuenta. Los ejemplos que

nos dan estos autores son: desafios, recompensas, competicion, turnos, etc.

En el caso de los componentes para Acosta, et.al. 2020 son: “la forma fisica mas
especifica que pueden adquirir las mecanicas o las dindmicas. Estos elementos permiten
desarrollar determinados comportamientos de los usuarios” son todos los recursos que se
tienen a disposicion para disefiar y llevar a cabo la gamificacion en el aula, aqui es donde el
autor menciona ejemplo que lo que puede ser categorizado los componentes son: avatar,

puntos, insignias, barras de avance, etc.
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Figura 3.

Elementos de una gamificacién

E10 Recompensas

Tomado de Fernandez, Ordofiez, Vergara y Gomez. (2020).

Son Fernandez, Ordofiez, Vergaray Gomez (2020) que generan en su investigacion
un grafico referente los elementos que debe poseer la gamificacién para una buena
implementacién, pero cabe mencionar que puede utilizar diversas dinamicas, mecanicas y
componentes, con la finalidad de hacer mas completo el juego. Por lo que se recomienda,
gue minimo se utilice una dindmica, un componente y tres mecanicas que recordemos es lo

que hace funcionar a la gamificacion.

3.5.2.6 El desarrollo de la motivacién en el estudiante

Gamificar en el aula trae distintos beneficios, el hecho de que se puedan adquirir
recompensas, un progreso mas rapido o insignias que fortalezcan la autonomia estudiantil
en cuanto a su proceso de aprendizaje; con esto podemos lograr el fomento del interés de
asignaturas o temas que sean un poco pesadas para los estudiantes ya que estara mas
adaptadas a los gustos e intereses de los universitarios. Son Ortiz, Jordan y Agredal (2018)
que hacen referencia a que se puede propiciar que los estudiantes que sea visto como una
experiencia que logre despertar en ellos el interés por su aprendizaje, asi como el

compromiso lograr sus objetivos, la idea es que se compenetre el gusto por los videojuegos
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0 juegos interactivos y el aprendizaje en cuanto al logro de los contenidos y el desarrollo de

las habilidades y destrezas que se deben alcanzar en la materia.

Son estos mismos autores Ortiz, et al., que en su investigacion hacen referencia que
con el uso de ciertos elementos y organizados “la motivacion se puede conseguir mediante
puntos, badges, leaderboards, barras de progreso y avatares. Cada uno de estos elementos
por separado intensifica algunos sentimientos como la capacidad, autonomia y las
relaciones sociales.” (2018), dentro de los objetivos que tiene la gamificacion en el proceso
educativo es convertir algo aburrido o fastidioso en algo que incentive o motive a aprender,

a querer ser autébnomo en su formacién es este caso, superior.

Si se habla de motivacion sabemos que existen dos tipos, los cuales tomaremos
referencia un poco mas adelante, si unimos la innovacion en cuanto a la gamificacion y el
propiciar que los estudiantes lleguen y se mantengan interesados y motivados en la materia
y los contenidos, el que el docente con base en la modificacidn y reconstruccion de sus
estrategias, y enfoques de la ensefianza logre el aprendizaje significativa, es por ello, que
Garcia, Cara, Martinez y Cara en 2021 que menciona que el juego educativo no debe ser
tomado a la ligera, por lo que improvisar no debe ser un recurso que el docente utilice, ya
que aplicar la gamificacion requiere de una reflexién y preparacion que estén enfocados en
contenidos y aprendizajes establecidos, donde se logre ver la creatividad y la motivacion
tanto del profesor como de estudiante, cabe sefialar que gamificar o ludificar en el aula no
es una tarea sencilla o que no solo sea jugar por jugar sino que debe tener finalidades muy

especificas.

Resulta claro, que fomentar la motivacion no es sencillo, sin embargo, como
docentes existen estrategias y metodologias que pueden ayudar a motivar a los estudiantes
en distintos momentos de su aprendizaje, y que no solo se enfoque en palabras alentadoras,
sino que se debe inspirar al alumno para que desarrolle objetivos personales y profesionales
gue lo encaminen en su labor. Los profesores al fungir como guias de su proceso de
aprendizaje se saben que la motivacién juega un papel importante ya que puede
desencadenar actitudes a favor o en contra hacia personas o actividades. Dicho lo anterior,
la motivacion es parte importante de la gamificacion, puesto que generar competencia entre

los estudiantes abre puertas a emociones que fomentan el aprendizaje significativo en el
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aula, el cual permite que los estudiantes tengan un aprendizaje a largo plazo, que generan
su creatividad y pensamiento critico, pero sobre todo el interés, puesto que se sienten

comprometidos con su aprendizaje.

3.5.2.7 Tipos de motivacion

Es importante hacer mencion de los tipos de motivacion que posee el ser humano y
que dependiendo de las caracteristicas personales de cada individuo se llegan a desarrollar
en diferente medida, para propositos del proyecto, la motivacion juega un papel importante
ya que la mayoria de las estrategias de gamificacion son una interaccion competitiva, es por
ello que mediante el juego el alumno puede emplear la motivacion como instrumento para

cumplir con las actividades y el logro de los aprendizajes.

3.5.2.7.1 Intrinseca

Interactuar con los juegos en cierta forma puede generar distintos tipos de
emociones y comportamientos, llegado el momento de competir uno a uno o alcanzar las
metas propuestas la motivacién intrinseca puede intervenir para facilitar o dificultar el
llevar a cabo los eventos de gamificacion es por esto la importancia de que los profesores

conozcan cémo lograr que el estudiante incremente la parte intrinseca de la motivacion.

Asi mismo, para Barron y Ochoa (2021) es considerado como un impulso nato que
tiene el ser humano que lo introducen en la solucién de desafios y problemética que en
algun punto pueda enfrentarse que lo cual ayude a su proceso cognitivo y fomente el
desarrollo social para sobrellevar las dificultades. En relacion a lo anterior, al momento de
disefiar la gamificacion todo docente debe tomar en cuenta los deseos y necesidades propias
e internas de cada uno de los estudiantes para cuidar la seleccion de los elementos de la

gamificacion.

Ahora bien, se debe comprender que este tipo de motivacion implica que la persona
desarrolle su propia autonomia en cuanto a la realizacion de distintas actividades, dicho
esto la gamificacion busca que lo que el docente planee gamificar sea de interés para los
estudiantes o este enfocado en la solucion de problemas que vivan en su entorno mas
cercano. En estos términos, como formadores hay que considerar que pueden estar

presentes dificultades como lo puede ser la pena, el miedo al fracaso, ansiedad o verglienza
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de cumplir con los lineamientos establecidos, es aqui donde el profesor desempefia una

funcién primordial, el de cuidar la integridad de los estudiantes.

De esta manera, Rojas (2020) refiere que la motivacion intrinseca viene de uno
mismo, debe nacer por el propdsito de lograr metas o desafios que en conjunto con la
diversion sea mas sencilla de alcanzar ya que cuando uno encuentra esa motivacion
intrinseca es menos complicado completar objetivos esto debido a que el interés estd mas

en aprender.

3.5.2.7.2 Extrinseca

En relacion a la motivacion extrinseca funciona como todo aquello que impulsa el
alcanzar una meta por medio de una recompensa o incentivo fisico, es ese elemento externo
que posibilita que el alumno realice las tareas con la finalidad de recibir algo a cambio. En
la gamificacion, se ve reflejado como los puntos, niveles, premios, avatares, etc., que

genera en un motivante para participar en los eventos de la gamificacion.

Segun Alonso (2020), este se puede ver reflejado cuando al solicitar una tarea o
actividad se obtiene un incentivo o en su defecto un castigo que logre que el estudiante
intensifique su actitud y motivacién para lograr su aprendizaje por una circunstancia
externa. El estudiante debe tener un proceso para el logro de un premio, donde él mediante
actividades alcance objetivos especificos que beneficien su aprendizaje, ahora bien, no se
trata solo de dar por dar incentivitos, sino que debe existir reglas que regulen el alcance de
ellos. También son Anaya y Anaya (2010), que mencionan que el estudiante debe asumir
como responsabilidad su aprendizaje y que recibir un premio debe ayudar a construir su
percepcién de lograr una meta u objetivo ya sea por superacion personal o para evitar un
castigo. Dicho esto, como portavoz de la ensefianza cuidar que los estudiantes no se
enganchen a solo buscar esta motivacion puesto que puede poner en desventaja la

realizacion a actividades puesto que solo buscan un intercambio en la competencia.

En conclusién, el profesor tiene que ser cuidadoso al involucrar la motivacion en el
disefio de gamificacion, por lo que considerar su contexto es de suma importancia, asi como

la seleccion de los recursos y elementos debe ser debidamente elaborado y en caso de en el
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momento de la implementacion las cosas que salgan del control del docente puedan saber

cuéndo dejar o suspender el evento de gamificacion.

Relacionando este punto con los resultados obtenidos, podemos ver en la tabla 1 que
los profesores tienen dificultad talvez en identificar que recompensas utilizar en sus
estudiantes para lograr una motivacion, por lo que el proyecto también busca que los
profesores construyan los eventos de gamificacion identificando las caracteristicas de los
estudiantes, empleando motivadores externos que sumen al proceso de ensefianza —
aprendizaje, asi como que estos mismos fortalezcan su motivacion intrinseca. Todo esto,
con la finalidad de mejorar su rendimiento académico, ya que favoreceré la participacion
activa en el aula y el enfoque de los estudiantes en sus actividades, como generar una
retencion de informacion que les genere espacios para aplicar lo que han aprendido en

clase.

3.5.2.8 Marco normativo y legal

Para efectos de este trabajo, a continuacion, se hard mencion de las cuestiones
normativas que rigen la investigacion con la finalidad de que la innovacion se apegue a las
caracteristicas y leyes del Estado de Colima. Es por ello que este apartado se centra en
coémo es que la Universidad ha llevado al docente en su preparacion para el proceso de
aprendizaje, busca de igual forma identificar areas donde se logre el desarrollo profesional,
pues como se vera a continuacion, en los documentos mencionados se visualiza

especificamente en las areas de formacién y capacitacion enfocado en los profesores.

El Plan Nacional de Desarrollo 2019-2024, garantiza una educacion superior a todos

los jovenes del pais, es por ello que la generacion de convocatorias de becas, programas y
otras oportunidades esta al alza, ya que con ello es gobierno busca asegurar que todos los
estudiantes cursen los niveles de educacién con la mejor calidad econémica y educativa
posible. Es con los pasados sexenios que el actual gobierno federal se ha comprometido a
reformar todas las escuelas por lo que nos comentan en el Diario Oficial de la Federacion
que la Secretaria de Educacion Publica tiene la tarea de dignificar los centros escolares y el
Ejecutivo federal, el Congreso de la Unidn y el magisterio nacional se encuentran en un

proceso de didlogo para construir un nuevo marco legal para la ensefianza
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Es importante mencionar lo anterior ya que en este mismo documento se hace
alusion a que cada uno de los programas enfocados a la Educacion Superior debe procurar

que lo invertido en esto realmente sea provechoso.

Con base en el Plan de Desarrollo del Estado de Colima que tiene una durabilidad
de 6 afios (2021-2027) plantean ciertos objetivos a alcanzar, uno de los mas importante es
cuarto que hace referencia a garantizar para toda la poblacion una educacion inclusiva,
equitativa y con calidad para promover distintas oportunidades durante su vida a todos los
ciudadanos. Es por ello que el Estado de Colima ha trabajado en conjunto y ha impulsado
un modelo educativo que inculgue a los estudiantes cuestiones civicas, democraticas a
través de los valores. Es aqui, donde también hacen mencion que en el Estado hay
municipios que hoy en dia no cuentan con una entrd escolar de Educacion superior, por lo
que el trabajo es arduo para llegar a tener una educacion como lap presentan en sus

objetivos.

Ya centrado en el contexto donde se esta llevando a cabo el trabajo, es el su Informe
de labores del afio 2021 donde hacen referencia que alguna de las estrategias exitosas que
han obtenido en el Gltimo afio es la “Capacitacion de los profesores y profesoras en las
plataformas y recursos tecnologicos propios de la educacion a distancia.” Con esto
comprendemos que la actualizacion y la preparacion de los docentes es continua y
constante siempre con miras a proporcionar una educacion de calidad a sus estudiantes.
Conociendo un poco mas sobre los cursos en los que han participado se vislumbra un gran
enfoque hacia las tendencias educativas enfocadas en las TIC. Algo de lo que se mencion
que es de mucha importancia es “al contar con profesores mas capacitados con mayores
conocimientos y herramientas, contribuyen a que los estudiantes tengan mejores
experiencias de aprendizaje lo que se ve materializado en el desarrollo de sus competencias
profesionales” por lo que dominar distintas estrategias y tendencias educativas que sean

innovadoras lograr tener profesores mejor preparados para las nuevas generaciones.

Dentro de las politicas que rigen su areas de Educacion pertinente y de calidad se
puede observar que referente a los profesores, enfocado en su actualizacion hacen mencién
de que ” Fortalecer las estrategias institucionales de capacitacion docente y disciplinar para

la mejora del desempefio individual y colegiado del personal académico, para garantizar su
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papel como agentes transformadores”, con la finalidad de tener personal capacitado en
todas sus areas de conocimiento para maximizar el uso de los recursos que la escuela le
pueda proveer, asi como para guiar a los estudiantes de la Licenciatura en Pedagogia a

innovar en sus practicas una vez que se encuentre en al area laboral.

Como se menciona al inicio de este apartado, conocer sobre como se labora en la
Universidad y que lineamientos maneja es para el proyecto necesario, puesto que se debe
apegar a sus valores y fines sobre coémo deben estar preparados lo docentes de las
instituciones para llevar su ensefianza a las aulas. Debido a que el proyecto busca justo
fortalecer las habilidades de los docentes en la parte de innovacién y saber que la unidad
receptora busca que sus profesores estén siempre a la vanguardia habilita caminos a poder
implementar el curso en su totalidad y este pueda brindarle herramientas extras que pueden

ser utilizadas en un futuro.

3.6 Marco metodoldgico

En relacion con la metodologia en este aparato se presenta la fundamentacion del
procedimiento que se siguid para la recoleccion de datos, del analisis de los mismo, de los
participantes y sobre el instrumento empleado, asi como el contexto donde se llevé a cabo
el proyecto de investigacion, la poblacién que particip6 y la descripcion del instrumento a

utilizar durante la recoleccién de datos para el diagnostico.

3.6.1 Fundamento del método

El proyecto tiene como objetivo crear eventos de gamificacidn con los docentes
segun las caracteristicas de los estudiantes mediante una capacitacion, esto permitira
emplear las necesidades del estudiante, asi como las caracteristicas de las asignaturas, para
llevar a cabo la gamificacion en aula, tomando en consideracion los fundamentos bésicos
gue se deben de seguir para obtener resultados positivos segun los aprendizajes esperados

que el profesor haya planteado en su planeacion didéactica.

Para la obtencion de los datos de diagnostico se utilizé un estudio descriptivo puesto
que el proyecto se centrd en recopilar datos precisos y detallados sobre las caracteristicas de
la poblacion, donde se pueda describir y categorizar datos con la finalidad de ser base para

determinar situaciones especificas, en cuento al enfoque se emple6 el método cuantitativo,
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debido a que este tipo de estudios buscan establecer relaciones entre diferentes variables
con el objetivo de llegar a conclusiones precisas y especificas que permitan hacer
recomendaciones concretas. En ese mismo sentido, para el disefio se necesitd conocer las
competencias del profesorado para el empleo de la gamificacion en las clases, también
hubo un apoyo en cuanto a la literatura encontrada referente a la tematica; con los
resultados obtenidos en el instrumento se proporcionaron datos numéricos y cuantificables

que nos permitan la toma de decisiones para el disefio del curso.

3.6.2 Modelo para el disefio

Para el disefio intervencion de del proyecto de innovacion de la practica pedagdgica,
que esta dirigida a la Facultad de Pedagogia, se tomd como base el modelo de disefio
instruccional por sus siglas en inglés ADDIE que es Analyze (analisis), Desing (disefio),
Develop (desarrollo), Implement (implementacion) y Evaluation (evaluacion), el uso de
este modelo instruccional nos permite por sus caracteristicas la flexibilidad, ya que a pesar
de adn no concluir alguna de las fases antes mencionadas puede darse inicio a la siguientes,
por lo mismo es considerado sistematico, ya que se deben de seguir ciertos lineamientos en
cada una de las etapa, en ese mismo sentido, también es un modelo sistémico, lo cual es
favorable porque existe una cierta interaccion entre cada uno de los procesos (Carrillo y
Rosa, 2018).

Tomando como referencia grafica a Preciado (2011), que en su andlisis del modelo
plantea la siguiente figura como representacion del Modelo ADDIE vy la interrelacion que

tiene cada una de las etapas en todo el proceso.
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Figura 4.

Representacion grafica del Modelo ADDIE
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Para efectos del proyecto, se define y se especifica como se ve reflejo esta
metodologia en el disefio del curso, ya que_nos permite conceptualizar mejor las etapas del

disefio instruccional segn Pacheco (2018):

Analisis. Este en el primer paso a realizar en este modelo instruccional, donde se
busca principalmente conocer al estudiantado, la estructura y el contexto del cual se basara
principalmente del disefio, aqui se debera describir las problematicas y necesidades
encontradas. Realizar una evaluacion de como se encuentra el contexto brinda la
oportunidad para identificar las necesidades, es por ello que esta evaluacion debe ser
variada tanto de instrumentos como de métodos para recabar una informacién mas precisa.
Para efectos del proyecto, esto se ve reflejado al momento de aplicar el diagnostico, ya que
su principal objetivo es justamente obtener informacién relevante sobre el contexto donde

se llevara a cabo la implementacion.

Disefio. Durante el disefio, hay que realizarlo cuidadosamente aqui es donde se
organizay de distribuyen los contenidos, segun los objetivos planteados, debe considerarse
todo tipo de lineamientos para poderse desarrollar, también se tiene que considerar su
enfoque didactico y la secuencia. De este mismo modo, la evaluacion es importante
contemplarse ya que es una parte necesaria en todo proyecto. En este sentido, al momento

del disefio se contemplé lo recabado en una etapa previa, esto ayudo a la toma de
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decisiones sobre como distribuir el contenido, el uso de los recursos y lo medios para

proporcionar la informacion.

Desarrollo. En esta etapa se debe generar todos los recurso y materiales que vayan a
acorde a los contenidos y que se enfoquen en los aprendizajes que se deben planear para el
logro de los objetivos. Aqui es donde se debe programas las plataformas consideradas para
trabajar. Dentro del disefio se crearon materiales para la unidad 1 que fue la implementada,

por lo que se contempl6 referencias y recursos necesarios para los contenidos planteados.

Implementacion. Para efectos de esta etapa, se sugiere hacer un a prueba piloto o
bien implementar al cien el proyecto disefiado, se recomienda verificar el funcionamiento
de materiales, recursos y plataforma. Por cuestiones de tiempo y organizacion se logro
implementar la unidad 1 del curso a manera de prueba piloto sobre la estructura de cémo se
llevaria el proyecto una vez generando las dos unidades restantes junto con sus materiales

multimedia.

Evaluacion. EI modelo ADDIE establece que la evaluacion en este punto es de tipo
formativa, también se recomienda evaluar cada una de las etapas con instrumentos
especificos para conocer las areas de oportunidad y con ello restructurar o reformar el
disefio planteado. En este caso, se evalud con un Cuestionario sobre la eficiencia y eficacia
de los contenidos y dinamicas hacia los participantes seleccionados para participar en la
unidad 1, esto con el fin de conocer desde su perspectiva que fortalezas y areas de mejora

tiene dicho apartado.

Es importante hacer mencion sobre la conceptualizacion de las etapas, ya que para
el desarrollo de este proyecto se estara implementado este modelo instruccional como parte
de la innovacion educativa donde méas adelante en el disefio se desglosa mas. Dentro de las
principales razones por las que se eligio este modelo es porque aun estando dentro del ciclo
se pueden hacer las pertinentes modificaciones y adecuaciones para hacer mas efectiva y
eficiente la obtencion del aprendizaje de los participantes tomando en cuenta el contexto y

Sus caracteristicas.

En este momento se hace referencia a como el modelo ADDIE fue contextualizado

al proyecto y a la poblacion, por lo que el primer paso que fue el analisis, se aplico un
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instrumento que posibilitd conocer el contexto, sobre las habilidades, actitudes y
conocimientos que los profesores tienen sobre la tematica. Dentro de los principales
resultados son en cuanto a las habilidades y los conocimientos para disefiar los eventos de
gamificacion, es por ello que en las siguientes etapas se busca lograr esos objetivos. En el
segundo que es el disefio, se llevo a cabo la creacidn de un curso que tenga una secuencia
que permite al participante en este caso el docente pueda llevar un contenido estructurado
con el fin de consolidar el aprendizaje. Sobre el tercer paso que es el desarrollo, para el
programa se cre6 material de la unidad 1 la cual se organizo en la plataforma de la
Universidad, este mismo esta conformado teniendo como base la metodologia de la
gamificacion para que el profesor viva la experiencia aprendiendo sobre el tema. En el caso
de la implementacion, se generd la unidad 1 en la plataforma EDUC como prueba piloto de
los temas y contenidos, asi como de las actividades propuestas para el curso. Por Gltimo, la
evaluacion, que por cuestiones de tiempo se logro hacer un pequefio borrador del disefio,

donde se evalla el disefio instruccional empleado.

Ahora bien, como se puede observar anteriormente los estudios mencionados fueron
base para poder comprender y realizar el proceso de como llevar a cabo un modelo ADDIE
en un proyecto, aunado a ello direccionaron como es que se realiz6 el disefio del curso, por
lo que fue importante conocer las etapas para tener un panorama completo de las funciones

de este y como influye en un proyecto innovador.

3.6.3 Descripcidn del escenario

El proyecto se llevo a cabo en la Universidad de Colima, especificamente en la
Facultad de Pedagogia, ubicada en el Estado de Colima. La institucion es de nivel superior,
es del sector publica, donde se imparten dos programas la Licenciatura en Pedagogia y la
Maestria en Innovacion Educativa. Segun los datos proporcionado en el portal de la
Universidad, la institucion cuenta con 33 profesores, de los cuales 10 son profesores que

cuentan con un nivel de investigadores y el restante, los 23 son profesores por horas.

3.6.4 Caracteristicas de los participantes
Se les invit6 a participar en el proyecto a 33 docentes pertenecientes a la

Licenciatura en Pedagogia, de los cuales 16 aceptaron por voluntad propia participar en el
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instrumento y 17 no contestaron el documento por cuestiones de tiempo y actividades
personales. Como podemos ver en la siguiente tabla (tabla 2), 10 fueron del sexo femenino
y 6 masculinos donde podemos observar el porcentaje.

Tabla 3.

Distribucion de los participantes segun el sexo.

Sexo F Porcentaje
Femenino 10 62.5%
Masculino 6 37.5%
Total 16 100%

En el mismo instrumento se les solicitd el rango de edad en el que se encuentran
actualmente, es la siguiente tabla (Tabla 3) donde se aprecia la frecuencia en la que se
encuentran los sujetos del proyecto.

Tabla 4.

Rango de edades de los participantes.

Edad F Porcentaje
Entre 26 y 35 afios 3 18.75
Entre 36 y 45 afios 6 37.5
Entre 46 y 55 afios 7 43.75
Total 16 100

Prosiguiendo con este apartado, se les pregunté a los profesores el grado maximo de
estudios que poseen a la fecha, donde los mas recurrentes fueron maestria y doctorado,
pudiéndose observar que la institucion cuenta con docentes preparados y actualizados para
el nivel superior. Por lo que se refiere a los datos de los docentes de la Facultad de

Pedagogia, se les cuestiond sobre el grado maximo de estudios que como se ve en la tabla
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4, los docentes han cursado estudios posteriores a su formacion inicial entre especialidades,
maestrias y doctorados.

Tabla 5.

Grado méaximo de estudios del profesorado

Grado de estudio F Porcentaje
Especialidad 1 6.25
Maestria 11 68.75
Doctorado 4 25
Total 16 100

Como se puede observar, los profesores tienen un nivel académico que nos permite
inferir que se permiten seguir preparandose en su practica profesional donde ellos puedan
reflexionar sobre sus fortalezas y areas de oportunidad en su practica docente.

Tabla 6.

Distribucion de las areas del grado maximo de estudios actual.

Area de estudio F Porcentaje
Ciencias sociales 9 56.3
Artes y humanidades 7 43.7
Total 16 100.0

Como se puede ver en la tabla anterior (Tabla 5), se puede observar que entre las
areas en las que se enfocan estos estudios de formacion continua de los profesores es en el
area de Ciencias Sociales con un 56.3%, siendo el siguiente el de Artes y humanidades con
7 profesores orientados a este rubro.

Tabla 7.

Distribucién de horas que los docentes pasan frente a grupo en relacion al género.

Horas de 5 horas o 6alb 16a25 26 a35 36 horas o Total
clase/Género menos horas horas horas mas
Femenino 2 6 2 0 0 10

Masculino 1 5 0 0 0 6
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Total 3 11 2 0 0 16

Una vez analizadas las respuestas, la mayoria de los profesores siendo 11 de ellos
cuentan con un aproximado de horas frente grupo de 6 a 15 horas siendo la mayoria del
género femenino con 6 profesoras en este aspecto. Haciendo énfasis en el tiempo podemos
especular que los docentes cuentan con tiempo para poder implementar distintas estrategias
innovadoras en el aula que le permitan diversificar su ensefianza. (Ver Tabla 6)

Tabla 8

Distribucién de formacion inicial en educacién de los profesores.

Formacién Continua F Porcentaje
Si 14 87.5
No 2 12.5
Total 16 100.0

Para finalizar, se realizé un andlisis de distribucion de la formacion inicial, el cual
los resultados estuvieron en funcién sobre si los docentes de la Facultad de Pedagogia se
formaron inicialmente en un area enfocada a la educacién y como se pude visualizar en la
tabla 7, con un 87.5% siendo la mayoria se afirma que los profesores tienen bases teoricas y
practicas educativas; mientras que el restante (12.5%) no cuentan con formacién inicial en
educacion, pero como se vio anteriormente son profesores preparados con estudios que lo
habilitan a dar clase en sus disciplinas. Lo cual nos permite para el proyecto tener una
diversidad de pensamientos y perspectivas sobre la empleabilidad de la gamificacion.

Dicho lo anterior, permite que el proyecto brinde una vision diferente de como
abordar las clases aplicando alternativas innovadoras en clase, que le permitan al docente
contextualizar mas su ensefianza y que el aprendizaje pueda ser atin mas significativo para

el estudiante.

3.6.5 Instrumento

Respecto al instrumento, se utilizd el cuestionario de Hernandez (2021), titulado
“Identificacion de competencias docentes para innovar las practicas educativas”, esto
debido a que, en la investigacion del autor, con base en distintos autores creo el instrumento
Ilevando a cabo su viabilidad y confidencialidad. El instrumento, consté de nueve preguntas

referentes a la identificacion de datos, es aqui donde hubo ciertas modificaciones en cuanto
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a si cuenta con formacion inicial docente especificamente y en la Gltima donde si
actualmente ha recibido capacitacion sobre estrategias didacticas innovadoras, estos
cambios con el fin de enfocarlo mas a la tematica a trabajar con los profesores, el segundo
apartado se dividido en tres dimensiones usando 26 items, a continuacion se presenta la
tabla 8, respecto a las dimensiones, indicadores e items, esta tomado de Hernandez

adaptado a la investigacion:

Tabla9

Tabla de especificaciones

Dimension Indicador items
Habilidades para disefiar Experiencias de sus 1
gamificacion practicas en el aula. )
3
Didactica aplicada en el 4
aula.
5
6
7
8
9
Actitudes para disefiar Numero de préacticas 10
gamificacion educativas donde ha 1
aplicado gamificacion.
12
Opiniones sobre el uso del
ambito Iadico en el aula. 13
14
15
16
17

18
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Tabla 10

Tabla de especificaciones (cont.)

Dimension Indicador items
Conocimientos para disefiar Conocimiento de las 19
gamificacion principales herramientas 20
y teorias para su
aplicacion. 21
22
23
24
25
26

Fuente: Hernandez, R. (2021).

Enfocado ya al instrumento que se utilizo para el diagndstico, al docente se le
presentd una hoja de presentacion sobre el trabajo a realizar, asi como el consentimiento
informado de poder participar en la encuesta. Como se mencion0 anteriormente en el
primer apartado referente a los datos de identificacion se le pregunt6 cuestiones como:
género, edad, grado maximo de estudios, area del grado de estudios, nivel educativo en el
que principalmente imparte clases, horas que tiene en total para impartir clases, cuenta con
formacion inicial docente, aqui se hizo la siguiente adaptacion en cuanto a preguntar sobre
su los profesores han recibido capacitacion sobre recursos tecnoldgicos y sobre
capacitacion referente a estrategias didacticas innovadoras.

Y como segundo se aplicé una escala Likert siendo 26 reactivos con opciones de
respuesta enfocados en detectar la frecuencia con la que realizan las acciones, por lo que, se
usé como escala de valoracion: 1 (nunca), 2 (a veces), 3 (por lo general) y 4 (siempre). El

instrumento aplicado se muestra al final del documento como apéndice A.
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3.6.6 Técnica de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos, se realizé una entrevista con un directivo de la facultad
con el proposito, de platicar sobre el trabajo, los objetivos, ver si es factible poder aplicar el
proyecto en la institucion; una vez aceptada se procedid a generar un documento en Google
Forms para poder encuestar a los docentes participantes esto debido a la lejania existente,
se llevo a cabo una encuesta mediante un cuestionario de opcion maltiple para con ello
obtener resultados de diagndstico y posterior a ello disefiar el taller para tomar en
consideracion las caracteristicas y necesidades de los profesores.

3.6.7 Procedimiento para el andlisis de datos

Para el procesamiento de los resultados se utilizé una hoja de calculo en el
programa de Excel debido a la facilidad de obtencion de datos, ya que el instrumento se
realiz6 en una plataforma virtual mejor conocida como la herramienta Google Forms, con
esto se genero célculos estadisticos de frecuencia y gréaficos que permiten observan los
resultados de manera mas sencilla. También, se emple0 el sistema de software Statistical
Package for Social Sciences (SPSS), debido a que con él se logré hacer estadisticos
descriptivos generando tablas comparativas de relacion de variables (habilidades, aptitudes
y conocimientos para disefiar la gamificacién), asi como las frecuencias y porcentajes de la
escala Likert, lo cual nos permitié conocer con base en nimero como es que los profesores
usan la gamificacion con la finalidad de poder hacer comparativas entre las tres

dimensiones, mostrando su promedio y su desviacion estandar.

3.7 Actividades realizadas

En este apartado se hace mencion sobre como se llevé a cabo el proceso del
proyecto en general, de igual manera se presentan los resultados del diagndstico y de la
implementacién referente al cuestionario, lo antes mencionado es sumamente importante
mencionar ya que da sustento a los llevado a cabo en todo el proceso de las Préacticas

Profesionales.
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3.7.1 Etapas o procedimiento del proyecto
Para llevar a cabo el proyecto se requirio de plantear actividades segun los tiempos
que se acordaron para las Précticas Profesionales, estas se mencionan y describen a

continuacion. Ver tabla 9.

Las Précticas Profesionales estuvieron divididas en tres grandes periodos que
abarcaron 6 meses del programa de la Maestria, las cuales tuvieron una duracion total de
416 horas. En una primera instancia se llevo a cabo la investigacion documental de las
distintas tematicas posibles a abordar, de ahi salio el tema principal que seria gamificacion
donde se delimito ain mas la informacion. Después, se realizd una basqueda en la web
sobre instrumentos que pudieran medir la empleabilidad de la gamificacion por parte de los
docentes en las aulas, con esa base en ello se selecciond el cuestionario de Hernandez
(2021), el cual cumplié con los requerimientos basicos de la tematica, con esto se le solicito

permiso y autorizacién al autor para emplear su instrumento, el cual fue aceptado.

Como parte también de esta etapa, se redactd una carta de consentimiento
informado para participar en él, una vez hecho lo anteriormente mencionado, el instrumento
se desarrollo en la plataforma de Google Forms lo cual facilité que los profesores pudieran

acceder y contestar en sus momentos libres.

Para los siguientes dos meses de las practicas, se llevo a cabo el analisis de la
informacion recabada, asi mismo se generaron tablas de frecuencias, y comparativas para
tener como sustento y justificacion de lo planteado previamente, una vez con dicha
informacidn se tomaron decisiones en cuanto al modelo de disefio instruccional con en que
se llevaria a cabo el disefio del curso. Tomando en consideracion el tiempo, contexto y los
resultados es en este punto donde la opcion mas viable es emplear el modelo ADDIE. Con
esto, se inicio el disefio completo del curso, desde contemplar objetivos, contenido,

materiales, recursos y sugerencias de evaluacion.

Respecto al dltimo periodo, el tercero se redacté el informe de resultados del
diagnostico el cual fue entregado a la institucion receptora, posterior a ello, se permitio el
acceso a la plataforma de la Universidad para alojar el curso, es en ese momento donde se
desarroll6 ya el curso, se subieron los materiales y se programo las actividades y los

tiempos para llevarlo a cabo, por cuestiones de tiempo se selecciono a tres docentes para
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formar parte de ello, una vez finalizadas los desafios, se les solicito llenar un cuestionario
donde se pudiera evaluar el disefio y desarrollo del curso, donde dos profesoras pudieron

responder dicho instrumento. Mas adelante se detallan los resultados de este.

Tabla9

Organizacion de actividades realizadas.

Periodo Fecha Actividades

e Reuvision de literatura sobre tematicas
innovadoras para la elaboracion de los
marcos referenciales y con ello sustentar el
diagnostico.

e Busqueda, seleccion, solicitud de

1 Agosto — Septiembre autorizacion y adecuacion del cuestionario
a emplear para el diagnostico de
necesidades.

e Aplicacion a los docentes del cuestionario,
el cual se realiz6 por medio de Google
Forms.

e Andlisis de los resultados cuantitativos.

e Seleccidn de la metodologia a seguir para
el disefio del curso.

e Disefio del curso, materiales y recursos.

e Elaboracién del informe de diagnéstico de
necesidades.

e Desarrollo en la plataforma EDUC del

3 Diciembre proyecto.

e Implementacion de la unidad 1.

e Evaluacion de la efectividad y eficiencia
del disefio.

Octubre — Noviembre

3.7.2 Resultados del diagnostico
En este apartado, se integran los resultados encontrados en el diagndstico, el cual se

halla divido en dos apartados; datos demografico haciendo referencia a informacion
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especifica de los participantes, algunos de los datos obtenidos estan situados en apartados
superiores para efectos de la Memoria de Précticas Profesionales y resultados generales
sobre aquellas competencias que los docentes poseen al momento de disefiar eventos de
gamificacion en el aula; dentro de las generalidades de las tablas se presentan porcentajes y
frecuencias asi como comparativas sobre la edad y el género y las competencias segun las

dimensiones.

3.7.2.1 Datos demograéficos.

Este aparado, estd enfocado en proporcionar datos especificos sobre caracteristicas
de los participantes, algunas de las tablas se encuentras en el apartado de metodologia para
hacer énfasis en el contexto, a continuacion, en la tabla 10 se muestra que el cien por ciento
de los profesores en algin momento ha recibido alguna capacitacion sobre el uso de la
tecnologia, por lo que se infiere que tienen las bases de como emplearla en sus sesiones de
clase, esto nos permite enfocarnos en que el docente adquiera las competencias necesarias

para poder emplear la gamificacion.

Tabla 10

Distribucién sobre capacitacion del profesorado sobre tecnologia.

Capacitacion tecnoldgica F Porcentaje
Si 16 100.0
Tabla 11

Distribucién sobre capacitacion del profesorado sobre estrategias innovadoras.

Capacitacion en estrategias innovadoras F Porcentaje
Si 13 81.3
No 3 18.7
Total 16 100.0

En referencia a la tabla 11 que se enfoca sobre la capacitacion en las estrategias
innovadoras la mayoria considera a haber cursado algun taller, curso, programa,

diplomado, tener conferencias sobre ese término, sin embargo, existe un 18.7% que adn no
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tiene un conocimiento o préactica sobre como se innovador en sus clases, no obstante, eso
no quiere decir que no hagan innovaciones, sino que pueden estar realizandolo sin saber los
elementos que son necesito para una innovacion eficiente en el aula. Lo cual, nos abre
puente a poder brindarle al docente dichos conocimientos, habilidades y actitudes
focalizados para la tendencia de la gamificacion como medio de innovacion para sus

planeaciones didacticas.

3.7.2.2 Resultados generales.

Para los resultados generales del instrumento especificamente en la escala Likert se
muestran las siguientes tablas enfocadas en los items de cada una de las dimensiones que se
evallan en él, asi como comparativas entre si existe relacion en cuanto a la formacion
inicial, horas de clase frente a grupo y género, esto con el proposito de detectar qué

habilidades son las mas y menos utilizadas por ellos en su labor como docentes.

Para dar inicio, se presenta la tabla 12 referente a la dimension 1 sobre “Habilidades

para disefiar gamificacion”:

Tabla 12

Analisis de la dimension sobre habilidades para disefiar gamificacion.

Nunca A veces Por lo Siempre
general
Aspectos evaluados F F F F
% % %
%

Empleo un sistema de clasificacion (como 10 3 2 1
las tablas de posicion o rankings) para
generar competencia entre mis estudiantes. 62.5% 18.8% 12.5% 6.3%
Uso algun sistema de recompensas

6 5 4 1

(premios, puntos, reconocimientos, etc.)
con el fin de motivar a mis alumnos a 37.5% 31.3% 25.0% 6.3%
realizar las actividades.

Otorgo insignias o0 emblemas para

incentivar a mis alumnos a estudiar o 10 4 1 1
realizar alguna accion en concreto en mi 62.5% 25.0% 6.3% 6.3%
clase.

Desarrollo un sistema de puntos que 5 2 6 3

permita a los estudiantes ser capaces de
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observar su propio avance durante la 31.3% 12.5% 37.5% 18.8%

asignatura.

Utilizo retos para fomentar en mis 3 2 8 3

estudiantes la autonomia y autorregulacion

de su aprendizaje 18.8% 12.5% 50.0% 18.8%
Tabla 12

Analisis de la dimension sobre habilidades para disefiar gamificacion. (cont.)

Nunca A veces Por lo Siempre
general
F F F
Aspectos evaluados F
% % %
%
Uso algln sistema de niveles donde los
8 7 1 0

estudiantes puedan ir ascendiendo de rango
a través de la realizacion correcta de una 50.0% 43.8% 6.3% 0.0%
actividad tras otra.

Aplico narrativas o historias para que mis 2 4 4 6
estudiantes presten mayor atencion a las

sesiones de clase. 12.5% 25.0% 25.0% 37.5%
Realizo actividades en donde cada 0 7 6 3
estudiante asume un rol y tenga una funcién

especifica. 0.0% 43.8% 37.5% 18.8%
Empleo algun sistema de pistas o puzles 6 3 6 1
donde el alumno pone a prueba sus

habilidades cognitivas mientras aprende. 37.5% 18.8% 37.5% 6.3%

Como se puede observar en la tabla anterior (Tabla 12), después de observar los
porcentajes se puede deducir que la habilidad més usada por los profesores es “Aplico
narrativas o historias para que mis estudiantes presten mayor atencion a las sesiones de
clase”, esto solo son 6 docentes que la utilizan, asi como en la escala de por lo general se
puede observar que dos habilidades son usadas por los profesores en una frecuencia
moderada, estas son “Desarrollo un sistema de puntos que permita a los estudiantes ser

capaces de observar su propio avance durante la asignatura” y “Utilizo retos para fomentar
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en mis estudiantes la autonomia y autorregulacion de su aprendizaje” con una frecuencia de

6 y 8 profesores respectivamente.

Ahora bien, entre los aspectos que salieron bajos en el uso por los profesores se
encuentran 1, 2, 3y 6, que es donde seria mas aconsejable poder trabajar con ellos para
lograr que con la implementacion de estas habilidades se pueda lograr que la gamificacion
sea eficaz y eficiente, ya que, para recordar, las habilidades que se estan evaluando son para
que los docentes puedan generar clases gamificadas y hacer sus clases mas innovadoras.
Dicho esto, el curso estd enfocado en el desarrollo de potencializar las habilidades méas y
menos utilizados puesto que todas las competencias son necesarias para poder generar

eventos de gamificacion.

Tabla 13.

Analisis de la dimension sobre actitudes para disefiar gamificacion.

Nunca A veces Por lo Siempre
general
Aspectos evaluados F F - F
0, 0 0
% % % %

Tengo el deseo de emplear algun juego 0 6 5 5
en mis clases.

0.0% 37.5% 31.3% 31.3%
Me motiva emplear juegos en mis 1 4 6 5
clases.

6.3% 25.0% 37.5% 31.3%
Considero que las reglas o sistemas de
los juegos pueden ser Utiles para el 0 4 7 >
disefio _de_mis actividades de 0.0% 25 0% 43.8% 31.3%
aprendizaje.
Me siento satisfecho al constatar que 1 2 5 8
mis estudiantes aprenden mientras se
Es importante para el aprendizaje de mis 0 1 7 8
estudiantes colaborar entre ellos para
resolver un reto planteado. 0.0% 6.3% 43.8% 50.0%
Dinamizo las clases promoviendo la 1 4 8 3

participacion del alumnado mediante
actividades Itdicas o juegos. 6.3% 25.0% 50.0% 18.8%
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Es importante que mis estudiantes sean 1 6 4 5
competitivos entre ellos en pro de

trabajar su autoestima. 6.3% 37.5% 25.0% 31.3%
Considero que las actividades que 0 7 8 1
empleo son innovadoras para los

Desarrollo actividades de aprendizaje 0 3 8 5

creativas para mis estudiantes.
P 0.0% 18.8% 50.0% 313

Con respecto a la segunda dimension que hace énfasis en las actitudes que debe
poseer el profesor para poder disefiar una gamificacion se encontro lo siguiente: dentro de
las actitudes mads altas se encuentra “Me siento satisfecho al constatar que mis estudiantes
aprenden mientras se divierten” y “Es importante para el aprendizaje de mis estudiantes
colaborar entre ellos para resolver un reto planteado”, con 8 docentes de alcance, lo cual
vislumbra que se cuenta con docentes con disposicién a utilizar la gamificacion como
tendencia innovadora, si como, dentro de las mas alta en la escala de “Por lo general” se
puede ver en los siguientes reactivos “Me motiva emplear juegos en mis clases “y
“Considero que las reglas o sistemas de los juegos pueden ser utiles para el disefio de mis
actividades de aprendizaje” que los docentes pueden tener la actitud de cambiar sus
metodologias, estrategias, enfoques a unos diferentes que logren en los estudiantes una
motivacion diferente y claro que los mismo profesores se sientan comodos de poder llevar a

cabo estas acciones.

Prosiguiendo con el analisis de esta tabla, siempre en la misma escala de “por lo
general”, se encuentran dos actitudes mas que son “Dinamizo las clases promoviendo la
participacion del alumnado mediante actividades ludicas o juegos” y “Considero que las
actividades que empleo son innovadoras para los estudiantes” lo cual considerando que los
profesores son de nivel superior deja ver la apertura por hacer dindmicas sus clases para
que el aprendizaje sea mas llamativo y busquen que los estudiantes adquieran los

aprendizajes diversificando su ensefianza.
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Tabla 14

Anélisis de la dimension sobre los conocimientos para disefiar gamificacion.

Por lo

Nunca A veces Siempre
general
Aspectos evaluados F F F F
0, 0, 0,
/0 % % %

Incluyo actividades complementarias para 4 7 4 1
gue mis alumnos obtengan puntos extras.

25.0% 43.8% 25.0% 6.3%
Elaboro un sistema de recompensas que 7 6 1 2
fomente el trabajo en equipo y la
colaboracién de los estudiantes. 43.8% 37.5% 6.3% 12.5%
Elaboro material audiovisual que sea 1 6 6 3
capaz de llamar la atencién de mis
estudiantes. 6.3% 37.5% 375 18.8%
Selecciono las recompensas de acuerdo 7 4 3 2
con los gustos y preferencias de mis
estudiantes. 43.8 25.0% 18.8% 12.5%
Tomo en cuenta el estilo de aprendizaje 1 7 6 2
de mis estudiantes para disefiar mis
Utilizo herramientas tecnoldgicas para 0 4 9 3
promover la implicacion y el interés del
Selecciono el recurso tecnoldgico mas 0 5 6 5

adecuado a la estrategia didactica que
utilizo. 0.0% 31.3% 37.5% 31.3%




o1

Evito utilizar las mismas estrategias de
ensefianza y aprendizaje de la

presencialidad a la virtualidad y 6.3% 31.3% 50.0% 12.5%
viceversa.

1 5 8 2

En relacidn, con la tercera dimension que se enfoca en los conocimientos para poder
disefiar una gamificacion se puede observar que en los items “Utilizo herramientas
tecnologicas para promover la implicacion y el interés del alumnado” (9 docentes) y “Evito
utilizar las mismas estrategias de ensefianza y aprendizaje de la presencialidad a la
virtualidad y viceversa” (8 profesores), enfocado en el primero si hacemos una comparativa
con la tabla 9 los profesores utilizan lo aprendido en la capacitacion tecnologia para ponerlo
en préctica en sus sesiones de clase, esto considerando que las tematicas sean propias para
emplear dichas herramientas, asi como, se denota que los maestros cuentan con distintas

alternativas a pesar de la modalidad en la que se encuentren dando clase.

Asi mismo, en la escala de “A veces” los items que tienen un alto porcentaje de
seleccion son “Incluyo actividades complementarias para que mis alumnos obtengan puntos
extras” y “Tomo en cuenta el estilo de aprendizaje de mis estudiantes para disefiar mis
actividades”, por lo que se percibe que los docentes no aplican al cien por ciento las
caracteristicas del disefio de una gamificacion para este sea considerado eficaz y eficiente
para la obtencidn de los resultados esperados. Para finalizar los méas bajo que se percibieron
con una frecuencia de 6 maestros son “Elaboro un sistema de recompensas que fomente el
trabajo en equipo y la colaboracion de los estudiantes” y “Selecciono las recompensas de
acuerdo con los gustos y preferencias de mis estudiantes” lo cual, parte importante de

generar gamificacion es considerar a los estudiantes para que este contextualizado.

Cabe mencionar, que con base en los resultados obtenidos se realizo el disefio del
curso “Gamificar mi alternativa innovadora” dirigido a los profesores, razon por la cual
también se les cuestiono sobre su deseo por participar en algin momento en la
implementacidn de este proyecto y los resultados estan dividido en tres grandes categorias
que permitiran seleccionar posteriormente a los participantes en la innovacion educativa.
Los resultados se muestran en la siguiente figura. Con base en los 7 profesores que

contestaron contar con disposicion se seleccion6 a 3 profesores para ingresar a la unidad 1



dentro de la plataforma de la Universidad, donde realizaron y exploraron el disefio del

curso, asi como los materiales y recursos que se alojaron dentro de él.

Figura b.

Participacion en una Tutoria sobre Gamificacion.

Frecuencia

0 1 i 1
Si, cuerto con tiempo v Ma, no_estoy muy Ahora no, en otro momento

disposicion de aprender v interesad@, preferina un
conocer taller, platica, etc.

Participacién en una Tutorfa sobre Ganficacicn

A continuacion, con la finalidad de proporcionar una perspectiva sobre las tres
dimensiones se muestra la tabla comparativa entre las tres dimensiones que posee el
instrumento.

52
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Tabla 15

Comparativa de las dimensiones

Dimension N Porcentaje Desviacion
estandar
Habilidades para disefiar 16 39.35 20.72
gamificacion
Actitudes para disefiar 16 66.66 18.49
gamificacion
Conocimiento para disefiar 16 49.47 20.00
gamificacion

Como se puede ver en la tabla anterior (tabla 15), se puede apreciar que dentro de
las competencias mas utilizadas son las actitudes, lo cual nos muestra una apertura a la
implementacién de los eventos de la gamificacion, sin embargo, la que muestra un
porcentaje mas bajo es la de habilidades para generar los ambientes, es por ello que en el
disefio del curso se busca no solo cubrir las necesidades basicas, sino que se enfoca en
potencializar de manera integral las competencias de los profesores para lograr innovar con

la gamificacion en las aulas.

3.7.3 Resultados de la implementacion

Para finalizar en este apartado, se har4 mencion sobre los resultados generales
obtenidos en la evaluacion, por ser inicamente dos profesoras se hard de manera
descriptiva sus comentarios, recordar que el curso esta dividido en tres unidades de
aprendizaje (ver tabla 16), donde ahi mismo se describen los objetivos de cada una de las
unidades a trabajar. En ese sentido, se plantea en la tabla 17, el plan de evaluacion sugerido
para cada una de las unidades, tomando en cuenta lo anterior, en la tabla 19 se presentan las

tematicas a trabajar como sugerencia, asi como en gran escala los materiales a emplear.

Dicho lo anterior, retomando la parte de la evaluacién de la unidad 1 que fue la
implementada como prueba piloto, en una primera instancia se evalu6 la formacién en este
sentido, las maestras mencionan que el curso si motiva a emplear metodologias
innovadoras, sin embargo, habria que modificar ciertos elementos de la unidad, como se
puede ver en el apéndice B en la tabla 18 que muestra la descripcion de cada una de las

actividades planteadas, se aqui donde se pide que se agregue tematicas que los ayuden a
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analizar ain maés la informacién para poder gamificar sus sesiones de clase. Debido a que el
curso se implement6 a manera de prototipo, los docentes solicitan que se dé un

seguimiento, que el encargado de dar el curso propicie una interaccion.

La idea principal que se tiene con el proyecto es que exista un acompafiamiento
continuo con los participantes, que se dé una realimentacioén al momento y pueda externar
sus dudas, esto porque el objetivo del curso es que se pueda “Fomentar el uso de
gamificacion contextualizada y acorde a las caracteristicas de los estudiantes de nivel
superior para la innovacion en el aula”, donde el profesorado junto con su asignatura pueda
seleccionar contenido donde la gamificacion sea atil y logre que el proceso de ensefianza y

aprendizaje sea significativo y realista para el contexto.

También, se hizo mencion sobre que el curso provee al profesorado recursos
diferentes para sus sesiones de clase y que genera espacios para el autoaprendizaje, lo cual
con todo lo anterior, hace que el proyecto pueda tener algunas modificaciones, ya que
principalmente se busca que el mismo profesor sienta que esta aprendiendo algo nuevo,
algo innovador, por ello se recomienda hacer las adecuaciones necesarias en el sentido la

formacion.

Ahora bien, también se le solicito que evaluaran el disefio (Ver apéndice D), entre
los comentarios estan que los objetivos son claros, que tanto los temas como los objetivos
especificos de la unidad se lograron alcanzar con las actividades planteados, asi mismo, que
ven (til tomar el curso para poder innovar en sus clases, que los elementos fueron
interactivos y que atrajeron su atencion. Por ello, el disefio se aceptado, si bien podria haber
modificaciones, lo mas recomendable es que todo el curso este enfocado al contexto y sus

necesidades.

Ahora bien, en cuanto a comentarios generales, se pide que las instrucciones sean
mas claras, que estén bien delimitadas las indicaciones que debe seguir el participante,
cuidar la redaccion y la ortografia en algunos apartados. De esta misma manera, mencionan
que la manera en la cual esta planteada empleando la gamificacion los motiva en la cuanto
a la competicion y a lograr puntos. Con estos resultados, nos da un panorama mas amplio

sobre las fortalezas y las areas de mejora del curso, para con ello mejorar el disefio y en un



futuro cuando se realice la implementacion pueda darse de la mejor manera, 0 sea que se

cumplan los objetivos establecidos en un alto nivel.
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Capitulo 4. Andlisis de la experiencia adquirida

Innovar no es una tarea sencilla puesto_que concierne distintos aspectos que parecieran
faciles de considerar, pero es un proceso largo y que debe ser llevado de manera precisa y
cautelosa para que dicha innovacion sea correcta para el contexto al que este enfocada. El
trabajo de los innovadores educativos es cada vez mas complejo a medida que los cambios

en el mundo se avecinen ya que van mas rapido y con ello traen nuevos retos.

Durante este proceso de formacion la percepcion del trabajo ha cambiado, hoy sé que
realizar innovacion no es tarea facil, abordar todas las actividades planificadas para abordar
una problematica es un desafio debido a la multitud de factores que estan involucrados en
el proceso. En este caso, el tiempo que en muchas ocasiones jugé un papel importante, la
organizacion con los profesores, puesto que cada uno tenia ciertas actividades que cumplir
y poder congeniar espacios y tiempos con el proyecto fue dificil. Realizar una estancia de
précticas profesionales en un contexto real, o sea que no esté controlado por los actores
involucrados es muy bueno, puesto que te permite visibilizar panoramas deferentes y tener
opiniones que puedan llegar a complementar tu pensamiento sobre como resolver las

necesidades educativas.

Trabajar en la Facultad de Pedagogia me ha permitido conocer personas interesadas en
trabajar en su docencia, docentes capaces de poder observar las necesidades de sus
estudiantes para buscar maneras diferentes de buscar soluciones a ello. Agradezco a la
institucion por la confianza dada para realizar un programa a profesores para innovar sobre
la gamificacion en las clases. Asi como a los profesores por participar en este trabajo que a
pesar de tener muchas dificultades han aceptado ser parte de este pequefio granito de arena

que se busca aportar respecto a la innovacién educativa.

En el proceso de formacion como Maestra en Innovacion Educativa poder llevar a cabo
el diagnostico, me ha ayudado a detectar areas de oportunidad donde se puede continuar
trabajando en un futuro, reconozco ain més la importancia de conocer y desarrollar bien el
procedo de recabar datos para el disefio de innovaciones tanto para los maestros,

estudiantes, padres de familia y a todo el contexto.
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En definitiva, llevar esta formacion me ha permitido cambia mi paradigma sobre
solo que es realmente innovar, ya que anteriormente conceptualizaba esto como involucrar
tecnologias en el aula, hoy en dia sé que no es asi y sé que hay mil maneras de lograr hacer
innovadora las clases, con ello conocer nuevas metodologias, nuevas perspectivas que hay
que considerar para que el disefio le sea funcional al profesor y por supuesto al contexto al

que va dirigido.

Asi mismo, en todo este proceso resalta y se logra ver la gran importancia que tiene
el conocer el contexto, debido a que para ellos va dirigido lo que uno planea, conocer las
caracteristicas generales, asi como las particulares de la poblacion permite que al disefiar
todo lo que se considere sea funcional y este a su alcance para lograr modificar sus sesiones
de clase que logren los objetivos que se tenga planteados. Tener la informacidn relevante de
cémo funciona el espacio donde se trabaja es vital, considero que poseer y conocer sus
peculiaridades nos permite ser mas sensibles a la manera de buscar las soluciones a las
problematicas, el poder platicar con las personas permite tener una perspectiva desde otro

punto de vista sobre cdmo actuar y como ayudar a dicho contexto.

Lograr implementar por lo menos una unidad del curso, me permitié tomar en
consideracidn varios aspecto tanto personales como profesionales, en la parte personal,
lograr tener més organizacion con cada una de las actividades, contemplar los barreras a las
que uno se puede enfrentar y lograr que lo planteado se pueda llevar a término, asi como el
tiempo, en mi punto de vista el tiempo fue algo que no ayudo, al ser muy corto se complicd
al momento de querer implementar por completo el proyecto, ahora bien en lo profesional,
hacer una prueba piloto me ayudo a poder ver las areas de oportunidad en cuanto al disefio
de los materiales y en si al mismo disefio de los recursos, contenidos y aprendizajes, los
cuales con base en los resultados obtenidos en el cuestionario el cual busco identificar lo
anteriormente mencionado para en un futuro cuando se implemente en su totalidad se

puedan hacer los cambios necesarios para lograr los objetivos planteados.
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Capitulo 5. Analisis de los alcances logrados con respecto al plan de précticas.

5.1 Reflexion de las tareas realizadas.
Este apartado, consiste en resumir como fue llevada las Practicas Profesionales en el
contexto a manera de una reflexién personal, donde se demuestre la experiencia que se ha

adquirido al momento de llevar a cabo la Memoria de Practicas Profesionales.

Acerca de las actividades realizadas para llevar a cabo este proyecto de préacticas
profesionales estuvieron englobadas en tres grandes apartados que serian la realizacién del
diagnostico para conocer el contexto, en el disefio de la innovacion para poder intervenir en
la préctica docente y en la redaccion de la memoria de précticas profesionales donde
engloba todo el proyecto realizado a lo largo un afio de trabajo.

Haciendo una reflexion a nivel personal sobre las actividades realizadas en las
précticas profesionales, se emple6 diversas estrategias para trabajar desde la modalidad
virtual con la institucion, esto generd un proceso de organizacion, perseverancia,
compromiso Yy responsabilidad para realizar las distintas tareas que conlleva generar un

proyecto de innovacion pedagdgica.

Dicho lo anterior, respecto al nivel profesional, generar un proceso de analisis de la
informacidn fue sumamente necesario puesto que existe mucha informacion referente a la
tematica y se tuvo que analizar con criterios la informacion recolectada de internet como lo
fue de libros, revistas, ensayos, articulos, etc., lo cual permitié tener una vision mas amplia
sobre la terminologia utilizada en todo el documento y en la practica, asi como dio la
oportunidad de tomar decisiones pertinentes para desarrollar la innovacion pedagégica y

favorecer al crecimiento profesional de los docentes.

La generacion del diagnostico ayudo a tener experiencias sobre las areas de trabajos
que como innovadores en educacion podemos en algin momento trabajar tomando en
cuenta las caracteristicas, necesidades y areas de oportunidad que tenga el contexto, claro
esta que no siempre saldra de manera positiva para cada una de las partes, pero se tomaran
decisiones para la mejora y avance, aunque sea minimo de los actores involucrados como

de la institucion.
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En lo que corresponde al disefio del proyecto, para la creacion de espacios para los
profesores se necesitd conocer distintas plataformas para poder generar el lugar para
implementar el taller, al igual tomar en cuenta los distintos protocolos que como
universidad tienen para aplicar un proyecto de este tipo, trabajar segun los tiempos y plazos
de la unidad receptora como por parte del asesor, considerando las actividades que cada

uno tiene para evitar entorpecer sus labores.

Para finalizar, respecto a la implementacion la organizacion fue sumamente
necesaria, por lo que, la creacion de los materiales y recursos conllevo a buscar alternativas
para proporcionar y hacer mas innovadora la manera de ensefiar a los maestros, dicho esto,
tuvo que subir por partes a la plataforma para generar asi los espacios especificos que
fomenten el aprendizaje autonomo y diferente. Esto trajo, el trabajar contra reloj para lograr
que los tres maestros participaran en la unidad 1 la cual fue la implementada y la
adaptacion al tiempo a sus actividades también trajo consigo una disposicion a tiempo

completo en el caso de que algun profesor tuvieran alguna pregunta o inconveniente.

5.2 Conocimiento adquirido

Referente a los conocimientos adquiridos hace referencia tipo de innovacion que se
realizo, en este caso fue de tipo pedagdgico, tal como lo hace referente la finalidad que
tiene las practicas profesionales que es ampliar, poner en practica y fortalecer las
habilidades adquiridas durante la maestria para aplicar de manera efectiva la teoria y

comprender sus limitaciones en el contexto de la innovacion educativa y curricular.

Por lo que se refiere al conocimiento adquirido gracias al desarrollo de la practica
de innovacion, este tiene un enfoque hacia la parte pedagdgica, del cual a través de los
conocimientos de las asignaturas impartida en los semestres anteriores fueron dando
sentido al trabajo, puesto que se aplico la teoria vista en clase a la realidad vivida en la

practica profesional

A su vez, al ser un proyecto que va enfocado a la intervencion en cuanto al proceso
de ensefianza de los profesores con las asignaturas que se llevaron en la maestria, permitio
poder ligar los procesos para generar innovaciones que sean Utiles y necesarias para los

participantes, por lo que aplicar los conocimientos adquiridos permitio al acercamiento y la
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oportunidad de crear y moldear un trabajo que beneficiara a una poblacion y que en un

futuro pueda extenderse a otras instituciones.

5.3 Competencias desarrolladas

Sobre este punto, se hace una reflexion sobre las competencias adquiridas y
desarrolladas de cada una de las asignaturas llevadas durante el proceso de formacion en
este tiempo y como es que aportaron en el proyecto, por lo que se dividird en dos grandes
apartados, uno enfocado a las asignaturas de tronco comun y el siguiente sobre las optativas

que permitieron profundizar sobre la tematica.

Para las finalidades el modelo de proyecto que fue pedagdgico entre las asignaturas
que ayudaron a la creacion y fundamentacion fueron Métodos para el desarrollo de
proyectos innovadores que con los diferentes modelos para poder intervenir permitié poder
crear vias de solucion para atender las necesidades detectadas. Otra de ellas es Disefio de
cursos innovadores en modalidades no convencionales, el cual fue de gran ayuda puesto
gue apoyo a esquematizar el contenido del proyecto enfocado a modalidades no

convencionales, usando la tecnologia de por medio.

Ademas, el curso denominado Innovacion de la préactica educativa con el
conocimiento de los recursos y herramientas que sean pertinentes usar para la innovacion y
con ello enriquecer la practica docente de los profesores. A pesar, de que las siguientes
asignaturas no estuvieron focalizadas en la innovacion pedagdgica, definitivamente
influyeron en la creacion del trabajo terminal; una de ellas fue Instrumentos de recoleccién
de datos en innovacion curricular, esto permitié analizar y tomar decisiones en cuanto al
instrumento que se utilizo para el diagnostico y que lo recolectado sea pertinente para

resolver las problematicas.

Por un lado, esta el curso de Diagnostico de necesidades de innovacion curricular,
que le dio al proyecto la posibilidad de generar un diagndstico con resultados pertinentes y
viables para disefiar el trabajo enfocado en profesores de una universidad. Por otro lado, se
tiene la asignatura de Evaluacion de proyectos curriculares que aporto las bases para

buscar mejoras en lo realizado en la practica y que posteriormente esto pudiera incrementar
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los beneficios tanto para el contexto como en mi formacion profesional para los futuros

proyectos que puedan generarse.

Para finalizar este apartado, referente a las disciplinas optativas que se nos
presentaron estan Estrategias de gamificacion para entornos virtuales de aprendizaje,
Desarrollo profesional docente y Metodologias activas y soft skills, cabe aclarar que todas
ellas permitieron tomar en consideracion al participante en si, como ser humano para poder
partir de su interés y motivacion para con ello buscar y encontrar sus necesidades y trabajar
en conjunto para mejorar su practica en el aula; donde él como profesional Todas las
asignaturas mencionadas con anterioridad, ha favorecido el proceso de la innovacion, por lo
gue en cuanto a las competencias desarrolladas se ha logrado con un alto grado de

satisfaccion.

5.4 Dificultades, limitaciones y alcances

Para empezar, referente a las dificultades, principalmente fue el factor tiempo,
debido a que falt6 organizacion para poder implementar todo el curso disefiado, sin
embargo, este fue modificado y con autorizacion del asesor se propuso implementar la
primera unidad del proyecto. Por un lado, la gestion de los permisos para poder trabajar con
los profesores y poder generar en su plataforma el curso debido a que anteriormente se
intento en distintos servidores, pero no fue posible llevarlo a cabo, sino hasta que se alojo el
proyecto en la plataforma de la universidad. Esto permitié poder conocer otros espacios de
trabajo, asi como generar relaciones externas con otros atores de la Unidad receptora.

Referente a las limitaciones esta que se hubiera podido incluir a todos los docentes
participantes en el diagnéstico, pero por cuestiones de labores en la instruccion fue una
limitante, ya que se trabajé con tres profesores. En relacion a los alcances, el proyecto
logro generar en el profesor el interés de conocer mejor sobre la gamificacion, que
comprendieran gque involucrar tendencias innovadoras no es complicado, si no que se
necesita conocer las formas de como llevarlo a cabo. Asi como, cumplir dentro del tiempo

estimado a pesar de las dificultades y limitaciones que se presentaron.
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5.5 Productos generados por la practica

En relacion a los productos generados para esta Memoria de Practica Profesional
como primer producto esta el curso que se encuentra alojado en la plataforma EDUC
(Sistema para la Gestion del Aprendizaje en Linea de la Universidad de Colima), un curso
interactivo e innovador sobre la gamificacion enfocado a fomentar el uso en clase
utilizando como metodologia de ensefianza la misma gamificacion (Ver apéndice B). Como
segundo producto generado, son las evidencias fotogréaficas de la implementacion de la
unidad 1, tanto materiales didacticos para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje
como recursos (Ver apéndice C). En caso del tercer producto es el cuestionario para
conocer la eficiencia y eficacia de la unidad implementada, asi como los resultados
obtenidos de este mismo de los dos participantes que evaluaron el proyecto. (Ver apéndice
D)
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Capitulo 6. Conclusiones y recomendaciones

6.1 Contribucion al perfil de egreso

En relacion al perfil de egreso de la Maestria en Innovacion Educativa el cual tiene
como objetivo “formar profesionales competentes que utilicen el conocimiento y generen
propuestas innovadoras para la solucion de problemas, e introduzcan cambios en el
curriculo y la practica pedagogica, tanto en ambientes formales como no formales”
(UADY, 2018), se ha logrado en un gran porcentaje, puesto que en este caso, al ser una
innovacion pedagdgica, esta enfocado en buscar mejoras en la labor del profesor, que
contribuya a generar el interés de estos por tener una formacion continua para ser agentes

transformadores de su préctica docente.

En referencia a las competencias obtenidas este durante el desarrollo del Maestria
el programa se divide en dos grandes areas la pedagogica y la curricular, por lo que las
asignaturas enfocadas en el &rea de la innovacion de la practica pedagogica se cumplieron
las siguientes competencias, con respecto a “Utiliza modelos de innovacion educativa para
resolver problemas asociados a los procesos de ensefianza y aprendizaje, con el fin de
lograr mejoras en los mismo” considero que lo he logrado puesto que mi trabajo se
desarrolla bajo esta premisa ya que ademas de proporcionarle al docente alternativas para
Ilevar a cabo sus sesiones, también se busca que ellos puedan mejorar o adecuar su forma

de ensefiar a los nuevos cambios del mundo.

Con respecto a la segunda competencia “Disefia ambientes de aprendizaje para
diferentes modalidades, convencionales y no convencionales, utilizando las TIC como
apoyo en la solucion innovadora de problemas en la ensefianza y el aprendizaje en los
niveles medio superior”, en este mismo sentido el proyecto propuesto esta disenado para ser
aplicable con su metodologia, o sea ensefiar a usar la gamificacion empleando la
gamificacion de por medio es por ello que se generaron distintos materiales para poder ser
implementado de manera virtual a distancia con los profesores de Colima; para que ellos

mismos pudieran observar como es que se debe formar un evento de gamificacion.

Enfocandonos en el area de innovacion curricular en la competencia 3 que menciona

que “Desarrolla proyectos innovadores a los ambitos de la didactica y el desarrollo
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curricular, en ambientes formales y no formales”, si bien el trabajo no va enfocado a la
creacion de planes o programas de estudio en definitiva me tener los conocimientos de
como se conforman fue de mucha ayuda para poder generar los objetivos y el enfoque que
se le dio al proyecto; por lo que tiene muchos beneficios a las competencias de esta area ya

que son base para poder generar cualquier innovacién que uno desee o0 necesite.

Ya para ir finalizando, sobre la competencia 4 que hace mencion que “Evalia
programas utilizando métodos adecuados para tomar decisiones tendientes a la mejora del
curriculo y de las practicas pedagogicas”, como se puede ver en los capitulos anteriores se
hace mencion sobre que toda innovacion debe tener una evaluacién en varios momentos en
los que se lleva a cabo, asi mismo este proyecto también contiene un aparatado exclusivo a
conocer la percepcion de las personas sobre el curso, lo que les gusto o no, que cambios
recomiendan para con ello generar las modificaciones o adaptaciones necesarias para

mejorar el trabajo.

De alguna manera, analizando cada una de las competencias a desarrollar, se puede
observar que todas son necesarias para poder generar una innovacion de cualquier tipo, ya
gue es sumamente necesario poder desarrollar proyectos innovadores que permitan al

contexto tener beneficios y puedan aprovechar los materiales, los programas, etc.

6.2 De las innovaciones realizadas

Sobre las innovaciones realizadas que se pueden observar en el proyecto, se
encuentran especificamente en la parte del disefio, que busca que el profesor conozca y
desarrolle eventos de gamificacion en sus aulas de clase, ya sea en sesiones de modalidad
virtual como presencial, mediante el uso de herramientas, dindmicas y materiales que
faciliten la implementacion de tendencias innovadoras. Asi mismo, el curso esta alojado en
una plataforma que posibilita que el profesor avance segun sus tiempos, por lo que al estar
seccionado en unidades de aprendizaje se espera que el participante mediante el uso de la

gamificacion resuelva tareas que el muestren como aplicarlo en su vida docente.

Al mismo tiempo, el proyecto aporta a la Unidad receptora como una solucion a la
busqueda de agentes innovadores que innoven en su practica docente y que los mismos

profesores puedan compartir la experiencia con los futuros licenciados en pedagogia que al
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momento de salir a campo puedan implementar innovaciones en su labor profesional. Asi
como, el tener un proyecto de este tipo, que utiliza recursos interactivos, emplea

herramientas web y da opciones que no necesitan red para poder gamificar en el aula.

6.3 Aportacion a la institucion y a los usuarios

De igual modo, entre las principales aportaciones que tuvo las practicas realizadas
fue una propuesta para lograr generar la implementacion de eventos de gamificacion por
parte de los profesores y con ello innovar cada dia sus actividades docentes. De esa misma
manera, con los resultados obtenidos en el diagnostico la institucion puede implementar
distintos mecanismos de formacion continua a docentes interesados en usar el juego en sus
sesiones de clase a pesar de ser estudiantes de nivel superior. Por ello, es posible pensar en
nuevas brechas sobre la capacitacion docente para ir innovando en sus clases ya sea sobre

este tema u otros.

6.4 Implicaciones

Para efecto de este trabajo, las implicaciones que se pueden encontrar es que tendria
que haber una persona que pueda llevar el seguimiento de los profesores en todo el curso,
para darles una realimentacion sobre sus avances en el taller, por lo que la persona deberia

estar capacitada sobre el tema, las aplicaciones y las herramientas.

Otra de las implicaciones, es implementacion del curso, asi como su evaluacion con
los docentes para poder realizar los ajustes necesarios y/o modificaciones para su mejora.
Poder generar este proyecto a los docentes de la Unidad receptora, permitira que los
estudiantes conozcan y en un futuro puedan desarrollar los eventos de gamificacion en sus
labores docentes, lo cual ayudaria a generar docentes innovadores, asi como profesionales

en formacion que busquen desarrollar sus clases de una forma mas innovadora y diferente.

6.5 Recomendaciones para las futuras intervenciones

Finalmente, respecto a las recomendaciones que se siguieren para llevar a cabo el

proyecto en un futuro serian las siguientes:
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Antes de indicar con el curso es recomendable abordar la necesidad desde una
metodologia cualitativa para con ello, identificar areas de oportunidad que vayan
enfocadas a la implementacion de tendencias innovadoras en las clases.

Se debe generar al principio del curso una sesion para explicar la dindmica de
trabajo para que las actividades puedan llevarse a cabo utilizando las herramientas
propuestas en el disefio.

Llevar a cabo la totalidad del curso en la plataforma EDUC para que los profesores
tengan acceso siempre que lo necesiten a los materiales, recursos y herramientas
que les puede proporcionar el taller.

Realizar una evaluacion al inicio y al final de curso a manera de pre test y post test
para poder tener datos de referencia y con ello considerar mejoras en el curso para
que este vaya enfocado en las necesidades de los profesores.

Por altimo, poder compartir con sus estudiantes el conocimiento del uso de la
gamificacion y sus beneficios, para que en un futuro puedan implementar el juego
en sus clases desde una vision de que el juego con un objetivo puede ayudar en el

proceso de aprendizaje.
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Apéndice A
Cuestionario para el diagnéstico.

Identificacion de competencias docentes para innovar practicas educativas.

Estimados profesores de la Universidad de Colima

Me presento ante ustedes soy la L.E. Maria José Suarez Gallareta estudiante actualmente
del tercer semestre de la Maestria en Innovacion Educativa de la Universidad Autonoma de
Yucatan, estando bajo supervision del Dr. William Reyes Cabrera asesor del trabajo
terminal y el Dr. Jaime Moreles VVazquez asesor dentro de la Faculta de Pedagogia.

Mi tema de innovacion es "La gamificacion como tendencia educativa”. La cual se apega a
una innovacién pedagdgica en la practica de los docentes.

En este sentido, estoy realizando encuestas para la recopilacion de datos entre los docentes
de la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Colimay que actualmente se encuentre
frente a grupo.

El objetivo principal de esta innovacion es disefiar eventos de gamificacion en conjunto con
docentes con base en las caracteristicas de los estudiantes como de las asignaturas y sus
necesidades.

Por lo tanto, le solicito si asi usted lo desea participar en responder esta encuentra para la
obtencion de informacion clave, no omito comentarle que toda la informacion
proporcionada se mantendra confidencial y se utilizara Gnicamente con fines académicos.

Agradeciéndole de antemano todo su apoyo y colaboracion.
Atentamente
L.E. Maria José Suarez Gallareta.

Acepto participar en el llenado del instrumento " Identificacion de competencias docentes
para innovar préacticas educativas."

o Si, acepto
o No, acepto
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Inicio del instrumento

Estimada(o) docente:

Sabemos que como profesores en la época actual debemos contar, ademas del dominio de
nuestras asignaturas, con estrategias innovadoras para lograr motivar a nuestros estudiantes
hacia mejores niveles de aprendizaje, ya sea en las modalidades presenciales y virtuales.
También sabemos que en muchas ocasiones es de manera empirica, por imitacion y en
algunos casos, mediante capacitacion profesional el empleo de diversas estrategias de
ensefianza y aprendizaje, aunque no estamos convencidos de su efectividad.

Muchas de esas practicas educativas son en realidad de innovacion y que son necesarias
para la transformacién de la educacion a un modelo mas acorde a las exigencias de los
tiempos en los que vivimos. Por tal motivo, es necesario definir el nivel de algunos
aspectos de la practica cotidiana del profesorado a través de este instrumento, lo que
generara indicadores para establecer el nivel en el que se encuentra para desarrollar
estrategias innovadoras en sus clases.

Este instrumento no tiene respuestas correctas o incorrectas, tampoco es una evaluacion
para docentes; la informacién que usted proporcione es anénima y confidencial, por lo que
siéntase en la libertad de responder como considere a cada pregunta.

El tiempo estimado de respuesta es de 5 a 10 minutos como méaximo.

Hernandez, R. (2021).
Instrucciones: Marque la opcién mds adecuada.

1. Género
[1 Femenino
[J Masculino
2. Edad
[J 25 afios 0 menos
[J Entre 26 y 35 afios
[J Entre 36 y 45 afios
[J Entre 46 y 55 afios
[J 55 afios 0 mas
3. Grado maximo de estudios finalizados.

(] Estudios técnicos
0 Licenciatura

[J Especialidad

[0 Maestria

[0 Doctorado
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4. Area del grado méaximo de estudios.
[1 Ciencias exactas e ingenierias
[1 Ciencias sociales
[1 Ciencias de la salud

[ Ciencias agropecuarias, biologia y ecologia
1 Artes y humanidades

[J Arquitectura
[J ldiomas
[0 Normal

5. Nivel educativo en el que principalmente imparte clases
[1 Licenciatura
[J Posgrado

6. ¢Cuantas horas tiene en total para la imparticion de clases?
1 5 horas 0 menos
] 6 a 15 horas
[ 16 a 25 horas
[ 26 a 35horas
[1 36 0 méas
7. ¢Usted cuenta con formacion inicial en docencia?
[J Si
[ No

8. ¢Ha recibido capacitacion sobre tecnologia o implementacion de recursos
tecnoldgicos para su labor docente?
] Si
1 No
9. ¢Harecibido capacitacion sobre estrategias didacticas innovadoras para su labor
docente?
(1 Si
[1 No
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Indicaciones: Por cada una de las afirmaciones que realiza en su labor docente, marque la

frecuencia con que se dan cada una de estas de acuerdo con la siguiente escala:

1 = Nunca,
2 = A veces,
3 =Por lo general,
4 = Siempre
N° | Como docente: 112 |3 |4
1 | Empleo un sistema de clasificacién (como las tablas de posiciono | L1 | LI | I | [J
rankings) para generar competencia entre mis estudiantes.
2 | Uso algun sistema de recompensas (premios, puntos, | | | 0| O
reconocimientos, etc.) con el fin de motivar a mis alumnos a
realizar las actividades.
3 | Otorgo insignias o emblemas para incentivar a mis alumnos a O|lo|0| 0
estudiar o realizar alguna accién en concreto en mi clase.
4 | Desarrollo un sistema de puntos que permita a los estudiantes ser | LI | L1 | L) | [
capaces de observar su propio avance durante la asignatura.
5 | Utilizo retos para fomentar en mis estudiantes la autonomia y ojojo|o
autorregulacion de su aprendizaje.
6 | Uso algun sistema de niveles donde los estudiantes puedan ir | L) | O | O | O
ascendiendo de rango a través de la realizaciéon correcta de una
actividad tras otra.
7 | Aplico narrativas o historias para que mis estudiantes presten O|lo|0| 0
mayor atencion a las sesiones de clase.
8 | Realizo actividades en donde cada estudiante asume un rol y O|o(o|0d
tenga una funcion especifica.
9 | Empleo algun sistema de pistas o puzles donde el alumno ponea | [J | 1| O | [
prueba sus habilidades cognitivas mientras aprende.
10 | Tengo el deseo de emplear algun juego en mis clases. O|lo|0| 0
11 | Me motiva emplear juegos en mis clases. O|o|o|0d
12 | Considero que las reglas o sistemas de los juegos pueden ser Gtiles | L1 | L | LI | [J
para el disefio de mis actividades de aprendizaje.
13 | Me siento satisfecho al constatar que mis estudiantes aprenden oy oyo|g
mientras se divierten
14 | Es importante para el aprendizaje de mis estudiantes colaborar o)t
entre ellos para resolver un reto planteado.
15 | Dinamizo las clases promoviendo la participacion del alumnado ojojo|o
mediante actividades ludicas o juegos.
16 | Es importante que mis estudiantes sean competitivos entre ellosen | [1 | [ | [ | [
pro de trabajar su autoestima.




17 | Considero que las actividades que empleo son innovadoras paralos | LI | LI | I
estudiantes.

N° | Como docente: 112 1|3

18 | Desarrollo actividades de aprendizaje creativas para mis | L | LI | [J
estudiantes.

19 | Incluyo actividades complementarias para que mis alumnos 0o
obtengan puntos extras.
20 | Elaboro un sistema de recompensas que fomente el trabajo en oo

equipo y la colaboracion de los estudiantes.

21 | Elaboro material audiovisual que sea capaz de llamar la atencion | [J | LI | [J
de mis estudiantes.

22 | Selecciono las recompensas de acuerdo con los gustos y oo
preferencias de mis estudiantes.

23 | Tomo en cuenta el estilo de aprendizaje de mis estudiantes para oo
disefiar mis actividades.

24 | Utilizo herramientas tecnoldgicas para promover la implicaciony | [J | [T | [
el interés del alumnado.

25 | Selecciono el recurso tecnoldgico méas adecuado a la estrategia O] 0|0
didactica que utilizo.

26 | Evito utilizar las mismas estrategias de ensefianza y aprendizaje de | [J | L1 | [J
la presencialidad a la virtualidad y viceversa.

iMUCHAS GRACIAS POR SU PARTICIPACION!

Usted ha finalizado el instrumento... nuevamente le agradezco su tiempo, disposicion y
participacion.

¢Le gustaria participar en una capacitacion tipo tutoria sobre como implementar la
gamificacion en su aula?

(1 Si, cuanto con tiempo y disposicion de aprender y conocer.
[0 No, no estoy muy intered@, preferiria un taller, platica, etc.
1 Ahora no, en otro momento.
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Apéndice B
Curso para docentes “Gamificar mi alternativa innovadora”
Objetivo general:

e Fomentar el uso de gamificacion contextualizada y acorde a las caracteristicas de
los estudiantes de nivel superior para la innovacion en el aula.

Objetivos especificos:

o Orientar al profesor en el disefio de estrategias de gamificacion tomando en cuenta a
los estudiantes a los que ira dirigido dichas actividades.

e Promover una evaluacion constante y pertinente para mejorar la gamificacion en las
implementaciones.

Tipo de programa: tutoria a cada uno de los participantes.
Tabla 16.

Obijetivos de las unidades de aprendizaje

Unidad

Objetivo

Unidad 1. Bases de la gamificacién y uso
de recursos tecnolégicos.

Identificar los elementos y los aquellos
recursos y herramientas que pueden ser
utilizados para gamificar en el aula segun
las necesidades de los estudiantes.

Unidad I1. Gamificando mi asignatura.

Usar herramientas y aplicaciones que se
adapten al contexto en donde se llevara a
cabo el evento de gamificacion

Unidad I11. Evaluacion de mi
gamificacion en el aula.

Examina el evento de gamificacién para
ver si eficacia y eficiencia en la
implementacion para llevar a cabo las
modificaciones pertinentes
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Plan de evaluacién
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Unidad

Evaluacion

Unidad I. Bases de la gamificacion y uso
de recursos tecnolégicos.

Seleccion de recursos y aplicaciones
tecnoldgicos 0 no que se apeguen a sus
planeaciones y necesidades de los
estudiantes.

Unidad I1. Gamificando mi asignatura.

Adaptacioén de la planeacion para el uso de
la gamificacion en el aula de clase,
considerando el contexto.

Unidad I11. Evaluacion de mi
gamificacion en el aula.

Generar un reporte de evaluacién donde se
observe que tan eficiente y eficaz fue la
implementacion de la gamificacion en el
aula.

Tabla 18.

Plan de actividades de aprendizaje

Unidad

Nombre y tipo de actividad

Descripcion de la actividad

gamificacion?

Actividad 1. ;Qué se sobre la

Resolver un cuestionario sobre
los conocimientos que tengo
sobre la gamificacion y sus
elementos para identificar los
pasos necesarios para llevar a
cabo esta tendencia en el aula

Unidad I. Bases de la
gamificacion y uso de
recursos tecnolégicos.

estudiantes

Actividad 2. Conociendo a mis

Identificar mediante un
instrumento las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes
para considerarlas en el disefio
de la gamificacion.

gamificar

Actividad 3. Que juegos o
aplicaciones puedo usar para

Utilizar herramientas y recursos
que permitan gamificar,
tomando en cuenta los
elementos que debe poseer todo
evento de gamificacion.

gamificar

Actividad 4. Mi contexto me
permite usar los recursos para

Generar un pequefio
instrumento cuantitativo que
permita tomar en cuenta si la




82

seleccion de los recursos y
herramientas son las adecuadas
para llevar un proceso de
aprendizaje eficaz y eficiente
para mis estudiantes.

Unidad 1. Gamificando
mi asignatura.

Actividad 5. Herramientas
tecnoldgicas para gamificar.

Investigar tres aplicaciones o
paginas donde puedan usar la
gamificacién en el aula, donde
se puedan identificar los
elementos de la gamificacion.

Actividad 6. Herramientas
tradicionales para gamificar.

Investigar tres juegos o recursos
gue puedan ser utilizados en la
gamificacion con el fin de
identificar que herramientas se
pueden usar en contextos que no
cuenten con acceso a internet

Actividad 7. ;Qué pasa con mi
asignatura?

Con base en la planeacién
didéctica realizada por el
profesor adaptar una de las
sesiones 0 una de las unidades a
un evento de gamificacion para
que pueda ser llevado a cabo en
el semestre en curso, tomando
en cuenta los elementos y el
contexto al que ira dirigido.

Unidad I11. Evaluacion
de mi gamificacion en el
aula.

Actividad 8. ;Como puedo
evaluar mi evento de
gamificacion?

Se buscara instrumentos que
vayan de acuerdo a el evento de
gamificacion que posterior a su
implementacion pueda ser
evaluado por el estudiante como
por el docente.

Actividad 9. Puedo hacer mi
propia evaluacion

A manera de préactica se llevara
a cabo la creacion de un
pequefio instrumento de
evaluacién tanto cualitativo
como cuantitativo con el fin de
conocer las percepciones de los
actores involucrados.

Actividad 10. Reestructurando mi
evento de gamificacion

Con base en instrumento se
Ilevara un control sobre las
posibles modificaciones que
pudiera tener, siempre tomando
en cuenta a los participantes y al
contexto donde se lleva a cabo
la gamificacién.
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Especificaciones de los materiales para el curso que usaran los participantes

Para propdsito del curso y con la finalidad de cumplir con los objetivos establecidos
se decidio usar la metodologia de gamificacion en las tres unidades planteadas con la
finalidad de hacer una secuencia con los contenidos y los aprendizajes que se espera se
desarrollen al finalizar el curso. Para efectos de que lo disefiado pueda ser empleado por la
Facultad se utilizé la plataforma EDUC la cual brinda espacios para cada una de las

actividades y el trabajo en equipo.

Por como esta planteado el disefio del curso, lo ideal es que se lleve a la par de las
sesiones de clase donde el docente pueda poco a poco ir aplicando la gamificacion de los
eventos, debido a que se necesita tener un contexto, y evaluar posteriormente su aplicacion

para posteriormente hacer modificaciones especificas.

Tabla 19.

Teméticas y materiales para cada una de las unidades

Tema Materiales

Presentacion digital

Elementos de la gamificacion Computadora
Plataforma
. : Foro virtual
Consideraciones para llevar a cabo la
e g Computadora
gamificacion Plataforma

Busqueda de recursos y herramientas para | Foro
gamificar Computadora
Sesidn interactiva con el participante

La importancia de conocer mi contexto Presentacion digital
Computadora

Tema Materiales
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Herramientas en linea para realizar eventos
de gamificacion

Videos
Plataforma
Computadora

Herramientas tradicionales para realizar
eventos de gamificacion

Materiales didacticos (juegos)
Plataforma
Presentacion digital

Adaptaciones en la planeacion para
gamificar

Foro
Computadora
Presentacion digital

Unidad I11. Evaluacion de mi gamificacion en el aula.

Tema

Materiales

Instrumentos para evaluar la gamificacion

Instrumentos de evaluacién
Computadora
Presentacion

Creacion de instrumentos sencillos para
eventos de gamificacion

Paqueteria Office
Péaginas Web
Computadora

Consideraciones para modificar un evento
de gamificacién

Presentacion digital
Computadora
Videos
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Apéndice C
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Apéndice D
Cuestionario para evaluar el curso “Gamificar mi alternativa innovadora”.

Tu opinién para mi es muy valiosa por lo que te pido contestar lo mas sinceramente el
instrumento ya que con la informacion recabada el disefio del curso se mejora.

Utilizando la escala de a continuacion se le presenta valore cada uno de los items:
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| 1Nada | 2.Poco | 3.Algo | 4.Suficiente | 5. Mucho

Formacion: 1 2 3 4 5

Motiva el uso de metodologias innovadoras

Facilita el analisis de la informacién

Ayuda a aclarar dudas sobre los conceptos

Propician que interactte con el estudiante

Ofrece recursos nuevos y diferentes para mis clases

Crea espacios para al autoaprendizaje

Disefo: 1 2 3 4 5

El objetivo es claro

Se logro el alcance del objetivo de la unidad 1

Los temas propuestos fueron de interés para ti

Respecto a tu practica profesional consideras Util
este curso

En cuanto a la presentacién de los materiales y
actividades fue interesante para ti

Los conocimientos fueron presentados de manera
novedosa

Incluir elementos interactivos en el programa es
algo que recomiendas

El material era facil de entender

¢Encontrd las actividades adecuadas al curso?

Si No

¢Por qué?

¢Estarias interesado en participar en el curso en caso de que sea ofertado?

Si No

¢ Qué te gusto del curso?



¢Que no te gusto del curso?

¢Hay algo mas que le gustaria compartir sobre el curso que ayude a su mejora?

iMuchas gracias por su participacion! Es para mi muy importante contar con tus
comentarios.
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