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RESUMEN

La gamificacion a lo largo del tiempo ha dado muestras de su potencial en el dmbito
educativo. Entre sus principales beneficios se destacan aquellos referidos con la motivacion,
diversion, participacion, compromiso, implicacion y facilitacién para la asimilacion de
conceptos o tareas complejas por parte de los estudiantes. Varios estudios publicados en la
literatura cientifica han revelado resultados satisfactorios con el uso de la gamificacion.

Los retos que enfrentan los docentes al momento de gamificar contenidos de aprendizaje son
varios. La organizacion del tiempo que implica la preparacion de actividades gamificadas
constituye uno de los principales desafios. Frente a ello, se ha comenzado a trabajar en el
disefio de estrategias metodoldgicas que posibiliten orientar al docente en acciones de
gamificacion concretas. Este escenario ha dado lugar a una de las motivaciones de este
trabajo. Asi, esta tesis se enfoca en el campo de las Ciencias de la Computacion y la
Pedagogia en el contexto de la Educacién Superior (ES), en particular para orientar a los
docentes en el disefio de experiencias gamificadas en Entornos Virtuales de Ensefianza y
Aprendizaje (EVEA) que posibiliten en los estudiantes la construccion de conocimientos de
orden superior.

La tesis empieza su recorrido a partir del andlisis de los marcos conceptuales referidos a la
gamificacion, gamificacion en EVEA y presencias del Modelo de Comunidad de Indagacion
(Col), teniendo en cuenta las perspectivas de los diversos autores, tanto en su constructo,
como en su practica. En cuanto a la gamificacion en EVEA se ofrece un estudio bibliométrico
derivado del ultimo decenio, para la revision de definiciones conceptuales y principales
experiencias de gamificacion en los EVEA. Ademads, se analizan desde el Modelo Col las
presencias: social, cognitiva y docente.

Siguiendo un protocolo de revision sistematica de literatura, a partir de bases de datos de alto
referato, se estudian siete experiencias gamificadas en EVEA en el ambito de la ES. Esto ha
permitido analizar y caracterizar los antecedentes de gamificacion en EVEA con énfasis en
las presencias.

El aporte principal de este trabajo se enfoca en resolver necesidades de ensefianza y
aprendizaje en las IES. Para ello, se elabord un modelo de gamificacion, denominado Modelo
de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico (MGTP), cuyo propodsito es guiar el disefo,
desarrollo y evaluacion de experiencias gamificadas en EVEA, considerando las presencias
social, cognitiva y docente. El diseio del MGTP fundamenta su construccidon epistémica
desde los nucleos de las Ciencias de la Computacion y la Pedagogia, los cuales permiten
respaldar su construccion tedrica a partir de tres subsistemas con sus componentes y
relaciones que lo integran.
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Otro aporte de relevancia ha sido la valoracion de las posibilidades de aplicacion del MGTP.
Se aplico un juicio de expertos con cinco expertos en pedagogia y gamificacion en EVEA, a
través del método Coeficiente de Validez de Contenido (CVC) y pruebas de confiabilidad
que incluyen los métodos estadisticos Alpha de Cronbach y la Prueba de dos mitades. La
metodologia aplicada revel6 un nivel de aceptacion satisfactorio por parte de los expertos y
contribuyo a enriquecer el MGTP para su posterior implementacion.

Adicionalmente, otro aporte de relevancia fue la validacién y evaluacion del MGTP,
mediante un estudio de casos. En particular, con la guia del MGTP, se implementan dos
experiencias gamificadas en EVEA en dos casos: grupo 1 “Ofimatica I” y grupo 2
“Estadistica”. La metodologia de trabajo compuesta por cuatro fases, posibilito el desarrollo
de los casos. Los resultados se analizan desde la mirada de los estudiantes y de la postura
docente. Se revela un impacto positivo en los estudiantes, como resultado de la aplicacion de
las experiencias gamificadas en EVEA en las presencias social, cognitiva y docente,
mediante los métodos estadisticos de correlaciones y regresion lineal. Asimismo, en los
resultados por parte de los docentes, se valora el aporte al desarrollo profesional ofrecido a
través del proceso educativo gamificado, la mejora en el rendimiento académico a través de
las experiencias gamificadas que fomentaron en los estudiantes acciones de motivacion,
participacion y compromiso, asi como el desarrollo de habilidades, tales como: la toma de
decision, colaboracion y reflexion. No obstante, el estudio de casos, permitid encontrar
aspectos a mejorar y ciertos desafios que se sugieren atender en trabajos futuros.

En sintesis, esta tesis ha logrado alcanzar los objetivos previstos, planteados en el capitulo
inicial, y orienta el desarrollo de trabajos futuros, entre los que se encuentran: ampliar el
alcance de los estudios empiricos existentes, aplicar las experiencias gamificadas en otras
disciplinas de la ES, explorar la implementacion de experiencias gamificadas en plataformas
diferentes de Moodle para robustecer al MGTP, investigar a largo plazo el impacto de la
gamificacion en las presencias para la comprension de su influencia en el proceso educativo
y profundizar los procesos de revision, andlisis y valoracion de actividades desarrolladas en
el EVEA gamificado, mediante la herramienta Moodle Analytics.
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CAPITULO I: INTRODUCCION




1.1. Motivacion

En la actualidad, la imagen de un docente e incluso de una institucion educativa, cargada de
papeles, textos fisicos u otros medios de enseflanza convencionales, es una imagen del pasado
reciente. La ingente introduccidn de las tecnologias digitales (de ahora en més tecnologias)
en la educacion, transforma cada espacio, recurso o tiempos organizativos del acto educativo.
Asi también, las relaciones entre los sujetos que aprenden y enseflan, se transforman
velozmente, con tendencias hacia la virtualidad y la interconexion mas diversa, por lo cual,
es necesario atender estas situaciones desde las Ciencias de la Computacion y la Pedagogia
(Alenezi, 2023; Gonzalez Marifio et al., 2017).

El aula actual, a diferencia de la tradicional, mueve fronteras fisicas y organizativas de la
formalidad imperante del modelo convencional de las aulas en las Instituciones de Educacion
Superior (IES). Se convierten asi, las aulas, no en espacios fisicos, sino en una concepcion
mas amplia donde estas se extienden, por ejemplo, a través de los Entornos Virtuales de
Ensefianza y Aprendizaje (EVEA), que forman parte de la experiencia de comunicacién
pedagogica entre los actores de un proceso educativo, mediado por tecnologias (Ferreira y
Sanz, 2007; Furqon et al., 2023).

En estas transformaciones del paradigma pedagogico, los procesos educativos mediados por
EVEA, requieren diversas miradas y planteamientos para alcanzar niveles de motivacion,
interés y posibilidades de profundizacion cognitiva en los estudiantes, quienes deben
aprender de manera intencional los contenidos que se ofrecen y desde una posicion que
facilite el desarrollo de sus conocimientos, habitos, habilidades y actitudes. Lo cual implica
un replanteamiento del rol como docente (Barbosa-Quintero et al., 2023). Uno de los caminos
que se pueden abordar para ello, lo constituye las estrategias de gamificacion en los actuales
EVEA.

La concepcion y desarrollo de la gamificacion' en EVEA, viene siendo utilizada para que los
estudiantes aumenten su participacion en el aula, a través de elementos de juego en contextos
que no son juegos (Deterding et al., 2011; Hanus y Fox, 2015). En palabras de Contreras y
Eguia (2016), la gamificacion utiliza mecdnicas asociadas al videojuego que permiten
desarrollar el sentido critico y la resistencia a la frustracion, para presentar al estudiante una
serie de retos de aprendizaje, que cuando el estudiante lo haya cumplido, genere una
recompensa no solo a corto plazo, sino mas bien, a largo plazo que le permita mantenerse en
la tarea, dimensionada seglin la complejidad del reto.

La gamificacion en el contexto de los EVEA en IES, se ha empleado como una herramienta
educativa para motivar e involucrar a los estudiantes en actividades que, de otra forma,

1 El uso documentado del término gamification vinculado a la educacion se remonta al afio 2008, sin embargo,
su adopcion se vio reflejada en el segundo semestre del 2010 (Deterding et al., 2011).

1 1k



resultarian poco atractivas (Aguilos et al., 2022). Varios estudios destacan resultados
positivos del aprendizaje con gamificacion en EVEA (Aguilos y Fuchs, 2022; Beltran et al.,
2020; Chans y Portuguez, 2021). Sin embargo, la gamificacion es un objeto de investigacion
reciente en la Ciencia, que precisa de un analisis riguroso desde las Ciencias de la
Computacion y la Pedagogia que contribuyan al mejoramiento continuo de la ensefianza y el
aprendizaje, a través de los EVEA.

Desde el punto de vista de las Ciencias de la Computacion, el disefio de los EVEA que
posibiliten llevar adelante experiencias gamificadas, es un desafio actual, tanto para docentes,
asi como, para las IES. Desde el punto de vista de la Pedagogia, el estudio de estrategias de
gamificacion adecuadas en los diferentes contextos educativos, con mediacion tecnoldgica,
es un aspecto de investigacion.

Por tanto, la gamificacion en el ambito de la Educacién Superior (ES), debe ser asumida
desde una iniciativa estratégica institucional y como mecanismo de planificacion curricular,
con el propoésito de realizar cambios sustanciales en la ensefianza, haciendo del aprendizaje
un proceso motivador y divertido. Por ello, se requiere repensar la praxis educativa, que
conduzcan a los estudiantes a la obtencion de habilidades cognitivas de alto nivel, mediante
la interaccion social y la participacion activa en comunidad, como es el caso de las presencias:
social, cognitiva y docente del Modelo Col.

Las presencias en los EVEA, desempefian un rol fundamental en la construccion de los
aprendizajes, las relaciones interpersonales y de cooperacion entre docente y estudiantes, con
el proposito de fortalecer el pensamiento critico y reflexivo de quienes utilizan la
comunicacion mediada por EVEA (Garrison et al. 2010). Investigaciones orientadas al
analisis de las presencias del Modelo Col en EVEA gamificados, dan cuenta de resultados
prometedores: (Mese y Dursun, 2019; Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019). No
obstante, estan referidos a estudios experimentales que resaltan la importancia de profundizar
en la reflexion teorica. Lo senalado, devela una necesidad de valor para las Ciencias, por
cuanto posibilita plantear un proceso de investigacion cientifica con contribuciones tedricas
y empiricas.

Entonces, esta tesis pretende ser un aporte para docentes que requieran mejorar procesos de
enseflanza y aprendizaje en IES. En particular, a través de experiencias gamificadas en
EVEA, con la guia de un modelo de gamificaciéon que integre estrategias, diversas
herramientas e indicadores de presencia. La integracion de los aspectos se considera
fundamental para posibilitar la interaccion social significativa, el desarrollo cognitivo de
orden superior y la presencia docente en el proceso educativo, como eslabon fundamental
para el éxito del aprendizaje en EVEA gamificados.

En conclusion, se asume como objeto de estudio la gamificacion en EVEA con analisis de
presencias: social, cognitiva y docente del Modelo Col, a partir de una orientacion didactica
y pedagogica innovadora, representada en el modelo que se propone en esta tesis; por cuanto
la literatura cientifica revela un niimero limitado de estudios que integran los elementos:
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EVEA — gamificacion - presencias, en su mayoria de caracter empiricos, los cuales han sido
poco explorados en el contexto académico, es especial, en las IES.

1.2. Preguntas que orientan la investigacion
Para el desarrollo de esta investigacion, se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

P1. ;Cuales son los fundamentos del proceso de gamificacion en entornos virtuales de
enseflanza y aprendizaje en el contexto universitario desde las Ciencias de la
Computacioén y referentes pedagogicos?

P2. ;Cuales son los marcos tedricos que posibilitan definir la presencia en EVEA en el
contexto de procesos mediados?

P3. ;Cuales son los antecedentes de gamificaciéon en EVEA y sus principales resultados?

P4. ;Entre los resultados de los antecedentes de gamificacion en EVEA en IES se
considera la mejora en la presencia de los estudiantes?

P5. ;Cuaéles son las practicas referidas a gamificaciéon en EVEA que podrian constituirse
e integrarse en un modelo de gamificacion que potencien practicas educativas en EVEA
en las [ES?

P6. ; Al aplicar un modelo de gamificacion en EVEA se observa algun impacto sobre la
presencia social, cognitiva y docente de los estudiantes?

Estas preguntas permiten ordenar la busqueda de fuentes sobre el objeto de investigacion y
sus variables fundamentales, a la vez que posibilitan el miramiento ordenado y logico para
determinar los principales aportes teoricos y las areas o vacios en la teoria que encausan la
investigacion que se desarrolla.

1.3. Objetivos

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo general investigar y disefiar un
modelo de gamificacion en entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje (EVEA) dirigido
a Instituciones de Educacion Superior (IES) y analizar el impacto en la presencia (social,
cognitiva y docente) a partir de su aplicacion.

Para el cumplimento del objetivo general, se establecen los siguientes objetivos especificos:

1. Fundamentar el proceso de gamificacion en entornos virtuales de ensefianza y
aprendizaje en el contexto universitario, considerando marcos tedricos de las Ciencias
de la Computacion y de referentes del ambito pedagogico.

2. Estudiar el concepto de presencia social, cognitiva y docente en procesos educativos
mediados por EVEA.

3. Analizar los antecedentes de gamificacion en EVEA vy caracterizarlos segin
categorias y criterios propios que permitan conocer el estado del arte.
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4. Proponer indicadores que permitan analizar la presencia cognitiva, social y docente
en procesos educativos gamificados mediados por EVEA.

5. Proponer un modelo de gamificacion que integre estrategias, diversas herramientas e
indicadores de presencia para posibilitar practicas educativas gamificadas en EVEA
en [ES y orientado a impactar en la presencia cognitiva, social y docente en estos
entornos.

6. Valorar las posibilidades del modelo de gamificacidon propuesto a partir de juicio de
expertos en pedagogia y gamificacion.

7. Desarrollar estudio de casos que integren el modelo de gamificacion en EVEA
propuesto para validarlo y evaluar su impacto en la presencia, utilizando los
indicadores propuestos en los procesos educativos mediados por EVEA de las IES.

1.4. Metodologia de investigacion
Para alcanzar los objetivos propuestos, se planifica un proceso metodoldgico con dos tipos
de investigacion: tedrica y empirica. Las decisiones metodoldgicas asumidas, se resumen

en la Figura 1.1 y se detallan en las subsecciones 1.4.1 y 1.4.2.

Figura 1.1. Esquema metodologico de la investigacion
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EVEA y Presencia presencias

1.4.1. Investigacion tedrica

Con el proposito de abordar y cumplir los objetivos especificos uno al cuatro, relacionados
con las preguntas de investigacion (P1 a P4), establecidas en la seccion 1.2, se realiza una
investigacion tedrica. Los resultados de esta investigacion se presentan y sintetizan en los
capitulos: I (p. 14) y III (p. 32) de este trabajo, que conforma la primera parte de la tesis.

1.4.1.1. Marco conceptual: gamificacion, gamificacion en EVEA y presencias

En este contexto, el estudio comienza con el andlisis de las bases teéricas de los ejes de
conceptuales tratados en este trabajo.
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1. En relacion con la gamificacion, a través de una investigacion bibliografica, se
analiza como punto de partida su concepto desde diversos autores, se plantea su
concepcion y empleo fundamentado en las Ciencias de la Computacion y la
Pedagogia. Ademads, se presentan los principales elementos de gamificacion a partir
de las categorias: mecanicas y componentes, dindmicas y estéticas, definidas por
Teixes (2014), asi como, las ventajas y desventajas de su aplicacion desde la postura
del docente y del estudiante que permitan referenciar el potencial de la gamificacién
en el contexto de la ES, para atender las necesidades de aprendizaje.

2. En cuanto a la gamificacion en EVEA, se revisan definiciones conceptuales y
principales caracteristicas de EVEA, tipos de EVEA empleados en entornos
gamificados. Sustentados a través de un estudio bibliométrico y una Revision
Sistematica de Literatura (RSL), realizada con informaciéon derivada del tltimo
decenio. Se revelan diversas posturas que se toman como referencia para abordar la
gamificacion en EVEA.

3. Referente a las presencias, se estudian los conceptos de presencia social, cognitiva y
docente en procesos educativos mediados por EVEA en la ES, mediante de una
investigacion bibliografica. Se analizan estas presencias y se toman como referencia
para la evaluacion de la gamificacion en EVEA.

Estos ejes conceptuales responden a los objetivos 1 y 2 de la seccion 1.3, relacionados con
las preguntas de investigacion (P1 y P2), seccion 1.2.

1.4.1.2. Antecedentes de EVEA gamificados y analisis de tipos de presencias

Luego, se realiza una RSL, siguiendo la metodologia de Kitchenham et al. (2009) para
cumplir los objetivos especificos 3 y 4 de la seccion 1.3, vinculados con las preguntas de
investigacion (P3 y P4) de la seccion 1.2. A través de estos objetivos se analizan los
antecedentes de gamificacion en EVEA en IES, donde se hayan desarrollado experiencias
gamificadas en EVEA, a fin de caracterizarlas segiin categorias y criterios propios que
permitan indagar sobre el estado del arte, asi como de indicadores que posibiliten el estudio
de las presencias: social, cognitiva y docente en procesos educativos gamificados,
mediados por EVEA.

Las etapas de la metodologia propuesta por Kitchenham et al. (2009), tomadas como guia
para el desarrollo de la RSL, se expresan en esta subseccion 1.4.1.2 y las caracteristicas de
los estudios seleccionados, las estrategias de buisquedas, los procesos de seleccion de estudios
primarios, estrategias de extraccion y sintesis de datos, y resultados de la revision, se
especifican en el capitulo III (p. 34 - 40).

La metodologia segin Kitchenham et al. (2009) comprende seis etapas clave: (1)
planificacion de la revision, (2) busqueda y seleccion de estudios, (3) extraccion de datos, (4)
evaluacion de la calidad, (5) sintesis de datos y (6) informe de revision. En la planificacion
de la revision, se realiza la identificacion de la necesidad de llevar a cabo la RSL para
asegurar que no existan revisiones previas sobre la tematica. Ademds, se definen las
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preguntas de investigacion que orientan la revision, enfocadas en los objetivos de la
investigacion y las preguntas ya definidas en este capitulo. Y, por ultimo, se realiza un
protocolo de revision donde se describen las estrategias de busqueda, se definen las palabras
claves, las bases de datos académicas y cientificas, se establecen los criterios de
inclusion/exclusion, y las estrategias de extraccion y sintesis de datos. En la etapa referida a
la busqueda y seleccion de estudios, se realiza la blisqueda exhaustiva en las bases de datos
definidas, en correspondencia con las preguntas de investigacion. Se aplican los criterios de
seleccion de inclusion/exclusion y el proceso de filtrado para la seleccion de estudios
relevantes. En la etapa previa a la extraccion de datos, se procede con el disefio del
instrumento para la extraccion de informacion necesaria de los estudios seleccionados, de
manera coherente y sistematica. A continuacion, en la evaluacion de la calidad, se analiza
la calidad de los estudios para asegurar que estos sean adecuados para la revision. En cuanto
a la sintesis de datos, se realiza la integracion y analisis de los datos extraidos para responder
a las preguntas de investigacion previstas. Y, finalmente se presenta un informe de revision,
que incluye la descripcion del proceso desarrollado en cada etapa y los mecanismos de
difusion de los resultados alcanzados.

1.4.2. Investigacion empirica

Se realiza una investigacién empirica para disefar un modelo de gamificacion, que atienda
las necesidades de ensefianza y aprendizaje en IES. Esta investigacion se apoya en los
métodos: juicio de expertos y estudio de casos. Para ello, se combinan cuatro
orientaciones metodoldgicas (RSL, tedrica, evaluativa y aplicada), a fin de cumplir con los
objetivos especificos 5 a 7 de la seccion 1.3 y responder a las preguntas de investigacion (P5
y P6) de la seccion 1.2.

En resumen, el modelo de gamificacién propuesto se construye en base a los hallazgos
referidos a partir de los antecedentes de estudio y desde los ntcleos teodricos de la Pedagogia
y las Ciencias de la Computacion. Este modelo se presenta en el capitulo IV y responde al
objetivo especifico 5 de la seccion 1.3, relacionado con la pregunta de investigacion (PS5),
seccion 1.2.

1.4.2.1. Validacion del modelo de gamificacion

Para la valoracion de las posibilidades del modelo propuesto, correspondiente al objetivo
especifico 6 de la seccion 1.3, se desarrolla una investigacion evaluativa con enfoque mixto.

A partir de los estudios de (Cabero y Llorente, 2013; Cabero y Barroso, 2013; Escobar-Pérez
y Cuervo-Martinez, 2008; Garcia y Fernandez, 2008), se asumen 12 pasos metodologicos
que permiten la validaciéon del modelo por medio de un juicio de expertos. Estos se
puntualizan a continuacion: definicion del objeto a evaluar, definicion del objetivo de la
evaluacion, andlisis de validez de contenido para el instrumento a utilizar, seleccion de
expertos, elaboracion del instrumento de evaluacidon, comunicacidon y seguimiento
metodoldgico del juicio de expertos, aplicacion del instrumento, seguimiento general del
proceso, calculo de la validez de contenido e interpretacion de resultados, verificacion de la
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concordancia de items, calculo de confiabilidad interna e informe de resultados a los expertos
participantes.

1.
2.

Se realiza la definicion del objeto a evaluar, es decir, el modelo de gamificacion.

Se procede con la definicion del objetivo de evaluacion: Validar el contenido y la
confiabilidad del modelo de gamificacion a través de un instrumento de medicion. El
instrumento incluye: el proposito del objeto de investigacion, objetivo de la
validacion y cinco criterios a evaluar (pertinencia, redaccion, claridad, coherencia y
representatividad). Se detallan los criterios, las reglas de decision y la escala de
valores utilizados. Estos se mencionan en la seccion 5.3.1 y el instrumento completo
se presenta en el Anexo C1.

Se define el método de Coeficiente de Validez de Contenido (CVC) por
Hernéndez-Nieto (2011). La validez de contenido se realiza para cada uno de los
items y por el instrumento en general. Este proceso se especifica en la seccion 5.3.1.

Se realiza la selecciéon de los expertos por drea de conocimiento del tema, se
seleccionan en total cinco expertos en Pedagogia en EVEA y Gamificacion, siguiendo
las recomendaciones de Hernandez-Nieto (2011). En cuanto al proceso de seleccion
se consideran dos formatos: el biograma y el Coeficiente de conocimiento (Kc),
tomando las sugerencias de Maldonado et al. (2015). El proceso de seleccion referido
se describe en la seccion 5.3.2.

Se procede con la elaboracion del instrumento de evaluacién del juicio d expertos.
Este instrumento comprende cuatro secciones:

a) Seccion 1. Analisis del subsistema I

b) Seccion 2. Anélisis del subsistema II

¢) Seccidn 3. Analisis del subsistema III

d) Seccién 4. Opinion sobre la adecuacion del MGTP

La descripcion del instrumento e items correspondiente a cada seccion, se detallan en
la seccion 5.3.3 y el instrumento completo se encuentra disponible en el Anexo C3.

Se realiza el proceso de comunicacion y seguimiento metodologico del juicio de
expertos. En la comunicacion se les informa a los expertos participantes sobre la
metodologia de evaluacion a seguir. El proceso de este punto, se detallan en la seccion
5.3.4.

Se aplica el instrumento, este se emite via correo electronico a cada uno de los
expertos participantes, para proceder con el desarrollo del proceso de validacion por
juicio de expertos. El proceso de este punto, se indica en la seccion 5.3.4.

Luego, se realiza el seguimiento general del proceso, detallado en la seccion 5.3.4.

Se procede con el calculo de la validez de contenido ¢ interpretacion de
resultados. Este procedimiento se realiza a cada item y para el instrumento general.
En la interpretacion del CVC se utiliza la escala de valores propuesta por Hernandez-
Nieto (2011). La descripcion de este punto, se detalla en la subseccion 5.3.5.1.
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10. A continuacion, se verifica la concordancia de los items a través de una revision
cualitativa, para proceder con su eliminacion, modificacion o aprobacion, de ser el
caso. Se revisan las consideraciones respecto a los comentarios o mejoras sugeridas
por parte de los expertos y se realizan los ajustes necesarios en correspondencia con
los resultados obtenidos. Esta informacion se presenta en la subseccion 5.3.5.1.

11. Luego, se calcula la confiabilidad interna de los resultados obtenidos en la prueba
piloto, a partir de una investigacion cuantitativa. Para este célculo se utilizan los
métodos estadisticos: Coeficiente Alpha de Cronbach y Prueba de dos mitades. Se
utiliza en los célculos del Coeficiente Alpha de Cronbach y Prueba de dos mitades, el
paquete estadistico SPSS version 25. Los resultados de los calculos obtenidos se
describen en el Anexo C7.

12. Por ultimo, se informa a los expertos participantes sobre los resultados obtenidos
en el proceso de evaluacidon desarrollado a partir del juicio de expertos.

Los pasos metodologicos en mencion se describen en cada una de las secciones y
subsecciones antes mencionadas, que conforman el capitulo V de este trabajo de tesis. Este
proceso de valoracion aplicado por juicio de experto, contribuye con el enriquecimiento del
contenido del modelo propuesto, lo que garantiza su solidez y aplicabilidad.

1.4.2.2. Validacion del impacto del modelo

Por ultimo, para llevar adelante el objetivo especifico 7 de la seccion 1.3, vinculado con la
pregunta de investigacion (P6), seccion 1.2, se desarrolla un estudio de casos, a través de una
investigacion aplicada con enfoque mixto que combina métodos cualitativos y
cuantitativos, para proporcionar una comprension integral del objeto de estudio. Su
proposito, validar y evaluar el impacto del modelo en la presencia social, cognitiva y
docente, a partir de su aplicacion, mediante experiencias gamificadas en EVEA. Ademas, se
indaga la opinion de los docentes participantes, respecto a los aportes ofrecidos por el modelo
como guia para el disefio, implementacion y evaluacion experiencia gamificada.

En resumen, en el capitulo VI se describe la metodologia aplicada en el estudio de caso y se
describen las dos experiencias gamificadas en EVEA para cada caso; mientras que en el
capitulo VII se presentan los resultados de la aplicaciéon del modelo de gamificacion
propuesto. Los resultados de la aplicacion e instrumentos utilizados, se presentan en el Anexo
DyE.

1.5. Estructura de la Tesis

La Figura 1.2 esquematiza la estructura y recorrido de esta tesis en correspondencia con los
objetivos planteados en la seccion 1.3.

Después del Capitulo I, de caracter introductorio, el trabajo se estructura en tres partes
principales. La primera estd dedicada al marco conceptual, la segunda recoge las diversas
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decisiones y resultados de la investigacion empirica, y la tercera parte presenta las
conclusiones y las propuestas para futuras lineas de trabajo.

El marco conceptual revela los elementos teoricos y antecedentes de estudio relacionados
con cada uno de los ejes conceptuales abordados en esta tesis. Esta primera parte se conforma
de dos capitulos, que abarcan del capitulo II al capitulo III.

En el capitulo II (p. 14) se describen los enfoques conceptuales de la gamificacion
desde la postura de diferentes autores, se presentan las principales caracteristicas en
el ambito de la ES. Se describen los fundamentos de la gamificacion en el contexto
universitario desde las Ciencias de la Computacion y referentes pedagogicos, desde
la cual se abordan las definiciones conceptuales, caracteristicas principales de los
EVEA y los tipos de EVEA mayormente utilizados en entornos gamificados. Luego
se describe el concepto de presencia en EVEA, sus tipos; y en particular aquellas
donde se incorpora la gamificacion.

En el capitulo III (p. 32) se expone el estado del arte para el andlisis de los
antecedentes de gamificacion en EVEA a la luz del concepto de presencias del
Modelo Col. Se definen las categorias y criterios valorativos que orientan la
caracterizacion de las experiencias seleccionadas. Se realiza la discusion de las
experiencias y actividades en EVEA gamificados, segun las categorias y criterios
definidos: aspectos generales, aportaciones cientificas, tipo de plataforma para
EVEA, propuesta del aprendizaje en el EVEA, estrategias de gamificacion,
presencias impactadas y formas de evaluacion de la experiencia.

Estos fundamentos abordados en el marco tedrico proporcionan la base para la investigacion
y disefio de un modelo que permite alcanzar el objetivo general de esta tesis. Esto conforma
la segunda parte del trabajo que se compone de cuatro capitulos (capitulo IV, V, VI y VII).

En el capitulo IV (p. 79) se presenta el Modelo de Gamificacion Tecnoldgico-
Pedagdgico (MGTP) para guiar el disefio, desarrollo y evaluacion de experiencias
gamificadas en EVEA, considerando las presencias del Modelo Col. Se retoma el
estado del arte del marco conceptual y se disefia y describe el MGTP, dirigido a IES
para el fomento de la motivacion, implicacion y compromiso de los estudiantes hacia
la construccion de niveles cognitivos de orden superior.

Como integralidad del MGTP, se presenta su fundamentacion epistémica y tedrica de
los subsistemas, componentes y relaciones que lo conforman. Se describen los
instrumentos disefiados y sugeridos para su implementacion:

a) Matriz de componentes con posibilidades de gamificacion: como insumo para
el desarrollo del trabajo en el subsistema I del modelo (ver Anexo B1).

b) Entrevista semiestructurada: Motivacion para gamificar contenidos de
aprendizaje: para determinar las motivaciones que posee el docente para aceptar
gamificar contenidos (ver Anexo B2).
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¢) Encuesta de competencia digital docente. Tomada de Touron et al. (2018):
para determinar las competencias que posee el docente para gamificar contenidos
(ver Anexo B3).

d) Guia de induccion docente para la implementacion del modelo: para asesorar
metodologicamente a los docentes en el uso de estrategias de gamificacion y la
teoria del modelo propuesto (ver Anexo B4).

e) Consideraciones a seguir en una experiencia gamificada en EVEA a partir
de las buenas practicas: para orientar el trabajo del docente con la guia del
MGTP, referente al subsistema Il y III (ver Anexo BS).

f) Bitacora de trabajo docente: para documentar el proceso de implementacion del
MGTP, durante la fase 2 (planificacion y disefio gamificado de la experiencia en
EVEA) y fase 3 (desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA), desde la
perspectiva de los docentes (ver Anexo B6).

g) Lista de revision docente para el registro del cumplimiento de cada paso del
MGTP y medicion del tiempo invertido en cada actividad (ver Anexo B7).

h) Encuesta de la Comunidad de Indagacion por Richardson et al. (2012) Esta
dirigida a los estudiantes. Se utiliz6 para medir el impacto de las experiencias
gamificadas en las presencias social, cognitiva y docente del Modelo Col (ver
Anexo B8).

i) Entrevista de valoracion sobre el impacto de la experiencia gamificada se
utilizé para valorar el impacto de la experiencia gamificada a través del MGTP,
desde el punto de vista docente (ver Anexo B9).

e En el capitulo V (p. 96), se describe la metodologia aplicada como estrategia de
validacion del MGTP. Comprende: el método de juicio de expertos utilizado, la
seleccion de expertos por area de conocimiento del tema, el instrumento aplicado, la
comunicacion y seguimiento metodologico abordado, los resultados obtenidos y la
version final de aspectos en el MGTP y agregados posteriores al juicio de expertos.
Ademas, se calcula la confiabilidad interna y se presentan las reflexiones finales.

En el Anexo C se presenta la estrategia de comunicacion e instrumentos de valoracion
utilizados en el juicio de expertos.

e En el capitulo VI (p. 110), se somete al MGTP al trabajo empirico, mediante un
estudio de casos. En este capitulo se introduce el estudio de casos en la asignatura
“Ofimatica I” y “Estadistica” de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la
Educacién de la Universidad Técnica de Babahoyo, Ecuador. Se describen la
contextualizacion de los dos casos, objetos de andlisis referente a su constitucion,
caracteristicas, la metodologia aplicada a través de cuatro fases; y se presentan los
resultados en las etapas 1 al 3. El desarrollo de la fase 4 se detalla en el capitulo VIL

En el Anexo D se presentan los resultados de la aplicacion de los casos en las fases 1
al 3.

e En el capitulo VII (p. 136), se completa la presentacion de los resultados obtenidos
de la aplicacion del MGTP, a través del estudio de casos (fase 4). Se detallan los
resultados del uso del modelo por parte de los docentes en cuanto a: la planificacion,
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disefio y desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA para los dos casos. Asi
como también, los resultados de las experiencias realizadas a partir del MGTP, en
cuanto a la evaluacion del impacto de la experiencia por parte de los estudiantes y de
los docentes participantes en el estudio de casos.

En el Anexo E se resumen los resultados de los instrumentos en la implementacion
del MGTP en la fase 4.

e En el capitulo VIII (p. 174), se presentan las conclusiones en relacion con cada uno
de los aspectos concernientes a la tesis, y se proponen perspectivas de trabajo futuro
sobre temas clave abordados.

Ademas, se organizan alfabéticamente las referencias bibliograficas de la tesis, con
referencias correspondientes a cada uno de los capitulos. Y, finalmente, se presentan cinco
Anexos de esta tesis:

Anexo A: Resultados de la revision sistematica de la literatura.

Anexo B: Instrumentos para el proceso de aplicacion del MGTP.

Anexo C: Comunicaciones ¢ instrumentos de valoracion del juicio de expertos.
Anexo D: Resultados de la aplicacion del estudio de casos.

Anexo E: Resultados de los instrumentos utilizados en la implementacién — MGTP.
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Figura 1.2. Estructura general y recorrido de esta tesis

OBJETIVOS

y CAPITULOS Y ANEXOS
I PRINCIPALES PUNTOS TEMATICOS

1. Fundamentar el proceso de gamificacion
en entornos virtuales de ensefianza y
aprendizaje en el contexto universitario,
considerando marcos tedricos de las
Ciencias de la Computacion y de referentes

del ambito pedagogico.

CAPITULOT
» Motivacion
» Objetivos general y especificos
» Preguntas de investigacion
» Metodologia de investigacion
» Estructura de la tesis

2. Estudiar el concepto de presencia social,
cognitiva y docente en procesos educativos
mediados por EVEA.

CAPITULO 11
« Gamificacion y sus caracteristicas
» Gamificaciéon en EVEA
» Presenciasen EVEA

3. Analizar los antecedentes de
gamificacion en EVEA vy caracterizarlos
seglin categorias y criterios propios que

permitan conocer el estado del arte.

ANEXO A
Resultados de la
revision

sistematica de

| [MARCO CONCEPTUAL | [INTRODUCCION |

4. Proponer indicadores que permitan
analizar la presencia cognitiva, social y
docente en procesos educativos
gamificados mediados por EVEA.

CAPITULO 111 o
« Antecedentes sobre EVEA gamificados
« Analisis de los tipos de presencias
« Sintesis de criterios analizados
CAPITULO IV ANEXO B
Instrumentos

» MGTP para EVEA

» Descripcion de los subsistemas del
MGTP

« Evaluacion de la experiencia con Col

5. Proponer un modelo de gamificacion
que integre estrategias, diversas
herramientas e indicadores de presencia
para posibilitar practicas educativas
gamificadas en EVEA en IES y orientado a
impactar en la presencia cognitiva, social y
docente en estos entornos.

CAPITULO V
» Metodologia implementada en el juicio
de expertos
« Evaluacidn de la validez de subsistemas
y componentes del MGTP

para el proceso
de aplicacion del
MGTP

ANEXO C
Comunicaciones
e instrumentos de
valoracion del
juicio de expertos

6. Valorar las posibilidades del modelo de
gamificacién propuesto a partir de juicio
de expertos en pedagogia y gamificacion.

CAPITULO VI
« Contextualizacion de los casos
» Metodologia aplicada en el estudio de
€asos
» Consideraciones éticas

INVESTIGACION EMPIRICA

ANEXO D
Resultados de la
aplicacion del

estudio de casos

7. Desarrollar estudio de casos que
integren el modelo de gamificacion en
EVEA propuesto para validarlo y evaluar
su impacto en la presencia, utilizando los
indicadores propuestos en los procesos
educativos mediados por EVEA de las
IES.

CAPITULO VII
» Resultados del uso del modelo por
parte de docentes
« Resultados de las experiencias
realizadas a partir del modelo
+ Discusion

ANEXOE
Resultados de los
instrumentos
utilizados en la
implementacion -

MGTP

CAPITULO VIII
» Conclusiones de la tesis
» Definicion de lineas de trabajo futuro

CONCLUSIONES

[
w




CAPITULO II: MARCO CONCEPTUAL SOBRE
GAMIFICACION, GAMIFICACION EN EVEA Y
PRESENCIA
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2.1 Introduccion

En el presente capitulo se sistematizan los conceptos tedricos, ejes de esta investigacion. Se
analizan sus variables y caracteristicas epistémicas esenciales, como fundamentos previos a
abordar el trabajo especifico de esta tesis.

Ast en el recorrido de este capitulo se propone el siguiente itinerario: en la seccion 2.2, se
realiza una introduccion tedrica al concepto de gamificacion, considerando el punto de vista
de diferentes autores, para luego presentar las principales caracteristicas en el &mbito de la
educacion; en la seccion 2.3, se presentan los fundamentos de la gamificacion en el contexto
universitario desde las Ciencias de la Computacion y referentes pedagdgicos, las definiciones
conceptuales y principales caracteristicas de los EVEA, asi como los tipos de EVEA mas
utilizados en ambientes gamificados y los principales fundamentos de la gamificacion en
EVEA. Luego, en la seccion 2.4, se describe el concepto de presencia en los procesos
educativos mediados por EVEA, y en particular en aquellos que consideran la gamificacion.
Finalmente, se ofrecen las conclusiones del capitulo en la seccion 2.5.

2.2. Concepto gamificacion y sus caracteristicas

El juego es una actividad ludica, recreativa y placentera que se practica a cualquier edad
(Gallardo Lopez, 2018), donde los individuos se divierten, exploran objetos, experimentan,
aprenden, se relacionan, para potenciar el desarrollo de sus capacidades fisicas, intelectuales,
afectivas, sociales, emocionales y morales en todas las etapas de vida.

El Diccionario de la Real Academia Espaiiola (RAE), en su segunda acepcion define el juego
como: “Ejercicio recreativo sometido a reglas y en el cual se gana o se pierde. Juego de
naipes, de ajedrez, de billar, de pelota” (Real Academia Espatfiola, s.f., definicioén 2). En tanto
asi, en su etimologia, el juego es una actividad social o individual con fines recreativos y de
disfrute, sometido a reglas y recursos particulares del sujeto o sujetos que juegan.

Desde una mirada pedagogica, el juego segin Merellano-Navarro et al. (2016) hace
referencia al caracter ludico que los docentes deben aplicar en el proceso de ensefianza y
aprendizaje para dar un sentido motivador a las practicas metodologicas, que en ciertos casos,
se vuelven monotonas y predecibles. Asimismo, Clérici (2004) afirma que “hasta la actividad
ludica aparentemente mads insignificante resulta una estrategia de ensefianza y aprendizaje
muy valiosa” (p. 139). Lo que implica que la actividad ludica en una clase crea situaciones
de aprendizaje que contribuyen a motivar al estudiante a aprender de manera divertida. La
ludica o actividad ludica ha sido un término mas bien empleado en la teoria pedagogica
hispano hablante (Romero-Rodriguez et al., 2016; Torres-Toukoumidis et al., 2017) y se
presenta como una propuesta al desarrollo de la educacion desde una perspectiva entretenida,
mediante actividades que simulen o desarrollen juegos u otras experiencias ludicas.

La gamificacion es un término que deriva del idioma inglés gamification (Barros Lorenzo,
2016; Cortizo et al., 2011; Foncubierta y Chema, 2014; Oliva, 2016); el cual proviene del
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prefijo proto-germatico “ga” que significa alegre, divertido; y “me” juntos; en consecuencia,
“game” significa “juego”, “divertirse juntos” (Diccionario Integro de Merriam-Webster,
n.d.). Las palabras gamificacion o gamification no han sido consideradas por la RAE ni por
el Tesauro UNESCO. Sin embargo, el término gamification ha sido anadido recientemente,
tanto en el Tesauro ofrecido por el Instituto de Ciencias de la Educacion, el cual define
gamification como: “El uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados
con el juego” (ERIC, s.f., definicion 1); y en el Diccionario Cambridge, que refiere a
gamification como: “la practica de hacer que las actitudes se parezcan mas a juegos para
hacerlas mas interesantes o agradables” (Cambridge Dictionary, s.f., definicion 1).

El empleo de la gamificacion como término, se origind en la industria de los medios digitales,
de donde se adopta de forma generalizada antes de la segunda mitad del afio 2010 (Deterding
etal., 2011; Ivette y Moreno, 2015). Si bien su uso empez6 en la industria de los videojuegos
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012; Werbach, 2014), poco a poco ha extendido su aplicacién
hacia otros campos del conocimiento: salud, psicologia, iniciativas ecoldgicas; y por
supuesto, en la educacion, entre otros (Contreras-Espinosa, 2016). Actualmente, se aprecia
su amplio empleo en la literatura cientifica (De Armas et al., 2019; Barragan et al., 2015;
Diéguez et al., 2024; Gonzalez, 2015; Mele et al., 2020; Pomata y Diaz, 2017; Romero-
Rodriguez et al., 2016; Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018; Zapata y Gomez-
Alvarez, 2020).

Lo anterior muestra la amplia generalizacion de la gamificacion como concepto a multiples
campos de la sociedad, desde los aportes de las Ciencias de la Computacion y en el caso
particular de la Pedagogia, se devela como un objeto de estudio de actualidad.

Los autores Deterding et al. (2011) definen conceptualmente la gamificacion como: “el uso
de elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos” (p. 10), lo cual coincide
con otros autores (Da Cunha, 2014; ERIC, 2022; Nicholson, 2015 y Werbach y Hunter, 2012)
cuando refieren a la gamificacion como la integracion y aplicacion de la mecanica del juego
centrados en el usuario en contextos no ludico. Estos conceptos podrian vincularse con
practicas aplicadas a la Pedagogia y a otras ciencias, sin considerar las caracteristicas propias
que asumen la gamificacion en los contextos determinados de cada una. Por lo tanto, hay
necesidad epistémica de valorar su utilidad, sus caracteristicas, sus vinculos con los procesos
de ensefanza y aprendizaje.

Algunos autores consideran a la gamificacion como aplicacién de recursos de juegos en
contextos que no son juegos, con el fin de promover comportamientos deseados (Schell,
2019; Hasan et al., 2019; Teixes, 2014). Esta definicion busca el cambio de comportamiento
de los individuos a través de la accion sobre la motivacion, para alcanzar un objetivo
concreto, incorporando elementos de gamificacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, tal como lo refiere Hanus y Fox (2015).

Lo antes expuesto, aunque hace un intento de acciones posibles en lo didactico para
gamificar, precisa de una mirada mas abarcadora a los propdsitos de la actividad y la
comunicacion gamificada, los métodos para su concrecion practica y la valoracion del
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estudiante sobre lo aprendido. Como integracion a lo planteado por los autores y contribuciéon
epistémica inicial a la modelacion del proceso de gamificacion para contextos presenciales o
en linea.

Como regularidad de los autores consultados surge la idea fundamental de la gamificacion
en su concepcidn y empleo, como concepto pedagdgico propio para la teoria de las Ciencias
de la Computacion, singularizado en esta tesis como: gamificacion tecnoldgico-pedagdgico.
Precisa de un analisis epistemoldgico mas puntual para definirlo como tal y comprenderlo
desde la integracion de las Ciencias de la Computacion y la Pedagogia, como saberes que
confluyen en una comprension de la actividad humana de ensefiar y aprender cuando se dan
procesos educativos mediados por tecnologias digitales. Por consiguiente, en un
acercamiento conceptual al concepto gamificacioén vinculado al campo de las Ciencias de la
Computacion y la Pedagogia, puede ser comprendida como: una estrategia metodologica que
aplica elementos propios de los juegos en contextos educativos, en general mediados por
tecnologias digitales, para promover en los estudiantes una mayor motivacion,
conocimientos, habilidades y valores para la vida profesional futura. En particular en esta
tesis se abordara el término gamificaciéon en EVEA y se adoptard esta definiciéon como base
para el trabajo.

2.2.1. Elementos de gamificacion

Las publicaciones de la comunidad cientifica refieren varios enfoques sobre los elementos
de juego aplicados en experiencias gamificadas, entre ellos destacan en primer lugar: quienes
plantean los elementos de juego organizados en tres categorias: mecanicas, dindmicas y
componentes (Werbach y Hunter, 2012); el marco denominado en su acrénimo MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), sigla en inglés para mecanicas, dindmicas y estéticas
propuesto por Hunicke et al. (2004); y mecénicas y componentes; dindmicas y estética
(Teixes, 2014) para el disefio de los sistemas de gamificacion. Todas las categorias de los
autores en mencion han sido aplicadas en el campo de la educacion segiin expresan Pomata
y Diaz (2017).

Para limitar el alcance de esta investigacion, entre los diversos elementos de gamificacion
que se evidencian en la literatura (Roosta et al., 2017), se consideran como mas pertinentes
para este estudio los elementos organizados en las categorias: mecanicas y componentes,
dindmicas y estéticas definidas por Teixes (2014), por su enfoque integrador e inclusivo y
por haber encontrado estas categorias en estudios donde se aborda la gamificacién en
procesos de ensenanza y aprendizaje mediados por EVEA.

2.2.1.1. Mecanicas y componentes de la gamificacion

Las mecénicas y componentes de la gamificacion son definidas por Teixes (2014) como
aquellos elementos que integran el juego, “hacen que el progreso en el juego o sistema sea
visible” (p. 61), definicion que comparte con Pomata y Diaz (2017). Las mecanicas aplicadas
en los juegos y sistemas gamificados son muchas; sin embargo, solo se mencionan aquellas
relevantes por los resultados satisfactorios que se demuestran en los estudios revisados
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(Barata et al., 2013; Cornella y Estebanell, 2018; Denden et al., 2018; Karra et al., 2019;
Lopes et al., 2019; Pineda-Corcho y Moreno-Cadavid, 2017; Pomata y Diaz, 2017).

Estas mecanicas y componentes se sintetizan a continuacion:

Puntos (points), valores numéricos que un estudiante obtiene cuando la actividad o
accion ha sido realizada.

Medallas, emblemas o insignias, es una representacion grafica, visual del progreso
o logro que se obtiene en un determinado juego o sistema gamificado, no deben ser
consideradas como una recompensa final, sino, para mantener activa la motivacion,
durante el proceso de aprendizaje.

Clasificaciones o (rankings), proporciona un orden visual a los estudiantes para que
observen el nivel de desempefio alcanzado en relacion con los demés compatfieros
(Pineda-Corcho y Moreno-Cadavid, 2017; Teixes, 2014).

Barras de progreso, graficas representativas que se completan conforme el
estudiante realiza y alcanza puntos.

Niveles, indican el grado de progreso que se alcanza en una actividad y constituyen
un componente importante para alcanzar un estatus dentro de un grupo.

Desafios, retos y misiones, acciones que se llevan a cabo para alcanzar un objetivo,
estan disponibles en un determinado tiempo y de ellas se consigue una recompensa.

Avatares, representaciones Unicas de un estudiante en un sistema gamificado; este
avatar, en algunos casos, puede mejorarse, conforme se avanza en el sistema, como
recompensa del nivel que se alcanza (Pomata y Diaz, 2017; Teixes, 2014).

2.2.1.2. Dinamicas de la gamificacion

Las dinamicas refieren a “aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los juegos pero
que no forman parte de ellos” (Teixes, 2014). Gracias a la presencia de las dinamicas, es
posible que las mecanicas y componentes cobren significado dentro de un sistema gamificado
0 juego, evitando caer en tareas monétonas. En este estudio se hara mencion a las principales
dinamicas referidas por Teixes (2015b); estas son:

Recompensas: éstas se obtienen cuando se cumple una tarea o actividad determinada,
el tipo de recompensa varia segin la puntuacién obtenida y pueden ser: puntos,
medallas, paso a un nivel siguiente, entre otras.

Estatus, sentimiento de reconocimiento que se recibe por parte de los demas y un
sentimiento de prestigio o respeto que se consigue mediante medallas o posiciones
que se alcancen en el ranking, dando sensacion de popularidad y reconocimiento.

Logros, se obtienen mediante la superacion de un nivel de dificultad y/o esfuerzo
razonable, que se representan de forma real o virtual como evidencia del objetivo
cumplido.
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e Competicion, permite comparar los resultados en las tablas de clasificacion con los
demas, es un factor de satisfaccion, producto del desempefio que se obtiene.

e Altruismo, a través de esta dinamica se consigue fomentar las relaciones e
interacciones entre los estudiantes que se potencia mediante puntos o recompensas
intercambiables.

e Retroalimentacion (feedback), esta puede ser positiva o negativa, permite conocer
el grado de cumplimiento o progreso al finalizar una determinada tarea.

e Diversion, sin duda el elemento més importante del juego y sistemas gamificados
que se asocia a los sentimientos de victoria, resolucién de problemas, imaginacion,
sorpresa, exploracion, entre otros.

2.2.1.3. Estética de la gamificacion

La estética esta relacionada con las emociones que genera un sistema gamificado al usuario
como resultado de su interaccion con las mecanicas y dinamicas inmersas en €l. Segun el
estudio titulado “MDA: a formal approach to game design and game research”, elaborado
por Hunicke et al. (2004), define una taxonomia con las siguientes sensaciones y experiencias
relacionadas con los juegos y que se toman para la gamificacion (Teixes, 2015):

e Sensacion, buscar conseguir placer empirico.

e Fantasia, se promueve como fantasia o recreacion.

e Narracion, se basa en una forma de relato.

¢ Reto, se presentan desafios como competencia de obstaculos.

e Camaraderia, se genera un marco social para interactuar con los demas.
e Descubrimiento, se muestra como mapa a descubrir.

e Expresion, se presenta como autodescubrimiento.

e Sumision, referido como un pasatiempo.

2.2.2. Ventajas de la gamificacion

Los procesos de innovacion historica que vive el sistema educativo como resultado de las
necesidades sociales, conlleva cambios y reformulacion de los sistemas establecidos
(Merellano-Navarro et al., 2016). Es asi, que la educacion cotidiana, impartida en las IES,
han sido asumidas por numerosos estudiantes como mondtona y en ocasiones poco efectiva
(Contreras y Eguia, 2016), lo que ha generado cuestionamientos en busqueda de
metodologias emergentes que promuevan mejoras significativas en el aprendizaje y superen
las limitaciones del aprendizaje tradicional, vinculado a la memoria y adquisicion de
contenidos de las diferentes disciplinas. Al considerar que la docencia universitaria ha sido
objeto de severas criticas que cuestionan el rol que deben asumir los docentes ante estos
desafios. Cabalin, et al. (2010) indica que se requiere apropiar estrategias que trasciendan su
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funcion en aras de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de forma eficiente y con
calidad (Merellano-Navarro et al., 2016). Asi se debe orientar el quehacer educativo hacia la
construccion de competencias que conlleven un desempefio exitoso, creativo y
comprometido de los futuros profesionales.

En el contexto educativo la gamificacién supone un aporte sustantivo a la mejora de la calidad
de la educacion, como lo describe (Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018), puesto
que gamificar surge en el acto formativo como una estrategia educativa para transformar la
vida en el aula, lo cual eleva, segin Contreras y Eguia (2016), el compromiso y motivacion
de los educandos, como sus necesidades cognitivas lo requieran; sobre la base de las
condiciones necesarias para que los aprendizajes se produzcan de manera eficaz (Willging,
2016). Tal como lo afirma Teixes (2015) “no todos los profesionales de la ensefianza estan
dotados de las habilidades innatas que les ayudan a conseguir los objetivos educativos
propuestos” (p. 111), por lo que se deben preparar para la gamificacion (Dicheva et al., 2015),
que constituye una posibilidad o ayuda al docente, para generar estrategias metodoldgicas
que contribuyan a alcanzar mejores resultados a partir de sus potencialidades o dificultades
didacticas y pedagdgicas.

Varios autores (Cortizo et al., 2011; Oliva, 2016; Torres-Toukoumidis y Romero- Rodriguez,
2018), exponen ventajas de la aplicacion de la gamificacion en el aula, lo cual favorece la
apropiacion de contenidos por parte de los estudiantes y no su memorizacion exclusiva, como
ocurre en ciertos casos (Gonzalez, 2015). A continuacion, se presenta un resumen de las
ventajas de la gamificacion en el proceso pedagogico, desde la postura del docente y
estudiante (ver Tabla 2.1).

Tabla 2.1. Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del docente y estudiante

Desde perspectiva  Desde perspectiva
del docente del estudiante

Aumenta la motivacion. v

Favorece el desarrollo de la creatividad.

Favorece el desarrollo de competencias y habilidades. v

Premia y reconoce el desempefio académico del estudiante

durante el abordaje de su proceso formativo.

Ayuda a identificar con facilidad los avances y progresos de su

propio aprendizaje y penaliza la falta de interés.

Mejora su desempefio a través del uso de tecnologias y

dinamicas integradoras.

Presenta una ruta efectiva sobre como mejorar la comprension

de materias con mayor grado de dificultad, debido al cambio de

paradigma que se desarrolla mediante clases gamificadas.

Estimula la implementacion del trabajo en equipo y del

aprendizaje colectivo para mejorar la dinamica de la clase.

Dosifica el aprendizaje con efectividad y motiva al estudiante

a esforzarse mas en sus resultados académicos.

Facilita premiar a los que en realidad se lo merecen.

Ventajas de la gamificacion

AN N N NN

[

AN

Permite un control automatico del estado de los estudiantes.
Nota. Tomado de los estudios: (Cortizo et al., 2011; Oliva, 2016; Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018)
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De lo expuesto, se concluye que la gamificacion contribuye a crear experiencias de
aprendizaje con un caracter dinamico, participativo y ladico donde los estudiantes pueden
mejorar su aprendizaje mediante la comprension de contenidos motivadores.

Si bien la Tabla 2.1 resume las ventajas de la aplicacion de la gamificacion en los procesos
de ensefianza y aprendizaje universitario, falta mucho por hacer para que las IES valoren el
potencial de la gamificacion como apoyo docente, con el fin de atender necesidades de
aprendizaje para que los contenidos académicos sean significativos y motivadores. Asi lo
afirma Oliva (2016) cuando sefiala que la gamificacion: “tiene poco tiempo de haber
ingresado al aula universitaria, también es cierto que €sta ya se esta aplicando con éxito por
mayor numero de docentes, quienes han encontrado en la accion de gamificar las clases,
exitosos procesos de aprendizaje” (p. 32). Este posicionamiento tedrico desvela la particular
necesidad epistémica de la gamificacion como tema de investigacion actual para las Ciencias
Pedagdgicas y de la Computacion.

2.3. Fundamentos de la gamificacion en el contexto universitario
desde las Ciencias de la Computacion y referentes pedagogicos

En este apartado, se presentan los referentes esenciales de la gamificacion en el contexto
universitario desde las Ciencias de la Computacion, asi como referentes pedagogicos, para
lo cual, primero, se estudian las definiciones conceptuales y principales caracteristicas de
Entornos Virtuales de Ensefnanza y Aprendizaje (EVEA); y segundo, se revisan los tipos de
EVEA utilizados en los ambientes gamificados, respaldados con un estudio bibliométrico
realizado con informacién que proviene del ultimo decenio.

2.3.1. Definiciones conceptuales y principales caracteristicas de los EVEA

La aplicacion de las TIC en el ambito académico y el acceso a los servicios de Internet, han
contribuido a una mayor interaccion de los actores del sistema educativo, lo cual facilita a
las IES ampliar su oferta a través de los EVEA o también llamados Learning Managment
Systems (LMS) (Gonzalez, 2015). En estos entornos, es cada vez mas frecuente el uso de la
interaccion visual y la estimulacion de multiples sentidos a la vez, en consecuencia, deja sin
efecto, de manera progresiva, la forma de presentar informacién solo mediante texto plano
(Ivette y Moreno, 2015).

Varios autores (Contreras-Colmenares y Garcés-Diaz, 2019; Ferreira y Sanz, 2007; Hiraldo,
2013; Morales et al., 2021; Moreno y Montoya, 2015; Reyes, 2018; Vidal et al., 2008),
coinciden en que los EVEA son sistemas de software que facilitan el proceso de ensefianza
y aprendizaje, a través de la interaccion docente, estudiantes y recursos didacticos, en el
marco de procesos educativos mediados por TIC. Estan disefiados para responder a las
necesidades de una organizacion, lo cual permiten la gestion de cursos y la personalizacion
del sistema, criterio con el cual se coincide y se tomara como base para el abordaje del tema
de gamificacion en EVEA.

I N



Los EVEA pueden solucionar problemas sociales de la educacion, a saber: las tasas de
desercion en las IES de paises iberoamericanos son muy altas, llegando a valores por encima
del 40% (Moreno y Montoya, 2015), es por ello, que se ha pensado en diversas soluciones
para incentivar la innovacidén educativa y aumentar sus programas fuera de los limites
geograficos y fisicos de sus campus (Ivette y Moreno, 2015).

Segun Salinas (2011) la decision de utilizar un EVEA en las IES, depende de factores
institucionales, didacticos, tecnoldgicos y personales. En los EVEA recaen las posibilidades
de mejoramiento permanente del proceso formativo de la Educacion Superior (ES) y la
determinacion de andlisis contextualizados de las diferentes plataformas educativas que
puedan ser gestionadas para dirigir los aprendizajes. Pero el andlisis trasciende a su
usabilidad tecnoldgica o pedagogica y precisa una mirada previa en su conceptualizacion,
concepcidn y posicionamientos de éstas en las ciencias y la practica educativa, elementos
vitales para el desarrollo de esta seccion.

Los EVEA se constituyen en escenarios propicios para abordar la formacion a partir de tres
dimensiones basicas: conocimiento y uso instrumental de aplicaciones informaticas;
adquisicion de habilidades cognitivas; y el desarrollo de una actitud critica y reflexiva para
valorar la informacion y las herramientas tecnologicas disponibles, en el cual se desarrolla el
proceso de ensefianza y aprendizaje (Salinas, 2011).

Para llevar adelante este proceso pedagdgico se necesita una serie de elementos que
promuevan el aprendizaje de los estudiantes porque un entorno virtual por si solo no garantiza
la calidad del aprendizaje. Segiin Hiraldo (2013), los elementos necesarios a considerar para
el desarrollo de un EVEA son: infraestructura, curriculo, planificaciéon del proceso de
aprendizaje, comunicacion, recursos y evaluacion de los aprendizaje, favorables para un
adecuado desarrollo de las actividades en un EVEA que contribuyan a fomentar la
autonomia, creatividad, solucion de problemas e interés por la investigacion cientifica.

Sin embargo, la metodologia aplicada en los EVEA asume cambios sustanciales que el
docente de postgrado y pregrado debe conocer y apropiarse de ellos, para obtener un
desempefio académico favorable (Vidal et al., 2008); con la finalidad de estar a la par con el
crecimiento tecnologico y desarrollo de los entornos virtuales, para generar un andamiaje en
los estudiantes que mejore su nivel de aprendizaje, a través de la interaccion estudiante-
profesor y estudiante-estudiante. Esto se evidencia en los estudios realizados con EVEA
gamificados, mediante la comunicacidn sincrona y asincrona de estudiantes y docentes, con
el uso de herramientas tecnologicas que rompen las barreras de la distancia fisica, lo que es
asumido (Bello, 2005), como ‘“aulas sin paredes”, con el propdsito de transformar la vida del
aula.

En la actualidad, en la comunidad cientifica, existen varios ejemplos de sistemas educativos
gamificados, tales como: 2Duolingo, *Khan Academy, entre otros, que ofrecen cursos y

2 https://www.duolingo.com/ - Duolingo
3 https://www.khanacademy.org/ - Khan Academy
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recursos gratuitos donde incluyen elementos de gamificacion como trofeos de desempetios y
puntos para motivar el aprendizaje (Moreno y Montoya, 2015). Es preciso afirmar que hoy
por hoy, los EVEA poseen espacios para incorporar elementos de gamificacion, debido a las
necesidades que demanda la era tecnoldgica y los estudiantes de la generacion Z (Karmanova
et al., 2019), al ser la gamificacion una de las principales propuestas innovadoras para estos
entornos en linea.

2.3.2. Tipos de EVEA utilizados en los ambientes gamificados

En los tlltimos cinco afios los EVEA, han sufrido una rapida evolucion, en particular, aquellos
vinculados a las IES (Ferreira Szpiniak, 2007). Brindan funcionalidades para la educacion
mediante modalidad sincrénica y asincronica Mele et al. (2020). Cumplen con el objetivo de
responder a necesidades de las instituciones educativas en correspondencia con la
gamificacion que se ha constituido como un nuevo enfoque para la educacion en los actuales
entornos de aprendizajes, siguiendo a Per-Anders et al. (2016).

Segun Ferreira (2007), en el ambito internacional existen alrededor de cuarenta entornos
virtuales, siendo Moodle, software libre, el mas usado en el ambito universitario;
adicionalmente, se suman a este entorno virtual: */LIAS, *Claroline, y Atutor. Por su parte,
Hiraldo (2013), refiere que dentro de los EVEA de software libre que mas se destacan, estan:
"Moodle, Claroline o 8Sakai; y de uso propietario, °Blackboard; mientras que Upadhyaya y
Garg (2019) manifiestan que los mas populares son Blackboard, Moodle, °Desire to Learn,
" Canvas.

Ahora bien, Karra et al. (2019) manifiesta que el sistema de gestion de aprendizaje mas
utilizado para el disefio de los EVEA gamificados, es Moodle, asi lo afirma, cuando dice
“Moodle es uno de los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS) que ofrece elementos
personalizados de manera facil y sencilla, facilita la gamificacion hacia una participacion
activa y motivacion de los estudiantes” (p. 73).

Para abordar en mayor profundidad este punto que es importante para esta tesis, se llevo a
cabo un estudio bibliométrico sobre la base de los estudios de Bordons et al. (2013),
utilizados para el tratamiento y analisis cuantitativo de documentos. En palabras de Russell
et al. (2014), representa el medio mas exitoso para la transferencia del conocimiento
cientifico.

Para ello, se establecieron las estrategias de biisqueda en inglés, espafiol y portugués, como
idiomas mas hablados en Iberoamérica. Se consideraron como palabras claves

* https://www.ilias.de/ - ILIAS

5 https://www.claroline.com/en - Claroline

© http://www.atutor.ca/ - Atutor

7 https://moodle.org/ - Moodle

§ https://www.sakailms.org/ - Sakai

° https://www.blackboard.com/ - Blackboard

10 https://www.d2l.com/?nav_version=v2 - Desire to Learn
! https://www.instructure.com/canvas - Canvas
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fundamentales: gamification, Learning Managment Systems; gamificacion y entorno virtual
de ensefianza y aprendizaje; gamificagdo, ambientes virtuais de aprendizagem. Las bases de
datos cientificas utilizadas en el estudio son: IEEE, Dialnet, ACM, Scopus, SciELO y Google
Scholar. La informacion analizada corresponde al Gltimo decenio. Luego, se seleccionaron
los resultados que responden a los criterios de la investigacion. Con los articulos obtenidos,
70 en total, se realizo un estudio bibliométrico mediante el software VOSviewer'?, donde se
extrajeron 20 palabras clave de mayor ocurrencia®® (ver Tabla 2.2).

Tabla 2.2. Palabras clave con mayor ocurrencia

% # Total intensidad
Palabras clave - .
Ocurrencia  Ocurrencia de enlace

Gamification 11.57 % 14 58
E-learning 5.79 % 7 32
Learning Management System 331 % 4 12
Moodle 331 % 4 16
Education 2.48 % 3 12
Gamificacion 2.48 % 3 11
Game elements 1.65 % 2 9
Gamification in Education 1.65% 2 7
Higher Education 1.65 % 2 6
Motivation 1.65% 2 9
Serious games 1.65 % 2 9
Achievements 0.83 % 1 6
Adaptive 0.83 % 1 4
Ambiente Virtual de Aprendizagem 0.83 % 1 2
Ambientes Virtuales de Aprendizaje 0.83 % 1 4
Aprendizaje afectivo 0.83 % 1 4
Artificial intelligence 0.83 % 1 5
B-learning 0.83 % 1 4
Blended elearning 0.83 % 1 5
Citizenship competencies 0.83 % 1 5
Collaborative environment 0.83 % 1 3

En consecuencia, en la Tabla 2.2, a partir del estudio bibliométrico realizado, se aprecia un
predominio de palabras clave relacionadas con E-learning 5.79%, Learning Management
System 3.31%, Moodle 3.31%, education 2.48% y game elements 1.65%, lo que evidencia:

e La correspondencia de los articulos seleccionados con el tema de investigacion.

e La necesidad de considerar los elementos de los juegos cuando estos se abordan en
los entornos E-learning;y

e Laprevalencia de la plataforma Moodle como herramienta de soporte para los EVEA.

Software que permite construir y visualizar redes de coincidencia en base a analisis de cluster y de mineria de texto.

13 Frecuencia de aparicion con respecto a la coocurrencia total del mapa que es 28303.
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En forma posterior, se abord6 una revision sistematica de literatura cientifica vinculada con
el tema de investigacion, considerando los lineamientos definidos por Kitchenham et al.
(2009), donde se utilizaron cadenas de busquedas con palabras claves que incluyen a la
gamificacion y entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje. Las busquedas se realizaron
desde el afio 2010 hasta el 2020 en bases de datos y revistas cientificas de /EEE, Dialnet,
ACM, SciELO, Scopus y Google Scholar para publicaciones cientificas. Como resultados
finales se obtuvieron 47 publicaciones, en relacion a los entornos virtuales referidos en los
estudios, se realizo una clasificacion por tipo software: libre y propietario; y aquellos que han
sido definidos por autores de los articulos seleccionados.

Por otra parte, referente a los entornos de software libre, se destaca Moodle con un 59%,
seguido de SocialWire y PBLMaestro que corresponden al 2%; por el contrario, los sistemas
de software propietario usados en los estudios estan Microsoft SharePoint Online, Schoology,
EscuchoyAprendo, DoosMooc y AGILE con un 2% respectivamente; y T/Cademia que
alcanza el 5%; mientras que en el 20% de los estudios no han definido el tipo de software
utilizado (ver Tabla 2.3).

Tabla 2.3. Software usado para el diseiio del EVEA gamificado

Criterios Plataforma EVEA %
A. Moodle 59%

Software Libre B. SocialWire 2%
C. PBLMaestro 2%
D. Microsoft SharePoint 204
Online

Software E. Schoology 2%

Propietario F. EscuchoyAprendo (EyA) 2%
G. TICademia 5%
H. DoosMooc 2%
1. AGILE 2%

1. No lo define 20%

A modo de resumen, a partir de los estudios realizados se aprecia que, tanto en el estudio
bibliométrico como en la revision sistematica de literatura realizada, coincide Moodle como
el EVEA mayormente utilizado en las investigaciones empiricas. Lo cual se ratifica por
O’Donovan et al. (2013) y Hasan et al. (2019), al referir las oportunidades que ofrece Moodle
a los instructores, para presentar contenidos y apoyo en la adquisiciéon de conocimientos,
habilidades y experiencias. Si bien no existe un LMS integral que brinde los elementos
necesario para los cursos gamificados, las investigaciones realizadas demuestran la
flexibilidad de Moodle en relacion a requisitos para mediar procesos educativos en diferentes
modalidades (Amandu et al., 2013; Celik, 2010), para apoyar al aprendizaje mixto y cursos
100% en linea (Silva et al., 2019). Ofrece elementos para la gamificacion como: avatares,
progreso del usuario, resultado de prueba, nivel, retroalimentacion, insignia, clasificacion
Karra et al. (2019). En consecuencia, para el desarrollo de esta investigacion se considera
inicialmente el uso del EVEA Moodle por las consideraciones expuestas.
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2.4. Concepto de presencia en EVEA en las IES

La revolucion de las TIC, el uso generalizado de la Comunicacion Mediada por
Computadores (CMC), desde el surgimiento del Internet, han generado que la educacion a
distancia termine por convertirse en formacion online, debido al impulso de estos factores
influyentes (Seoane Pardo, 2014), lo que ha venido practicamente a diluir fronteras entre las
modalidades de formacion: a distancia, mixta y/o presencial, creando un gradiente de
modalidades hibridadas (Seoane Pardo, 2014; Zangara, 2014), en correspondencia a las
nuevas necesidades sociales. De ahi, que las IES en la necesidad de superar brechas
geograficas, de tiempo y de demanda formativa (Martinez y Gallego, 2003), para fortalecer
situaciones de aprendizaje y ofrecer a la comunidad mayores oportunidades de formacion
profesional a través de la virtualidad; que en palabras de Gutierrez-Santiuste y Gallego-
Arrufat (2017), posibilitan la construccion de: comunidades de investigacion Community of
Inquiry (Col), de aprendizaje, comunidades educativas de cuestionamiento y/o comunidades
de creacion conjunta para el desarrollo de los aprendizajes en linea.

Por lo tanto, desde la perspectiva educativa, una Col se “compone de profesores y estudiantes
que interactuan con el objetivo de facilitar, construir y validar la comprension, y de
desarrollar capacidades que conduzcan a continuar la formacién en el futuro” (Garrison y
Anderson, 2010, p. 44). Estos autores destacan la importancia del aprendizaje en linea para
fomentar la independencia cognitiva e interdependencia social en escenarios con
experiencias educativas auténticas que promuevan en los estudiantes: sentido de
responsabilidad y autonomia sobre sus aprendizajes desde la interaccion con los demas
(Vygotsky, 1998). Es la interaccion del sujeto con la otredad, un elemento presente en la
virtualidad, pues en ella se construyen los espacios de aprendizaje y ensefianza, asi como las
socializaciones que mediatizan el desarrollo formativo del estudiante en el &mbito en linea.

Para Palomino y Ramirez (2010), la educacion en linea es un modelo educativo que tiene
como soporte una red de computadores, con el proposito de lograr procesos de ensefianza y
aprendizaje de doble via: sincronico y asincronico, centrado en un aprendizaje autobnomo y
significativo, bajo la teoria constructivista (Vygotsky, 1998). En estos escenarios es
importante la construccion de conocimientos a través de la interaccion social que ofrece la
virtualidad, mediante herramientas tecnoldgicas que acortan distancias, facilitan nuevas
interacciones con materiales digitales para el aprendizaje.

De esta participacion en una Col mediada por entornos virtuales, es posible la interrelacion
de tres elementos o presencias: social, cognitiva y docente (Garrison et al, 2000; Palomino y
Ramirez, 2010), que se abordan en los EVEA.

Vinculado con las variables de la investigacion analizadas hasta aqui, se hace necesario
acotar su concrecion en la practica de ensefianza y de aprendizaje a partir de la concepcidon
de las presencias como concepto tecnoldgico-pedagogico que dinamizaré la interaccion de la
gamificacion que se realiza en los EVEA, es por esto que se hace necesario una valoracion
teorica de estas para poder modelar el objeto de investigacion que se pretende transformar.
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Presencia cognitiva, social y docente

La presencia en el aprendizaje en linea es una variable importante en el pensamiento critico
y de orden superior para el desarrollo de los niveles de metacognicion de los estudiantes (Kim
y Lim, 2019), est4 relacionada con sentimientos subjetivos al estar en un ambiente virtual
dado (Heeter, 1992; Slater y Usoh, 1993). Pues, la ausencia de reflexion y sentido critico,
conlleva a repensar en nuevas formas de ensefar y aprender (Marti Noguera et al., 2014).
Segin Garrison y Cleveland-Innes (2004a), la presencia conduce a un aprendizaje
significativo al facilitar la participacion de los alumnos en los procesos de aprendizaje; pues,
a diferencia del aprendizaje que se produce de manera presencial, el aprendizaje en linea,
requiere del cardcter mediador de la tecnologia que se fomenta con la participacion e
interaccion de docentes y estudiantes, para promover en los educandos la capacidad de pensar
y aprender de manera autonoma y con ayuda de los demés. De ahi que, Garrison et al (2000),
sistematiza a la presencia en tres tipos: Presencia Cognitiva (PC), Presencia Social (PS) y
Presencia Docente (PD).

La PC, es un elemento vital en el pensamiento critico, un proceso y un resultado que se
muestra a menudo como objetivo evidente de toda la ES. Asimismo, Garrison et al. (2001),
la definen como el punto hasta el cual los estudiantes son capaces de construir significados
mediante la reflexién continua en una comunidad de investigacion, definiciones que
coinciden con diferentes autores (Remesal y Colomina, 2013; Santos, 2011; Silva, 2010).
Para Garrison (1991), el pensamiento critico de la PC, se deriva de los estudios de Dewey
(1938) sobre el pensamiento reflexivo, en el contexto de un modelo de investigacion practica
disefiado para construir significados y confirmar la comprension, definido segin cuatro
categorias: hecho desencadenante, exploracion, integracion y resolucion, para valorar la
naturaleza y calidad de la reflexion (Garrison et al., 2001; Garrison y Anderson, 2010).

Se revela, en la PC las formas como se obtiene el conocimiento con el uso de la tecnologia
y/olos EVEA, gracias a la cognicion a partir de procesos mentales del sujeto. Como planteara
Anguera (1989) esta presencia es asumida desde la postura de la psicologia cognitiva
responsable por los procesos de conocimiento, de gestionar toda la informacion que el sujeto
recibe a través del entorno virtual y precisa de un analisis del como aprende, mediante
herramientas tecnologicas y las habilidades cognitivas, valorativas y volitivas que desde lo
personal se implican en la solucion de sus deberes de aprendizaje.

En relacion con la PS, Garrison et al. (2010), la definen como un elemento “mediador entre
la presencia docente y la cognitiva” (p. 7), concebida como condicion para que se desarrolle
la presencia cognitiva y una responsabilidad de la presencia docente”, que tiene como funcion
fundamental apoyar los objetivos cognoscitivos y efectivos del aprendizaje (Anderson et al.,
2001), a través de una Col para proyectar sus caracteristicas personales como “personas
reales”, postura que coincide con otros autores (Kreijns, 2004; Santos, 2011; Silva, 2010).

Asimismo, Remesal y Colomina (2013) manifiestan que la PS promueve el sentimiento de
pertenecer a una comunidad de indagacion que posibilita el refuerzo del aprendizaje y
mantiene la dinamica de relaciones sociales positivas, lo cual es profundizado por Gutierrez-
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Santiuste y Gallego-Arrufat (2017), cuando afirma que la PS es el “grado en que una persona
es percibida por los demas miembros, el nivel en que se aprecia y se proyecta a si misma
dentro de una comunidad virtual y las relaciones sociales que se establecen a través de estas
percepciones” (p. 1172). Por su parte Gutierrez-Santiuste y Gallego-Arrufat (2017) precisan
la PS como el grado en que las personas se perciben de forma real en un aprendizaje mediado
por computadoras, postura que coincide con Tu (2000).

Se devela el caracter significativo que tiene el contexto social como determinante de la
construccion del conocimiento individual sobre la base de la otredad y los niveles de ayuda
que se ofrecen en colectivo. Reflejo de la primera Ley Pedagodgica que expresa el vinculo
entre el proceso social y el proceso pedagogico que se desarrolla (Pla, 2010), como sustento
teorico fundamental para la comprension, utilizacion y analisis vinculante de la PS y en la
gamificacion.

Jerénimo (2009) refiere a la PS como la capacidad de los principiantes de proyectarse social
y emocionalmente en una Col. Este autor destaca las interacciones del grupo dando valor a
los aportes que generen sus integrantes, siempre que se hagan de forma frecuente, asi se
recompensa la pertenencia a la comunidad y se dirige las actividades hacia desarrollo de la
integracién académica, social e institucional. Pero la PS, es sefialada por Short et al. (1976)
como el grado de relevancia (es decir, la calidad o el hecho de estar alli) entre dos
comunicadores, mediante un medio de comunicacién. Aqui se destacan los medios de
comunicacion como elementos determinantes de la forma cémo las personas interactian y se
comunican, asi como también, el mayor grado de presencia social que proyectan las personas
cuando aparecen en algiin medio, por ejemplo, los videos.

Es importante resaltar que la PS se relaciona con los factores y necesidades basicas de la
actividad y la comunicacion del ser humano que precisan alguna forma de interaccioén de
desarrollo de los procesos educativos. Segun Palomino y Ramirez (2010), la PS es un tema
complejo a ser estudiado de diversas formas, considerando factores como la comunicacion,
interaccion y el aprendizaje. Criterio con el cual se coincide y se le adiciona el caracter
mediador de la tecnologia para el desarrollo de la actividad y para la comunicacion educativa
en contextos gamificados en linea.

En resumen, el concepto de PS se ha ido modificando para evidenciar su relacion con el
aprendizaje. Segin Garrison et al. (2010), es un elemento importante para comprender el
contexto social, a través del aprendizaje colaborativo asistido por computadores, donde el
aumento o no de interacciones sociales y estimulos de aprendizaje reciben influencia de la
presencia docente y de medios que proporcionan la sensacion de presencia social. De ahi que
segiin Jeronimo (2009) existe la necesidad de formar académicos en este nuevo paradigma
educativo que contribuyan a la construccion de una presencia cognitiva y social mediada por
tecnologias, para el desarrollo de los aprendizajes.

En consecuencia, la sociedad actual, con el vertiginoso progreso de las TIC en todas las areas
de la sociedad en general y de manera particular en la Educacion, conlleva al planteamiento
de un tercer constructo dentro de las teorias de la Presencia, la PD ofrece la mediacion y
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facilitacion del proceso de seleccion y transformacion de la informacion en conocimiento (de
Pablo Gonzalez, 2015). La PD es considerada como medio para lograr un fin: apoyar y
mejorar la presencia social y cognitiva, con el propdsito de lograr resultados educativos
significativos (Garrison et al., 2000).

Barbera et al. (2001) coinciden con Anderson et al. (2001) en la necesidad de asumir en la
PD la capacidad de: disefiador de la experiencia educativa y poseer dominio tematico sobre
el resto de los participantes para promover un ambiente social que conduzca al aprendizaje
activo y efectivo, asi como también, asistencia pedagdgica a estudiantes que lo requieran.

En palabras de Pablo Gonzélez (2017), se ha comprobado que a mayor PD, aumentan los
niveles de participacion de los estudiantes en su trabajo con el EVEA; dado esto en el rol
determinante del profesor como planificador de la accion pedagdgica mediante los recursos
y actividades en linea. Ademas, la importancia que tiene el desempefio docente como guia
del estudiante en su interaccion con los materiales de estudio (Becker y Jokivirta, 2007; Epper
y Bates, 2004).

En efecto, el reto de los entornos virtuales, es redefinir el concepto de la PD, para que los
estudiantes se motiven y sean protagonistas de su propio aprendizaje, haciendo que el docente
sea capaz de generar presencia en ausencia, a través de las diversas modalidades de ensefianza
(Andrada y Parselis, 2005). Desde el punto de vista de la construccion de los aprendizajes, la
PD se constituye en un elemento importante para el disefio de propuesta en EVEA, bajo un
modelo pedagogico constructivista y colaborativo (de Pablo Gonzélez, 2017). Por ello, para
que los docentes desempefien su rol en los entornos virtuales de aprendizaje, han de tener
dominio suficiente de los contenidos y métodos de la asignatura que se imparten,
desenvolverse en el ambiente tecnologico sin dificultad, asi como, poseer suficientes
conocimientos didécticos, para planificar actividades de ensefianza y aprendizaje, reorientar
estrategias, de ser el caso, a fin de alcanzar los resultados esperados (Seoane y Garcia, 2007).

La PD en el aprendizaje se constituye en un componente esencial, para potenciar la relacion
de participacion entre docentes y estudiantes, mediado por entornos virtuales. Pues, el
principio fundamental del docente es mediar y guiar el proceso de ensefanza y aprendizaje
en todas las modalidades de ensefnanza.

Las practicas habituales de quienes ensenan y aprenden en linea se enriquecen con la
concepcion de los EVEA. Los docentes pasan a ser facilitadores de los aprendizajes con
cualidades de comprension de los procesos en linea; y habilidades técnicas y comunicativas
que los convierte en actores activos para generar conocimientos significativos (Silva, 2010).
Los estudiantes en estos entornos, les corresponde una postura con actitud critica, reflexiva,
participativa y comprometida con su propio aprendizaje.

Ofrecidos los referentes de la investigacion, desde un analisis de posiciones epistémicas
constructivistas de las presencias, urge una valoracion sobre ¢él: ;Como se relacionan e
influyen las tres presencias en el aprendizaje en linea? Varios estudios (Garrison et al., 2010;
Gutierrez-Santiuste y Gallego-Arrufat, 2017; Palomino y Ramirez, 2010; de Pablo Gonzalez,
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2017; Slater y Usoh, 1993), ofrecen la importancia de las presencias en el aprendizaje
mediado por EVEA. No obstante, en el estudio realizado por Garrison, Cleveland-Innes et
al. (2010), para conocer las relaciones causales entre las presencias: cognitiva, social y
docente dentro del Marco Col, destaca que la PD y PS tienen influencia significativa en la
PC; y la PD influye en la PS.

Se concluye que las presencias en el contexto de los EVEA influyen en el pensamiento critico
de los estudiantes a través de la reflexion continua (presencia cognitiva). A partir de las
interacciones estudiante-docente y viceversa, se refuerza el aprendizaje y las relaciones
sociales (presencia social), mediante la orientacion docente, lo que facilita el progreso y
consecucion de los contenidos por medio del aprendizaje activo (presencia docente), con el
fin de alcanzar objetivos de aprendizaje definidos.

2.5. Conclusiones del capitulo
En cuanto a la teoria y estudios de gamificacion se concluye que:

e Actualmente, la gamificacion es aplicada en multiples campos del saber, para el
desarrollo de procesos con el uso de las Ciencias de la Computacion en su caracter
motivador y atractivo de las herramientas que se ofrecen a los usuarios.

e FEl término gamificacion asume su caracter pedagogico y cientifico como una
estrategia metodologica que aplica elementos de juegos en contextos educativos
mediados por tecnologias digitales, para promover en los estudiantes conocimientos,
habilidades y valores para la vida profesional futura.

e La comunidad cientifica refiere varios enfoques en relacion a los elementos de juego
para promover experiencias de gamificacion en EVEA, a saber: mecanicas y
componentes, dindmicas y estética (Teixes, 2015), unificando las clasificaciones de
Hunicke y Werbach en entornos gamificados aplicados en procesos de ensefianza y
aprendizaje mediados por EVEA.

En cuanto a la teoria y estudios de EVEA se concluye que:

e En relacion al concepto de EVEA, se coincide con la postura de los autores
(Contreras-Colmenares y Garcés-Diaz, 2019; Ferreira y Sanz, 2007; Hiraldo, 2013;
Morales et al., 2021; Moreno, 2015; Reyes, 2018; Vidal et al., 2008), porque se guia
el pensamiento modelado de la gamificacion en EVEA. Estos consideran en plena
relacion, los criterios tecnoldgicos y referentes pedagogicos fundamentales para el
proceso de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales, a través de la interaccion
docente, estudiantes y recursos didacticos en el marco de procesos educativos
mediados por las TIC.

e Destaca Moodle como el EVEA mas utilizado en investigaciones empiricas, segun
estudios de revision sistematica de literatura y bibliométricos realizados en el Gltimo
decenio, debido a su flexibilidad en relacion a: requisitos, y herramientas disponibles
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que abonan a las motivaciones de los estudiantes (Amandu et al., 2013; Celik, 2010),
y como apoyo al aprendizaje presencial, a distancia y mixto. Ademas. ofrece
capacidades de gamificacion.

En cuanto a la teoria y estudios de presencias se concluye que:

e Las presencias devienen conceptos en la teoria de los EVEA, las cuales permiten
fomentar el aprendizaje en linea, mediante la participacion colaborativa entre
docentes, estudiantes, grupo y contenidos de ensefianza, en determinado contexto
social donde se facilita la construccidon y reproduccion del conocimiento que se
desarrollan en comunidades de aprendizajes.

e Se asumen para esta investigacion, segun Garrison (1991), las presencias: cognitiva,
social y docente que mediatizan el desarrollo formativo de los estudiantes en entornos
en linea. La primera, vinculada con el pensamiento critico y reflexivo que deben
poseer los educandos para construir significados por medio del uso de la tecnologia
y/o mediante EVEA, donde el estudiante interactia, asimila el entorno, acomoda y
adapta los nuevos esquemas mentales en relaciones con el otro y los niveles de ayuda
que estos ofrecen. La segunda, refiere a la interaccion social en comunidad para
aprender con la ayuda de los demas, sustentado ademas en la Primera Ley Pedagogica
que fundamenta el rol del contexto social y su caracter determinante del proceso de
ensenanza y aprendizaje, como fundamentos de partida para la comprension,
utilizacion y andlisis vinculante de la PS y la gamificacion. Finalmente, la presencia
docente actia como mediador y facilitador de los procesos de aprendizaje para
fomentar la interaccion en los nuevos escenarios virtuales. Se enfatiza el carcter
mediador de los EVEA donde quienes ensefian y aprenden se benefician mutuamente,
en un proceso dual, colaborativo y de manera gamificada.

A modo de conclusion integradora general se puede concebir que:

Se devela un vacio epistémico en las Ciencias de la Computacion y las Ciencias Pedagogicas,
en la necesidad de una concepcion del proceso de gamificacion tecnologico-pedagdgico,
como constructo tedrico y metodoldgico para el desarrollo motivado del proceso de
ensefianza y aprendizaje en linea mediados por EVEA, en carreras universitarias vinculadas
con la Computacion, cuyas valoraciones de mejoramiento pueden ser comprobadas a través
de las presencias social, cognitiva y docente.

Lo anterior expresado ofrece una necesidad para las Ciencias, por cuanto permite construir
un proceso de investigacion cientifica con caracter novedoso y de contribucion tedrica y
empirica, que sera planteado en los capitulos siguientes.
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CAPITULO III: ANTECEDENTES SOBRE EVEA
GAMIFICADOS Y ANALISIS DE LOS TIPOS DE
PRESENCIAS
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3.1. Introduccion

En este capitulo se analizan los antecedentes de gamificacion en EVEA en las IES y sus
principales resultados, donde se consideran aquellos que ponen foco en el andlisis de las
presencias. Para ello, se realiza un proceso de revision sistematica de la literatura, siguiendo
la metodologia propuesta por Kitchenham et al. (2009), con las etapas presentadas en la
seccion 1.5 del Capitulo I. que comprende seis etapas como guia para el desarrollo de la
sistematizacion de la literatura: el establecimiento de las preguntas de investigacion;
definicidn de la estrategia de busqueda; criterios para la seleccion de estudios; seleccion de
estudios primarios, evaluacion de la calidad; asi como la definiciéon de estrategias de
extraccion y sintesis de datos.

A partir de los objetivos de investigacion, planteados en el capitulo I, se definieron dos
preguntas principales para este estudio:
P3. ;Cuaéles son los antecedentes de gamificacion en EVEA y sus principales resultados?
P4. ;Entre los resultados de los antecedentes de gamificacion en EVEA en IES se
considera la mejora en la presencia de los estudiantes?

Preguntas de investigacion para la RSL

Para dar respuesta a estas dos cuestiones (P3) y (P4), se proponen seis sub-preguntas de
investigacion:

[PI1]: ;Cudles han sido las principales aportaciones cientificas realizadas en relacion a
gamificacion en EVEA ala luz de los conceptos de presencia (social, cognitiva y docente)?

[P12]: ;Cudles son los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje utilizados en las
experiencias analizadas?

[PI3]: ;Como se dirige el aprendizaje en EVEA a la luz de las presencias analizadas?

[PI4]: ;Cuéles son las principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
seleccionadas?

[PIS]: ;Cudles son los tipos de presencias y sus categorias analizadas en las
investigaciones seleccionadas?

[PI6]: (Cudles han sido los principales resultados presentados por los autores con la
aplicacion de la gamificacion en EVEA a la luz de los tres tipos de presencia (social,
cognitiva y docente)?

El propodsito de las sub-preguntas de investigacion es recopilar informacion relevante que
permita dar respuestas especificas a las preguntas y objetivos de la investigacion, presentes en
este capitulo para la determinacidn de los principales aportes tedricos y experimentales de esta
tesis.
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Asi, en la seccion 3.2 se definen las estrategias de busquedas referentes a la gamificacion en
EVEA y la presencia en el aprendizaje. Posteriormente, en las secciones 3.4 y 3.5 se presentan
el proceso de seleccion de estudios primarios y las estrategias de extraccion y sintesis de los
datos, respectivamente. A continuacion, en la seccion 3.6, se describen los criterios valorativos
para las experiencias seleccionadas. La aplicacion de los criterios de evaluacion se detalla en
la seccidn 3.7, y en la seccion 3.8 se realiza una sintesis de la aplicacion de los criterios. Por
ultimo, en la seccion 3.9 se presentan las conclusiones del capitulo.

3.2. Estrategias de busquedas

Previo a la determinacion de las cadenas de biisqueda, se realizé un andlisis de las variables
de estudio y el ambito de investigacion, con la finalidad de determinar su abordaje teoérico y
metodoldgico por la comunidad cientifica mundial. Se orient6 el estudio mediante la revision
de términos en Tesauros: UNESCO™ y fundéUBBA™, y a través del diccionario: Cambridge
Dictionary*®, diccionario online Gamer Dic'’ ¢ investigaciones cientificas relacionados con
las Ciencias de la Computacion.

La busqueda sistematizada en tiempo y fuentes de informacidn, facilitaron la determinaciéon
de dos idiomas esenciales para recopilar las fuentes de informacion del estudio: inglés y
espaiol. De ellos, se conciben los términos que identifican el objeto de investigacion en ambos
idiomas.

Los términos clave en inglés han sido:

o Gamification

e Learning management systems

Community of inquiry model

Social presence

Cognitive presence

Teaching presence

Higher education.
Por su parte, en espafiol han sido:

e Gamificacion
e Entorno virtual de ensefianza y aprendizaje
e Modelo comunidad de indagacioén

e Presencia social

' http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/es/ - Tesauro de la UNESCO.

15 https://www.fundeu.es/ - Fundacién patrocinada por la Agencia Efe y el BBVA, y asesorada por la RAE.
1 https://dictionary.cambridge.org/es/ - Cambridge University Press.

17 http://www.gamerdic.es/ - Diccionario online de términos sobre videojuegos y cultura gamer.
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e Presencia cognitiva
e Presencia docente

e Educacion superior

En los términos clave se incluyen las dimensiones y categorias que componen el Modelo de

comunidad de indagacion, tal como se detalla en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1. Definicion de términos clave y alternativos

Idioma Términos clave Términos alternativos Fuentes
Gamification - Cambridge Dictionary
Learning Managment Vlrtuql learning environments, E- Tesauro de la UNESCO
Systems learning
Community of inquiry ) (D. Garrison y
model Anderson, 2010)
. . Emotion expression, Open (Tzelepi, Makri, et al.,
Inglés Social presence communication, Group cohesion 2020)
. Trigger event, Exploration, (Papanikolaou et al.,
Cognitive presence Integration, Resolution 2020)
. Instructional management, Building
Teaching presence . ; . .
understanding, Direct instruction
Higher Education - Tesauro de la UNESCO
Gamificacion - Gamer Dic
Tesauro de la UNESCO
fundéeUBBVA
Entorno virtual de Entorno virtual de ensefianza, Estudios cientificos:
ensefianza y aprendizaje | aprendizaje electronico (Vidal et al., 2008)
(Ferreira Szpiniak,
2007)
Espaiiol Modelo comunidad de (D. Garrison y

indagacion

Presencia social

Afecto, comunicacion abierta,
Cohesion de grupo

Presencia cognitiva

Hecho desencadenante, Exploracion,
Integracion, Resolucion

Presencia docente

Disefio y organizacion, Facilitar el
discurso, Ensefianza directa

Anderson, 2010)

(Tzelepi, Makri, et al.,
2020)

(Papanikolaou et al.,
2020)

Educacion Superior

Tesauro de la UNESCO

Para el desarrollo de la RSL se aconseja la busqueda de fuentes de informacién en revistas
indexadas y bases de datos con alto nivel cientifico. Para ello, se inicia con la definicion de
los términos clave, definidos en funcidn del conjunto de preguntas que guian la investigacion.
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o Fuentes Bibliogrdficas

Se propone como fuentes bibliograficas para la busqueda las siguientes: (2) tecnoldgicas:
IEEE, ACM,; (4) tecnoldgicas y educativas: SciELO, Scopus, Springer Link y Dialnet; y (2)
Semantic Scholar y Science Direct en todos los campos de las Ciencias, tal y como se indica
en la Tabla 3.2.

Tabla 3.2. Bases de datos seleccionadas

Fuentes Acrénimo
Institute of Electrical and Electronics Engineers '® IEEE
Association for Computing Machinery ° ACM

Scientific Electronic Library Online®’ SciELO

Empresa Elsevier 2 Scopus
Springer22 Springer Link
Computers and education: An international journal 2 Dialnet

Semantic Scholar®* Semantic Scholar
Empresa Elsevier” Science Direct

La base de datos IEEE Xplore Digital Library se selecciond porque incluye estudios
cientificos en el campo de la ciencia y la ingenieria, y ademas, produce mas del 30% de la
literatura publicada en el mundo sobre Ingenieria Eléctrica, Computacion,
Telecomunicaciones y Tecnologia de Control. ACM, posee una gran coleccion en los campos
de la Ciencia de la Informacion, Tecnologias de la Informacion y Ciencias de la Computacion.
Por otra parte, SciELO, es una biblioteca cientifica electronica en linea gestionada en Portugal
desde 1997, para la publicacion de resultados cientificos multidisciplinarios en Iberoamérica,
lo cual amplia la perspectiva.

Asimismo, Scopus, ofrece una vision general de la produccion mundial en los campos de
ciencia, tecnologia, medicina, ciencias sociales, asi como de artes y humanidades. Springer
Link, es una importante fuente de documentos de investigacion relacionados con la Ciencia,
la Tecnologia y Biomedicina, asi como de las areas Empresa y Economia. En el caso de
Dialnet, es una de las mayores bases de datos de contenidos cientificos en lenguas
iberoamericanas.

18 https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

B https://dl.acm.org/

20 https://search.scielo.org/

2 https://www.scopus.com/

2 https://link.springer.com/

3 https://dialnet.unirioja.es/

24 Semantic Scholar | AI-Powered Research Tool

% Busqueda de ScienceDirect
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https://www.semanticscholar.org/
https://www.sciencedirect.com/search

Por ultimo, Semantic Scholar, constituye una excelente base de datos gratuita con Inteligencia
Artificial (IA) para la literatura cientifica en todos los campos de la Ciencia, promovido por
el Instituto Allen para la TA; y Science Direct, posee una gran base de datos con estudios
académicos revisados por pares de caracter cientifico, técnico y de salud.

e Cadenas de busqueda

A partir de los términos clave definidos en la Tabla 3.1, se precisé la construccion de las
cadenas de busquedas vinculadas con el objeto de investigacion y sus variables de estudio. Se
considera un identificador (ID) para representar los términos claves en correspondencia con

las cadenas de busqueda definidas, como se detalla en la Tabla 3.3.

Tabla 3.3. Términos clave y cadena de busqueda

D

Términos clave

Términos clave

Cadenas de busqueda

en Espaiiol en Inglés
Al Gamificacion Gamification (A1) AND (B1 OR B2 OR
B3) AND (C1 OR D1 OREl
B1 Entorno virtual de ensefanza  Virtual learning environments OR F1) AND (G1)
B2 ::n;g;g?z ;/};tual de ensefianza 'y Learning management systems (A1) AND (BI OR B2 OR
P ) B3) AND (C1 OR D1) AND
B3 Aprendizaje electronico E-learning (DL.IOR D1.2 OR D1.3)
AND (G1)
Cl Modelo comunidad de Community of inquiry model
indagacion (A1) AND (B1 OR B2 OR
D1 Presencia social Social presence B3) AND (C1 OR E1) AND
(E1.1 OREL.2 OREL.3)
El Presencia cognitiva Cognitive presence AND (G1)
F1  Presencia docente Teaching presence (A1) AND (BI OR B2 OR
G1 Educacion superior Higher education B3) AND (C1 OR F1) AND
(F1.1 OR F1.2 OR F1.3)
DI1.1 Afecto Emotion expression AND (G1)

D1.2 Comunicacion abierta

D1.3 Cohesion de grupo

E1.1 Hecho desencadenante

E1.2 Exploracion

E1.3 Integracion

E1.4 Resolucion

Fl1

Presencia docente

F1.1 Disefio y organizacion

F1.2 Facilitar el discurso

F1.3 Ensefianza directa

Open communication
Group cohesion

Trigger event

Exploration

Integration

Resolution

Presence teaching
Instructional management
Building understanding

Direct instruction
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e Ciriterios de seleccion de estudios

En el protocolo se incluyen Gnicamente publicaciones cientificas que abordan experiencias
gamificadas en EVEA, donde se considera al menos para el andlisis uno de los tipos de
presencia: social, cognitiva y/o docente del Modelo Col, propuesto por Garrison y Anderson
(2010), que han sido publicados en revistas y conferencias desde el 2014, escritos en inglés
y/o espafiol. Se excluyen estudios duplicados, articulos descriptivos y articulos que presenten
solo resimenes.

3.3. Proceso de seleccion de estudios primarios

Durante el proceso de recopilacion de informacion, desde criterios de aseguramiento de la
calidad, se aplicaron las cadenas de busquedas definidas en el epigrafe anterior. Tras este
proceso de buisqueda se obtuvieron un total de 748 publicaciones procedente de ocho bases de
datos, tal como se detalla en la Tabla 3.4.

Tabla 3.4. Detalle de busquedas automatizadas

Base de datos Resultados de bisqueda
IEEE 6

ACM 75

SciELO 0

Scopus 27

Springer Link 426

Dialnet 8

Semantic Scholar 157

Science Direct 49

Total 748

Con el resultado de las publicaciones se realiz6 el proceso de seleccion y filtrado, a través de
la aplicacion de los criterios de inclusion y exclusion, para descartar los articulos que no
correspondian con el objetivo de la investigacion. En este proceso se recuperaron (62) estudios
a partir de la revision del titulo, resumen y palabras claves, distribuidas de la siguiente manera:
IEEE (4), ACM (8), SciELO (0), Scopus (13), Springer Link (12), Dialnet (3), Semantic
Scholar (18), Science Direct (4), todos ellos datados entre el 2014 al 2021.

Con el propdsito de verificar la seleccion de articulos, asegurando que se planteen de manera
especifica experiencias gamificadas desarrolladas en EVEA, y, ademds, se analice la
presencia: social, cognitiva y/o docente; se considerd pertinente la utilizaciéon de una triada
para agrupar y relacionar entre si las variables objeto de estudio: EVEA, Gamificacion y Col.
Donde A se refiere a la variable Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA), B
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corresponde a Gamificacion y C representa a la variable Modelo Comunidad de Indagacion
(Col), tal como se muestra en la Figura 3.1.

Figura 3.1. Representacion de las variables de estudio
A B C
Se procedio a definir cuatro relaciones clave, en consonancia con el objeto de estudio: A&B;
B&C; A&C y A&B&C, como se evidencia en la Figura 3.2, para poder filtrar las
publicaciones no relacionadas con el propdsito especifico de este momento de la

investigacion. En el proceso se excluyeron las publicaciones con relaciones: A&B, B&C y
A&C; y se aceptaron aquellos estudios que cumplian estrictamente con la condicion A&B&C.

Figura 3.2. Representacion triadica condicional entre variables

A&B
B&C

Con la aplicacion de esta estrategia de seleccion, se establecid que sélo ocho articulos,
cumplian con la condicion A&B&C, requerida para el propdsito de la investigacion; mientras
que (87) estudios clasificados en la conjuncion: A&B, B&C y A&C fueron descartados; sin
embargo, se destaca la combinacion A&B como predominante en los estudios analizados, tal
como se muestra en la Figura 3.3.

Hi-



Figura 3.3. Detalle por condiciones en la triada

45

7 8
» B U
A&B B&C A&C A&B&C

Aparte de los criterios generales de inclusion y exclusion en el proceso de seleccion realizado
con la triada anteriormente expuesta, se precisd el aseguramiento de la calidad de las
publicaciones, mediante un grupo de sub-preguntas, referidas en la seccion 3.1, orientadas a
evaluar la forma en la cual los articulos seleccionados presentaban la informacion. Después
de este proceso de valoracion, se considerd aquellos trabajos que cumplian con presentar una
experiencia gamificada en EVEA con andlisis en las presencias. Esto llevd a seleccionar
solamente ocho articulos que cumplian con este criterio, de los cuales uno se descartoé por no
ser una experiencia empirica completa, tal como se detalla en la Tabla 3.5.

Tabla 3.5. Detalle de seleccion de estudios primarios

Descripcion Incluidos Excluidos
Resultados de busqueda 748 0
SeleCC}Qn por criterios inclusion y 62 636
exclusion

Seleccionados por triada 8 0
Evaluacion de la calidad 7 1

Mediante el proceso de extraccion de datos, los estudios cientificos fueron sometidos a un
analisis con el objetivo de extraer informacion especifica, que respondiera a las preguntas de
investigacion. Este analisis se realizd mediante la lectura de los metadatos, asi como del
articulo completo. Asimismo, para la sintesis de los datos extraidos de las publicaciones
seleccionadas, se organizd cada publicacion aceptada en una carpeta, segun la fuente de
acceso. Ademads, se cred una etiqueta para identificar cada dimensiéon de anélisis en
correspondencia a las preguntas de investigacion con el propdsito de obtener informacion
valida para el analisis de las experiencias seleccionadas.
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3.4. Criterio de analisis de las experiencias

En esta seccidn se establecen los criterios para orientar la caracterizacion y andlisis de las
experiencias seleccionadas a través del proceso de RSL. La seleccion de criterios se realiza
desde la consideracion de siete categorias, a saber: aspectos generales, aportaciones
cientificas, plataforma para EVEA, propuesta del aprendizaje en el EVEA, estrategias de
gamificacion, presencias y evaluacion de la experiencia. Los cuales se argumentan en su
eleccion y utilidad a partir de los objetivos y preguntas de investigacion. Las categorias se
detallan a continuacion:

a)

b)

g)

Aspectos generales. Contextualizan las experiencias y ofrecen una caracterizacion
general de cada una de ellas. Con los indicadores definidos en la categoria, sera
posible conocer de qué pais provienen las experiencias seleccionadas, asi también, el
ambito de aplicacion, el area y/o asignatura de conocimiento.

Aportaciones cientificas Se refieren al nivel de profundidad de las experiencias
seleccionadas, teniendo como criterios la contribucion teorica y practica.

Plataforma para EVEA. Determina el tipo de plataforma que se ha utilizado para
el desarrollo de los EVEA gamificados en los estudios objeto de andlisis.

Propuesta del aprendizaje en el EVEA. Caracteriza con caracter funcional los
procesos del aprendizaje en las experiencias seleccionadas, tales como, la
planificacion, desarrollo y evaluacion.

Estrategias de gamificacion. Revela cudles han sido las mecanicas y componentes
utilizados, asi como qué dindmicas y estéticas se han considerado en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en los EVEA gamificados.

Presencias. Refiere a las presencias social, cognitiva y docente del Modelo Col
analizadas en los EVEA gamificados para facilitar la construccion y reproduccion
del conocimiento dentro de estas comunidades de aprendizaje. Se propone analizar a
través de esta categoria las dimensiones y criterios presentes en el Modelo Col de
Garrison et al. (2000).

Evaluacion de la experiencia. Presenta los métodos, técnicas e instrumentos
aplicados y los principales resultados alcanzados en las experiencias EVEA-
gamificacion-presencia.

La concrecion detallada de los indicadores presentados puede apreciarse en la Tabla 3.6 donde
se muestra la clasificacion de las categorias con su propuesta de criterios de analisis.
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Tabla 3.6. Categorias y criterios de andlisis

Categorias Criterios de analisis
Pais donde se desarrolla
Aspectos generales Ambito de aplicacion
Area y/o asignatura de conocimiento
. ., Contribucion teodrica
Aportaciones cientificas gy L -
Contribucion practica
Plataforma para el EVEA Codigo libre
. . o Planificacion
Direccién de aprendizaje en Desarrollo
el EVEA »
Evaluacion
. . ., Mecanicas y componentes
Estrategias de gamificacion s Y P
Dinamicas
Social
Presencias Cognitiva
Docente
Meétodos
. . . | Técnicas
Evaluacion de la experiencia
Instrumentos
Resultados EVEA-gamificacion-presencia

A continuacion, se describen los criterios de analisis para cada una de las categorias propuestas
para la revision y estudio de las experiencias seleccionadas:

a) Aspectos generales

i.

Pais de investigacion. Indaga los paises donde se llevan a cabo las investigaciones
sobre experiencias EVEA gamificadas en las IES. Los posibles valores del criterio
seran los nombres de los paises.

Ambito de aplicacién. Identifica el nivel educativo donde se han desarrollado las
experiencias seleccionadas. Los posibles valores del criterio son:

e Educacion preuniversitaria. Identifica las experiencias llevadas a cabo con
personas que cursan la preparatoria para el ingreso a la universidad.

e Educacion superior. Sefiala investigaciones con personas que se encuentran
cursando en una IES.

¢ Educacién continua. Refiere a experiencias en EVEA gamificados donde los
destinatarios son profesionales y no profesionales que reciben formacion y
capacitacion a través de los sistemas de educacion continua.

Area y/o asignatura de conocimiento. Las experiencias seleccionadas pueden
estar enfocadas en diferentes campos del conocimiento. De forma que, este criterio
permitira identificar el area y/o asignatura de conocimiento seleccionado en el
desarrollo de la experiencia. Los posibles valores del criterio seran los nombres de
las areas o asignaturas donde se han desarrollado las experiencias.
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b) Aportaciones cientificas

Contribucion tedrica. Expresan las aportaciones de nuevos conocimientos
explicativos, descriptivos, o transformadores que se proponen a nivel de experiencias
en EVEA gamificados. Los posibles valores para este criterio pueden ser modelos,
sistemas, conceptos, métodos y otros instrumentos vinculados con la investigacion que
generen novedad cientifica.

i. Contribucion practica. Refiere a aportes relacionados con la aplicacion de
instrumentos cientificos generados sobre la base del conocimiento obtenido en
experiencias en EVEA gamificados. Los posibles valores para este criterio, por
ejemplo, pueden basarse en propuestas de cursos gamificados, sistemas de
recompensas, MOOC gamificados, agente pedagdgico gamificado, entre otros.

¢) Plataforma para EVEA

i. Software libre. Este criterio considera los sistemas de gestion de aprendizaje que
se han utilizado para el diseno de los EVEA gamificados. Se analiza si se trata de
un software libre y bajo qué licencia.

ii. Software propietario. Refiere a sistemas de gestion de aprendizaje empleados
para los EVEA que posean licencia de software propietario. Se analiza el tipo de
licencia y la forma de acceso que se propone.

d) Propuesta del aprendizaje en el EVEA

i. Planificacién. Evidencia acciones de proyeccion para el cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje definidos en la experiencia gamificada en EVEA. Los
posibles valores del criterio seran las concepciones de pasos, recursos, métodos y
estrategias, previo a su ejecucion.

ii. Desarrollo. Manifiesta las acciones de ensefianza y aprendizaje en el EVEA. Los
posibles valores del criterio se vinculan con los recursos y aprendizajes utilizados
por el docente, el estudiante y el curso para ensefar y aprender.

iili. Evaluacion. Revela la diversidad de acciones para evaluar los conocimientos
abordados en el proceso de ensefianza y aprendizaje dentro del EVEA. Los
posibles valores del criterio seran los recursos o actividades empleadas para
evaluar los aprendizajes por parte de los estudiantes.

e) Estrategias de gamificacion

i. Mecanicas y componentes. Son elementos que integran un juego Teixes, (2015),
y fueron explicados en el Capitulo II de la tesis como elementos de la gamificacion.
Definen las acciones que deben tomar los participantes en el EVEA para alcanzar
un objetivo propuesto. Los posibles valores del criterio seran los nombres de las
mecanicas y componentes aplicadas en las experiencias de andlisis, tales como,
puntos, tablas de clasificacion, insignias, barra de progreso.

ii. Dinamicas. Representa el comportamiento de los participantes en el EVEA
gamificado, a partir de las acciones de estrategia de gamificacion denominadas
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mecanicas (Teixes, 2014), mencionadas en el capitulo II de la tesis. Los posibles
valores del criterio seran los nombres de las dindmicas empleadas, tales como,
recompensas, competicion, altruismo, retroalimentacion, etc.

iii. Estéticas. Refiere a las respuestas emocionales que la participacién en un juego
provoca en el jugador (Teixes, 2014). Los posibles valores de este criterio seran
los nombres de las estéticas aplicadas en las experiencias seleccionadas, tales
como, narrativa, sensacion y descubrimiento.

f) Presencias

i. Presencia social. Representa la capacidad de los participantes para proyectarse
dentro del EVEA, la percepcion asumida por los demads participantes y las
relaciones sociales que se establecen a partir de estas percepciones. Se propone
analizar mediante este criterio, las categorias presentes en el Modelo Col, segin
Garrison et al. (2000), a partir de:

e Afecto. Identifica actividades del proceso de ensefianza y aprendizaje
donde se incluyen expresiones verbales, extraverbales y conductuales que
manifiesten la implicacion personal y las emociones del sujeto en el uso
del humor y autorrevelaciones que promuevan relaciones interpersonales
afectivas.

e Comunicacién abierta. Determina los mensajes de interaccion de los
participantes donde es posible continuar con el hilo en una comunicacion
mediante la formulacién de preguntas, citar mensajes de otros, expresiones
de aprecio y de acuerdos.

e Cohesion del grupo. Esta comprende la identidad compartida de la
comunidad y su intencién de comportamiento de colaboracion dentro del
EVEA, a través del uso de vocativos, pronombres inclusivos y saludos que
los participantes expresen.

ii. Presencia cognitiva. Se vincula con el pensamiento critico y reflexivo. Consiste en
la capacidad que tienen los participantes para construir conocimientos mientras se
comunican entre si en una Col. En este criterio, se consideran las categorias del
Modelo Col:

e Hecho desencadenante. Identifica actividades disefiadas para la
implicacion de los participantes relacionados con sus experiencias o
conocimientos previos para el logro de la motivacion hacia el contenido.

e Exploracion. Implica actividades dirigidas a la comprension de la
naturaleza del problema de aprendizaje, a través de la busqueda de
informacion relevante y posibles explicaciones.

e Integracion. Esta orientada a la construccion del conocimiento mediante
la integracion y sistematizacion progresiva de ideas.
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e Resolucion. Consiste en el planteamiento de nuevas preguntas y la
activaciéon de nuevos ciclos de indagacion para promover en los
participantes el aprendizaje continuo.

iii. Presencia docente. Se enfoca en el disefio de experiencias referidas con la
seleccion, organizacion y forma de presentacion de los contenidos. También del
proceso que se emplea para el disefio y desarrollo de las actividades y evaluacion,
vinculados con los procesos de ensefianza y aprendizaje en el EVEA. En este
criterio, se precisan las categorias del Modelo Col:

e Disefio y organizacion. Corresponde la forma de presentacion de los
recursos, actividades y evaluacion de los contenidos. Asi como también, a
la estructura organizativa de la experiencia de aprendizaje para el EVEA
que precise de roles y responsabilidades compartidas entre los actores de
una Col.

e Comunicacion (facilitar el discurso). Identifica actividades de las
experiencias seleccionadas que tienen como objetivo la construccion del
conocimiento, a través de facilitar el intercambio de ideas estudiante-
estudiante.

¢ Ensefianza directa. Corresponde a la asistencia proactiva e intervenciones
directas que sirven como soporte en las experiencias que se llevan en el
EVEA para lograr un aprendizaje efectivo y eficiente.

g) Evaluacion

i. Mdétodos. Comprende las acciones estratégicas empleadas para valorar la
efectividad de las experiencias analizadas. Los posibles valores del criterio seran
los nombres de los métodos utilizados en los estudios seleccionados.

ii. Técnicas. Identifica los procedimientos a emplear en la aplicacion de los métodos
utilizados para evaluar los resultados obtenidos en las experiencias seleccionadas,
por ejemplo, encuestas, entrevistas. Los posibles valores del criterio seran los
nombres de las técnicas de las experiencias gamificadas en EVEA.

iii. Instrumentos. Expresa los recursos utilizados segun la técnica de evaluacion
empleada en las experiencias. Los posibles valores de este criterio seran los
nombres de los instrumentos para evaluar los resultados de las experiencias
gamificadas en EVEA.

iv. Resultados EVEA-Gamificacion-Presencia. Incluye los logros de aprendizajes
obtenidos en las experiencias desarrolladas. Se busca determinar los principales
resultados a nivel de metacognicion y de motivacion alcanzados con la aplicacion
de las experiencias seleccionadas.

Los posibles valores para este criterio son:

e Metacognicion. Autorregulacion de los procesos de aprendizaje en las
experiencias seleccionadas, a partir de la reflexion propia sobre el
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conocimiento aprendido, hasta donde se alcanzo el aprendizaje y que se
necesita saber.

e Motivacion. Revela los resultados de las experiencias en EVEA
gamificados que estén orientados hacia el desarrollo voluntario del
comportamiento de los participantes para alcanzar los objetivos de
aprendizaje.

3.5. Discusion de las experiencias y actividades en EVEA
gamificados

La recopilacion de las experiencias, se fundamentan en un proceso de RSL que considerd
como criterio de busqueda general las experiencias gamificadas en EVEA, donde se analicen
la presencia social, cognitiva y/o docente. La exploracion se realizd en ocho bases de datos y
revistas cientificas de alto referato. Como resultado se encontraron 62 estudios, de los cuales
siete cumplieron con los criterios requeridos. En las siguientes subsecciones se describe cada
una de las experiencias seleccionadas.

3.5.1. Experiencia 1: Curso gamificado en Moodle — (Mese y Dursun, 2019)

En el estudio se busca determinar la efectividad de la gamificacion en entornos de aprendizaje
mixtos en el marco del Modelo Col; ademas se considera la motivacion, la actividad de la
experiencia y el rendimiento académico. Se desarroll6 en Turquia en el ambito de la ES. El
aporte cientifico de esta experiencia fue practico a través de un curso gamificado en Moodle.

En la propuesta del aprendizaje, referente a la planificacion, se realizé el disefio del EVEA,
preparacion del disefio didactico, definicion de estrategias de gamificacion, pruebas de
rendimiento académico (pre/post test), seleccion de los grupos experimental y de control, y la
evaluacion de los conocimientos previos de los estudiantes seleccionados. En cuanto al
desarrollo de las acciones de ensefianza y de aprendizaje, los estudiantes abordaron
actividades de foros, eventos y navegacion, por los cuales obtuvieron puntos de experiencia y
subieron de nivel. Ademas, recibieron como premios, insignias al completar actividades en el
EVEA. Recibieron retroalimentacion docente sobre sus experiencias y posiciones alcanzadas
a través de la barra de progreso y la tabla de clasificacion. Para motivar el aprendizaje en linea,
se restringieron las actividades segun el tiempo, nivel y finalizacion respectiva. La estética
dentro del EVEA se desarrolld en un ambiente de retos y camaraderia. Por ultimo, los
conocimientos abordados en la experiencia fueron evaluados a través de pruebas de
rendimiento académico (post-test).

El estudio se realizd con 63 estudiantes de primer afio de un curso en Tecnologias de la
Informacién en Educacion, organizados en dos grupos: control y experimental, seleccionados
a través del método de muestreo aleatorio simple. El grupo de control fue desarrollado de
manera presencial y no se utilizaron estrategias de gamificacion; mientras que, en el grupo
experimental se realizaron actividades presenciales y virtuales en Moodle con actividades
gamificadas a través de las mecanicas y componentes siguientes: puntos, insignias, niveles,
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tablas de clasificacion, barra de progreso y restricciones de actividades, asi como dindmicas,
tales como: retroalimentacion y premios. Y la estética en EVEA desarrollada en un entorno
de retos y camaraderia.

Para evaluar la experiencia, se aplicé el disefio de métodos mixtos paralelos convergentes
(Creswell, 2019). Se consideraron las técnicas de andlisis factorial confirmatorio, prueba de
Chi-cuadrado para las presencias, lo cual permitié determinar las percepciones que tenian los
participantes respecto al EVEA. En el rendimiento académico, se aplico una prueba de
rendimiento con itemsas de opcidon multiple que establecid los conocimientos previos y logros
de los estudiantes. El coeficiente de confiabilidad se examind con el método Kuder-
Richardson 20 (KR-20). Para indagar sobre los puntos de vista en relacion a su motivacion y
satisfaccion con el EVEA, se utilizo la herramienta denominada actividad de experiencia que
consistio en un cuestionario semiestructurado con seis items. En cambio, para los niveles de
motivacion, se aplicé una encuesta segin referencia de Keller (2010) y adaptada por (Kutu y
Sozbilir, 2011), denominada ARCS Motivation Model que se compone de cuatro categorias:
atencion, relevancia, confianza y satisfaccion. La encuesta fue validada a través del coeficiente
de consistencia interna: Alfa de Cronbach. Finalmente, en el grupo de control se realizaron
entrevistas semiestructuradas, con modalidad cara a cara para analizar las percepciones sobre
la satisfaccion y motivacion. Para el grupo experimental se aplicaron entrevistas de grupo
focal para recoger opiniones referentes a la experiencia gamificada.

En el andlisis de las presencias: social, cognitiva y docente se sefiala que, en la presencia
social, se examino interaccion social de los estudiantes a través de actividades de discusion en
linea en foros; ambos grupos presentaron puntos de vistas similares, manifestando sentirse
comodos compartiendo informacion entre amigos para obtener puntos de experiencia.
Respecto a la presencia cognitiva, ambos grupos se enfocaron en la importancia de generar
nuevos conocimientos. Las interacciones en los foros, les motivo realizar busquedas de
informacion en internet. Referente a la presencia docente, tanto los participantes del grupo de
control, como del grupo experimental informaron puntos de vista similares respecto a las
actividades en linea. Presentaron interés positivo sobre el contenido del curso y el estilo de
ensefanza del profesor, satisfaccion con las lecciones aprendidas, comodidad al compartir
pensamientos y emociones.

Entre los principales logros de aprendizaje obtenidos a partir de la experiencia en EVEA
gamificados con andlisis de las presencias. Se destaca a nivel metacognitivo la influencia
positiva en la interaccion alumno-alumno y un efecto positivo de la gamificacion sobre la
motivacion de los estudiantes.

Finalmente, la Tabla 3.7 presenta un resumen de las caracteristicas de la experiencia 1.
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Tabla 3.7. Resumen de caracteristicas de la experiencia 1

Pais donde se desarrolla

Turquia

Aspectos Ambito de aplicacién Educacion Superior
generales Area v/o asienatura d.
rea yjo asighatuta ¢e Tecnologias de la Informacion en Educacion

conocimiento

Aportaciones Contribucion tedrica -

cientificas Contribucion practica Curso gamificado en Moodle con analisis de presencias
Software libre Moodle

Plataforma

para el EVEA | goftware propietario -

Propuesta del
aprendizaje
en el EVEA

Disefio del EVEA, disefio didactico, definicion de estrategias de
gamificacion, pruebas de rendimiento académico (pre/post-test),

Planificacion . . s
cacto seleccion de los grupos experimental y de control; y evaluacion de
los conocimientos previos.
Realizacion de actividades de completacion en el EVEA.
Desarrollo Respuestas de actividades en foros, eventos y navegacion.
Actividades de retroalimentacion por parte del docente.
Evaluacion Evaluacion final: Pruebas de rendimiento académico (pos-test).

Estrategias de
gamificaciéon

Mecanicas y
componentes

Puntos, insignias, niveles, tablas de clasificacion, barra de progreso y
restricciones de actividades

Dinamicas

Retroalimentacion, premios

Estética

Retos, camaraderia

Presencias
analizadas

Social

Sentido de comodidad compartiendo informacion entre amigos para
obtener puntos de experiencia.

Cognitiva

Generacion de nuevos conocimientos y motivacion para busqueda de
informacion en internet.

Docente

Interés positivo sobre el contenido del curso y estilo de ensefianza del
profesor, satisfaccion con las lecciones aprendidas, comodidad al
compartir pensamientos y emociones.

Evaluacion de
la experiencia

Métodos

Disefio mixto paralelo convergente (Creswell, 2019)

Técnicas

Col: Analisis factorial confirmatorio, prueba de bondad de ajuste.
Rendimiento académico: Prueba de aprovechamiento, Coeficiente de
confiabilidad (KR-20).

Motivacion: Encuesta de motivacion de materiales didacticos
(validacion Alfa de Cronbach).

Actividad de la experiencia: Encuesta

Entrevista: semiestructuradas (grupo de control) y de grupo focal
(grupo experimental).

Instrumentos

Formulario semiestructurado (actividad de la experiencia).
Formulario (entrevista semiestructurada). Cuestionario
semiestructurado (entrevista del grupo focal).

Resultados EVEA-
gamificacion-presencia

Influencia positiva de la gamificacion en la interaccion alumno-
alumno (Metacognicion).
Efecto positivo de la gamificacion sobre la motivacion (Motivacion).
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3.5.2. Experiencia 2: Curso gamificado en Moodle - Tzelepi, et al. (2020)

Se implement6 el disefio de un curso gamificado en Moodle como apoyo a la educacion
preuniversitaria en TIC en Educacion, desarrollado por la Escuela de Educacion Pedagogica
y Tecnoldgica (ASPETE), Grecia. La investigacion experimental se realizd durante un
semestre con 69 estudiantes, divididos en dos grupos.

Para llevar a efecto la experiencia, en la planificacion del aprendizaje en el EVEA se
elaboraron: material educativo, actividades, presentaciones, documentos y recursos web. En
el desarrollo del aprendizaje, los estudiantes participaron en tres foros de discusion sobre
problemas a resolver, basado en los principios de Col. Y en la fase de evaluacion, los
conocimientos fueron evaluados a partir de los aportes realizados en los foros.

Se consideraron la presencia social y la docente, asi como todas las categorias de la presencia
cognitiva, excepto el hecho desencadenante porque en esta categoria, los aportes fueron
publicados por los instructores. Después de las tres discusiones, se realizd un analisis de
contenido, como método, para clasificar los mensajes en la fase de presencia cognitiva. El
Grupo 1 recibid mecénicas denominada: insignias de excelencia cognitiva (estrategia de
gamificacion individual), mientras que, el Grupo 2 utilizd estrategias de gamificacion
comunitarias denominadas visualizacion de presencia cognitiva. Se otorgaron cuatro formas
de insignias de excelencia cognitiva: abstracto, explorador, constructor, conquistador. Cada
insignia contenia un mensaje de estimulo motivador de la redaccion de mensajes hacia niveles
superiores de presencia cognitiva.

Entre los resultados de presencia cognitiva destaca que los aportes aumentaron en la categoria
resolucion con el uso de estrategias de gamificacion individual; mientras que las estrategias
comunitarias utilizadas en el Grupo 2, los disminuy6. En las categorias: exploracion e
integracion, asi como presencia social y docente, no se encontraron interacciones
significativas en las dos discusiones, considerando el tipo de estrategia de gamificacion y la
participacion. En relacion a la presencia docente, se observo un efecto significativo en la
participacion de los estudiantes con el uso de estrategias de gamificacion individuales y
comunitarias.

Con el propésito de investigar diferencias entre los dos grupos, los resultados fueron
evaluados a través de cinco ANOV A mixtos de dos vias con datos de la primera y la ultima
discusion. Se aplico la prueba Levene’s F para comprobar la homogeneidad de la varianza.
Con respecto al analisis de contenido de los mensajes de los foros, la confiabilidad de los dos
investigadores, se realizo a través de las técnicas: Cohen ‘s Kappa y coeficiente de Holsti, para
ambas discusiones.

Finalmente, dentro de los principales logros de aprendizaje metacognitivos, se revela niveles
altos de pensamiento critico para el caso de estrategias de gamificacion individuales.
Asimismo, se evidencia toma de conciencia por parte de los estudiantes, de sus propios
pensamientos y aprendizajes con el uso de la gamificacion.
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La Tabla 3.8 presenta un resumen de las caracteristicas de la experiencia 2.

Tabla 3.8. Resumen de caracteristicas de la experiencia 2

Pais donde se Grecia
A ’ desarrolla
spectos — — v —
o Ambito de aplicacion | Educacion preuniversitaria
generales - - —
Area y/o asignatura TIC en Educacion
de conocimiento
Aportaciones Contribucion tedrica | -
cientificas Contribucion practica | Curso gamificado en Moodle con analisis de presencias
Plataforma para | Software libre Moodle
el EVEA Software propietario -
Planificacion Elaboracion de material educativo: actividades,
Propuesta del .
. . presentaciones, documentos y recursos web.
aprendizaje en el -, p —
Desarrollo Participacion en tres foros de discusion.
EVEA v : —
Evaluacion Mensajes de los foros de discusion.
Mecénicas y Insignias de excelencia cognitiva (estrategia individual).
Estrategias  de | componentes Visualizacion de interaccion (estrategia comunitaria).
gamificaciéon Dindmicas No se explicita en el trabajo
Estética Camaraderia
Social No se encontraron interacciones significativas en las
discusiones de andlisis.
Presencias Cognitiva Aumento de mensajes en la categoria resolucion con el uso de
analizadas estrategias de gamificacion individuales.
Docente Efecto significativo en la participacion de los estudiantes
independientemente de la estrategia de gamificacion.
Meétodos Disefio experimental
Analisis de contenidos de los mensajes (primera y tltima
discusion).
Técnicas ANOVA mixto de dos vias
e Prueba Levene's F
Evaluacion de la p . .
.. Cohen s Kappa y coeficiente de Holsti
experiencia Y
Instrumentos Foros de discusion
Resultados EVEA- Niveles altos de pensamiento critico al recibir estrategias de
gamificacion- gamificacion individuales (Metacognicion).
presencia Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje
con el uso de la gamificacion (Metacognicion).

3.5.3. Experiencia 3: Curso gamificado en Moodle - Papanikolaou et al.
(2020)

Esta experiencia explora como las métricas del Analisis de Redes Sociales (SNA) por sus
siglas en inglés, se relacionan con las tres presencias: social, cognitiva y docente. Asi como
también, el impacto de las recompensas sociales en forma de insignias (estrategia de
gamificacion) aporta en la mejora de las presencias de Col. El enfoque de gamificacion en el
presente estudio tuvo como objetivo fomentar la colaboracion y participacion individual de
los estudiantes en Col.
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El estudio se aplicé en Grecia a un curso de pregrado de TIC en la educacidn, impartido de
manera presencial durante un semestre y a través de la plataforma Moodle. Como objetivo del
curso los estudiantes (docentes en formacion), debian ser capaces de integrar de manera
eficiente las TIC en los planes de estudios. En la investigacion los participantes fueron
organizados en siete grupos de 10 a 25 integrantes; y fueron analizados el Grupo 1 y 2,
compuesto por 14 y 25 estudiantes, respectivamente.

En la propuesta de aprendizaje del curso gamificado se planifico el disefio de insignias
especificas: cometa, satélite, planeta y sol. Ademas, se elaboraron materiales de lectura, temas
de discusion y actividades de aprendizaje. Fueron los mismos recursos y actividades para
todos los grupos. En el desarrollo del aprendizaje, los estudiantes participaron en tres
discusiones en linea a través de foros que incluyeron temas de lecciones anteriores, dentro de
un ambiente de camaraderia. En el proceso de evaluacion de los conocimientos, cada grupo
recibio insignias de sociabilidad especificas (mecanicas) como recompensas (dinamicas) al
numero de participantes con las cuales intercambiaban mensajes. Estas insignias fueron
acompafiadas de un mensaje con criterios a cumplirse para obtener una insignia, para
incrementar la interaccion social. Asimismo, por la participacion en cada discusion, se entregd
un sociograma de la red?® de su grupo y una métrica de densidad®’, generado automaticamente
por el complemento de analisis de redes sociales de Moodle.

Para evaluar la experiencia, se siguid el procedimiento de andlisis de contenido respecto a los
mensajes de la primera y tltima discusion. Las variables analizadas en Col fueron todas las
categorias de la presencia social, cognitiva y docente, excepto el hecho desencadenante de la
presencia cognitiva porque los instructores enviaban el aporte que desencadenaba la discusion.
La codificacion de confiablidad entre evaluadores se realizd mediante las técnicas Cohen ‘s
Kappa y coeficiente de Holsti. Para conocer si las métricas del SNA se relacionan con las
presencias de Col, se aplico la técnica de coeficiente de correlacion de Spearman. Mientras
qué, para evaluar el impacto de la gamificacion (recompensas sociales) para desarrollar Col,
se realizd un andlisis mixto de varianza (ANOVA).

Entre los principales resultados respecto a SNA y Col, se revela que, en la presencia cognitiva,
la variable exploracion se relaciona consistentemente con la mayoria de las variables de SNA,
en ambas discusiones. Referente a las variables integracion y resolucion, no se revela una
relacion clara entre la interaccion social de los participantes y el pensamiento reflexivo. La
presencia social fue un antecedente importante para la colaboracion y el discurso critico.
Finalmente, se revela en términos metacognitivos, el potencial de la gamificacién para
fomentar la evolucion de Col. Asi como, la motivacion que producen las dindmicas vinculadas
a las recompensas sociales para incrementar la presencia social, docente y la exploracion en
la presencia cognitiva, en ambos grupos.

La Tabla 3.9 presenta un resumen de las caracteristicas de la experiencia 3.

26 “Visualizacion que representa a los estudiantes como nodos y las interacciones entre ellos como lineas en el grafico” (Papanikolaou et
al., 2020).
27 “Numero total de conexiones posibles con valores que van desde 0 —la mas escasa- hasta 100 —la mas densa” (Papanikolaou et al., 2020).
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Tabla 3.9. Resumen de caracteristicas de la experiencia 3

Pais donde se desarrolla | Grecia
Aspect;)s Ambito de aplicacion Educacion preuniversitaria
nera X :
REnere ?gzzc}i,ﬁieﬁlognatura de TIC en educacion
Aportaciones Contribucion tedrica -
cientificas Contribucion practica Curso gamificado en Moodle con analisis de presencias

Plataforma para

Software libre

Moodle

el EVEA Software propietario -
Disefio de insignias especificas: cometa, satélite, plancta y
Planificacion sol.
Propuesta  del Elaboraciéon de material educativo: materiales de lectura,
aprendizaje en el temas de discusion, actividades de aprendizaje.
Participacion en tres foros de discusion con temas de la clase
EVEA Desarrollo 1P u
anterior.
Evaluacion Mensajes de los foros de discusion.
Mecanicas y ..
. tes Insignias
Estrategias  de | OMpoOnen
gamificacién Dinamicas Recompensas
Estéticas Camaraderia
Social Antecedente importante para la colaboracion y el discurso
critico.
Presencias .. Incremento de la presencia cognitiva en la fase de exploracion
A Cognitiva )
analizadas con recompensas sociales.
Aumento de presencia docente con el uso de recompensas
Docente .
sociales.
Disefio experimental
Analisis de Redes Sociales.
\ Analisis de contenidos de los mensajes (primera y ultima
Métodos . ., jes (p y
discusion).
Sociograma de red.
Meétrica de densidad.
Prueba de normalidad
Evaluacion de la L. Coeficiente de correlacion de Spearman.
Técnicas . .
experiencia ANOVA mixto de varianza.
Cohen ‘s Kappa y coeficiente de Holsti
Instrumentos Foros de discusion.
Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de
Col (Metacognicion).
Resultados EVEA- ( g )

gamificacion-presencia

Incremento de la presencia social y docente, ademas de la
presencia cognitiva en la fase de exploracion a través de la
gamificacion (Motivacion).
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3.5.4. Experiencia 4: Agente pedagogico gamificado, integrado en un curso
Moodle basado en Col - (Utomo y Santoso, 2015)

La presente experiencia desarrolla un agente pedagogico gamificado integrado (avatar) en el
EVEA como retroalimentacion automatica (comentarios personalizados) a los estudiantes,
segun las actividades que se realizan en el sistema. Este agente se disefio en Moodle con base
al Modelo Col y el concepto de gamificacion. Es un método para fomentar la motivacion de
los estudiantes en el EVEA. Consta de cinco elementos: agente realista, saludos y sugerencia
general, recordatorios de tareas y cuestionarios, barra de progreso e insignias.

La fase de planificacion comprende el disefio y definicion de funciones del agente pedagogico.
La funcion principal de este fue el uso de Col mediante las tres presencias para desarrollar un
sistema de aprendizaje propicio. El agente pedagdgico se disefid6 como efecto de imagen para
que las retroalimentaciones se vuelvan mas naturales y “reales”. También, se elaboraron
materiales, foros de discusion, tareas y cuestionarios en linea. Se realizé el disefio de las
insignias y se barras de progreso como concepto de apoyo al proceso. En la fase de desarrollo
los estudiantes participaron haciendo uso de los recursos y actividades del curso. Se otorgaron
insignias y barra de progreso, para aumentar el interés, monitorear el progreso y mejorar el
rendimiento de los estudiantes. Ademas, se dio retroalimentacion a los estudiantes mediante
diversas formas de representacion del agente pedagogico. La evaluacion del aprendizaje se
considerd por la cantidad de materiales en linea descargados, participacion en foro de
discusion, finalizacion de tareas y cuestionarios en lineas; y frecuencia de las actividades en
linea por semana.

Se disenaron cuatro barras de progreso: actividades en linea, materiales descargados,
actividades en foros, tareas y cuestionarios, como retroalimentacién para cada una de las
categorias calificadas; y seis insignias: diligente, estudioso, famoso, desafiador, brillante, y
conquistador, otorgadas como recompensas una vez que la barra de progreso reflejaba la
culminaciéon de todas las actividades planificadas. La experiencia se realizd con 31
estudiantes, de la Facultad de Ciencias de la Computacion de la Universidad de Indonesia,
quiénes participaron en una simulacion de aprendizaje en linea durante una semana. Las cuatro
categorias del agente pedagogico fueron valoradas en una escala de uno a cuatro, segin
actividades realizadas por los estudiantes. Los puntajes fueron presentados a los estudiantes a
través de la vista de un agente realista, barras de progreso e insignias. Como resultado de la
interaccion entre las mecanicas y dindmicas se propicid un ambiente de camaraderia, retos y
descubrimiento.

Entre los resultados de Col, se evidencia un impacto positivo a través de la motivacion,
durante el periodo de simulacion, con las actividades de aprendizaje en linea. Los estudiantes
con altas puntuaciones fueron motivados para atraer presencia docente y social con el fin de
ayudar a sus compaieros durante el proceso de aprendizaje. En cuanto a la presencia docente,
es importante destacar la motivacion recibida por el agente pedagogico para participar en todas
las actividades planificadas.
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Al final de la simulacion, los estudiantes llenaron una encuesta para conocer su percepcion
sobre las experiencias de aprendizaje vivenciadas. Asimismo, se realizd una discusion de
grupo focal con seis estudiantes de los 31 encuestados, seleccionados segun aspectos como la
actividad realizada durante la simulacién y calidad de la retroalimentacion recibida. Entre los
principales resultados se encontré6 un impacto positivo hacia el comportamiento del
aprendizaje activo.

En conclusion, la Tabla 3.10 presenta un resumen de las caracteristicas de la experiencia 4.

Tabla 3.10. Resumen de caracteristicas de la experiencia 4

Pais donde se desarrolla Indonesia
Aspectos Ambito de aplicacion Educacion Superior
enerales A i S .
g rea y./ o asignatura de Ciencias de la Computacion
conocimiento
. Contribucion tedrica -
Aportaciones e : -
i o, - Agente pedagogico gamificado (avatar), integrado en un
cientificas Contribucion practica
curso Moodle basado en Col.
Plataforma para | Software libre Moodle
el EVEA Software propietario -

Definicion de las funciones del agente pedagogico.
Planificacion Disefio del agente pedagogico basado en funciones.
Concepto de apoyo (gamificacion).

Uso de los recursos y actividades del curso: elaboracion
de materiales, foros de discusion, tareas y cuestionarios.

Propuesta del

aprendizaie en el Desarrollo Insignias y barras de progreso.
P L Monitoreo del proceso de aprendizaje.
EVEA . L
Retroalimentacion

Cantidad de materiales en linea descargados,
participacion en foro de discusion, finalizacion de tareas

Evaluacion . . , . ..
y cuestionarios en lineas; y frecuencia de las actividades
en linea por semana.
. Mecanicas y componentes Puntos, insignias, avatar, , barra de progreso
Estrategias  de — : —
. Iy Dinamicas Retroalimentacion, recompensas
gamificacion ™ ; —
Estéticas Retos, camaraderia, descubrimiento
Estudiantes con altas puntuaciones motivados para
Social atraer presencia docente y social con el fin de ayudar a
sus compaiieros en el proceso de aprendizaje.
. Impacto positivo a través de la motivacion durante el
Presencias - . . ., - S
. Cognitiva periodo de simulacion con las actividades de aprendizaje
analizadas .
en linea.
Motivacion recibida por el “agente pedagodgico” que los
Docente hizo sentirse acompafiados como si estuvieran con una
persona real, durante el proceso de aprendizaje.
. Diseflo experimental
Métodos . XP . ,
Simulacion de aprendizaje en linea.
o o Encuesta
Evaluacion de la | Técnicas . .,
s Discusion de grupos focales.
experiencia : . ,
Instrumentos Formulario de comentarios en linea.
Resultados EVEA- Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje
gamificacion-presencia activo (Motivacion).
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3.5.5. Experiencia 5: Sistema de recompensas en Curso Moodle gamificado
para promover Col - Petroulis et al. (2019)

Se propone un sistema de recompensas para EVEA impartido a través de la platatforma Moodle
para promover Col. Se fundamenta en el Modelo E-learning gamificado basado en Col,
propuesto por (Utomo et al., 2014). Su proposito es explorar el potencial de la gamificacion
para promover el compromiso de los estudiantes. El sistema de recompensas constd de dos
tipos: las otorgadas automaticamente por Moodle y las asignadas manualmente por el profesor.

Se planificaron ocho talleres con debates que incluian actividades individuales y grupales,
para familiarizar los temas de estudio. Se seleccionaron herramientas digitales, planteamiento
del tema para cuatro foros de discusion en Moodle y elaboracion de cuestionarios en Quizzes
con temas de las discusiones. El proceso de aprendizaje se desarrolld en un ambiente de
camaraderia. Los estudiantes recibieron estrategias de gamificacion como: dindmicas como
recompensas y mecanicas tales como insignias y tablas de clasificacion. Las recompensas
automaticas de Moodle fueron otorgadas a través del plugin: Level up! donde obtuvieron
puntos por la lectura de recursos, publicaciones en foros, comentarios a otros compaieros,
presentacion de tareas y cuestionarios. Los estudiantes fueron clasificados a través de la
mecanica: tabla de clasificacion, en funcion de las acciones realizadas en el EVEA. Las
recompensas individuales y grupales fueron concedidas por el profesor. Como recompensa
individual se entregaron dos tipos de insignias: de participacion (oro, plata, bronce) y las
vinculadas al cuestionario (jugador, jgoleador!). Las grupales recompensan aquellas
actividades realizadas por la interaccidn entre compafieros. Se entregd en este tipo de
insignias: la insignia de excelencia cognitiva (resumen, explorador, constructor) y de
sociabilidad (sol, planeta, satélite, cometa). Los conocimientos de los estudiantes durante el
proceso de ensefianza y de aprendizaje fueron evaluados por la participacion en los foros de
discusion, lectura de recursos, desarrollo de tareas y respuestas al cuestionario.

El estudio fue aplicado a 26 estudiantes de Educacion Superior en Tecnologia Educativa en
Grecia, en dos sesiones de laboratorio. Previo a la experiencia de aprendizaje el profesor
explico las recompensas a recibir en relacion a las presencias del Modelo Col. La presencia
social se reflejo a través de la interaccion entre los compafieros en los foros de discusion.

Se otorgaron como recompensa las insignias de sociabilidad. En cuanto a la presencia
cognitiva se entregd insignias de excelencia cognitiva, representadas por aportes dados a
través de los mensajes en cada discusion. En acciones de presencia docente participaron el
profesor y dos investigadores. Para que la presencia docente sea generada también por los
estudiantes, el profesor inicialmente plante6 el tema en la primera y segunda discusion con
orientaciones instructivas, no asi en las dos discusiones siguientes.

La evaluacion de la experiencia se realizd con datos sobre los mensajes de discusiones
presentes en los foros y respuestas al cuestionario. Para el analisis de los datos se utilizaron
métodos cualitativos, analisis estadistico y analisis de contenido de los mensajes. El
cuestionario de insignia constd de doce preguntas cerradas en escala de Likert de cinco puntos
y dos preguntas abiertas, basado en Internal Gamification Questionnaire (1GQ, n.d.). El
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proceso de andlisis del contenido de los mensajes se realizoé durante el desarrollo del curso y
al final, para combinar datos entre los resultados de los cuestionarios y los tipos de
recompensas dadas. La confiabilidad entre evaluadores fue calculada a través del coeficiente
de confiabilidad Holsti y Cohen's Kappa. Se realizaron, ademads, pruebas de muestras
independientes en los dos grupos de estudiantes para las diferentes recompensas otorgadas.
Entre los resultados evidencian una percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y forma
de recompensas otorgadas para promover Col. Las estrategias de gamificacion permitieron
que se motivaran a interactuar en las discusiones para ser los primeros en la tabla de
clasificacion, lo cual resulté en una mayor participacién en su presencia social, cognitiva y
docente. En conclusion, la Tabla 3.11 presenta un resumen de las caracteristicas de la
experiencia 5.

Tabla 3.11. Resumen de caracteristicas de la experiencia 5

Pais donde se desarrolla

Grecia

Aspectos Ambito de aplicacion Educacion Superior
G el Ic?;rrfgcim}ilglto asignatura  de Tecnologia Educativa
. Contribucion tedrica -

Aportaciones : :

cientificas Contribucién préctica Sistema de recompensas en Curso Moodle gamificado para
promover Col.

Plataforma Software libre Moodle

para el EVEA Software propietario -
Planificacion de ocho talleres presenciales con debate y
actividades individuales y grupales, cuatro foros de

Planificacion discusion,  seleccion de  herramientas  digitales,

cuestionarios Quizzes sobre temas de los foros.
Disefio de recompensas: insignias individuales y grupales.

Propuesta  del Partipipapién en foros, E:omentarios dirigidos a

aprendizaje en publmamgyes de los ‘compaiieros, lectura de recursos,
presentacion de cuestionarios, desarrollo de tareas, por

el EVEA Desarrollo parte de estudiantes.
Planteamiento de los temas de discusion y participacion
con orientacion instructiva en primera y segunda discusion,
por parte del profesor.

Evaluacion Mensajes de discusiones, lectura de recursos, tareas y

respuestas al cuestionario.

Estrategias de

Mecanicas y componentes

Puntos, insignias, tabla de clasificacion

Dindmicas

Recompensas

amificacion " -
g Estéticas Camaraderia
Social Participacion activa en los foros de discusion.
Presencias Cognitiva Impacto positivo en el progreso de los estudiantes por las
analizadas g recompensas otorgadas.
Docente Estudiantes participes de presencia docente.
Disefio experimental, método cualitativo, método
Métodos sistematico de analisis estadistico.
., Analisis de contenido de los mensajes.
Evaluacion de PP : - -
. . Técnicas Encuesta, Pruebas t, Cohen ‘s Kappa y coeficiente de Holsti
la experiencia - — - P ——
Instrumentos Foros de discusion y cuestionario de insignias (Encuesta).
Resultados EVEA- Percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y la forma

gamificacion-presencia

de recompensas otorgadas para promover Col.
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3.5.6. Experiencia 6: MOOC gamificado con presencia social y sentido de
comunidad - Antonaci et al. (2019)

En esta experiencia se desarroll6 la gamificacion de un Curso en Linea Masivo y Abierto
(MOOQC) a través de un sistema de gestion de aprendizaje denominado Open edX. Se tuvo
como objetivo contribuir en la participacion y retencion de los participantes a través de la
presencia social, en términos de conciencia y proximidad.

En su disefo se considerd presencia social y Sentido de la Comunidad (SoC), las cuales
afirman que un usuario en un ambiente en linea puede sentirse mas comprometido si percibe
a los demas como personas reales de acuerdo a lo afirmado por Antonaci et al. (2019). Asi las
personas perciben la presencia de sus compaieros de estudios e impacta positivamente en el
compromiso y rendimiento de su aprendizaje.

Dentro de la propuesta del aprendizaje, la fase de planificacion comprende: escenario de
aplicacion, implicacion para el disefio de gamificacion, publico objetivo. Se desarrolld en la
plataforma Open edX que posee como limitante una secciéon de foro de discusion para
interactuar y la poca inmediatez sobre cuantas personas se encuentran en linea. En el disefio
se toma en cuenta la sociabilidad para facilitar el sentido de comunidad en el entorno. Se
conforman grupos heterogéneos, para lo cual, se hace uso de estrategias de gamificacion que
consideran la implicacion de los usuarios, teniendo en cuenta las necesidades y caracteristicas
individuales de los demas. El proceso de ensefianza y aprendizaje en el MOOC se desarrolld
durante cuatro semanas, en cada semana se incluian materiales como conferencias en video,
guiones de video y notas de conferencias. En el grupo experimental se realizaron una serie de
desafios: de identidad grupal, de conocimiento y criptografico. Los conocimientos de los
participantes fueron evaluados semanalmente a través de pruebas de conocimientos.

Las estrategias de gamificacion utilizadas como parte de las mecanicas y componentes son
puntos, desafios, avatares, clanes, canales de comunicacion, estado en linea. Dentro de las
dinamicas se considerd la competicion y colaboracion con el propdsito de aumentar la
participacion de los estudiantes en estos entornos. Y como resultado de la interaccion
desarrollada en el EVEA, se generd un ambiente de retos y camaraderia.

El MOOC estuvo disefiado por la Universidad Abierta de los Paises Bajos con temas sobre la
criptografia vinculados a la seguridad informatica en Internet. El estudio estuvo representado
por 255 personas, seleccionadas aleatoriamente, organizadas para la experiencia (gamificado)
o de control (no gamificado), de las cuales 154 personas estuvieron activas.

En la experiencia se aplico el método cualitativo. Para evaluar la presencia social, se realizaron
pruebas t de muestras independientes segun escala de Kreijns et al. (2018) en una version
corta mediante las dimensiones: conciencia y proximidad a los demés. Se aplicoé un
cuestionario de cuatro y doce items respectivamente con escala de Likert de cinco puntos.
Para evaluar SoC se aplic6 a través de pruebas t, medido con un instrumento de Picciano
(2002) de diez items, escala de Likert de cinco puntos. Se realizé un analisis de regresion con
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la presencia social como variable independiente y SoC como dependiente, asi como una
correlacion de Pearson.

El compromiso se evalud seglin registros recopilados a lo largo del curso, tales como, cantidad
de visitas a la pagina de contenido, visitas a la padgina de informacidn, visitas a la pagina de
prueba, envios de prueba y actividades de chat. La participacion se evalué por medio de
pruebas t y Chi-cuadrado.

El rendimiento del aprendizaje se valord segin porcentaje de respuestas obtenidas con las
pruebas de conocimiento. La retencion/abandono se evalud a nivel de semana en ambos
grupos, a través de visitas a la pagina de contenido, visitas a la pagina de informacién, envios
de pruebas o actividades de chat. De estas valoraciones se concluye que las estrategias de
gamificacion aplicadas tuvieron un efecto significativamente alto en cuanto al rendimiento de
aprendizaje, el desarrollo de sentimientos de presencia social en particular para la dimension
proximidad y SoC. Referente al compromiso, se observo a los estudiantes estar mas
comprometidos que aquellos del grupo de control. La Tabla 3.12 presenta un resumen de las
caracteristicas de la experiencia 6.

Tabla 3.12. Resumen de caracteristicas de la experiencia 6

Pais donde se | Paises Bajos
Aspectos Ambito de aplicacion | Educacion continua
Area y/o asignatura de . -
generales y/o asig Seguridad Informatica
conocimiento
Aportaciones Contribucion tedrica -
cientificas Contribucion practica | MOOC gamificado con presencia social y sentido de comunidad
Plataforma para | Software libre Open edX
el EVEA Software propietario -
. . Escenario de aplicacion, implicacion para el disefio de gamificacion,
Planificacion 1 .
publico objetivo.
Pruebas por semana:
Propuesta  del S -
P N Semana 1: Desafio de identidad grupal y desafio de conocimiento.
aprendizaje en el ) . . .
EVEA Desarrollo Semana 2: Desafio criptografico y desafio de conocimiento.
\ Semana 3: Desafio de conocimiento.
Semana 4: Desafio de discusion y desafio de conocimiento.
Evaluacion Pruebas de conocimientos semanales.
Mecénicas y | Puntos, desafios, avatares, clanes, canales de comunicacion, estado en
Estrategias  de | componentes linea
gamificaciéon Dindmicas Competicion, colaboracion
Estéticas Retos, camaraderia
Social Niveles de presencia social significativamente altos para usuarios del
Presencias grupo experimental (gamificado).
analizadas Cognitiva -
Docente -
Meétodos Diseflo experimental, método cualitativo
- Encuesta, prueba de Chi-cuadrado, pruebas t, analisis de regresion y
Técnicas .
correlacion de Pearson.
Evaluacion de la | Instrumentos Cuestionario de presencia social y Cuestionario de SoC
ienci Imy itiv 1 mificacion en el rroll la presenci
experiencia Resultados EVEA- pacto posit Vo de la ga ficacion en e desarrollo de la presencia
. iy social y el sentido de comunidad.
gamificacion- " . ., .. .
. Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de aprendizaje
presencia S
(Motivacion).
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3.5.7. Experiencia 7: Modelo gamificado basado en Col - Utomo et al. (2014)

En esta experiencia se analiza una propuesta de Modelo de aprendizaje que fusiona la
gamificacion con los fundamentos de Col. Tiene como objetivo crear un entorno que pueda
motivar a los estudiantes a ser més activos e incentivarlos a crear una Col.

El modelo esta conformado de cuatro componentes principales: usuario, entorno, proceso de
aprendizaje y objetivo. La propuesta del aprendizaje sucede en la plataforma Moodle, a partir
de materiales de aprendizaje disefiados con estrategias de gamificacion llamadas mecénicas:
puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles, pistas de progreso; dindmicas de
recompensas y retroalimentacién; y como estética de la experiencia en EVEA, el
descubrimiento. El proceso de aprendizaje, se desarrolla en cinco fases: evento
desencadenante, discusion, resolver, retroalimentacion y resolucion. La fase evento
desencadenante, la realiza el facilitador para desarrollar el pensamiento critico a través de una
comunicacion sostenida mediante la pista de progreso. La discusion se realiza mediante el
foro de discusion para que los estudiantes compartan la comprension de sus conocimientos y
aprendan desde las perspectivas de los otros. La funcion de la presencia docente en esta fase
fue mantener la comunicacion activa. La estrategia a aplicarse fue la insignia. La fase resolver,
comprende la evaluacion de los desencadenantes y materiales de aprendizaje, para medir la
comprension del estudiante. La estrategia de gamificacion para esta fase fue incorporar las
pistas de progreso. En la fase retroalimentacion, el docente proporciona retroalimentacion
constructiva que invita a los estudiantes a corregir errores y darles pistas sobre qué
consideraciones tener para aprender. Las estrategias a utilizar fueron: insignias, puntos, tabla
de clasificacion y pistas de progreso. En la fase resolucion, el estudiante remodela su
conocimiento segun la retroalimentacion y el proceso de aprendizaje abordado. Para evaluar
el proceso de aprendizaje, se aplicaron pruebas y asignaciones de actividades periddicas que
fueron retroalimentadas y recompensadas a través de insignias y puntos.

El experimento se realiz6 durante dos semanas utilizando métodos de andlisis cuantitativo y
estudio de caso. La muestra comprendi6 38 estudiantes que participaron en un curso abierto
con temas de Fundamentos de Programacion en Indonesia. Fueron organizados en dos grupos:
A (gamificado) y B (no gamificado). En la segunda semana, los grupos se intercambiaron a
fin de experimentar ambos el mismo sistema. Durante el periodo de simulacién, se entregaron
los materiales del curso todos los dias, se proporcionaron disparadores en los foros de
discusion que eran actualizados periddicamente y se animd a los estudiantes en su
participacion.

Para validar los resultados del experimento se realiz6 un andlisis cuantitativo mediante la
prueba t y las entrevistas. Tanto los estudiantes del grupo A y B recibieron los mismos
materiales y tratamiento durante las dos semanas. Luego, se recopilaron y compararon los
registros de las actividades del sistema de ambos grupos. Ademads, se seleccionaron seis
estudiantes en funcion de las actividades realizadas para aplicarles una entrevista. Las
preguntas se basaron en las categorias del Modelo Col.
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Los resultados obtenidos del analisis realizado entre el estudio de caso y la entrevista, se
basaron en las tres categorias de Col: En la presencia social, se observé un efecto positivo en
las actividades sociales porque los estudiantes se sintieron mas coémodos, valorados y
motivados con la experiencia de aprendizaje gamificada, y pudieron obtener puntos e insignias
en respuesta a las actividades de los foros. En la presencia cognitiva, se obtuvo impacto
positivo en la motivacion de los estudiantes para aprender, completar tareas y alcanzar
recompensas de insignias y puntos. Tanto el facilitador como los estudiantes asumen el rol de
presencia docente. Se mantuvo el interés, la motivacion y participacion de los estudiantes, por
medio del disefio de materiales, asignacién y discusiones en foros y el uso de estrategias de
gamificacion.

En resumen, los resultados mostraron disminucion en la participacion cuando las clases no
fueron gamificadas; mientras se evidencia un incremento progresivo en la participacion
cuando las clases se gamificaron. Sin embargo, el estudio indica que se requieren mas
experimentos con caracteristicas diversas y ser aplicados en una muestra mas amplia para
asegurar la eficacia del modelo propuesto. Finalmente, la Tabla 3.13 presenta un resumen de
las caracteristicas de la experiencia 7.

Tabla 3.13. Resumen de caracteristicas de la experiencia 7

Pais donde se desarrolla

Indonesia

Aspectos Ambito de aplicacion Educacion continua
enerales Area asignatura .
g © ‘y/.o signatura  de Fundamentos de Programacion
conocimiento
Aportaciones Contribucion tedrica Modelo gamificado basado en Col
cientificas Contribucion practica -
Plataforma para Software libre Moodle
el EVEA Software propietario -
Rol del usuario: facilitador y estudiante
. . Entorno: Disefo de materiales de aprendizaje gamificados.
Planificacion . . L,
Propuesta del Proceso de aprendizaje: evento desencadenante, discusion, resolver,
aprendizaje en el retroalimentacion y resolucion.
EVEA Lectura de materiales, participacion en foros, respuestas a
Desarrollo g . .
actividades sobre tareas, cuestionarios.
Evaluacion Cuestionarios y tareas.

Estrategias  de
gamificacion

Mecanicas y componentes

Puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles, pistas de progreso

Dinamicas

Recompensas, retroalimentacion,

Estéticas Descubrimiento
Efecto positivo en las actividades sociales (foros) porque los
Social estudiantes se sintieron mas comodos, valorados y motivados con la
g experiencia gamificada.
Presencias == — -
. . Impacto positivo en la motivacion de los estudiantes para aprender,
analizadas Cognitiva uchantes
completar sus tareas y alcanzar recompensas: insignias y puntos.
Docente Se mantuvo el interés, la motivacion y participacion de los
estudiantes dentro del EVEA.
M¢étodos Disefio experimental, método mixto y estudio de caso
oz Técnicas Pruebas t y entrevistas
Evaluacion de la asty -
experiencia Instrumentos Cuestionario (entrevista)
p Resultados EVEA- Impacto positivo de la gamificaciéon en la motivacion de los

gamificacion-presencia

estudiantes (Motivacion).
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3.5.8. Aplicacion de los criterios de evaluacion

En esta seccidn se presenta un andlisis mas general y macro de las experiencias y actividades
que se han desarrollado en los EVEA gamificados donde se analizan las presencias del Modelo
Col, seleccionadas y descritas en la seccion 3.5. A continuacion, para una mayor comprension
del anélisis, se han definido subsecciones, segin las categorias donde se agrupan cada uno de
los criterios.

3.5.8.1. Aspectos generales

La Figura 3.4 muestra la aplicacion del criterio pais donde se desarrolla la investigacion,
con el proposito de identificar donde se han estudiado las experiencias y actividades de los
EVEA gamificados.

Como se observa en la Figura 3.4, los siete estudios cientificos analizados, incluyen
investigaciones desarrolladas en cuatro paises que representan a dos de los cinco continentes,
con predominio europeo, particularmente en Grecia.

Figura 3.4. Investigaciones por paises

« Agente pedagdgico gamificado
(Utomo y Santoso, 2015)

Indonesia * Modelo gamificado

Utomo et al. (2014)

« Curso gamificado
Tzelepi et al,, (2020)

= Curso gamificado
Papanikolaou et al. (2020)

«Sistema de recompensas
gamificado Petroulis et al. (2019)

» Curso gamificado
(Mese y Dursun, 2019)

pa],ses *« MOOC gamificado
Ba]OS Antonaci et al. (2019)

Asimismo, la aplicacion del criterio ambito de aplicacion, se presenta en la Figura 3.5. El
proposito es determinar los niveles educativos donde se han aplicado los estudios analizados.
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Figura 3.5. Investigaciones por nivel educativo

Educacion

e Educacion continua

Educacion Superior

Curso gamificado -

| | Curso gamificado - | | MOOC gamificado -
Tzelepi et al. (2020) (Mesezg 1]3;1 rsun, Antonaci et al. (2019)
Curso gamificado - Agente pedagogico | Modelo gamificado -

— gamificado - (Utomo

— Papanikolaou et al.
y Santoso, 2015)

Utomo et al. (2014)
(2020)

Sistema de
| recomprensas
gamificado - Petroulis
et al. (2019)

Como se observa en la Figura 3.5, el nivel de educacion preuniversitaria ha sido el foco de las
experiencias analizadas con tres estudios empiricos, seguido de la educacion superior y la
educacion continua cada una de ellas con dos estudios.

En cuanto al criterio de analisis: 4rea y/o asignatura de conocimiento, este enfoca las areas
y/o asignaturas donde se han dirigido procesos de ensefianza y aprendizaje desde EVEA
gamificados. De acuerdo con la Figura 3.6, las siete experiencias analizadas han sido aplicadas
en el Area de Ciencias de la Computacion a través de las asignaturas: Tecnologias de la
Informacién en Educacion, Tecnologia Educativa, Seguridad Informéatica y Fundamentos de
Programacion.

Figura 3.6. Areas y asignaturas de conocimiento

(. Curso gamificado - w *Sistema de
(Mese y Dursun, recomprensas
2019). gamificado -

e Curso gamiﬁcado - Petroulis et al.
Tzelepi et al. Tecnologia (2019).
(2020). el

* Curso gamificado -
Papanikolaou et al .

\_ (2020). Ciencias de la Computacion |

Fundamentos Seguridad
*Modelo Pro rgriacién Informatica « MOOC
gamificado - & gamificado -
gtOEO etal. Antonaci et al.
(2014), J L (2019).
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3.5.8.2. Aportaciones cientificas

En la Figura 3.7 se presenta el andlisis del criterio aportaciones cientificas, donde se han
considerado dos tipos de aportes: contribucion teérica y contribucion practica como
aportaciones cientificas de los estudios seleccionados.

Figura 3.7. Aportaciones cientificas de las experiencias

Contribucié Curso gamificado en Moodle -

01t1t1:1 ucion Contribucion (Mese y Dursun, 2019).
edrica s

practica Curso gamificado en Moodle -

Tzelepi et al. (2020)

Curso gamificado en Moodle -

Modelo gamificado con Col - Papanikolaou et al. (2020)

Utomo et al. (2014). Agente pedagogico gamificado -
(Utomo y Santoso, 2015)

Sistema de recomprensas
gamificado - Petroulis et al.
(2019)

MOOC gamificado - Antonaci et
al. (2019)

La contribucion practica ha sido el foco de las experiencias analizadas, debido a que hay seis
estudios empiricos en EVEA gamificados donde se analizan los tipos de presencias del
Modelo Col, y solo uno realiza un aporte tedrico con un modelo gamificado basado en Col.

3.5.8.3. Plataforma para el EVEA

La aplicacion del criterio software libre, se presenta en la Figura 3.8. El enfoque de este
criterio se fundamenta en obtener una referencia sobre las plataformas de gestion de
aprendizaje utilizadas para el diseno de los EVEA gamificados.

Figura 3.8. Plataformas software libre utilizadas en el diserio de EVEA

Curso gamificado -  (Mese

Moodle y Dursun, 2019). Open edX
Curso gamificado - Tzelepi
et al. (2020)

Curso gamificado -
Papanikolaou et al. (2020)

Agente pedagogico MOOC gamificado -

gamificado - (Utomo y Antonaci et al. (2019)
Santoso, 2015)

Sistema de recomprensas
gamificado - Petroulis et al.
(2019)

Modelo gamificado con Col -
Utomo et al. (2014).
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En las experiencias revisadas, seis estudios, han utilizado la plataforma de gestion de
aprendizaje Moodle para el disefio de EVEA, por ser de libre uso, sin licencia propietaria y
contar con complementos para gamificar; mientras qué, un estudio utilizo la plataforma de
software libre Open edX. Hay que destacar que ninguna experiencia utilizd software
propietario.

3.5.8.4. Propuesta de aprendizaje en el EVEA

La aplicacion del criterio planificacion se muestra en la Tabla 3.14 con las acciones que se
han empleado para cumplir los objetivos de aprendizaje.

Tabla 3.14. Planificacion de la propuesta del aprendizaje

Experiencias analizadas | Planificacion de la propuesta del aprendizaje

Disefio del EVEA, disefio didactico, definicion de estrategias de gamificacion,
pruebas de rendimiento académico (pre/post-test), seleccion de los grupos
experimental y de control; y evaluacioén de los conocimientos previos.

Experiencia 1 - (Mese y
Dursun, 2019)

Experiencia 2 - Tzelepi, et | Elaboracion de material educativo: actividades, presentaciones, documentos y
al. (2020) recursos web.

Diseflo de insignias especificas: cometa, satélite, planeta y sol.

Elaboracion de material educativo: materiales de lectura, temas de discusion,
actividades de aprendizaje.

Definicion de las funciones del agente pedagogico.

Experiencia 4 - (Utomo y | Diseflo del agente pedagdgico basado en funciones.

Santoso, 2015) Concepto de apoyo: gamificacion.

Elaboracion de materiales, foros, tareas y cuestionarios.

Planificacion de ocho talleres presenciales con debate y actividades
Experiencia 5 - Petroulis individuales y grupales, cuatro foros de discusion, seleccion de herramientas
etal. (2019) digitales, cuestionarios Quizzes sobre temas de los foros.

Disefio de recompensas: insignias individuales y grupales.

Escenario de aplicacion (uso de Open edX), implicacion para el disefio de
gamificacion (se considera la sociabilidad), piiblico objetivo (se conforman
grupos heterogéneos y se usa gamificacion).

Experiencia 3 -
Papanikolaou et al. (2020)

Experiencia 6 - Antonaci
et al. (2019)

Rol del usuario: facilitador y estudiante
Experiencia 7 - Utomo et Entorno: Disefio de materiales de aprendizaje gamificados.

al. (2014) Proceso de aprendizaje: evento desencadenante, discusion, resolver
(cuestionario, tareas), retroalimentacion y resolucion.

Del criterio planificacion se observa que, si bien todas las experiencias han concebido
acciones para alcanzar los objetivos de aprendizaje, inicamente el estudio de Utomo et al.
(2014) ha valorado en su planificacion los roles a cumplir tanto para el docente como los
estudiantes. El docente ayudd a mantener encaminado el proceso de aprendizaje, para
involucrar activamente a los estudiantes. Por su parte, el rol del estudiante se enfocd
principalmente en compartir su comprension y colaborar entre si en el entorno. En el estudio
de Utomo et al. (2014), el proceso de aprendizaje se planifico, en todos sus momentos, desde
la perspectiva de presencia cognitiva: usuario, proceso de aprendizaje, objetivo y entorno, Por
su parte, la seleccion y disefio de estrategias de gamificacion fueron consideradas en todas las
experiencias. Cinco estudios refieren el uso de estrategias de gamificacion, tales como,
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insignias, tabla de clasificacion, barra de progreso, puntos, para motivar a los estudiantes en
la lectura de materiales de aprendizaje (Mese y Dursun, 2019; Papanikolaou et al., 2020;
Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015).
Ademas, un estudio Mese y Dursun (2019), refiere haber elaborado una evaluacion de los
conocimientos previos. Cuatro experiencias describieron la evaluacion de los conocimientos
(Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al., 2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015), y
tres no indicaron en la planificacion las acciones que se ejecutaron para evaluar (Antonaci et
al., 2019; Papanikolaou et al., 2020; Tzelepi, et al., 2020).

En cuanto al criterio desarrollo de la propuesta del aprendizaje en el EVEA, la Tabla 3.15
muestra los recursos y actividades que se han llevado dentro del proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Tabla 3.15. Desarrollo de la propuesta del aprendizaje

Experiencias analizadas

Desarrollo de la propuesta del aprendizaje

Experiencia 1 - (Mese y
Dursun, 2019)

Realizacion de actividades de completacion en el EVEA.
Desarrollo de actividades en foros, eventos y navegacion.
Realizacion de actividades de retroalimentacion por parte del docente.

Experiencia 2 - Tzelepi, et
al. (2020)

Participacion en tres foros de discusion.

Experiencia 3 -
Papanikolaou et al. (2020)

Participacion en tres foros de discusion con temas de la clase anterior.

Experiencia 4 - (Utomo y
Santoso, 2015)

Participacion en uso de recursos y actividades del curso (materiales,
foros, tareas y cuestionarios).

Entrega de insignias y barras de progreso.

Monitoreo del proceso de aprendizaje.

Retroalimentacion con las vistas del agente pedagdgico.

Experiencia 5 - Petroulis et
al. (2019)

Participacion en foros, comentarios dirigidos a publicaciones de los
compaiieros, lectura de recursos, presentacion de cuestionarios,
desarrollo de tareas, por parte de estudiantes.

Planteamiento de los temas de discusion y participacion con
orientacion instructiva en primera y segunda discusion, por parte del
profesor.

Experiencia 6 - Antonaci et
al. (2019)

Semana 1: Desafio de identidad grupal y desafio de conocimiento
(prueba).

Semana 2: Desafio criptografico y desafio de conocimiento (prueba).
Semana 3: Desafio de conocimiento (prueba).

Semana 4: Desafio de discusion y desafio de conocimiento (prueba).

Experiencia 7 - Utomo et al.

(2014)

Lectura de materiales, participacion en foros, respuestas a actividades
sobre tareas, cuestionarios.

Como se detalla en la Tabla 3.15, todas las experiencias analizadas contienen actividades
desarrolladas para la propuesta del aprendizaje, tales como: lectura de recursos, desarrollo de
tareas y cuestionarios. Sin embargo, se destaca la participacion mayoritaria en foros de
discusion como actividad primordial para compartir e integrar los conocimientos desde la
perspectiva de los demds en acciones de presencia cognitiva (Mese y Dursun, 2019;
Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014;
Utomo y Santoso, 2015).
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Referente al criterio evaluacion de la Propuesta del aprendizaje en el EVEA, la Tabla 3.16,
revela la diversidad de acciones utilizadas para evaluar los conocimientos.

Tabla 3.16. Evaluacion de la propuesta del aprendizaje

Evaluacion de la propuesta del aprendizaje Experiencias analizadas

Pruebas de rendimiento académico (pos-test). Experiencia 1 - (Mese y Dursun, 2019)
Mensajes de los foros de discusion. Experiencia 2 - Tzelepi, et al. (2020)
Mensajes de los foros de discusion. Experiencia 3 - Papanikolaou et al. (2020)
Cantidad de materiales en linea descargados, participacion en foro

de discusion, finalizacion de tareas y cuestionarios en lineas; y Experiencia 4 - (Utomo y Santoso, 2015)

frecuencia de las actividades en linea por semana.
Mensajes de discusiones, lectura de recursos, tareas y respuestas al

Experiencia 5 - Petroulis et al. (2019)

cuestionario.
Pruebas de conocimientos semanales. Experiencia 6 - Antonaci et al. (2019)
Pruebas de rendimiento académico (pos-test). Experiencia 7 - Utomo et al. (2014)

Al analizar el criterio referido a la evaluacion de la Tabla 3.16, se observa que en las
experiencias estudiadas predominan dos formas de evaluacion a través de pruebas y mediante
foros de discusion. Las pruebas de conocimiento fueron consideradas en cinco de los estudios:
(Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al., 2019; Utomo et al., 2014; Utomo
y Santoso, 2015); mientras que cuatro experiencias evaluaron el aprendizaje de los estudiantes
por medio de su participacion en actividades de foros (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et
al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015). Asimismo, se muestra que, en dos
experiencias, fueron considerados los dos recursos, tanto las pruebas como los foros (Petroulis
et al., 2019; Utomo y Santoso, 2015).

3.5.8.5. Estrategias de gamificacion

En la Tabla 3.17 se realiza el andlisis del criterio mecanicas y componentes que muestra las
estrategias de gamificacion que corresponde a esta categoria. Estas estrategias son
planificadas para motivar a los estudiantes a participar en los procesos aprendizaje.

Tabla 3.17. Mecanicas y componentes utilizados en las experiencias

Mecanicas y componentes Experiencias analizadas

Insignia (Mese y Dursun, 2019; Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019;
Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015)

Puntos (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al., 2019;
Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015)

Tabla de clasificacion (Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al., 2019; Utomo et al., 2014)

Barra de progreso (Mese y Dursun, 2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015)

Avatar (Antonaci et al., 2019; Utomo y Santoso, 2015)

Niveles (Mese y Dursun, 2019; Utomo et al., 2014)

Visualizacion de interaccion (Tzelepi, et al., 2020)

Desafio (Antonaci et al., 2019)

Restricciones de actividades (Mese y Dursun, 2019)

1(,Ianales de comunicacion; estado en (Antonaci et al., 2019)

inea y clan
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De acuerdo con la Tabla 3.17, se aplicaron doce mecéanicas y componentes como estrategias
de gamificacion en las siete experiencias analizadas. Se destaca el uso de insignias en seis de
los estudios (Mese y Dursun, 2019; Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Tzelepi,
et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015). Una caracteristica importante de
esta estrategia es que puede otorgarse de forma individual o comunitaria como recompensa o
premio para fomentar la motivacion y participacion de los estudiantes. Seguido, de los puntos
en cinco de las experiencias de (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al.,
2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015). Los puntos fueron entregados como
motivacion y recompensas al desarrollar las actividades planificadas en el EVEA. Asimismo,
la tabla de clasificacion, fue utilizada en tres de las experiencias (Mese y Dursun, 2019;
Petroulis et al. 2019; Utomo et al. 2014); los estudiantes se sintieron motivados al realizar las
actividades planificadas para ser los primeros puntuados. De igual forma, en tres ocasiones se
utilizé la barra de progreso (Mese y Dursun, 2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso,
2015), como retroalimentacion para visualizar su progreso y actividades pendientes.

Al analizar el criterio dinamicas, se observa que las experiencias ofrecen cinco tipos de
dindmicas: recompensa, retroalimentacion, premios, competicion y colaboracion. El conjunto
de ellas, permiten representar al comportamiento de los estudiantes a partir de las acciones
que se realizan con las mecéanicas y componentes dentro del EVEA. La Tabla 3.18, muestra
los estudios analizados de acuerdo con el tipo de dindmica que integran las actividades
desarrolladas en el EVEA gamificado.

Tabla 3.18. Dinamicas utilizadas en las experiencias

Dinamicas Experiencias analizadas

Recompensa (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Utomo y Santoso,
2015; Utomo et al., 2014)

Retroalimentacion (Mese y Dursun, 2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015)

Premios (Mese y Dursun, 2019)

Competicion y colaboracion (Antonaci et al., 2019)

En la Tabla 3.18 se muestra que la dindmica recompensa ha sido utilizada con mayor
frecuencia: (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Utomo y Santoso, 2015; Utomo
et al., 2014) como estrategia de gamificacion con los participantes y con mecénicas tales
como: insignias, puntos, entre otros, al participar e interactuar en las actividades planificadas
en el EVEA. Seguido de la dindmica retroalimentacion utilizada en tres experiencias (Mese y
Dursun, 2019; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015); y las dindmicas premios,
competicion y colaboracion que fueron aplicadas en dos de las experiencias (Mese y Dursun
2019; Antonaci et al. 2019).

En cuanto al criterio estética, las experiencias analizadas revelan tres tipos de estrategias de
gamificacion denominadas estéticas: camaraderia, retos y descubrimiento, vinculadas con las
emociones que puedan generarse como resultado del desarrollo de las experiencias
gamificadas en EVEA. La Tabla 3.19, presenta las estéticas que se han llevado en los estudios
gamificados.
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Tabla 3.19. Estéticas utilizadas en las experiencias

Estéticas Experiencias analizadas

(Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; (Papanikolaou et al., 2020;
Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015)
Retos (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Utomo y Santoso, 2015)
Descubrimiento (Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015)

Camaraderia

En la Tabla 3.19 se destaca en secis de los estudios la camaraderia como marco social de
interaccion con los demas (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Papanikolaou et al.,
2020; Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015). Seguido de los
retos producto de las competencias experimentadas en EVEA (Antonaci et al., 2019; Mese y
Dursun, 2019; Utomo y Santoso, 2015); y la estética descubrimiento como estrategia que
motiva a los estudiantes al desarrollo de actividades inmersas como una zona a descubrir
(Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015).

3.5.8.6. Presencias analizadas
Presencia social

La aplicacion del criterio presencia social se presenta en la Tabla 3.20, identifica las
categorias del Modelo Col empleadas en las experiencias estudiadas.

Tabla 3.20. Aplicacion del criterio presencia social segun (Garrison et al., 2000)

Articulos analizados

Categorias g\ﬁ:sssny Tzelepi, et Papanikolaou (;Jat I?tI:)l;)oy Petroulis et Antonaci et (Utomo et
2019) al. (2020) et al. (2020) 2015) al. (2019) al. (2019) al., 2014)

Afecto

X X X X X X X
Comunicacion abierta

X X X X X

Cohesion del grupo

X X X X X X X

Los distintos autores analizaron las categorias de la presencia social con diferentes indicadores
que refiere la presencia social segun las categorias de Garrison et al. (2000). En la primera
columna de la Tabla 3.20 se muestran las categorias de la presencia social junto con los autores
de referencia de cada una de las experiencias.

En las experiencias se consider6 como criterio de analisis la suma de los mensajes de los
estudiantes que reflejaron presencia social (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019;
Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015). Asimismo, Mese y Dursun
(2019), examinaron la interaccion social de los estudiantes en los foros de discusion. En
cambio, Antonaci et al. (2019), analiz6 la presencia social segun las dimensiones: conciencia
y proximidad a los demas.
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Presencia cognitiva

La aplicacion del criterio presencia cognitiva, presenta cuatro categorias para alcanzar un
nivel superior de pensamiento critico en Col a través de EVEA gamificados, segiin Garrison
et al. (2000). La Tabla 3.21, muestra las categorias y los correspondientes estudios con
presencia cognitiva.

Tabla 3.21. Aplicacion del criterio presencia cognitiva segun Garrison et al. (2000)

Articulos analizados

(Utomo y Petroulis Antonaci Utomo
Santoso, et al. et al. et al.
2015) (2019) (2019) (2014)

Categorias (Mesey  Tzelepi
Dursun, et al. (
2019) 2020)

> Papanikolaou
et al. (2020)

Hecho

desencadenante X ) ) X X ) X
Exploracion X X X X X - X
Integracion X X X X X - X
Resolucion X X X X X - X

En Tabla 3.21 se muestran las categorias de presencia cognitiva analizadas en los estudios. En
cuanto a las categorias de exploracion, integracion y resolucion fueron valoradas por la
cantidad de mensajes publicados por parte de los estudiantes en cada discusion, la calidad de
aportes y contribucion para la solucion de problemas (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et
al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y Santoso, 2015). Mientras que en
los estudios (Papanikolaou et al., 2020; Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014; Utomo y
Santoso, 2015), la categoria hecho desencadenante, fue realizada por el docente, quien era el
que desencadenaba las discusiones. En cambio, en las experiencias: (Papanikolaou et al.,
2020; Tzelepi, et al., 2020), no clasificaron los mensajes de esta categoria. Por el contrario, en
(Petroulis et al., 2019), la categoria hecho desencadenante, fue promovida por el docente en
las dos primeras discusiones y en las siguientes, por los estudiantes, para que ellos participen
en acciones de presencia docente. Por su parte en (Mese y Dursun, 2019), el foco de valoracion
fue la importancia de los nuevos conocimientos, asimilarlos y compartirlos entre ellos. Y en
(Antonaci et al., 2019), la presencia cognitiva no fue analizada.

Presencia docente

La aplicacion del criterio presencia docente, permite analizar las experiencias donde se han
considerado las categorias: disefio y organizacidn, facilitar el discurso y ensefianza directa en
los EVEA gamificados. En particular, se busca determinar los roles y responsabilidades de
estudiantes y docentes en la gestion del proceso de aprendizaje.

La Tabla 3.22 presenta las categorias de la presencia docente segiin experiencias analizadas.
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Tabla 3.22. Aplicacion del criterio presencia docente segun Garrison et al. (2000)

Articulos analizados

Categorias (Mesey  Tzelepi, Papanikolaou (Utomoy Petroulis Antonaci Utomo et

Dursun, et al. ot gl (2020) Santoso, et al. et al. al.
2019) (2020) ’ 2015) (2019) (2019) (2014)

Disefio 'y X X X X - X X

organizacion

chlCllltaI' el X X X X i X X

discurso

Ensefianza directa X X X X - X X

En las experiencias de la Tabla 3.22, se analizan las categorias de presencia docente
considerando la suma de mensajes donde los estudiantes asumen el rol de la presencia docente,
a través de las discusiones desarrolladas en los foros (Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et
al., 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo et al., 2014). En cambio, en los estudios (Utomo y
Santoso, 2015), las categorias de presencia docente fueron valoradas a través de las distintas
formas de presentacion del agente pedagdgico. Mientras que las categorias de presencia
docente en (Mese y Dursun, 2019), estuvieron enfocadas en el contexto de las actividades en
linea desarrolladas por estudiantes (en su mayoria en forma de discusion) y la metodologia de
ensefianza aplicada en el entorno presencial. Por ultimo, la presencia docente no fue analizada
en la experiencia de Antonaci et al. (2019).

3.5.8.7. Evaluacion de la experiencia

La Tabla 3.23 indica los métodos utilizados como estrategias evaluativas en las experiencias
analizadas.

Tabla 3.23. Métodos utilizados para evaluar la experiencia

Métodos Experiencias analizadas

Analisis de contenidos de los | (Papanikolaou et al.,, 2020; Petroulis et al., 2019;
mensajes Tzelepi, et al., 2020)

Analisis de Redes Sociales,
sociograma de red, métrica de | (Papanikolaou et al., 2020)
densidad

Método cualitativo (Antonaci et al., 2019; Petroulis et al., 2019),

Método mixto

Estudio de caso

Meétodo sistematico de analisis
estadistico.

Utomo et al., 2014

Petroulis et al., 2019

Simulacion de aprendizaje en linea. | (Utomo y Santoso, 2015)
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Se observa que las metodologias evaluativas empleadas en las experiencias han sido en su
mayoria desarrolladas con un disefio experimental. Por tanto, de los siete estudios analizados,
seis tienen un enfoque experimental y uno presenta un enfoque mixto. Ademas, tres estudios
(Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al., 2020), han utilizado como
método el analisis de los contenidos de los mensajes, producto de la participacion en foros de
discusion. Mientras que el restante, aplicaron metodologias de andlisis de redes sociales,
sociograma de red y métrica de densidad: (Papanikolaou et al., 2020); método cualitativo:
(Antonaci et al., 2019; Petroulis et al., 2019), método mixto y estudio de caso: (Utomo et al.,
2014); sistematico de analisis estadistico (Petroulis et al., 2019) y simulacion de aprendizaje
en linea: (Utomo y Santoso, 2015).

En la Tabla 3.24 se realiza el analisis del criterio técnicas empleadas en los diferentes métodos
utilizados para evaluar las experiencias en EVEA gamificados a partir del concepto de las
presencias del Modelo Col.

Tabla 3.24. Técnicas utilizadas para evaluar la experiencia

Técnicas Experiencias analizadas

ANOVA (Papanikolaou et al., 2020; Tzelepi, et al., 2020)

Pruebas t (Antonaci et al., 2019; Petroulis et al., 2019; Utomo et al., 2014)
(Papanikolaou et al., 2020; Petroulis et al., 2019; Tzelepi, et al.,

Cohen’s Kappa y coeficiente de Holsti 2020)

(Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al.,

Encuesta 2019; Utomo y Santoso, 2015)

Entrevista (Mese y Dursun, 2019; Utomo et al., 2014),
Prueba Levene's F (Tzelepi, et al., 2020)

Analisis factorial confirmatorio

Prueba de aprovechamiento (Mese y Dursun, 2019)

Coeficiente de confiabilidad (KR-20)
Coeficiente de correlacion de Spearman
Prueba de normalidad

Prueba de Chi-cuadrado (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019)
Correlacion de Pearson
Analisis de regresion
Discusion de grupos focales (Utomo y Santoso, 2015)

(Papanikolaou et al., 2020)

(Antonaci et al., 2019)

La Tabla 3.24 revela que, de los siete estudios, la técnica mas utilizada para la aplicacion de
los diferentes métodos referidos en la Tabla 3.23, han sido: la encuesta (Antonaci et al., 2019;
Mese y Dursun, 2019; Petroulis et al., 2019; Utomo y Santoso, 2015). Seguido de las pruebas
t de muestras independientes, Cohen's Kappa y coeficiente de Holsti.

La aplicacion del criterio instrumento se presenta en la Figura 3.9. El enfoque de este criterio
se fundamenta en obtener una referencia sobre los recursos que se han utilizado con las
técnicas de evaluacion referidas en la Tabla 3.24.
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Figura 3.9. Instrumentos utilizados para evaluar la experiencia

Tzelepi et al. (2020)
Papanikolaou et al.

Foros Cuestionarios

(Mese y Dursun, 2019)

(2020)

Antonaci et al. (2019)
(Utomo y Santoso, 2015)

Utomo et al. (2014)

(Mese y Dursun, 2019)
Petroulis et al. (2019)

El uso de cuestionario como instrumento de recogida de informacion ha sido el foco de las
siete experiencias analizadas. Es por ello, que se podria considerar en un recurso para ser
analizado en nuevos estudios en EVEA gamificados junto con los foros. Se aprecia que tanto
los foros como los cuestionarios, en forma conjunta, han sido aplicados en dos experiencias
(Petroulis et al., 2019; Mese y Dursun, 2019).

Resultados EVEA-gamificacion-presencia

La Tabla 3.25 muestra los principales logros de aprendizajes a nivel metacognitivo y de
motivacion como resultados del desarrollo de experiencias en EVEA gamificados donde se
analizaron presencias.

Tabla 3.25. Principales logros de aprendizajes obtenidos

Expe-:rlencms Resultados EVEA-gamificacion-presencias N.Ie.t acog MO tiva
analizadas nicion cion
Experiencia 1 - (Mese y @ Influencia positiva de la gamificacion en la interaccién alumno-
Dursun, 2019) alumno. X

@ Efecto positivo de la gamificacion sobre la motivacion. X
Experiencia 2 - ® Niveles altos de pensamiento critico al recibir estrategias de X
Tzelepi, et al. (2020) gamificacion individuales.

e Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje con el X

uso de la gamificacion.

Experiencia 3 - e Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de Col.
Papanikolaou et al. e Incremento de la presencia social y docente, ademas de la presencia X X
(2020) cognitiva en la fase de exploracion a través de la gamificacion.
Experiencia 4 - (Utomo  Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje activo. X
y Santoso, 2015)
Experiencia 5 - ® Percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y la forma de e
Petroulis et al. (2019) recompensas otorgadas para promover Col.
Experiencia 6 - e Impacto positivo de la gamificacion en el desarrollo de la presencia
Antonaci et al. (2019) social y el sentido de comunidad. e e

® Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de

aprendizaje.

Experiencia 7 - Utomo e Impacto positivo de la gamificacion en la motivacién de los X

etal. (2014)

estudiantes.

I -



Del criterio se aprecia que de las siete experiencias, tres estudios reflejan resultados desde el
plano metacognitivo y de motivacion, donde se destaca la influencia que ha tenido la
gamificacion para fomentar la evolucion de Col (Antonaci et al., 2019; Mese y Dursun, 2019;
Papanikolaou et al., 2020), mientras que, solo dos estudios estan orientados unicamente hacia
aspectos metacognitivos que evidencian en sus resultados niveles altos de pensamiento critico
con el uso de estrategias de gamificacion (Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015) y dos
estudios refieren resultados en cuanto a aspectos motivacionales, ofrecidos desde la
gamificacion (Petroulis et al., 2019; Utomo et al., 2014).

3.5.9. Sintesis de criterios

En esta seccion se discuten los resultados obtenidos, ya no de forma desagregada por criterio,
sino a partir de sus relaciones:

Se aprecia una preponderancia de estudios en paises del continente europeo, referente a
experiencias en EVEA gamificados donde se hayan analizado presencias. En paises del
continente americano, no se encontraron estudios relacionados. Por lo cual, se evidencia la
necesidad de estudios en EVEA gamificados a la luz del concepto de presencias en
Latinoamérica, y para Ecuador se revela una necesidad mayor, de acuerdo con las
caracteristicas tecnologicas y de la educacion en estos paises. Ademas, el foco de los estudios
se ha realizado en su mayoria en el ambito de la educacion preuniversitaria con asignaturas
que corresponden al area de las Ciencias de la Computacion especificamente en TIC en
Educacion y Tecnologia Educativa. La Figura 3.10 muestra los criterios valorativos de mayor
frecuencia en la categoria aspectos generales.

Figura 3.10. Relacion entre pais, nivel educativo y asignatura de conocimiento

Preuniversitario

) TIC en
Grecia Educacion/Tecnologia
Educativa

(Mese y Dursun, 2019)
Tzelepi et al. (2020)
Papanikolaou et al. (2020)
Petroulis et al. (2019)

Se constatd que la mayoria de los estudios han estado orientados a investigaciones en el orden
practico. De aqui se puede inferir que, el estado actual de las experiencias sobre EVEA
gamificados donde se analizaron las presencias del Modelo Col, aun tienen una génesis mas
tendiente hacia andlisis empiricos, que surgen desde la praxis pedagdgica con los EVEA con
tendencia hacia una reflexion epistemoldgica, que va dando cuerpo teodrico a la gamificacion
como objeto de investigacion en el ambito de la ES. Adicionalmente, las experiencias
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analizadas han utilizado en su mayoria para el disefio de los EVEA gamificados, la plataforma
Moodle y uno solo en Open edX. Razon por la cual, se considera que Moodle tiene una mayor
aceptacion para su aplicacion por ser de software libre, sin licencia propietaria y, ademas,
cuenta con complementos para gamificar, tales como: ranking block, completion progress,
Level Up! que pueden contribuir basicamente en una comunidad de aprendizaje. A
continuacion, la Figura 3.11, muestra una paridad entre la contribucion préctica y el software
libre utilizado en los disefios de los EVEA de los estudios analizados.

Figura 3.11. Relacion entre aportacion cientifica y plataforma para el EVEA

Contribucion
practica
(Mese y Dursun, 2019)
Tzelepi et al. (2020)
Papanikolaou et al. (2020)
(Utomo y Santoso, 2015)
Petroulis et al. (2019)
Moodle

En cuanto a la propuesta del aprendizaje, es preciso indicar que todas las experiencias
analizadas presentan criterios valorativos de: planificacion, desarrollo y evaluacion del
proceso de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, destaca el criterio planificacion como uno
de los més trabajados respecto al disefio de las estrategias de gamificacion. Asi también, en la
fase de desarrollo, se aprecia que en todas las experiencias se ha utilizado los foros de
discusion. Y en el criterio evaluacion se evidencia una mayor frecuencia del uso de pruebas y
foros. En consecuencia, se asume estos mismos criterios para nuevos estudios, no obstante, se
sugiere la experimentacion con otros recursos y actividades tales como glosario, leccion, wiki
que ofrece la plataforma Moodle para evaluar y alcanzar los objetivos de aprendizajes. La
Figura 3.12, muestra la relacion entre las acciones mas utilizadas en cuanto a la planificacion
y desarrollo.

Figura 3.12. Relacion entre las acciones de planificacion y desarrollo

Disefio de
gamificacion (Mese y Dursun, 2019)
Papanikolaou et al.
(2020)
(Utomo y Santoso, 2015)
Petroulis et al. (2019)
Antonaci et al. (2019)
Foro de Utomo et al. (2014)
discusion
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Asimismo, la Figura 3.13 indica los recursos mas utilizados para evaluar los conocimientos
en los estudios analizados.

Figura 3.13. Recursos para evaluar los conocimientos

Pruebas

(Utomo y
Santoso,
2015)

(Mese y Dursun, 2019)
Antonaci et al. (2019)
Utomo et al. (2014)

Tzelepi et al. (2020)

Papanikolaou et al.
(2020)

Petroulis et al.
(2019)

Ademas, se aplicaron 20 estrategias de gamificacion en los estudios revisados correspondiente
en los tres criterios: mecanicas y componentes, dindmicas y estéticas. El resultado mas
relevante en los estudios analizados concierne al criterio mecanicas y componentes donde
existe preponderancia en el uso de las insignias. Estas pueden entregarse de forma individual
y comunitaria como recompensa o premio para fomentar la motivacion, interaccion y
participacion de los estudiantes en los EVEA y conducirlos hacia niveles altos de presencia

cognitiva y social, tal como se observa en Tzelepi, et al. (2020). La Figura 3.14 muestra los
estudios donde se aplicaron las insignias.

Figura 3.14. Estrategia de gamificacion mds utilizados en las experiencias

(Mese y Dursun, 2019)
Tzelepi et al. (2020)
Papanikolaou et al. (2020)
(Utomo y Santoso, 2015)
Petroulis et al. (2019)
Utomo et al. (2014)

Insignia

Referente a las presencias del Modelo Col, se observo una tendencia en considerar los tres
tipos de presencias (social, cognitiva y docente). Pero, la presencia social resulta ser la mas
frecuente en los estudios revisados, por considerarse fundamental para la colaboracion y el
discurso critico dentro de una experiencia gamificada en EVEA. Sin embargo, llama la
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atencion en los estudios analizados, que, en su mayoria tienden a presentar un planteamiento
general para el andlisis de las presencias (Antonaci et al., 2019; Petroulis et al., 2019; Mese y
Dursun, 2019; Tzelepi et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015); y no, una particularizacién de
como se deben desarrollar de acuerdo a las categorias que las conforman (Papanikolaou et al.,
2020; Utomo et al.,, 2014). De ahi que, resulta importante describir sus procesos,
sistematizacion y estructuras de los componentes internos de las presencias para futuras
investigaciones. En cuanto a la evaluacion realizada se observa similitud en ciertos métodos,
técnicas e instrumentos empleados. Asi, se evidencia una preponderancia en la aplicacion del
método andlisis de contenido de los mensajes producto de la participacion de los estudiantes
a través de las actividades foros de discusion.

Respecto a las técnicas empleadas para valorar la efectividad de los estudios, existe una
tendencia en el uso de las encuesta y pruebas t de muestras independientes. Y cierto
predominio en cuanto al uso de las técnicas Cohen's Kappa y coeficiente de Holsti para
evaluar la confiabilidad entre los evaluadores que validaron los resultados de las experiencias.
Asi también, se destaca el uso de cuestionarios y foros como instrumentos de recopilacion de
informacion. Lo cual revela la existencia de un limitado nimero de recursos al momento de
evaluar las experiencias.

Por ultimo, con la aplicacion de los criterios de evaluacion en las experiencias estudiadas, se
muestran un conjunto de resultados de valor en términos metacognitivos y de motivacion.

Entre los mas relevantes se encuentran los siguientes:

e Impacto positivo de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes.
e Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de Col.

e Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje con el uso de la
gamificacion.

e Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje activo.

e Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de aprendizaje.

Finalmente, se observa una similitud de al menos tres experiencias estudiadas respecto a los
resultados de la aplicacion de los criterios definidos. En la Figura 3.15 se muestra las
experiencias que contienen las mismas caracteristicas.
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Figura 3.15. Relacion entre caracteristicas de diferentes experiencias analizadas

Contribucion
practica
Ciesh Educacion
preuniversitaria
Cohen's Kappa o
y coeficiente de Ciencias de la
Holsti Computacion
Tzelepi et al.
(2020)
Analisis de Papanikolaou et al.
contenido de (2020) Petroulis et Moodle
mensajes al. (2019)
) Disefio de
Presencias gamificacion
Insignia Foro

Las caracteristicas que comparten estas experiencias objeto de analisis provienen del pais
Grecia, su contribucion cientifica es practica, se orientan a un nivel educativo preuniversitario
en el area de Ciencias de la Computacion, la plataforma que utilizan para el EVEA es Moodle,
en la propuesta del aprendizaje se planifico el disefo de las estrategias de gamificacion y en
el desarrollo del proceso de ensenanza y aprendizaje se llevaron actividades de foros, las
mecanicas y componentes mas utilizadas fueron las insignias, se fomentaron los tres tipos de
presencias, como estrategia evaluativa de la aplicacion empirica se emplea el andlisis de
contenidos de mensajes, la confiabilidad entre evaluadores se realizo a través de las técnicas
Cohen’s Kappa y coeficiente de Holsti y el instrumento los foros.

3.6. Conclusiones del capitulo

Se han analizado un total de siete experiencias en EVEA gamificados a la luz del concepto de
presencias del Modelo Col. El analisis se ha elaborado a partir de la definicién de categorias
y criterios valorativos, principalmente enfocados en aspectos generales, aportaciones
cientificas, plataformas para el EVEA, propuesta del aprendizaje, estrategias de gamificacion,
presencias y evaluacion de la experiencia.

En la aplicacion de los criterios se evidencid que la mayoria de los estudios analizados han
sido desarrollados en Europa, mientras que, al momento de la revision sistematica, no se
encontraron publicaciones en América. Las investigaciones revisadas se concentraron
principalmente en el nivel de educacion preuniversitaria en el area de Ciencias de la
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Computacioén. Ademas, se evidencio que los principales aportes han sido empiricos en EVEA
gamificados donde se analizaron los tipos de presencias del Modelo Col; pero solo uno realiza
un aporte teorico, ya que propone un modelo gamificado basado en Col. En cuanto al disefio
e implementacién empleado en las experiencias estudiadas, se encontrd una tendencia hacia
el uso de la plataforma Moodle, por ser de acceso libre al c6digo y disponer de complementos
para gamificar. Es preciso indicar que los estudios presentaron criterios de planificacion,
desarrollo y evaluacion; sin embargo, en la parte de la planificacién prevalecio, en su gran
mayoria, el disefio de estrategias de gamificacion. Asi como también, el uso de los foros de
discusion para la fase de desarrollo y para la evaluacion de los conocimientos se consideraron
las pruebas y las actividades realizadas en los foros. En cuanto a las estrategias de
gamificacion llevadas a cabo en las experiencias, se corrobora el empleo de las mecanicas y
componentes denominadas insignias, en la mayoria de los estudios. En cambio, para la
evaluacion de las experiencias, el método andlisis de contenido de los mensajes en los foros
de discusion, fue el mas usado. Asi como también, las técnicas de encuesta, pruebas t de
muestras independientes, Cohen's Kappa y coeficiente de Holsti.

Por ultimo, se revela una fuerte tendencia en considerar los tres tipos de presencias del Modelo
Col. Sin embargo, la presencia social es mas frecuente en los estudios analizados, debido a la
apertura comunicativa y cohesion de grupo que se produce entre los participantes dentro de
una experiencia gamificada. Consecuentemente, los resultados en general, son positivos para
fomentar las presencias en términos metacognitivos y de motivacion que condujeron a los
estudiantes a alcanzar niveles altos de pensamiento critico. Los estudiantes estuvieron
motivados en participar de las diferentes actividades y recursos desarrollados, debido a las
estrategias de gamificacion recibidas. Las cuales, surgen por la necesidad de mejorar el
aprendizaje de los estudiantes con la finalidad de fomentar el grado de interés, accion social,
razonamiento critico, cooperacion y otros valores positivos comunes en los juegos y que son
precisos adecuarlos pedagogicamente en la praxis educativa de las universidades. No obstante,
los estudios relacionados con la presente investigacion son escasos, lo cual estimula el estudio
de propuestas que integren los tres elementos: EVEA — gamificacion — presencias, como
contribucion a las Ciencias y en el marco de paises de Latinoamérica.
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CAPITULO IV: MODELO DE GAMIFICACION
TECNOLOGICO-PEDAGOGICO PARA UN
ENTORNO VIRTUAL DE ENSENANZA Y

APRENDIZAJE
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4.1. Introduccion

En este capitulo se propone un modelo de gamificacion que integre estrategias, diversas
herramientas e indicadores de presencia para posibilitar practicas educativas gamificadas en
EVEA en IES y orientadas a impactar en la presencia cognitiva, social y docente en estos
entornos. En consecuencia, surge la necesidad epistémica de concebir un Modelo de
Gamificacion Tecnologico-Pedagdgico (MGTP) dirigido para un Entorno Virtual de
Ensefianza y Aprendizaje, el cual constituye una propuesta fundamentada desde los ntcleos
tedricos de la Pedagogia como la ciencia que estudia la educacion del hombre (Pla, 2010) y
la Ciencia de la Computacién cuyo objeto de investigacion se centra, entre otros, en los
procesos computacionales orientados a la creacion de software para resolver problemas
especificos del entorno (Medrano, 2022).

En este capitulo se describe, en la seccion 4.2 el desarrollo de la propuesta del MGTP con
sus subsistemas y componentes. Y la seccion 4.3 presenta las conclusiones del capitulo.

4.2. Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico (MGTP)
para un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje

Segtin el Diccionario de la RAE, el término modelo, proviene del latin modulus que significa
medida, ritmo, magnitud, y en su acepcion cuarta expresa que es un “esquema teorico (...) de
un sistema o realidad compleja, (...) que se elabora para facilitar su comprension y estudio de
su comportamiento.” (Real Academia Espafola, s.f.-b, definicion 4). Asi, el desarrollo de
una experiencia educativa valida que integre estrategias de gamificacion en los EVEA,
requiere de un modelo que permita entender las dimensiones y variables que interjuegan para
su disefio, implementacion y evaluacion. Por cuanto se requiere una vision holistica
integradora de los contenidos y formas que ofrecen las Ciencias de la Computacion y la
estructuracion metodologica de las Ciencias Pedagdgicas, para fundamentar la gamificacion
en EVEA, segin las necesidades del contexto tecnologico-educativo de la ES
contemporanea.

En el marco de esta tesis, y a partir del marco tedrico y antecedentes revisados, se propone
un modelo que estd constituido por subsistemas que emergen como orientadores para el
disefio de una experiencia educativa gamificada para la ES. Estos subsistemas son aquellos
elementos que forman parte de un sistema (Bertalanffy, 1989); y la RAE, en su segunda
acepcion, define a los sistemas como un “conjunto de cosas que relacionadas entre si
ordenadamente contribuyen a determinado objeto” (Real Academia Espafola, s.f.-c,
definicion 2), por consiguiente el modelo que se propone considera que sus componentes
deben ajustarse en el marco de los sistemas. En una mirada integral al modelo, éste presenta
una organizacion en subsistemas, integrados por componentes que se relacionan, desde la
logica de la organizacion pedagogica de un EVEA gamificado con mediacion directa de
tecnologias. La Figura 4.1, muestra esta organizacion (estructura) y debajo se la explica.
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Figura 4.1. Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico - MGTP
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La estructura del modelo comprende entonces, los subsistemas con sus componentes y
relaciones. Los subsistemas son a su vez, sistemas del nivel inmediato inferior. Asi, las
relaciones representan los nexos existentes entre los subsistemas y finalmente, la nueva
cualidad constituye la esencia novedosa que surge de la interaccion componentes—
estructura-relaciones, cuyo resultado es superior al de elementos aislados que lo forman
(Bertalanffy, 1989). Por ende, el revelar estas nuevas relaciones se constituye en
contribuciones centrales a la teoria pedagogica y de las Ciencias de la Computacion que
esta investigacion proporciona.

El MGTP esta orientado a IES que quieran llevar adelante experiencias gamificadas en
EVEA. Por tanto, en la institucion se precisa de determinados actores que puedan estar
involucrados en abordar el uso del modelo como guia para disefiar, desarrollar y evaluar
una experiencia gamificada en EVEA considerando las presencias del Modelo Col. Asi,
como actores principales se mencionan: investigadores interesados en estudiar esta
tematica, coordinadores que tengan experticia en gamificacion y pedagogia que serdn
quienes vayan a institucionalizar el modelo, docentes que participaran como actores en
todos los subsistemas y los estudiantes participantes del desarrollo de la experiencia
gamificada en EVEA.

Este MGTP contribuye a solventar los problemas de aprendizaje que se presentan en las
IES, en especial, en el aprendizaje en linea donde las dificultades de motivacion por parte
de los estudiantes se constituyen como problemas latentes (Mora et al., 2017). Razén por
la cual, los centros educativos conjuntamente con autoridades y docentes se encuentran
en la busqueda constante de nuevas estrategias metodoldgicas para contrarrestar este
problema en miras de un aprendizaje activo (Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020).

Por tanto, el uso de estrategias de gamificacion parece prometedor (Koivisto y Hamari,
2019), dadas las bondades que ofrece a través de sus: mecanicas y componentes,
dindmicas y estéticas (Teixes, 2014). El proposito de disefiar procesos de ensefianza y
aprendizaje gamificados en EVEA es desarrollar la motivacion, implicacion y
compromiso en los estudiantes con ciertos niveles de participacion hacia la
sistematizacion y construccion de conocimientos (Utomo y Santoso, 2015), a fin de
alcanzar los objetivos de aprendizajes esperados. Por consiguiente, se propone en el
modelo, gamificar los contenidos (o parte de ellos) a desarrollarse durante la accion
educativa e impactar en las presencias descritas en el Modelo Col.

La gamificacion se sustenta en las Ciencias de la Computacion, cuyo aprendizaje en
entornos digitales, se produce mediante conexiones dentro de redes, como lo refiere
Siemens (2008) en su teoria conectivista. La cual, en los ultimos tiempos ha cobrado auge
como el principal medio del aprendizaje en linea (Huang et al., 2020). Aborda tanto los
nuevos conocimientos que la sociedad red genera, asi como también, las nuevas
estructuras de aprendizaje en relacion al entorno global y con potencial comunicativo
(Scott, 2016). Fundamental para el desarrollo de las competencias interculturales de los
estudiantes (Tham et al., 2021). Por ello, la forma como se va a estructurar la gamificacion
en el MGTP propuesto, la aporta la teoria conectivista, debido a su disefio en linea a través
de los EVEA, orientado a las IES. Puesto que, cuando el conocimiento es necesario,
resulta imprescindible definir medios de conexion para satisfacer las necesidades de
aprendizaje en estos entornos.
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Los aprendizajes en entornos digitales, se constituyen en una nueva forma de aprender en
comunidad, Garrison et al. (2000) aportan en este sentido el Modelo Col, donde se
analizan tres tipos de presencia: social, cognitiva y docente (p. 88). Al mismo tiempo, los
resultados de experiencias empiricas llevadas a cabo en diferentes estudios (Mese y
Dursun, 2019; Papanikolaou et al., 2020; Tzelepi, et al., 2020), utilizan este Modelo Col,
y se estudia el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes a través de la
interaccion de los tres tipos de presencias.

Las presencias del Modelo Col, se utilizan para analizar el aprendizaje en entornos
digitales segiin Spandre et al. (2023). Surgen de la accion didactica y pedagogica en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en esos entornos. Asi, se plantea su aplicacion en el
MGTP propuesto, a través del descubrimiento de las presencias del Modelo Col. Al
considerar que la experiencia educativa entre estudiantes y docentes ocurre en
comunidad, por medio de la interaccidon de las presencias referidas (Utomo et al., 2014).

Desde el planteamiento de los principales fundamentos que sustentan la construccion
epistemologica del MGTP, se puede indicar con un caracter integrador que: la Teoria de
la Gamificacion presentada por Deterding et al. (2011), ofrece el contenido para construir
el modelo en la medida que se generen expresiones teoricas que faciliten comprender el
EVEA con un caracter ludico. Todo ello con sustento légico desde la teoria del
conectivismo de Siemens (2008), que concibe el proceso de aprender y ensefiar en linea
con gamificacion, a través de una estructuracion coherente propuesta desde la Teoria
General de los Sistemas (TGS) de Bertalanffy (1989). Como capacidad de valoracion
integral del modelo, sera evaluado desde la aplicacion de la experiencia gamificada en
EVEA, a partir de la teoria de las presencias del Modelo Col de Garrison et al. (2000) en
su manifestacion social, cognitiva y docente (ver Figura 4.2).

Figura 4.2. Fundamentos generales del MGTP

TGS
(Estructura)
Gamificacion
(Contenido)
Conectivismo Presencias
(Forma) (Evaluacion)

Para construir el MGTP surge la necesidad de responder tres cuestionamientos centrales:
(Como surge una propuesta de EVEA con caracter gamificado?, ;Coémo se desarrolla el
proceso de gamificacion en EVEA para la ES?, ;Como evaluar el resultado de la
gamificacion realizada? Estas interrogantes precisan una argumentacion epistémica de
base para poder pensar en el Modelo propuesto.
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1) {Como surge una propuesta de EVEA con caracter gamificado? Al concebir un EVEA
se parte de los supuestos de la Teoria General de la Actividad (TGA) de Leontiev (1993),
donde se destaca la necesidad como el movil generador de la accion del sujeto en general
y del aprendizaje del estudiante en particular. Al asumir la gamificacion como una
actividad pedagogica, urge concebir la determinacion de necesidades del sujeto que
aprende en linea, como aspecto vital para el surgimiento inicial de los procesos
gamificados en EVEA. En lo anterior radica el planteamiento del subsistema I del modelo
nombrado: Determinacion de necesidades de gamificacion.

2) (Como se desarrolla el proceso de la gamificacion en EVEA para la ES? Una vez
determinadas las necesidades de Gamificacion se consideran pertinentes los aportes de
Vygotsky (1995), desde las contribuciones de la teoria de la zona de desarrollo proximo,
el andamiaje pedagdgico y los niveles de ayuda del adulto.

Para Vygotsky (1995) el aprendizaje se produce a través de la interaccion social en un
entorno determinado y con los contenidos de la cultura que se ofrecen en el curriculo. En
tanto asi, para el disefio de un EVEA, el aprendizaje se desarrolla de manera interactiva,
a través de procesos tecnologicos y pedagodgicos donde se interactiia sincronica y
asincronicamente desde los componentes de la didactica: objetivo, contenido y método,
como orientadores de la accion educadora sistematica. Lo cual motiva al aprendizaje y la
formacion integral de los estudiantes (Abreu et al., 2018), desde donde se concibe el
subsistema II: Proyeccién de la Gamificacidon Tecnoldgico-Pedagdgico, en su caracter
pensado antes de su ejecucion, lo que facilita la planificacion de los componentes
principales del proceso de ensefianza y aprendizaje en EVEA, para un adecuado
desempefio tecnoldgico-pedagogico de la gamificacion.

Una experiencia educativa gamificada en EVEA desde un entorno virtual adecuado en el
cual los actores del proceso educativo asuman responsabilidades a medida que se
desarrollan cognitiva y socialmente, de acuerdo a Garrison y Anderson (2010), permitira
a los docentes, concebir el disefio de la experiencia, a partir de integrar en la direccion del
aprendizaje, los componentes de la didactica: método, recursos de aprendizaje y formas
organizativas (Alvarez de Zayas, 1999; Pla, 2010), con una concepcion de las estrategias
de gamificacion: mecanicas y componentes, dinamica y estéticas (Teixes, 2014). Sustento
que permite en la experiencia gamificada concebir el subsistema III del modelo que se
propone en esta tesis: Desarrollo Gamificado de la Experiencia en EVEA.

3) (Coémo evaluar el resultado de la gamificacion en EVEA? Un modelo con génesis en
las necesidades y concepcion de la gamificacion desde su proyeccion y desarrollo, debe
tener una retroalimentacion, constante y permanente de su funcionamiento. Para
Bertalanffy (1989), un mecanismo de retroalimentacion puede alcanzar "reactivamente"
un estado de organizacion superior (p. 156). Lo anterior se logra en el modelo propuesto
en la asuncion de las teorias de presencias del Modelo Col de Garrison et al. (2000). Al
considerar que una comunidad de aprendizaje se conforma de docentes y estudiantes que
interactiian, a través de las presencias: social, cognitiva y docente en los EVEA, con el
proposito de facilitar, construir y validar la comprension. Asi como también, desarrollar
capacidades conducentes a continuar con su formacion futura (Garrison y Anderson,
2010). Por tanto, se concibe la evaluacion de la experiencia con consideracion de
presencias de Col, desarrollada en el subsistema III, mediante las tres presencias
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indicadas, representadas en la encuesta de la Comunidad de Indagacién (Col) de
Richardson et al. (2012).

De lo anterior y a manera de resumen, se puede concebir los subsistemas del modelo: (1)
la determinacion de necesidades de gamificacion (2) proyeccion de la gamificacion
tecnoldgico-pedagogico y (3) el desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA, con
la evaluacion a partir de las presencias del Modelo Col (ver Figura 4.1). Desde esta logica
se explicaran, en las siguientes subsecciones, los componentes, relaciones y cualidades
que suceden al interior de cada subsistema del modelo.

4.2.1. Subsistema I: Determinacion de necesidades de gamificacion

Los EVEA pueden resultar poco interesantes para los estudiantes cuando no son
disefiados segun el espectro de necesidades y aportaciones de pretextos cognoscitivos que
motiven a aprender. Por tanto, para que los estudiantes se sientan motivados y
comprometidos con cada una de las actividades planificadas se propone el planteamiento
de EVEA gamificados, fundamentados en las “piramide de las necesidades humanas” de
Maslow (1954) y la Teoria de la Actividad (TA) de Leontiev (1993). Puesto que, segin
los autores citados, las personas conforme satisfacen sus necesidades mas basicas,
demandan y desarrollan deseos mas elevados que los pueden conducir a su
autorrealizacion. En la misma linea (Arnold y Osorio, 1998; Guerra, 2022), refieren como
ley pedagogica a la determinacion social de los procesos pedagogicos; es decir, en este
subsistema, se analiza la pertinencia de la gamificacion de un contenido expreso en el
proceso de ensefianza y aprendizaje que esta socialmente demandado; y en ello, radica su
génesis de existencia.

El subsistema I, parte de considerar el andlisis de la exigencia de contenidos de
gamificacion; diagnéstico tecnologico y profesional del proceso de ensefanza y
aprendizaje; y la toma de decisiones para gamificar el contenido (ver Figura 4.3). En este
primer componente: analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion, se
determinan los contenidos de la asignatura con posibilidades de gamificacion. Es decir,
hasta donde este contenido es posible gamificarlo, a través de su delimitacion, frecuencia,
tiempos y formas de organizacién segin aspectos sincronicos, asincronicos, trabajo
autébnomo e investigacion del proceso de ensefianza y aprendizaje a planificarse.
Asimismo, en este componente se determinan las posibles estrategias de gamificacion y
posibles criterios de aplicacion en correspondencia con los contenidos delimitados, para
describir sugerencias de gamificacion para el contenido determinado. Con este proposito
se ofrece como instrumento, la matriz de componentes con posibilidades de gamificacion
(ver Anexo B1).

El logro de aprendizajes motivadores y duraderos es uno de los propdsitos esenciales de
las Ciencias Pedagogicas que conduce a cuestionamientos sobre el ;con qué? y ;como?
hacer que los contenidos que se pretenden impartir sean duraderos en entornos digitales
en constante cambios. Por ello, el docente debe considerar que para poder gamificar hay
que analizar las exigencias de contenidos de gamificacion.

Una vez que se justifican las necesidades para gamificar los contenidos de aprendizaje,
se hace necesario como segundo componente: el diagndstico tecnologico y profesional
del proceso de enseiianza y aprendizaje como base para la comprension real del estado
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de los aprendizajes y recursos pedagdgicos para tomar decisiones de gamificacion. Pues,
con el uso de la gamificacion en entornos digitales, se espera llegar a una conducta mas
implicatoria (Muntean, 2017). En este componente los docentes podran concebir los
elementos del diagndstico tecnologico y profesional de acuerdo con las exigencias del
contenido que se refiere en el componente uno. El objetivo es diagnosticar el grado de
motivacion y competencias digitales que posee el docente para gamificar contenidos de
aprendizaje en el EVEA. Con este proposito se aplicaran una entrevista
semiestructurada y una encuesta de competencia digital a los docentes (ver Anexo B2
y B3).

La entrevista esta conformada por tres componentes: actitud y competencia respecto a la
gamificacion, disposicion ante la experiencia de gamificacion y actitud hacia el
aprendizaje del estudiante en experiencias que utilicen la gamificacion. Consta de 18
preguntas abiertas y cerradas. En cambio, para la encuesta de competencia digital docente,
se utilizard un instrumento validado y presentado en Touron et al. (2018). El estudio
refiere que para la validacion se considerd una muestra de 426 docentes y en la fiabilidad
se estimo un Alfa de Cronbach de 0,98. Tiene cinco dimensiones: Informacion y
alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion, creacion de contenido
digital, seguridad y resolucion de problemas, con 54 preguntas cerradas. Ambos
instrumentos son sugeridos por el modelo propuesto para obtener resultados sobre el
proceso diagndstico realizado. Para la entrevista y la encuesta referida se plantea que su
aplicacion sea parte de coordinadores que tengan experticia en gamificacion y pedagogia.
Los resultados podran dar luz sobre las necesidades que los docentes requieran aprender
o reforzar para el uso de estrategias de gamificacion que conlleven al desarrollo de
experiencias gamificadas en EVEA.

Finalmente, sobre la base del analisis proyectivo del componente I y del diagndstico del
componente II, se ofrece un tercer componente vinculado con la toma de decisiones para
gamificar el contenido. En el cual, se analizaran las conclusiones diagnosticas obtenidas
en la entrevista aplicada sobre motivacion y la encuesta de competencia digital docente,
para que se pueda concebir los contenidos con posibilidades de gamificacion en EVEA
por parte del docente. Segun los resultados del diagnéstico realizado, se plantea asesorar
metodoldgicamente al docente de la asignatura en estrategias de gamificacion
desarrolladas en EVEA y sobre la teoria del MGTP propuesto, a través de una guia de
induccion que aparece en el Anexo B4.

A continuacion, la Figura 4.3 muestra la representacion del subsistema 1.
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Figura 4.3. Subsistema determinacion de necesidades de gamificacion
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Lo expuesto devela una cualidad esencial para la ciencia, vinculada con el determinismo
social de la gamificacion desde lo tecnologico, lo pedagogico y el contenido de la
asignatura, donde: lo tecnologico aporta la forma de gamificar el contenido, la
concepcion pedagogica brinda la estructura ldgica para educar en EVEA, y concebir el
disefio instruccional, en conjunto con el saber de la asignatura que involucra los
contenidos culturales a ensefar y aprender, a abordar en este subsistema (ver Figura 4.4).

Figura 4.4. Relaciones y cualidad entre los componentes del subsistema |
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A partir del conocimiento de estas necesidades, el analisis de la exigencia de contenidos,
el diagndstico tecnoldgico y profesional del proceso de ensefianza y aprendizaje; y la
toma de decisiones para gamificar el contenido, se concibe el siguiente subsistema que
comprende la Proyeccion de la gamificacion tecnoldgico-pedagogico.

4.2.2. Subsistema II: Proyeccion de la gamificacion tecnologico-
pedagogico

La planificacion, se vincula directamente con el proceder metdodicamente organizado del
proceso educativo para obtener un objetivo determinado (Alvarez de Zayas, 1999). Toda
vez que se determinan los contenidos, las formas y la estructura de la gamificacion en
EVEA, se precisa de una logica proyectiva de la accion pedagogica para la gamificacion.
En lo anterior se devela con caracter continuo el subsistema II: Proyeccion de la
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gamificacion tecnoldgico-pedagdgico en el cual se planificard el proceso de ensefianza y
aprendizaje gamificado. El subsistema en cuestion se conforma por cuatro componentes:
1. concepcidn de objetivos de aprendizajes; 2. determinacion de recursos y/o actividades;
3. ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion y 4. disefio de la experiencia
gamificada.

El primer componente precisa de la concepcion de los objetivos de aprendizaje que se
aplicaran en el desarrollo de la experiencia gamificada en EVEA. Su propdsito sera
determinar qué se requiere que los estudiantes aprendan. Estos objetivos estdn
determinados por el encargo social y guardan relacion con los contenidos de la asignatura,
previamente determinado en el subsistema I. Se construye, a partir de la identificacion de
las competencias que se pretender alcanzar al final del periodo de aprendizaje,
comparando la correspondencia de los contenidos y las posibilidades cognitivas actuales
de los estudiantes. Para finalmente, concebir las habilidades y acciones de aprendizaje
por objetivos para el alcance de logros de aprendizaje, segiin los niveles de ayuda que se
precisen.

Luego de la definicion de los objetivos de aprendizaje, se necesita realizar la
determinacion de los recursos y/o actividades de aprendizaje para disefiar recursos y
actividades de aprendizaje en funcidon de los objetivos definidos, los contenidos de la
asignatura y posibles recursos gamificados. Para ello, se realiza la planificacién de
recursos y actividades a gamificarse, asi como también, se seleccionan las herramientas
o aplicaciones que se requieran para el disefio de las actividades de aprendizaje y recursos
gamificados en EVEA. Ademads, se elaboran instrucciones de uso y se determinan los
tiempos de entrega y de desarrollo para las actividades de aprendizaje en el EVEA. Los
recursos y actividades que se planifiquen estaran disefiados sobre la base de un EVEA.

En particular, en este modelo se ejemplificard con el EVEA Moodle para facilitar la
comprension. Los docentes proveerdn a los estudiantes una experiencia del sistema
mediante el uso de materiales e insumos adecuados. Pues, Foncubierta y Chema (2016),
refieren que del disefo de la actividad gamificada, depende su éxito o fracaso porque en
el acto pedagdgico se batalla contra el “aburrimiento y la dificultad”, siendo la actividad
gamificada una adecuada solucién (p.3).

Una vez que se determinan los recursos y actividades de aprendizaje, se procede al
ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacién_donde se procedera previa
revision de la planificacion de recursos y actividades de aprendizaje a gamificarse, la
seleccion de las estrategias de gamificacion que los estudiantes obtendran, través de las
recompensas concebidas por el docente. Entonces se determinaran reglas y lineamientos
que tendran las estrategias de gamificacion seleccionadas durante la accion educativa.

Y, por ultimo, en el componente cuatro: disefio de la experiencia gamificada, se
reflexiona sobre las preferencias y gustos de los estudiantes para la redaccion de la
narrativa de la experiencia gamificada. Luego resulta propicia la seleccion de las
herramientas o aplicaciones para el disefio de la experiencia gamificada en EVEA con los
recursos, actividades de aprendizaje elaborados, en términos de: mecanicas y
componentes, dindmicas y estéticas, segun el caso. Su propoésito serd fomentar ciertos
comportamientos de motivacion, implicacién y compromiso que pueden beneficiar a los
estudiantes durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi lo refiere Foncubierta y
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Chema (2016), “la eleccion de los elementos del juego se explica desde criterios
pedagogicos y, seguidamente, desde la buena funcionalidad y usabilidad de los recursos
que decidamos emplear” (p. 3).

La Figura 4.5 ofrece una representacion del subsistema II.

Figura 4.5. Subsistema proyeccion de la gamificacion tecnologico—pedagogico
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De las relaciones entre los componentes del subsistema I1, surge una cualidad: e/ cardcter
planificado de la gamificacion desde lo tecnologico, lo diddctico y los objetivos de
aprendizaje. Esta cualidad refiere el caracter previamente pensado de la concepcion
espacial de los recursos en EVEA, la temporalidad para la accion sincrdnica y asincronica
del docente, el estudiante y en su interaccion con los recursos de aprendizajes gamificados
(ver Figura 4.6).

Figura 4.6. Relaciones y cualidad entre los componentes del subsistema I1
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Finalmente, luego de la proyeccion de la gamificacion tecnoldgico-pedagogico se hace
necesaria su aplicacion, por tanto, se concibe el subsistema III: Desarrollo gamificado de
la experiencia en el EVEA.
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4.2.3. Subsistema III: Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA
y su evaluacion

Proyectada la accion por parte del docente, segun las posibilidades objetivas de la
gamificacion, urge la ejecucion de esta a través del planteamiento del subsistema III:
Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA y su evaluacion, a partir de la
aplicacion de la experiencia con consideracion de presencias de Col.

La puesta en marcha de una experiencia gamificada en EVEA contribuye con la
motivacion y participacion de los estudiantes que interactian en estos entornos,
principalmente con el uso de recursos y actividades gamificadas (Tzelepi, et al., 2020) y
esta interaccion en su logica es didactica. Los componentes de esta ciencia permiten
concebir este subsistema al menos en su caracter modelado, desde: los métodos, los
recursos de aprendizaje y las formas organizativas (Alvarez de Zayas, 1999; Pla, 2010).
Este subsistema consta de cuatro componentes: hecho desencadenante; exploracion e
integracion; resolucion y retroalimentacion. Cada componente del subsistema tiene
diversas funciones y caracteristicas que se complementan y relacionan entre si, para lograr
que los estudiantes se sientan efectivamente conectados en el EVEA y construyan
significados, a través de la reflexion y el discurso sostenido. Siendo los EVEA una
posibilidad para crear ambientes que contribuyen a superar las barreras de tiempo y lugar
que se producen con el aprendizaje presencial (Utomo et al., 2014).

El subsistema III tiene su génesis en ¢l hecho desencadenante, el cual refiere que el
proceso de aprendizaje inicia con elementos disparadores, planteados en forma de asunto,
problema o dilema que requieran resolucion. Seran presentados a los estudiantes para
captar el interés y fomentar el pensamiento critico en los estudiantes, mediante una
comunicacion sostenida entre los actores del proceso educativo (Garrison y Anderson,
2010). Por tanto, como primer paso, el docente comunicara a los estudiantes, los objetivos
de aprendizaje que se pretenden perseguir en el EVEA gamificado y la presentacion del
tema de la clase/unidad segin de los contenidos previamente determinados. A
continuacion, el docente planteara a los estudiantes preguntas desafiantes o generadoras
de curiosidad. Interrogantes cuya finalidad es la exploracion del conocimiento y
contribuir a desarrollar habilidades de argumentacién y comunicacion sobre la base de
sus experiencias o conocimientos previos. Las estrategias de gamificacion utilizadas en
este componente deben motivar a los estudiantes a responder a los factores
desencadenantes proporcionados. Dentro de las estrategias de gamificacion sugerida para
el desarrollo de este componente, se puede considerar, por ejemplo, a la barra de progreso.

El segundo componente refiere a la exploracion e integracién. Aqui se orienta a la
integracién y sistematizacion progresiva de ideas como hilo conductor hacia la
elaboracion de una solucion o explicacion pertinente del proceso desarrollado. Razon por
la cual, el docente dialogard sobre la naturaleza del problema o pregunta de discusion
presentada en el componente: hecho desencadenante y los motivard en la busqueda
heuristica de ideas e informacidn relevante generadoras de posibles explicaciones. Se
considera oportuno aqui las orientaciones docentes hacia la participacion en actividades
sincronicas y asincronicas gamificadas hacia el logro de los objetivos de aprendizaje. Por
su parte, el reto de los estudiantes sera participar activamente, a través de: comentarios,
opiniones, sugerencias, plantear ideas, corroborar posturas, hacer observaciones,
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intercambiar informacion, explicar experiencias que los conduzcan hacia la comprension
y posterior reflexion de la naturaleza del problema. En consecuencia, al docente le
concierne la revision del nivel de comprension asumido, corregir posibles errores
cognitivos para orientar de manera efectiva su pensamiento critico y les facilite a los
estudiantes la presentacion de una solucion o explicacion adecuada como respuesta al
proceso de aprendizaje desarrollado en el EVEA gamificado. Conviene destacar en este
proceso de exploracion e integracidon, la motivacion como eslabon fundamental para
establecer una confianza mutua entre estudiantes y docentes afin de mantener las
discusiones encaminadas a las acciones de presencia cognitiva. Por tanto, dentro de las
estrategias de gamificacion existentes, se sugiere, por ejemplo, el uso de insignias y barra
de progreso para que los estudiantes puedan involucrarse en el EVEA y medir su
comprension.

Esto los motivara a aprender mas a medida que van observando sus avances, sobre todo
en el componente resolucion. En este componente se espera que los estudiantes logren la
compresion de los temas de estudio con los sustentos necesarios para comunicarlos y
aplicarlos en la vida. Se espera que los estudiantes tengan presencia cognitiva y social.
Motivo por el cual, el docente realizara la revision de la solucidn o explicacion presentada
por los estudiantes en el componente integracién para elaborar una propuesta de
aplicacion practica a ser implementada de manera indirecta o experimental por parte de
los estudiantes.

Cuando se llega a la resolucion, el docente debe hacer la retroalimentacion oportuna
(presencia docente). Esta debe ser afectiva, motivadora, para alentar a mejorar, con una
redaccion y lenguaje sencillo en los procesos asincronicos. El rol fundamental del docente
es la retroalimentacion constructiva en funcidon del desempefio de los estudiantes, al
verificar la correspondencia entre el objetivo de aprendizaje y la actividad practica
desarrollada con los recursos y estrategias propuestas. Apremia aqui corregir posibles
errores cognitivos a nivel tedrico y procedimental, para que los estudiantes puedan revisar
los comentarios de mejoramiento ofrecidos por el docente y llevar su trabajo a un nivel
superior. Una vez atendido a los comentarios proporcionados, el docente podra
comprobar el trabajo realizado por los estudiantes, proyectar nuevos aprendizajes y la
continuidad del conocimiento sobre el contenido gamificado considerando el rol del
docente, la autonomia de los estudiantes y/o las necesidades especificas de la propuesta
educativa.

Dentro de las estrategias de gamificacion sugeridas para esta componente, se consideran,
por ejemplo: los puntos, insignias, tablas de clasificacion, barra de progreso. Los puntos
e insignias que obtendran los estudiantes los motivard a realizar mas actividades y ayudar
a la comprension de los temas. Las tablas de clasificacion les permitiran emular entre si
para obtener el rango mas alto como estimulo por completar una tarea en particular. Por
ultimo, la barra de progreso serd un motivante donde el estudiante podra hacer un
seguimiento de las tareas o actividades pendientes o no.

La Figura 4. muestra la representacion del subsistema II1.
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Figura 4.7. Subsistema desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA
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En el subsistema III, la nueva cualidad ofrecida es la integracion de la accion de los
sujetos que aprenden y ensefian con los recursos de aprendizaje gamificados. Porque los
sujetos que aprenden y ensefian en los EVEA se relacionan y se vinculan a partir la
mediacion de los recursos gamificados; y la realidad en la cual se desenvuelve el
estudiante (ver Figura 4.).

Figura 4.8. Relaciones y cualidad entre los componentes del subsistema I11
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planificacion de la accion e interaccion pedagogica y tecnologica con el uso de
estrategias de gamificacion (ver Figura 4.9).
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Figura 4.7. Relaciones y cualidad general del MGTP
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Para orientar el trabajo a desarrollarse por parte del docente en el subsistema II y 11T del
MGTP, se ofrece en el Anexo B5, un documento denominado consideraciones a seguir
en una experiencia gamificada en EVEA a partir de las buenas practicas, el cual
incluye: principales herramientas, plugins y complementos para gamificar. Asi como,
estrategias de gamificacion mas utilizadas en experiencias gamificadas; y una sintesis de
buenas practicas en EVEA.

Al mismo tiempo, se plantean dos bitacoras de trabajo, disefiadas en el Anexo B6, para
evaluar el aprovechamiento del docente en el uso del MGTP, tanto para el subsistema II
y III. Las bitacoras se orientan a recoger aspectos positivos observados, asi como también,
barreras encontradas durante la planificacion y desarrollo de la experiencia gamificada.
Y como guia al proceso de aplicacion del MGTP en general, se plantea llevar un control

mediante un instrumento denominado lista de revisién docente, presente en el Anexo
B7.
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Evaluacion de la experiencia con consideracion de presencias de Col

El Modelo Col se constituye en una propuesta prometedora que fusiona el procesamiento
cognitivo critico y creativo conocido como pensamiento de orden superior (Dewey,
1938). Posee un caracter constructivista colaborativo, que en palabras de Garrison (1991)
se “compone de profesores y estudiantes que interactiian con el objetivo de facilitar,
construir y validar la comprension, y de desarrollar capacidades que conduzcan a
continuar la formacién en el futuro” (p. 44). Ofrece un entorno donde los estudiantes
pueden ser capaces de asumir responsabilidades y control de su propio aprendizaje
interactuando, compartiendo ideas, posturas teodricas, para conseguir un aprendizaje
profundo que es la caracteristica propia de la ES (Garrison y Anderson, 2010). Este
Modelo Col considera la experiencia del aprendizaje en linea a través de la interaccion
de tres dimensiones o presencias: social, cognitiva y docente.

En consecuencia, se propone utilizar un instrumento valido y confiable que analice de
forma eficaz las complejidades que se dan en los aprendizajes en linea, denominado:
encuesta Col, disefiada por Richardson et al. (2012). La encuesta Col esté siendo utilizada
en el marco de trabajo sobre los EVEA gamificados con resultados prometedores (Mese
y Dursun, 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015) y busca dar respuestas a
formas de ensefianza y aprendizaje que se llevan en los entornos digitales segun Spandre
et al. (2023). La referida encuesta Col se presenta en el Anexo BS.

Esta herramienta de recopilacion de datos (Richardson et al., 2012) surge por la necesidad
de entregar a la comunidad cientifica un instrumento que pueda facilitar la puesta en
practica de los procesos de aprendizaje donde se interacciona, y se quiere analizar las
presencias: social, cognitiva y docente, vinculadas a esta interaccion. Consta de 34 items
organizados por dimensiones y categorias que dan respuesta a los indicadores que las
conforman con una escala de Likert de 5 puntos, desde el nivel 1: muy en desacuerdo;
hasta el 5: totalmente de acuerdo. En el caso del modelo, se propone la difusion y
aplicacion a través de un formulario de Google, dirigido a los estudiantes de ES, para
valorar sus percepciones respecto a la experiencia gamificada aplicada en EVEA, pero
quien use el MGTP podra optar mediarla con otras herramientas. En la encuesta Col, 9
items responden a las categorias: afecto, comunicacion abierta y cohesion del grupo de la
PS. Para el logro de estos items, Garrison et al. (2000) recomienda a los docentes al
momento de disefar las expresiones afectivas en el EVEA, considerar actividades
iniciales generadoras de confianza y seguridad para medir interacciones sociales
relevantes y conseguir un aprendizaje efectivo (Richardson et al., 2012). Sugiere, el
mismo autor Garrison et al. (2000), crear espacios para la interaccion a través de foros,
chat, pizarras colaborativas, videos interactivos, blogs, wikis que motiven a expresarse
abiertamente. En cuanto a la categoria de comunicacion abierta, se plantea hacer hincapié
a los estudiantes en una comunicacion de base textual reciproca y respetuosa. Es
necesario, en esta categoria que los docentes motiven a los estudiantes a responder
mensajes de otros compaifieros, sigan el hilo de las discusiones, hagan preguntas y
expresen aprecio y puedan establecer acuerdos. Adicionalmente, se sugiere definir reglas
de Netiqueta. Por ultimo, en la cohesion del grupo, se puede incluir actividades de
colaboracion, tales como: tareas de resolucion de problemas, proyectos y debates en
grupos pequeios. Entonces estas consideraciones se revisardn y evaluaran a través de la
encuesta para los procesos de enseflanza y aprendizaje gamificados que se hayan
propuesto con la aplicacion del MGTP.
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En el caso de los items de presencia cognitiva en la encuesta Col se analiza en los
estudiantes una comprension especifica de los recursos curriculares (Utomo y Santoso,
2015), conducente hacia una apreciacion metacognitiva de que se esta haciendo y del por
qué se hace (Garrison y Anderson, 2010). Como parte de la encuesta, se han disefiado 12
items para la evaluacion de los EVEA como ayuda para la comprobacion de acciones de
PC (Richardson et al., 2012). Por tanto, para las actividades de eventos desencadenantes
se puede encaminar hacia la reflexion, a través de problemas interesantes, preguntas de
discusion, actividades que induzcan al proceso de investigacion. Mientras en las
actividades relacionadas con la exploracion se ofrece la oportunidad de intercambiar
ideas, discutir temas, motivando a los estudiantes en la busqueda de informacion relevante
y posibles explicaciones que conduzcan hacia la integracion de ideas, la reflexion y
presentacion de una solucidn o explicacion adecuada. En tanto asi, la categoria resolucion
sugiere al docente la vinculacion de actividades concernientes a los problemas propuestos
y debates con la practica por medio de una aplicacion indirecta o experimental. Por tanto,
bajo estas consideraciones, la propuesta del MGTP esta orientada en experiencias
gamificadas en EVEA que incluyan actividades de aprendizaje que conduzcan a los
estudiantes a la construccion de conocimientos desde una postura reflexiva hacia la
aplicacion directa o indirecta de sus aprendizajes. A través de la encuesta se busca evaluar
la percepcion de los estudiantes respecto de si la experiencia gamificada logra su
presencia cognitiva.

Por su parte los items de presencia docente en la encuesta Col invitan analizar como se
ha vivenciado, por parte de los estudiantes, la intervencion docente en los contextos de
EVEA gamificados. De ahi que 13 items de la encuesta Col contribuyan con la evaluacion
de las acciones educativas relacionadas con la ensefianza en estos entornos. La
importancia de un disefio y organizacion adecuado de los recursos y actividades
planteadas, son fundamentales para el logro de resultados cognitivos de orden superior,
segin Richardson et al. (2012). Investigaciones llevadas por Papanikolaou et al. (2020)
dan cuenta de una seleccion, organizacion y forma de presentacion de los contenidos, con
tendencia hacia la interaccion e investigacion curricular en la ES (Garrison y Anderson,
2010). El docente en los EVEA debe cumplir un rol preponderante para motivar y
promover la facilitacion del discurso donde convergen el interés, el compromiso y el
aprendizaje, para el intercambio constructivo de ideas, enfoques y resolucion de
problemas. Para luego, con intervenciones directas y proactivas por parte del docente,
ensefianza directa, hacer presentaciones de contenidos, resumir debates realizados,
corregir errores de conceptos y evaluar cudnto aprendi6 el estudiante. En este trabajo se
consideraran estos items especificamente para analizar como el docente ha organizado y
orientado el proceso de ensefianza y aprendizaje en el EVEA gamificado.

Por ultimo, se presenta una entrevista de valoracion sobre el impacto de la experiencia
gamificada dirigido a los docentes, para indagar como vivencian ellos la experiencia y
establecer posibles acciones de mejoras al MGTP. Esta entrevista se muestra en el Anexo
B9.
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4.3. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se ofrece un modelo como necesidad de presentar a la comunidad
cientifica una propuesta que contribuya en la mejora de los procesos educativos mediados
por EVEA, a partir de integrar la gamificacion como estrategia. Se conforma de tres
subsistemas: (1) la determinacion de necesidades de gamificacion (2) proyeccion de la
gamificacion tecnologico-pedagdgico y (3) el desarrollo gamificado de la experiencia en
EVEA.

EL MGTP se sustenta en la Teoria de la Actividad de Leontiev (1993) y de las necesidades
de Maslow (1954) quiénes priorizan la necesidad como movil generador de la accion de
una persona. Por tanto, al asumir la gamificaciéon como una actividad pedagogica, se
permite concebir la determinacion de necesidades del sujeto que aprende en linea como
génesis de la accion de ensefanza y aprendizaje gamificado en linea. En lo anterior radica
el planteamiento del subsistema I: Determinacion de necesidades de gamificacion.

El proceso de gamificacion en EVEA para la ES se desarrolla desde las contribuciones
de la teoria de la zona de desarrollo proximo, el andamiaje pedagogico y los niveles de
ayuda del adulto de Vygotsky (1995). Por cuanto el aprendizaje en estos entornos
digitales, se producen de forma interactiva con procesos tecnologicos y pedagdgicos
donde se interactua sincronica y asincronicamente, mediante componentes de la
didactica: objetivo, contenido y método, como orientadores de la accion educadora
sistematica. De ahi, se concibe el subsistema II: Proyeccion de la Gamificacion
Tecnologico-Pedagogico. En este subsistema II, los actores del proceso educativo
requieren asumir responsabilidades a medida que se desarrollan cognitiva y socialmente
para concebir el disefio de la experiencia gamificada, segliin la integracion, direccion del
aprendizaje y componentes de la didactica: método, recursos de aprendizaje y formas
organizativas (Alvarez de Zayas, 1999; Pla, 2010) y la concepcion de estrategias de
gamificacion como las mecanicas y componentes; dinamicas y estéticas (Teixes, 2014).
Fundamentos que posibilitan, desde la experiencia gamificada, concebir el subsistema I1I:
Desarrollo Gamificado de la Experiencia en EVEA.

La evaluacién que se propone en el MGTP tiene su origen en las necesidades y
concepcion de la gamificacion desde su proyeccion y desarrollo. Por tanto, su evaluacion
parte de una retroalimentacion constante de su funcionamiento, que se fundamenta a partir
de la teoria de Bertalanffy (1989) que destaca la importancia de la retroalimentacion (p.
156). Accion que se logra en la evaluacion a través de las presencias del Modelo Col de
Garrison et al. (2000). Por tanto, se concibe la evaluacion de la experiencia gamificada
en EVEA a partir del analisis las presencias: cognitiva, social y docente, representadas en
la encuesta Col de Richardson et al. (2012) desde la perspectiva de los estudiantes.
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CAPITULO V: JUICIO DE EXPERTOS COMO
VALIDACION DEL MGTP
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5.1. Introduccion

En este capitulo se presenta la justificacion y metodologia desarrollada para valorar el
MGTP propuesto a partir del juicio de expertos. Para ello, en las secciones 5.2 se describe
la metodologia implementada. A continuacion, en la seccion 5.3 se realiza el proceso de
evaluacion de los subsistemas y componentes del modelo, que incluyen la definicion de
la seleccion de expertos mediante el biograma y coeficiente de competencia experta, el
instrumento aplicado en el juicio de expertos, el proceso de comunicacion aplicada y el
analisis de resultados obtenidos en las pruebas de validez y confiabilidad. Asi como
también, las reflexiones finales. Por ultimo, en la seccion 5.4 se muestra las conclusiones
del capitulo.

5.2. Metodologia implementada

El juicio de expertos constituye una metodologia valida y confiable que permite obtener
la opinion calificada sobre el objeto a valorar, mediante una serie de procedimientos a
utilizar para recoger la informacion de parte de los expertos. En palabras de Corral (2009)
a través del juicio de expertos se estima tener mejores conjeturas del objeto de analisis.

A continuacion, en la Tabla 5.1 se expone cada uno de los pasos metodologicos que se
llevaron a cabo para el desarrollo del juicio de expertos en este trabajo, siguiendo a autores
estudiados (Cabero y Llorente, 2013; Cabero y Barroso, 2013; Escobar-Pérez y Cuervo-
Martinez, 2008; Garcia y Fernandez, 2008), tomados de referencia en este estudio.

Tabla 5.1. Descripcion de pasos metodologicos del juicio de expertos aplicados

Pasos Descripcion
Definir el objeto a evaluar. Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico (MGTP).

Definir cu l sera ?I.Objetwo de Validar el contenido y la confiabilidad del MGTP a través del
evaluacion por juicio de . 7
instrumento de medicion.

expertos.

Definir el método en el juicio Cocficiente de Validez de Contenido (CVC) (Hernandez-Nieto,
de expertos a emplear. 2011).

Seleccionar los expertos Seleccion de expertos en Pedagogia en EVEA y Gamificacion a
participantes del proceso®® través del biograma y Coeficiente de conocimiento.

El instrumento se conformé de cuatro secciones:
Seccion 1. Analisis del subsistema I

Seccidn 2. Analisis del subsistema II

Seccion 3. Analisis del subsistema III

Seccion 4. Opinidn sobre la adecuacion del MGTP

Elaborar el instrumento de
evaluacion.

Comunicar a los expertos la
metodologia de evaluacion a
seguir.

Proceso de la comunicacion y seguimiento metodolégico del
juicio de expertos desarrollado (ver seccion 5.3.4).

Envio de correo electronico a los expertos para el desarrollo del
proceso de validacion por juicio de expertos (ver Anexo C4).
Realizar el seguimiento general | Proceso de la comunicacion y seguimiento metodologico del
del proceso. juicio de expertos desarrollado (ver seccion 5.3.4).

Aplicar el instrumento.

% Los pasos 4 y 5 pueden realizarse en el orden contrario, de ser el caso.
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Pasos Descripcion

Procedimiento para calcular el CVC para cada uno de los items y
del instrumento general e interpretacion del CVC, a partir de la
escala de valores establecida por Hernandez-Nieto (2011) (ver
seccion 5.3.5).

Verificacion de la concordancia de los items para su eliminacion,
Realizar la revision cualitativa | modificacion o aprobacion. Revision de consideraciones sobre

de los items. comentario o mejoras sugeridas por los expertos. Se realiza ajustes
de acuerdo a los resultados (ver seccion 5.3.5).

Procedimiento para calcular la confiabilidad de los resultados
obtenidos a partir de la prueba piloto, mediante el Coeficiente Alfa
de Cronbach y Prueba de dos mitades (ver Anexo C7).

Calcular la validez de
contenido e interpretacion de
resultados.

Calcular la confiabilidad del
istrumento.

Comunicar a los expertos

participantes los resultados Finalizada la aplicacion y analisis de resultados obtenidos, se
alcanzados en la evaluacion procede a informar a los expertos sobre el proceso completo.
desarrollada.

Nota. Adaptado de (Cabero y Llorente, 2013; Cabero y Barroso, 2013; Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008; Garcia
y Fernandez, 2008).

5.3. Evaluacion de la validez de los subsistemas y componentes
del MGTP mediante el juicio de expertos

5.3.1. Método de juicio de expertos

En la comunidad cientifica existen diversas formas para desarrollar un proceso de validez
en el juicio de expertos (Corral, 2009). Segiin Escurra (1988) la validez constituye el
nivel de un instrumento para medir lo que se propone medir. En concordancia con el
investigador Hernandez-Nieto (2011), en este trabajo, se ha escogido el método de validez
de contenido identificado como: Coeficiente de Validez de Contenido (CVC). Este
método determina la validez de contenido por cada uno de los items y por el instrumento
en general, a partir del nivel de concordancia entre los expertos, a la vez, que resulta
relativamente sencillo de calcular (Hernandez-Nieto, 2011; Mousalli, 2017). Segtin Ortiz-
Lopez et al. (2021) es ampliamente utilizado en las investigaciones y posee muchas
ventajas frente a otros procedimientos de validacion (Sanchez Sanchez, 2021). La
propiedad fundamental del CVC en comparacion con métodos como, por ejemplo, el
coeficiente Kappa y el Coeficiente de Correlacion Intraclase, es que mide concordancia
entre expertos y mide validez de contenido (Herndndez-Nieto, 2011).

Para el proceso de validacion de contenido del MGTP, se elabord un instrumento segun
la propuesta de Hernandez-Nieto (2011). El instrumento contiene una descripcion de los
propositos del objeto de investigacion, el objetivo de la validacion, una descripcion de los
criterios a evaluar en cada item (pertinencia, redaccion, claridad, coherencia y
representatividad). Con el criterio pertinencia, se evalua la adecuacion de los items para
los propositos que se quiere. En la redaccion, refiere exclusivamente que la sintaxis y
terminologia de los items sean los adecuados. En la claridad se evalua si los items son
faciles de entender, es decir, que no generen confusiones o contradicciones. La
coherencia, permite calificar la relacion légica y fluidez de los items. Y, la
representatividad, evalua si los items se vinculan de manera adecuada con los propdsitos
generales del objeto de estudio. Ademas, como criterio de decision establecen: CVC <
0,600 = Inaceptable; CVC > 0,600 y < 0,700 = Deficiente; CVC > 0,71 y < 0,800 =
Aceptable; CVC > 0,800 y < 0,900 = Buena; y CVC > 0,900 = Excelente. También, se
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abordo la escala de valores a utilizar para evaluar los items del cuestionario, la cual fue
tipo Likert de 1 a 5, en la que 1 es la falta total de pertinencia, redaccion, claridad,
coherencia y representatividad de los items, y 5 la adecuada pertinencia, redaccion,
claridad, coherencia, y representatividad de items. El instrumento también incluyé un
espacio para observaciones por cada item que permita agregar algin comentario o
sugerencia por parte de los expertos, de ser el caso (ver Anexo C1).

5.3.2. Seleccion de expertos por area de conocimiento del tema

El Diccionario de la RAE, en su primera acepcion define al experto como aquella persona
“practica o experimentada en algo” (Real Academia Espafola, s.f.-d, definicién 1). Se
precisa de la cantidad de expertos adecuados para el trabajo previsto. Varios autores
manifiestan que no hay un acuerdo concluyente para su determinacion (Cabero y
Llorente, 2013); no obstante, un estudio de Corral (2009) sugiere al menos tres expertos,
lo cual es confirmado por Hernandez-Nieto (2011), quien recomienda que el numero de
expertos sea impar, de un minimo de tres y un maximo de cinco expertos (p. 99).

Referente a la aplicacion del juicio de expertos en el &mbito educativo, Cabero y Barroso
(2013), recomiendan cinco criterios a estimar para la seleccion de expertos, los cuales han
sido considerados en este estudio, como son:

e La oportunidad de contar con un nimero suficiente de expertos, con capacidades
reconocidas en el tema analizado.

e [a estimacion de la pérdida muestral.
e La cantidad de trabajo que los expertos sean capaces de gestionar.
e La facilidad con que podamos contactar a los expertos.

e La premura con la cual ofrezcan los resultados preliminares, principalmente en
casos donde se requieran varios pasos de recorrido de informacidn, para evitar
acciones de desmotivacion en la participacion por parte de los expertos.

En el proceso de seleccion de los expertos se han considerado dos formatos: el biograma
y el Coeficiente de conocimiento (Kc), segtn lo referido por Maldonado et al. (2015). El
biograma parte de elaborar una biografia del experto, donde se incorpora aspectos tales
como: formacién de grado o posgrado, afios de experiencia profesional, formacion
académica, lugar de trabajo, experiencia en investigacion, etc. Segin el conocimiento que
acredite el experto, se resuelve sobre su adecuacion y pertinencia de inclusion en la
muestra de expertos. El Kc se refiere al grado de informacion que posee el experto acerca
del tema o problema planteado (Cabero y Barroso, 2013).

Para ello, se contactaron a cinco participantes para la evaluacion del MGTP, atendiendo
al constructo integral que comprende la gamificacion en EVEA, para los procesos de
enseflanza y aprendizaje en la ES. De ahi que se consideraron expertos en Pedagogia en
EVEA (tres expertos) y Gamificacion (dos expertos). Por tanto, segiin los estudios de
Herndndez-Nieto (2011), esta cantidad se considera aceptable.
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5.3.2.1. Biograma de los expertos seleccionados

En este apartado se detalla el biograma de los expertos que participaron en la validacion
del instrumento referente al MGTP (ver Tabla 5.2).

Tabla 5.2. Biograma de los expertos seleccionados

Experto ::::g::il:: Area profesional f:;g::clon donde Cargo que desempeiia
Docente/Investigador
Decano de la Unidad
Experto |Doctor en Ciencias Educacion Superior Universidad Catolica |Académica de Otras
1 Pedagobgicas P de Cuenca Modalidades de Estudio
de la Universidad Catdlica
de Cuenca
Experto |Doctora en . . Universidad Estatal Docente/Directora (%e la
2 |Educacién Educacion Superior de Milagro Carrera de Pedagogla de
la Lengua y la Literatura
Educacion Universidad de Docente/Dlrectora de
Experto |Doctora en . . .. Aseguramiento de la
., Superior/Ciencias de | Técnica de ; .
3 Educacion la Educacion Babahovo Calidad de la Educacion
Y UTB.
Magister en Educacion Superior /
Experto Tec%lolo iae Desarrollador de Universidad Docente de grado
Z Innovacigé N MOOC con Tecnologica oserado gradoy
Educativa estrategias de ECOTEC posg
gamificacion.
Educacion Superior;
Estrategias de
. amificacion para
Magister en & L
Experto | Tecnologia ¢ crear experiencias de Universidad Catodlica .
5 Innovacién aprendizajes de Cuenca Docente/Investigador
Educativa inmersivas;
Gamificacion y
Aprendizaje Basado
en Juegos.

5.3.2.2. Coeficiente de conocimiento (Kc)

Para el andlisis del Kc, cada experto debia autoevaluar su expertise en el area de
Pedagogia en EVEA y Gamificacion, sefialando en qué grado se considera experto, segun
los siguientes niveles:

e Nivel 1: No es un tema de gran interés para mi, prefiero otros.

e Nivel 2: Conozco de este tema, como de otros de mi especialidad.

e Nivel 3: Investigo y estudio el tema.

e Nivel 4: Investigo y he escrito sobre el tema, con gran influencia en la comunidad
cientifica.

Los resultados obtenidos sobre el grado de expertise manifestado por los expertos fueron:
un 80% de los indagados se ven como expertos de nivel 3 y el 20% como expertos de
nivel 4. Por tanto, estas personas tienen un grado de expertise adecuado, que permiten
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que sus datos puedan considerarse para esta validacion. La representacion grafica se
muestra en la Figura 5.1.

Figura 5.1. Factor de concordancia Kc - Grado de competencia experta

NIVEL 1
0%
NIVEL 4
20%

NIVEL 3
80%

5.3.3. Instrumento para la evaluacion del juicio de expertos

La seleccion de uno u otro instrumento para la recogida de informacién de los expertos
depende tanto del objeto a evaluar, como de los objetivos que se pretendan alcanzar, y de
la facilidad de acceso a los expertos seleccionados (Cabero y Llorente, 2013). En el caso
de este trabajo, el instrumento se aplicod a través de la técnica encuesta de opinion en
formato digital, para lo cual se utiliz6 un formulario de Google, administrado de manera
remota. Este instrumento estuvo conformado por las siguientes secciones (disponible en
el Anexo C3):

Seccion 1. Analisis del subsistema I

Se indagod sobre la opinidén de los expertos acerca del subsistema I: Determinacion de
necesidades de gamificacion y de tres componentes: analisis de la exigencia de contenidos
de gamificacion, diagndstico tecnoldgico y profesional del proceso de ensefianza y
aprendizaje y toma de decisiones para gamificar el contenido, asi como, sus relaciones y
cualidad, elaborados para el analisis del subsistema I.

Seccion 2. Analisis del subsistema 11

Se solicitd opiniones a los expertos referente al subsistema II: Proyeccion de la
gamificacion tecnoldgico-pedagdgico y de los cuatro componentes: concepcion de
objetivos de aprendizajes, determinacion de recursos y/o actividades, ofrecimiento de
reglas y lineamientos de gamificacion y diseno de la experiencia gamificada. Ademas,
sus relaciones entre los componentes y la nueva cualidad ofrecida en este subsistema.

Seccion 3. Analisis del subsistema I11

Se invitd a los expertos a dar su opinion respecto del subsistema III: Desarrollo
gamificado de la experiencia en EVEA y cuatro componentes: hecho desencadenante,
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exploracion e integracion, retroalimentacion y resolucion. Ademas, sus relaciones entre
los componentes y la nueva cualidad.

Seccion 4. Opinion sobre la adecuacion del MGTP

Se busco la opinidon de los expertos respecto a la estructura integral del MGTP y su
adecuacion con los subsistemas y componentes que lo conforman. Referente a los tipos
de items o preguntas del instrumento, se agregaron preguntas cerradas, en las cuales el
experto debia responder indicando su grado de acuerdo con cada uno de los enunciados
que le fueron ofrecidos.

La Tabla 5.3, indica la cantidad de items totales del instrumento (20 items), desagregado
en cuatro secciones.

Tabla 5.3. Cantidad de items por seccion del instrumento de evaluacion del juicio de

experto
Secciones del instrumento de valoracién Cantidad de.zlltems por
seccion
Seccion 1. Analisis del subsistema I 5(1al5)
Seccion 2. Analisis del subsistema 1 6(6alll)
Seccion 3. Andlisis del subsistema 11 6 (12 al 17)
Seccion 4. Opinion sobre la adecuacion del MGTP 3 (18 al 20)

En el instrumento se utilizo la escala tipo Likert. Esta escala es la més aplicada en las
Ciencias Sociales, para solicitar opiniones en términos de grado de acuerdo o desacuerdo,
de aceptacion o rechazo, etc. Para su disefio Monje Alvarez (2011) puntualiza que se
inicia con una afirmacion, la cual sera presentada de la manera mas objetiva, exhaustiva,
completa y clara posible con una escala que medira el grado positivo, neutral y negativo
de un enunciado. Se indica a continuacion, la escala utilizada para este estudio:

1: Completo desacuerdo

2: Algo en desacuerdo

3: Ni acuerdo ni desacuerdo

4: Algo de acuerdo

5: Completo acuerdo
Se refiere a una escala de grado de acuerdo o desacuerdo, ordenada segin las
caracteristicas de una escala ordinal. Razén por la cual, existiria una correlacion entre los
primeros grados (1 y 2) para las medidas de desacuerdo, el grado central (3) es neutral;

mientras que los ultimos grados (4 y 5) constituyen acuerdo con cada enunciado. El
Anexo C3 muestra el instrumento completo.
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5.3.4. Comunicacion y seguimiento metodologico del juicio de expertos

Los procesos desarrollados en la comunicacion y seguimiento metodologico del juicio de
expertos se presentan en la Figura 5.2.

Figura 5.2. Comunicacion y seguimiento del proceso en el juicio de expertos

I Paso 1 | L Paso 2 ] L Paso 3 ] I Paso 4 |
N\ N1 \NY N

Invitacion a Envio de los Seguimiento Envio de

participar de la instrumentos general del conclusiones

evaluacion. para la proceso. luego del
evaluacion. analisis de

Solicitud de resultados

informacion para obtenidos.

biograma.

- AN /. VRN J

El proceso inici6 con el paso 1, donde se invita a los expertos a participar de la evaluacion,
por medio de un correo electronico, senalando los propositos del estudio, indicaciones del
proceso a seguir y tiempo estimado que les tomara responder a las preguntas. Se solicito,
ademas, informacion para el biograma. El correo electronico fue enviado de manera
individual a cada experto. En el Anexo C4 se presenta el texto de la invitacion realizada.
Por otra parte, en el paso 2, se envi6 a los expertos los instrumentos necesarios para que
realicen la evaluacion del MGTP, tales como: formato de validacion, el enlace al
instrumento, una sintesis con informacion relevante del objeto de estudio. Ademas, se les
recordo el tiempo estimado para el desarrollo del trabajo. Este mensaje fue enviado a cada
experto. En el paso 3, se desarrolld el seguimiento general de todo el proceso; y, en el
paso 4 se procedid con el envio de conclusiones a los expertos que colaboraron con la
evaluacion del modelo, luego del andlisis de resultados obtenidos.

5.3.5. Analisis de resultados del juicio de expertos
Validez de contenido

En este punto se determina el grado de acuerdo de los expertos referente al tema en
cuestion. Para Maldonado et al. (2015), es necesario calcular una aproximacion inicial de
acuerdo. Por tanto, una medida de acuerdo alta, sefiala consenso en el proceso de
asignacion de puntajes entre los expertos. Para este estudio, realizado por parte de los
expertos, se establece la validez y concordancia del instrumento en general, por cada uno
de los items y por secciones.

Una vez obtenida la informacion por parte de los expertos, a través del instrumento de
validacion proporcionado (ver Anexo C1), se realizd el procesamiento de los datos y
analisis estadistico, para determinar el grado de acuerdo entre los expertos, utilizando la
aplicacion Microsoft Excel, con lo que se procedié a calcular el CVC. Como criterio
utilizado en la validacién se mantienen aquellos items cuyo CVC sea superior a 0,800
(Hernéndez-Nieto, 2011; Mousalli, 2017; Pedroza I. et al., 2019). Ademas, para la version
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final del MGTP, se tomaron en cuenta aquellas consideraciones y aportes realizados por
los expertos participantes del proceso para enriquecer el modelo.

La Tabla 5.4 muestra los resultados estadisticos obtenidos sobre el conjunto de items para
calcular el CVC, para cada uno de los items y del cuestionario en general, evaluado por
parte de los expertos.

Tabla 5.4. Coeficiente de validez de contenido (CVC)

item [FXPETO fXperto E"p;”" D E"psem’ Sxi | Sxi/Mx | CVCi | Pei | CVCte
Seccién 1. Analisis del subsistema I
1 4 5 5 4 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
2 5 4 5 5 5 24 4,80 | 0,960 | 0,00032 | 0,960
3 4 5 4 5 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
4 5 4 5 4 5 23 4,60 | 0,920 | 0,00032 | 0,920
5 5 4 4 5 5 23 4,60 | 0,920 | 0,00032 | 0,920
Seccion 2. Analisis del subsistema II
6 4 4 4 5 4 21 4,20 | 0,840 | 0,00032 | 0,840
7 5 5 5 5 5 25 5,00 1,000 | 0,00032 | 1,000
8 4 5 4 5 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
9 4 5 4 4 4 21 4,20 | 0,840 | 0,00032 | 0,840
10 4 5 4 5 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
11 5 4 5 4 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
Seccion 3. Analisis del subsistema 111
12 5 5 5 4 5 24 4.80 | 0,960 | 0,00032 | 0,960
13 4 4 5 4 5 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
14 4 4 4 5 5 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
15 5 4 4 5 5 23 4,60 | 0,920 | 0,00032 | 0,920
16 4 5 5 5 4 23 4,60 | 0,920 | 0,00032 | 0,920
17 4 5 5 4 5 23 4,60 | 0,920 | 0,00032 | 0,920
Seccion 4. Opinion sobre la adecuacion del MGTP

18 4 5 4 4 21 4,20 | 0,840 | 0,00032 | 0,840
19 5 4 5 5 5 24 4,80 | 0,960 | 0,00032 | 0,960
20 4 5 4 5 4 22 4,40 | 0,880 | 0,00032 | 0,880
CcvcC 0,902

Se obtiene un valor de CVC general del instrumento de 0,902, que expresa una validez y
concordancia alta entre los expertos. Se observa ademds que, en cada uno de los items, se
alcanzan valores altos, mayores a 0,8. Por lo cual, seglin las reglas de decision, existe una
validez y concordancia buena y, por tanto, se mantienen todos los items del instrumento
evaluado.

- J J K



En cuanto a la validez y concordancias agrupadas por subsistemas, los resultados también
son excelentes, tal y como se observa en al Tabla 5.5.

Tabla 5.5. Concordancia por cada subsistema con sus componentes y relaciones

Subsis | 4 fioms | EXP- | Exp | Exp. | Exp. | EXp. | o | gy | vei| Pei | CVCte
temas 1 2 3 4 5

SI | (1al5) 23 | 22 | 23 | 23 | 23 | 114|496 | 0,991 | 0,00032 | 0,991
SII | (6alll) | 26 | 28 | 26 | 28 | 25 | 133|475 | 0,950 | 0,00032 | 0,950
s | (12al17) | 26 | 27 | 28 | 27 | 29 | 137|472 | 0,945 | 0,00032 | 0,945

De la tabla anterior se desprende que, obtener un valor mayor de 0,9 indica una validez y
grado de acuerdo alto entre los expertos. Se puede observar que, en cada una de las
secciones analizadas referidas a los subsistemas, se obtienen valores altos que demuestran
la pertinencia o validez de los items con las secciones o subsistemas y una alta
concordancia en la evaluacion entre los expertos. Es preciso mencionar que ninguno de
los expertos califico los items del instrumento con opciones en la escala de 1 al 3
(“Inaceptable™, “Deficiente” y “Regular”); lo que revela que los items de cada una de las
secciones del instrumento evaluado por los expertos, respecto a los subsistemas, con sus
correspondientes componentes y relaciones fueron adecuados, segun criterios definidos
para esta valoracion (pertinencia, redaccion, claridad, coherencia, representatividad).

En cuanto al analisis sobre la presentacion integral del MGTP y la necesidad de incorporar
alguin otro subsistema o componente adicional, los resultados presentan un CVC mayor a
0,8 considerado en la escala de interpretacion como resultado, una validez y concordancia
buenas. Esto indica que los items son convenientes para determinar el grado de acuerdo
respecto con la presentacion integral del modelo y determinar la necesidad o no de incluir
algin subsistema o componentes (ver Tabla 5.6).

Tabla 5.6. Concordancia sobre la adecuacion del MGTP — Seccion # 4

Irt::ns E’;P' E’;P' E’3‘p' Ejp' E’;p‘ Sxi | SxiMx | CVGi Pei CVCte
18 | 4| 5| 4| 4| 4| 21 420 0,840 | 0,00032 | 0,840
19 | 5| 4 5| 5| 5| 24 4,80 0960 | 0,00032 | 0,960
20 | 4] 5| 4] 5| 4| 2 4,40 0,880 | 0,00032 | 0,880

Luego del anélisis de los resultados y de acuerdo a los criterios establecidos para esta
validacion, se determiné que el MGTP en su presentacion integral, muestran una
estructura adecuada y no requieren ningun ajuste o modificacion en ese aspecto. Pero,
desde un enfoque cualitativo, en este trabajo, se tomaron en consideracion las
observaciones y comentarios ofrecidos por los expertos con el proposito de enriquecer el
contenido del MGTP de cara a la refinacion del modelo final. Las evaluaciones
primordiales estan dadas en cuanto a la redaccién (componentes y relaciones) en varios
items (7, 13, 16 y 17) que representan a los componentes de los subsistemas I y III del
modelo; y referente a la implementacién de caracteristicas cualitativas (entrevista de
valoracion sobre el impacto de la experiencia gamificada), mas no a su disefio estructural
(nimero de componentes y subsistemas).
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A continuacidn, para mayor detalle, se muestra en la Figura 5.3 los aspectos previos del
MGTP, presentados en color blanco y las modificaciones posteriores al juicio de expertos,
se distinguen por su color gris.

Figura 5.3. Version inicial de aspectos en el MGTP y agregados posteriores al juicio

Propuesta previa al juicio de

expertos

de expertos

Modificaciones posteriores al

juicio de expertos

Componente I - Subsistema I1
Concepcion de los objetivos de
aprendizaje

Componente I - Subsistema 11
Concepcion de los objetivos de
aprendizaje

Aporte al

Se aplican en el desarrollo de la
experiencia gamificada en EVEA.
Su proposito sera determinar qué
se requiere que los estudiantes
aprendan.

Se aplican en el desarrollo de la
experiencia gamificada en EVEA. Su
proposito sera determinar qué se requiere
que los estudiantes aprendan. Estdn
determinados por en encargo social y
guardan relacion con los contenidos de la
asignatura, previamente determinado en
el subsistema I.

Componente I - Subsistema II1
Hecho desencadenante

Componente I - Subsistema ITI
Hecho desencadenante

Refiere que el proceso de aprendi-
zaje inicia con elementos dispara-
dores, planteados en forma de
asunto, problema o dilema que
requieren solucion.

Refiere que el proceso de aprendizaje
inicia con elementos disparadores,
planteados en forma de asunto,
problema o dilema que requieran
solucion. Seran presentados a los
estudiantes para captar el interés y
fomentar el pensamiento critico,
mediante una comunicacion sostenida
entre los actores del proceso educativo
(Garrison y Anderson, 2010).

Fundamentacion -
Cualidad entre componentes del
subsistema 111

Fundamentacion -
Cualidad entre componentes del
subsistema IIT

La integracion de la accion de los
sujetos que aprenden y ensefian
con los recursos de aprendizaje
gamificados. Porque los sujetos
que aprenden y ensefian en los
EVEA se relacionan y se vinculan
a partir de la mediacion de los
recursos gamificados.

La integracion de la accion de los
sujetos que aprenden y enseflan con los
recursos de aprendizaje gamificados.
Porque los sujetos que aprenden y
ensefian en los EVEA se relacionan y se
vinculan a partir la medicacion de los
recursos gamificados; y la realidad en la
cual se desenvuelve el estudiante.

Instrumento -
Encuesta de la comunidad de
Indagacion

Instrumento -
Entrevista de valoracion sobre el
impacto de la experiencia gamificada

Objetivo: Valoracion del impacto de
la experiencia gamificada desde la
mirada de los estudiantes.

Objetivo: Valorar el impacto de la
experiencia gamificada desde el punto
de vista docente.

contenido del
componente I -
Subsistema IT
por parte de los
expertos.

Aporte al
contenido del
componente |
-Subsistema
III por parte
de los
expertos.

Fundamentacion
alos

sustentos de la
Cualidad que
surge entre
componentes

del Subsistema
111.

Se agrega un
instrumento
cualitativo

(Entrevista).
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Ademas, se realiz6 un estudio de confiabilidad interna del cuestionario de valoracion del
MGTP, esto es importante para comprobar la consistencia interna entre los items y en qué
grado se encuentran relacionados entre si. En el Anexo C7 se presenta el desarrollo del
analisis de confiabilidad referido.

5.3.6. Reflexiones del juicio de expertos

Con el proposito de ofrecer a la comunidad universitaria un Modelo de Gamificacion
Tecnolégico-Pedagogico (MGTP) para un EVEA, valido y confiable, se propuso una
validacion de contenido y confiabilidad por jueces expertos sobre el MGTP construido.
Segtn lo manifestado por Hernandez et al. (2014) un instrumento de medicion puede ser
valido, pero no necesariamente confiable, motivo por el cual, es imprescindible que se
demuestre su validez y confiabilidad.

El proceso de validacion fue realizado por cinco expertos en Pedagogia en EVEA y
Gamificacion. Los resultados del proceso de validacion para cada uno de los componentes
y relaciones de subsistemas del MGTP, arrojaron valores significativos de pertinencia,
redaccion, claridad, coherencia y representatividad para los items propuestos. Las medias
de concordancia de los items en cada una de las secciones del instrumento, superaron el
CVC mayor a 0,8 de la escala de interpretacion aplicada, lo cual indica que el instrumento
tiene una relacion adecuada entre los items, componentes y subsistemas del MGTP. Esto
se profundizé con un CVC general obtenido de 0,902 que releva la existencia de una
validez y concordancia excelente del instrumento evaluado. Ademads, a partir de los
aportes cualitativos proporcionados por los expertos, se determind que el MGTP no
requiere modificaciones en cuanto a su estructura y numero de subsistemas y
componentes, debido a que las evaluaciones en cada una de las secciones evaluadas
fueron significativamente altas. Sin embargo, los aportes de los expertos contribuyeron
en la mejora sustancial del MGTP en cuanto a su contenido y a la forma de valorar los
resultados del modelo desde la perspectiva del docente. Se propone entonces integrar en
el subsistema III, en relacion a su componente de evaluacion, estrategias que guien a una
evaluacion por parte del docente.

Por su parte, las pruebas de confiabilidad del Alfa de Cronbach del instrumento (20 items)
obtenido fue de 0,975. Segun la escala de interpretacion para el coeficiente, este resultado
es considerado como excelente (Mousalli, 2017). Esto demuestra que el instrumento
sometido a la prueba piloto (20 expertos con perfil similar a los expertos participantes de
la validacién), guarda relacion entre sus items, tanto de sus diferentes componentes como
de los subsistemas del modelo evaluado. Aquello fue respaldado por los resultados
derivados de las pruebas de dos mitades aplicadas a los subsistemas I, I y III del
instrumento, en las cuales se evidencia una elevada confiabilidad inter-subsistemas. Las
pruebas de confiabilidad se detallan en el Anexo C7.

Los aspectos destacados en esta evaluacion del juicio de expertos, resaltan la relevancia
del MGTP para desarrollar procesos educativos en EVEA, a través de experiencias
gamificadas, en miras a fomentar la construccion de conocimientos de orden superior. Se
valord, por parte de los expertos, el aporte significativo de esta propuesta en el &mbito de
experiencias gamificadas EVEA, a partir de la determinacion de necesidades frente a
pocos estudios relacionados. A partir de estos resultados se trabajo en obtener una version
final del modelo para su validacion en la practica universitaria.
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5.4. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se presenta la evaluacion del MGTP descrito en el capitulo anterior. El
MGTP fue sometido a juicio de expertos, lo cual permiti6 comprobar la validez del
contenido y confiabilidad para su posterior implementacion. Asi mismo se ha justificado
en este capitulo la seleccion de los métodos de evaluacion seleccionados y el proceso
metodoldgico a seguir.

Por su parte, el Coeficiente Alfa de Cronbach y el Coeficiente de dos mitades permitieron
establecer la confiabilidad del instrumento. Se alcanzé un Alfa de Cronbach satisfactorio
al estar proximo a uno, lo cual representa la eficiencia del instrumento para su posterior
aplicacion del MGTP en IES. A su vez esto fue comprobado con la prueba de dos mitades
aplicada entre las secciones (subsistemas I, II y II) del instrumento que indica una alta
correlacion entre los items analizados.

En el proximo capitulo se aborda la aplicacion del MGTP en un estudio de casos.
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CAPITULO VI: ESTUDIO DE CASOS.
APLICACION DEL MGTP
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6.1. Introduccion

En este capitulo se presenta el desarrollo del proceso de aplicacion del MGTP a partir del
estudio de casos en las asignaturas: “Ofimatica I’ y “Estadistica” de Facultad de Ciencias
Juridicas, Sociales y de la Educacion de la Universidad Técnica de Babahoyo, Ecuador.
Se conformaron dos casos, el grupo 1: Ofimatica I con 43 estudiantes y un docente de la
carrera de Educacion Inicial; grupo 2: Estadistica con 39 estudiantes y un docente de la
carrera de Psicologia.

Se valord como la experiencia disefiada con la guia del MGTP impactaba en la presencia
social, cognitiva y docente, a través de indicadores previamente definidos. Al mismo
tiempo, se busco conocer la opinidon de los docentes involucrados en cuanto a los aportes
del MGTP como guia para el disefio, implementacion y evaluacion de una experiencia
gamificada.

En sintesis, lo que se presenta en este capitulo es la implementacion de dos experiencias
gamificadas con una unidad didactica en el EVEA Moodle, para las asignaturas Ofimatica
I y Estadistica, durante el periodo académico octubre 2023 — marzo 2024.

6.2 Contextualizacion de los casos

Un caso se caracteriza por ser un estudio empirico que analiza un fenomeno en el contexto
de la vida real, especialmente cuando los limites entre el fendmeno y su entorno no son
claramente evidentes (Yin, 2003). En este trabajo, el estudio de casos se desarrolla en las
asignaturas de Ofimatica I y Estadistica de las Carreras Educacion Inicial y Psicologia de
la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion (FCJSE) de la Universidad
Técnica de Babahoyo, Ecuador (ver Anexo D3).

La asignatura de Ofimatica I tiene como génesis el desarrollo de competencias
tecnologicas aplicadas al proceso de ensefianza y aprendizaje, con el fin de fortalecer su
compresion y aplicacion en el ambiente educativo. En palabras de Lunev et al. en el 2013
las competencias “son una combinacién dindmica de conocimientos, comprension,
habilidades y capacidades” (Lunev et al., 2013, p. 543).

Por tanto, el desarrollo de competencias tecnologicas en los futuros profesionales de la
Carrera de Educacion Inicial favorece a su formacion personal y profesional. De ahi que,
a través de estrategias innovadoras, como, por ejemplo, experiencias gamificadas en
EVEA, se podra contribuir en el fortalecimiento de sus aprendizajes de orden superior.

En la Tabla 6.1 se describen las competencias de la asignatura Ofimatica 1.
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Tabla 6.1. Competencias de la asignatura Ofimatica [

Competencias Descripcion

Aplicar principios de investigacion formativa y cientifica en el campo del
conocimiento de su programa o carrera.

Ejercer un dominio sobre las tecnologias de informacion y la comunicacion.
Enfrentar los desafios académicos, técnicos profesionales con iniciativas y
percepcion de alcanzar resultados esperados.

Mantener espiritu de superacion permanente en su profesion.

Poseer una amplia gama de informacion cientifica, técnica y metodologica para
la consultoria.

Selecciona, utiliza y evalua las tecnologias de la comunicacion e informacion
como recurso de ensefianza y aprendizaje.

Competencias del area Reflexiona sobre su practica para mejorar su quehacer educativo.

de conocimiento Produce materiales educativos acordes a diferentes contextos para favorecer los
procesos de enseflanza y aprendizaje.

Selecciona, elabora y utiliza materiales didacticos pertinentes al contexto.
Reflexiona sobre su practica para mejorar su quehacer profesional, asumiendo
y gestionando con responsabilidad su desarrollo personal y profesional en
forma permanente.

Fuente: Proyecto de redisefio de la Carrera de Educacion Inicial - CU-SO-008-RES-086- UTB-2015

Competencias basicas

Competencias
especificas

Por su parte, la asignatura de Estadistica proporciona las bases para investigaciones en
Psicologia al trabajar con datos. Ademads, promueve la utilizacion de herramientas
digitales para la recoleccion, organizacidn, analisis e interpretacion de datos, asi como,
su presentacion. De acuerdo con Cerezo y Habana (1992), la Estadistica proporciona
instrumentos para formalizar y uniformar procedimientos que posibilitan llegar a
conclusiones decisorias sobre el objeto de estudio. Razon por la cual, contribuye en la
investigacion formativa y académica de los estudiantes, en la busqueda de soluciones a
problemas de indole psicoldgico con el uso de la tecnologia para potenciar la recoleccion,
organizacion, analisis y presentacion de datos, con una actitud ética y colaborativa. La
Tabla 6.2 detalla las competencias de la asignatura de Estadistica.

Tabla 6.2. Competencias de la asignatura Estadistica

Competencias Descripcion

Capacidad para asumir el compromiso ético de la practica psicologica.

Capacidad para comprender los fundamentos y principios éticos que atafien al
quehacer profesional y cientifico.

Capacidad para conocer y entender los fundamentos epistemologicos de la ciencia.
Capacidad para realizar investigacion cientifica en el area de la psicologia.
Capacidad para trabajar en equipos multi e interdisciplinarios, para la produccion
de conocimiento y en contextos de practica profesional.

Analiza la conceptualizacion de la investigacion cientifica, por medio del analisis y
critica, valorando el aporte de la investigacion para la psicologia.

Analiza los métodos y técnicas de la investigacion cientifica aplicando el enfoque
cualitativo.

Analiza los métodos y técnicas de la investigacion cientifica aplicando el enfoque
cuantitativo.

Analiza los métodos y técnicas de la investigacion cientifica aplicando el enfoque
mixto.

Crea y aplica herramientas digitales para la presentacion de estudios en estadistica
desarrollando trabajos colaborativos con actitud positiva.

Realiza presentacion de estudios estadisticos mediante herramientas tecnologicas
como Prezi, Power point, Powton y Go Congr.

Utiliza Excel como herramienta para analizar los datos y sintetizarlos en tablas de
frecuencias, graficos, tablas dindmicas, destacando el uso de las herramientas
tecnologicas en los estudios estadisticos.

Fuente: Proyecto de redisefio de la Carrera de Psicologia — OCS-SE-09-RES-049-UTB-2019
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La asignatura Ofimatica I y la asignatura Estadistica, se imparten dentro de un periodo
académico del sexto y tercer semestre, respectivamente. Se incluyen dos encuentros para
evaluacion del proceso de ensefanza y aprendizaje y uno como evaluacion de
recuperacion. Ambos programas de estudios constan de cuatro unidades curriculares,
organizadas segun resultados de aprendizaje del perfil de egreso de la carrera. Se utiliza
en la IES el entorno Moodle para las actividades académicas asincronicas y de trabajo
autonomo, planificadas en el curriculo.

Seleccion de los casos

La decision de conformar un estudio de casos con estas asignaturas se debe a la
asequibilidad para la aplicacion integral del MGTP por parte de la doctoranda. Al respecto
Vehovar et al. (2016) refieren que este tipo de casos se orienta a un enfoque no
probabilistico prevaleciente en el cual se seleccionan las unidades disponibles a los cuales
se tiene acceso.

Para el estudio de casos se constituyeron dos grupos:

Grupo 1: 43 estudiantes matriculados en la asignatura de Ofimatica I del sexto semestre
de la carrera de Educacion Inicial.

Grupo 2: 39 estudiantes matriculados en la asignatura de Estadistica correspondiente al
tercer semestre de la carrera de Psicologia.

En cada grupo participd, ademas, el docente responsable de la catedra. En ambos grupos
se trabajo con las mismas condiciones: mismos tiempos, mismo tipo de actividades y
misma metodologia de seguimiento.

6.3. Metodologia aplicada en el estudio de casos
- Fases

Las fases de aplicacion del MGTP que se consideraron en el estudio de casos se indican
a continuacion:

e Fase 1. Anadlisis de las necesidades de gamificacion.

e Fase 2. Planificacion y disefio gamificado de la experiencia en EVEA.

e Fase 3. Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA.

e Fase 4. Propuesta para la evaluacion del impacto de la experiencia en EVEA.

6.3.1. Fase 1. Analisis de las necesidades de gamificacion

Para realizar la descripcion de sugerencias de gamificacion del contenido determinado a
ser gamificado, establecidos en el componente uno del MGTP denominado: Analisis de
la exigencia de contenidos de gamificacion para los dos casos, se elabora un informe
mediante un andlisis cualitativo de tipo narrativo, a través de los siguientes pasos:
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1. Identificar los contenidos de las asignaturas objeto de estudio, con posibilidades
de gamificacion.

2. Registrar en la matriz de componentes con posibilidades de gamificacion, ofrecida
en el Anexo B1, capitulo IV de este trabajo de tesis, los contenidos con
posibilidades de gamificacion para cada caso. Asi como también, la frecuencia,
tiempos y formas de organizacion de los contenidos.

3. Determinar las posibles estrategias de gamificacion para los contenidos
delimitados.

4. Establecer posibles criterios de aplicacion para las estrategias de gamificacion.

Describir las sugerencias de gamificacion para el contenido determinado en las
asignaturas objeto de estudio.

Se invita a los dos docentes a revisar la micro planificacion de las asignaturas para
determinar los contenidos con posibilidades de gamificacion. Estos contenidos
corresponden a la Unidad 1 de la planificacion curricular. Asi como también, cudles son
las posibles estrategias y criterios de gamificacion para finalmente hacer la descripcion
de las sugerencias de gamificacion para el contenido determinado en cada asignatura
objeto de estudio (ver Anexo D1).

A continuacion, se realiza con cada uno de los dos docentes la entrevista
semiestructurada: Motivacion para gamificar contenidos de aprendizaje, asi como una
encuesta de competencia digital para diagnosticar el grado de motivacion y competencias
digitales que poseen los docentes para gamificar contenidos de aprendizaje en el EVEA,
correspondientes al componente dos del MGTP denominado: Diagndstico tecnoldgico y
profesional del proceso de ensefianza y aprendizaje. Luego, se elabora un informe con
resultados obtenidos de los instrumentos referidos para tomar decisiones de gamificacion.
Para ello, se considera la narrativa de las opiniones derivadas de las preguntas que
contiene la entrevista semiestructurada. Esta informacion se puede ver en una matriz con
las respectivas conclusiones procedentes del analisis por items. Por su parte, con la
informacion que se obtuvo de la encuesta de competencia digital docente, se realiza un
analisis cuantitativo de tipo comparativo de concordancia que se presentan mediante
grafico de barras agrupadas por dimension con sus respectivos analisis.

Por tultimo, se analizan las conclusiones diagnosticas obtenidas en el informe de
resultados de la entrevista de motivacion y la encuesta de competencia digital docente
para que los docentes puedan concebir los contenidos con posibilidades de gamificacion.
A esta fase se la denomina: toma de decisiones para gamificar el contenido, en la cual, el
MGTP propone asesorar metodologicamente a los docentes en estrategias de
gamificacion desarrolladas en EVEA, en el caso que se requiera y en la teoria del MGTP
propuesto. Sin embargo, los docentes del estudio fueron orientados en la teoria del MGTP
por cuanto los resultados alcanzados en la encuesta de competencia digital, fueron
satisfactorios.

Para este analisis se aplican los siguientes pasos:

1. Identificar las dimensiones que se van a analizar.

2. Elaborar la matriz para el registro de respuestas de los dos docentes participantes.
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3. Analizar la informacién recabada mediante la aplicacion de la encuesta de
competencia digital docente.

gamificacion.

Elaborar las conclusiones diagnosticas para la toma de decisiones de

El Anexo D2 presenta los resultados de los instrumentos aplicados para el componente
dos y tres del subsistema I del MGTP, para los dos grupos de estudio.

- Técnica e instrumentos de recogida de datos

A continuacion, la Tabla 6.3 resume los aspectos metodoldgicos, instrumentos,
descripcion y andlisis de datos recabados para analizar las necesidades de gamificacion
correspondientes a la fase 1.

Tabla 6.3. Aspectos metodologicos - Fase 1

Aspectos

2o Instrumentos Descripcién Analisis de datos
metodologicos
Se determinan las necesidades de
gamificacion, para lo cual se
. identifican los contenidos para ambos
Matriz de . .
casos de estudio, y se registran en la
compontes con . . L
, o matriz de componentes los contenidos [Las aplicaciones de los
La metodologia posibilidades de B . - . .
. -, con posibilidades de gamificacion,  |instrumentos referidos
empleada para el gamificacion. S .
R - frecuencia, tiempo y formas de permiten elaborar un
andlisis de las Entrevista L :
. . organizacion. informe para tomar
necesidades de semiestructurada: . . . . .
. - R Se determinan posibles estrategias de |decisiones, a partir de las
gamificacion en los Motivacion para

casos de Ofimatica [ 'y
Estadistica se basa en

gamificar el
contenido de

gamificacion y criterios de aplicacion.
Se describen las sugerencias de
gamificacion de estos contenidos

conclusiones diagndsticas
obtenidas, se determina el
asesoramiento oportuno en

un enfoque cualitativo |aprendizaje. . . X -~
de tino narrativo. Y en |Encuesta de determinados. estrategias de gamificacion
p ) Por parte de un coordinador con y/o en la teoria del MGTP
un enfoque competencia . . o
o . . experticia en gamificacion y para el desarrollo en cada
cuantitativo de tipo digital docente. ,
. pedagogia, a los dos docentes se le  |una de las fases de
comparativo. Tomada de . . L L
realiza la entrevista de motivaciony |aplicacion.
Touron et al. I
(2018) una encuesta de competencia digital

para valorar la motivacion y
competencias que poseen para
gamificar.

- Informantes clave

En esta etapa de aplicacion del MGTP intervienen los dos docentes de los casos. Ademas,
un coordinador con experticia en gamificacion y pedagogia; y la doctoranda.

- Procedimiento de recogida de informacion

Para el proceso de recogida de informacion que permite la toma de decisiones de
gamificacion en los casos, los informantes clave utilizan las herramientas propuestas en
el MGTP referidos en el capitulo IV en este trabajo, los cuales se indican a continuacion:
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e Anexo B1. Matriz de compontes con posibilidades de gamificacion.

e Anexo B2. Entrevista semiestructurada: Motivacion para gamificar el contenido
de aprendizaje.

e Anexo B3. Encuesta de competencia digital docente. Tomada de Touron et al.
(2018).

6.3.2. Fase 2. Planificacion y disefio gamificado de la experiencia en
EVEA

Para el desarrollo de esta fase se elabora la planificacion de la gamificacion tecnologico
— pedagogico para los casos de estudio, considerado en el MGTP a través del subsistema
II denominado: proyeccion de la gamificacion tecnoldgico — pedagdgico. Los dos
docentes conjuntamente, fueron recogiendo aspectos positivos y barreras encontradas
durante el proceso de planificacion y disefio de la experiencia gamificada, ademas, el
tiempo que les toma el disefio de la experiencia gamificada en cada caso. En esta etapa se
utiliza como instrumento una bitdcora de trabajo — subsistema II y una lista de revision
docente, propuesta en el capitulo IV de este trabajo; de manera tal, de cumplir con el
analisis de las posibilidades y debilidades del MGTP en esta fase. Para ello, se procede a
realizar un analisis descriptivo de tipo narrativo que describa similitudes y diferencias
existentes entre los puntos de vista de los dos docentes participantes. Este analisis se
realiza mediante los siguientes pasos:

1. Recopilar los registros obtenidos de las bitdcoras de trabajo docente — subsistema
IT y la lista de revision docente.

2. Analisis de la informacion obtenida a través de la bitadcora de trabajo docente —
subsistema Il y la lista de revision docente.

3. Extraer las ideas principales de cada docente durante el proceso de aplicacion de
esta fase de planificacion. Para lo cual, se procede a la codificacion de opiniones
e identificacion de temas generales sobre los registros realizados por parte de los
dos docentes.

4. Elaborar un analisis tematico con los registros de las bitdcoras de trabajo y las
listas de revision docente.

5. Comparar las opiniones de los dos docentes, identificando las coincidencias y las
divergencias que existen entre ellos.

6. Elaborar una conclusion o sintesis que resuma los resultados del analisis, donde
se destaque los aspectos mas relevantes encontrados.

Para lo cual, la planificacion de la experiencia gamificada elaborada, tanto para el grupo
1 y 2, comprende de los siguientes aspectos:

e Datos informativos

e Objetivo de aprendizaje de la Unidad didactica

e Contenidos

e Objetivos de aprendizajes especificos
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e Recursos a utilizar
e Actividades del proceso de ensefianza y aprendizaje

Actividades del componente hecho desencadenante
Actividades del componente exploracion e integracion
Actividades del componente resolucion

o O O O

Actividades del componente retroalimentacion

e Instrucciones de uso, tiempos de entrega y de desarrollo de las actividades
e Estrategias de gamificacion

e Reglas y lineamientos de gamificacion

e Disefio de la experiencia gamificada

En los datos informativos, los dos docentes registran los nombres de la asignatura, de la
unidad didactica y del semestre, ademas el tiempo de duracion. Se redacta el objetivo de
la unidad didactica. Los contenidos de la asignatura se organizan por niveles y para
cada contenido de cada nivel, se elaboran objetivos de aprendizaje especificos.

A partir del MGTP y con la guia ofrecida en el Anexo B5 presentado en el capitulo IV de
este trabajo, los docentes toman las siguientes decisiones para la planificacion y disefio
de la experiencia gamificada en EVEA:

e Recursos utilizados:
Recursos digitales: materiales de estudio, bibliografia de consulta, videos.

Recursos de Moodle: foros, tareas, cuestionarios, archivo, pagina, gestion de insignias,
plugins completion progress.

Aplicaciones informaticas para el disefio de recursos y actividades: Genially, Educaplay,
Kahoot, Super Teacher Tool, Quizizz.

e Actividades del proceso de ensefianza y aprendizaje:

Se consideran actividades para el proceso de ensefianza y aprendizaje tanto para el
docente como para el estudiante, organizadas en cuatro componentes: hecho
desencadenante, exploracion e integracion, resolucion y retroalimentacion (ver Anexo
D3).

e Instrucciones de uso, tiempos de entrega y de desarrollo:

Se elaboran las instrucciones de uso, tiempos de entrega y de desarrollo para las
actividades de aprendizaje de la experiencia gamificada en EVEA (ver Anexo D3).

e [Estrategias de gamificacion:

Se consideran en los dos casos las estrategias de gamificacion en términos de mecanicas
y componentes, dindmicas y estéticas con el propdsito de valorar las competencias a
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desarrollar y analizar la motivacion e involucramiento en las actividades planificadas (ver

Tabla 6.4).

Tabla 6.4. Estrategias de gamificacion para el disefio de la experiencia

Mecanicas y componentes: Dindmicas Estéticas
Puntos Recompensas Narracion

Insignias Competencia Descubrimiento
Tabla de clasificacion Retroalimentacion Sentimientos de logro
Barras de progreso Diversion

Finalizacion de actividad Colaboracion

Restricciones de acceso Premios

Desafios

Niveles

e Reglas y lineamientos de gamificacion:

Una vez establecidas las estrategias de gamificacion, se procede con la definicion de las
reglas y lineamientos para las estrategias de gamificacion durante la accion educativa. En
este momento de la planificacion los docentes se guiaron por las acciones concretas para
gamificar el aprendizaje en EVEA, a partir de las buenas practicas desarrolladas en los
diferentes estudios analizados y que son presentadas como parte del MGTP, descritos en
el capitulo IV de este trabajo (ver Anexo B5.4). Las reglas y lineamientos de gamificacion
son las que se presentan en la Tabla 6.5.

Tabla 6.5. Reglas y lineamientos de gamificacion

Reglas y lineamientos

Estrategias de gamificacion

Mecanicas y

Dindmicas Estéticas
componentes
Proceso de ensefianza y aprendizaje
gamificado inmerso en una narrativa Niveles o Narracion
L Diversion .
galactica. Desafios Colaboracién Descubrimiento
No avanzan a la siguiente actividad hasta | Finalizacion de actividad . Sentimientos de
.. o Competencia
completar o desarrollar la actividad Restricciones de acceso logro
actual.
Son recompensados cuando participan
y/o desarrollan actividades: (génesis del Sentimientos de
. L Puntos Recompensas
saber, templo de orion, cosmo galactico . - logro
e Insignias Colaboracion o
tareas, supernovas, trabajo practico Descubrimiento
experimental).
Promueven aprendizaje activo y visualiza
las puntuaciones obtenidas. Retroalimentacion
Los cinco primeros lugares en la tabla de . . Recompensa Sentimientos de
. - . Tabla de clasificacion .
clasificacion reciben como recompensa Competencia logro
un premio cuando superen todos los Premio
niveles.
Barras de progresos:

Seguimiento de todas las actividades: las | Génesis del saber, -

. . . Sentimientos de
resueltas, pendientes de resolver y Fuentes del Retroalimentacion

entregadas, pero sin calificar.

conocimiento y
Cosmos/supernovas

logro
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En cuanto a las insignias, se disefian un total de ocho: explorador, famoso, estudioso,
eficiente, conquistador, destacado, brillante y gema del saber que se presentan en la Tabla
6.6 planificadas en los dos casos.

Tabla 6.6. Reglas y lineamientos de gamificacion para insignias

Reglas y lineamientos Tipo de insignia | Imagen de la insignia

Explora y utiliza todos los recursos de la

Estacion Espacial EVEA. Explorador

Participa activamente en la Génesis del saber

Ofimatico y Estadistico. Famoso

Completa todas tareas del Planeta Crono-Net

y Mercurio Variables en el plazo establecido. Estudioso

Completa todas tareas del Planeta Red-Net y

Venus Cualitativo en el plazo establecido. Eficiente

Completa todas tareas del Planeta
Exploradores y Jupiter Cuantitativo en el | Conquistador
plazo establecido.

Completa todas las pruebas de cada Planetas

dentro del tiempo establecido. Destacado
Presepta el trabajo de aplicacion Brillante
experimental.

Obtienen todas las insignias. Gema del saber

e Diseifio de la experiencia gamificada:

El disefio de la experiencia gamificada para los dos casos se decidi6 ambientar en una
narrativa sobre la Galaxia, denominada Galaxia Ofimatica [ y Galaxia Estadistica (ver
Anexo D3 y Anexo D4). Luego, se definieron los personajes y elementos para la
experiencia gamificada: el docente (sabio de la galaxia), alumnos (aprendices galéacticos),
Espectro (duefio del ocio), Nébula (distractora del conocimiento), salén de clase (templo
de Orion), EVEA Moodle (estacion espacial EVEA), contenidos de aprendizaje de
Ofimatica I (planetas: crono-net, red-net y exploradores), contenidos de aprendizaje de
Estadistica (planetas: mercurio variables, venus cualitativo y japiter cuantitativo),
bibliografia (fuente de sabiduria), materiales de aprendizaje (estrellas de la sabiduria),
foro problematizador desencadenante (génesis del saber Ofimatico y génesis del saber
Estadistico), actividades de aprendizaje (constelacion del aprendizaje), tareas (cosmo
galactico tareas) y pruebas parciales (supernova del saber).

El proceso de ensefanza y aprendizaje estuvo organizado por niveles (del nivel 1 al nivel
3) para cada caso, donde los aprendices pudieran divertirse e ir descubriendo el mundo
galactico, expresando sentimientos de logro al superar los desafios presentes en cada
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nivel. Para el disefio de la experiencia gamificada se utilizaron varias herramientas, tales
como: Genially para el disefio de la narrativa, en cuanto a la elaboracion de los recursos
y actividades de aprendizaje se utilizé Genially, Educaplay, Kahoot, Super Teacher Tool,
proporcionados en el MGTP y disponibles en el Anexo BS.1. Para el disefio de las
etiquetas se utilizo la herramienta Canva, Illustrator 'y Photoshop. E1 Anexo D3 presenta
la planificacion de la gamificacion tecnoldgico-pedagdgico para los dos casos de esta
investigacion. A continuacion, se presenta la infografia de la experiencia gamificada de
cada caso.

CASO 1 - Asignatura Ofimatica I

Los personajes en la experiencia gamificada para el grupo 1: Ofimatica I, se presentan en
la Figura 6.1

Figura 6.1. Representacion grdfica de los personajes para el Caso 1

‘Personajes

4'.:" N
U-Juﬂ \
F

.‘_w.

Aprendiz Aprendiz Sabia de la Espectro Nebula
Robert Maite Galaxia dueio del ocio distractora

Los contenidos de aprendizaje planificados estan organizados en tres niveles,
denominados: nivel 1: Planeta Crono Net, nivel 2: Planeta Red —Net y nivel 3: Planeta
Exploradores. Los planetas refieren a los contenidos de la Unidad didéactica “Internet” de
la asignatura Ofimatica I (ver Figura 6.2).

Figura 6.2. Representacion de los niveles en la experiencia gamificada — Caso [




En cada nivel existen desafios a superar por los aprendices galacticos (estudiantes). Asi
en los niveles 1, 2 y 3, se presentan cuatro, cinco y siete desafios, respectivamente, en
donde los estudiantes pueden ganar insignias, puntos y premios.

En las Figura 6.3 a Figura 6.5, se muestra la infografia de los desafios a superar por parte
de los estudiantes en cada nivel.

Figura 6.3. Desafios del nivel 1 - Caso 1: Ofimatica 1

Caso 1: Ofimatica I
“PLANETA' CRONO-NET

Nivel 1 (Desafios)

DESAFIO 2
(OSMO GALACTICO

TAREAS ———— W
: - DESAFIO
r TEM .-URON-GENESISDELSABER"
: 4 : l‘!
~ o R, '© .5‘
* DESAFID &

~ DESAFIO | S SUPERNOVA DEL SABER
CONSTELACION DEL APRENDIZAJE - . . i - : :

Figura 6.4. Desafios del nivel 2 - Caso 1: Ofimatica 1

Caso 1: Ofimdtica I
PLANETA RED-NET

Nivel 2 (Desafios)

DESAFIO 2
CONSTELACION DEL
APRENDIZAJE

= — - b DESAFIO &
S o~ _ DESAHOL - - , GENESIS DEL SABER
TEMPLO BE ORIGN ’

’
’

N #
DBAHDI
(0SMO GALACTICO-TAREAS

DESAFI0 5
SUPERNOVA DEL SABER




Figura 6.5. Desafios del nivel 3 - Caso 1: Ofimatica |

Caso 1: Ofimatica I
PLANETA EXPLORADORES

3 Nivel 3(Desafios)
DESAFIO 2 .
(OSMO GALACTICO TAREAS

DESAFIO 5
SUPERNOVA
; DEL SABER
.. DESAFOL.
; GENESIS DEL SABER
TEMPLO DE ORTON= — — = = -

“DESAFIQ I , . T 4
CONSTELACIGN DEL , gl L ,
APRENDIZAJE weesoacionoe DESAFIO 7
CCTRATEGIA . APLICACION EXPERIMENTAL

Durante los desafios, los estudiantes obtienen puntos e insignias. A continuacion, se
muestran desde la Figura 6.6 hasta la Figura 6.8, las decisiones a seguir dentro de cada
uno de los planetas.

Figura 6.6. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 1: Planeta Crono-Net

Nivel 4:
-
s
s ‘ ¢Cumple? Avanza y obtiene
INICIO Insignia famoso cuando
| no alcance el Nivel 3
Lee l o |
Estrella de sabiduria Responde Prueba
| Puntos e Insignia Supernova del Saber
estudioso |
| analiza y reflexiona | N
| ‘ ¢Prueba exitosa?
I Debate |
Responde actividad Templo de Orién
Constelacion del |
aprendizaje
| Puntos ‘
| ‘ Puntos
| iCumple? |
Participa en foro
no Geénesis del Saber Avanza y obtiene
| Insignia destacado
si I ¢Particips? ‘ cuando complete todas

las pruebas

Realiza |a tarea - R
“— Cosmo galactico <l /
tareas FIN




Figura 6.7. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 2: Planeta Red-Net

Nivel 2:
gANETA RED-NET /A

L] L] .
si
4 1 Avanza y obtiene
— llustrarse . Insignia famoso cuando
INICIO Fuente de I]a sabiduria alcance el Nivel 3
Responde actividad I
Lee Constelacion del Responde Prueba
Estrella de sabiduria ‘_\ aprendizaje Supernova del Saber
no
Realiza la tarea
Cosmo galactico si
tareas — . - si l
Actividad interactiva
Templo de orién ‘ Puntos ‘
:iCumple? [ |
Puntos ‘ Avanza y obtiene
I Insignia destacado

cuando complete

Participa en foro J
Génesis del Saber todas las pruebas
\ Puntos e Insignia [
eficiente ¢Particip6? }—/ FIN

Figura 6.8. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 3: Planeta Exploradores

Nivel 3:

PLANETA EXPLORADORES
Ve Realiza
| Trabajo de
aplicacion
experimental

r w iParticipo?
INICIO Realiza la tarea

Cosmo galdctico no
tareas

F iCumple?
iCumple? Avanzay obtiene no

Insignia famoso

Responde Prueba
Supernova del Saber

Lee
Estrella de sabiduria

Analiza vy reflexiona

Insignia brillante

Responde actividad P
Constelacion del Puntos e. I:ls;gnla | i Obtiene todas las
aprendizaje conqu'ls ador ‘ iPrueba exitosa? | insignias?
|
Practica de laboratorio bd
¢Cumple? Templo de orién
l si
no J | Puntos | Puntos e Insignia Insignia
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! | I
llustrarse Participa en foro _J Reflexiona y presenta / FIN
Fuente de sabiduria Genesis del Saber estrategia
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CASO 2 - Asignatura Estadistica

Los personajes en la experiencia gamificada para el caso 2 en la Asignatura Estadistica,
se representan en la Figura 6.9.

Figura 6.9. Representacion grdfica de los personajes para el Caso2

A
J

« -

Aprendiz Aprendiz | Sabio dela Espectro ‘ Neébula
Gabriel Sofia Galaxia dueijo del ocio distractora

Los contenidos de aprendizaje planificados para el caso 2, estdn organizados en tres
niveles: nivel 1: Planeta Mercurio Variable, nivel 2: Planeta Venus Cualitativa y nivel 3:
Planeta Jupiter Cuantitativo. Los planetas refieren a los contenidos de la unidad didactica
Variables Estadisticas (ver Figura 6.10).

Figura 6.10. Representacion de los niveles en la experiencia gamificada — Caso 2

En cada nivel existen desafios a superar por los aprendices galacticos (estudiantes). Asi
en los niveles 1, 2 y 3, se presentan cuatro, cinco y siete desafios, respectivamente, en
donde los estudiantes pueden ganar insignias, puntos y premios.
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Desde la Figura 6.11 hasta la Figura 6.13, se muestra una representacion grafica de los
desafios a superar por parte de los estudiantes en cada nivel.

Figura 6.11. Desafios del nivel 1 - Caso 2: Estadistica

Caso 2: Estadistica
PLANETA MERCURIO VARIABLE

Nivel 1 (Desafios)

~ TDEISAFOZ ~
ZESTRELLA DE LA SABIDURIR-
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* 4 DESAFIO.J = -
TEMPLO DE ORION - GENESIS DEL SABER o
r 4

DESARIO | ~ - = = = - [Esaros
(OSMO GALACTICO TAREAS SUPERNOVA DEL SABER

Figura 6.12. Desafios del nivel 2 - Caso 2: Estadistica

Caso 2: Estadistica

PLANETA VENUS C@LITATIVA
Nivel 2* (Desafios)

- - i
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.~ DESAFO |
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Figura 6.13. Desafios del nivel 3 - Caso 3: Estadistica

Caso 2: Estadistica

PLANETA JOPITER CUANTITATIVO
DESAHO 248 Nivel 3(Desafios)

*

DESAFI0 5

FUENTE pE = CONBTEBACION

. N [ %
SABBURIA  DELAPRENDIME =y -, KB sverons
’

, - . P
i  DESAFQ 4= o : _ﬁ DEL SABER
DESAE0 3 _  _GEMESIS'DEL SABER -,

TEMPLO DE ORION ~

- g DESAFIO 6 _
DESAFI0 2 * = =REFTEXION Y

(OSMO GALACTICO TAREAS PRESENTACION DE DESAFIO 7
PROPUESTA  APLICACION EXPERIMENTAL

Por otro lado, durante los desafios, los estudiantes obtienen puntos e insignias. A
continuacion, se muestran desde las Figuras 6.14 hasta la Figura 6.16, las decisiones a
seguir en cada uno de los planetas.

Figura 6.14. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 1: Planeta Mercurio Variable

Nivel “:
PLANETA MERCURIO VARIABLE

Avanza y obtiene

( \ Responde actividad ~—> Insignia famoso cuando
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| aprendizaje |
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. . no iPrueba exitosa?
analiza y reflexiona VO
[ si
n no
Realiza |a tarea Socializa conocimientos
Cosmo galactico Templo de Orién .
tareas | si
‘ Puntos | | Puntos
no | I

. Participa en foro Avanza y obtiene
=4 Génesis del Saber Insignia destacado

Puntos e Insignia I cuando complete
estudioso ‘ | todas las pruebas

\ Observa video no si o
Estrella de sabiduria
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éParticipo?




Figura 6.15. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 2: Planeta Venus Cualitativa

Nivel 2:

PLANETA VENUS CUALITATIVA %
e g
4 — Avanza y obtiene

llustrarse ] Insignia famoso cuando
Fuente de la sabiduria alcance el Nivel 3

| Fuante doa saniduria |
l

Responde actividad

INICIO
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Supernova del Saber

‘ iPrueba exitosa? ‘

Observa video
Estrella de sabiduria A

Constelacion del
aprendizaje

iCumple?

Analiza y reflexiona
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tareas Actividad interactiva = l
Templo de orién | Puntos

:Cumple? I

Puntos Avanza y obtiene
Insignia destacado
Participa en foro / cuando complete
—

Génesis del Saber todas las pruebas

\ Puntos e Insignia - L
eficiente iParticipo? FIN

Figura 6.16. Decisiones sobre puntos e insignias - Nivel 3: Planeta Jupiter Cuantitativo

Nivel 3:

PLANETA JUOPITER CUANTITATIVO
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El Anexo D3 presenta el detalle de las planificaciones de las experiencias gamificadas de
los estudios de caso.

- Técnica e instrumentos de recogida de informacion

La unidad de anélisis considerada son los dos docentes de los casos, para lo cual, se
precisa del uso de los instrumentos: bitadcora de trabajo docente - subsistema Il y de una
lista de revision con el proposito de recoger aspectos positivos y barreras encontradas con
la aplicacion del MGTP en esta fase 2.

Asi como también, recabar informacién sobre situaciones que pudieran resultar
repetitivas o que faltaron y la determinacion del tiempo que les demandé en cuanto al
disefio de la experiencia gamificada.

A continuacion, la Tabla 6.7 resume los aspectos metodologicos, instrumentos,
descripcion y analisis de datos en la fase de planificacion y disefio gamificado de la
experiencia en EVEA.

Tabla 6.7. Aspectos metodologicos - Fase 2

Aspectos

L . Analisis de datos
metodologicos

Instrumentos |Descripcion

El analisis cualitativo se
enfoca en identificar los
aspectos positivos y las
barreras encontradas por los
docentes en cada una de las
actividades de la planificacion
y disefio de la experiencia

Se utilizan referencias
bibliograficas relevantes para
contextualizar los resultados y

La metodologia
empleada para

analizar los resultados
de la planificacion y
disefio gamificado de
la experiencia EVEA
en los casos de
Ofimatica I y
Estadistica se basa en
un analisis
descriptivo de tipo
narrativo.

Listas de
revision y
bitacoras de
trabajo de los
docentes.

gamificada en EVEA:
concepcion de los objetivos de
aprendizaje, determinacion de
recursos y/o actividades,
ofrecimiento de reglas y
lineamientos de gamificacion
y disefio de la experiencia
gamificada. Se examinan las
reflexiones de los docentes.

Se elabora un analisis tematico
de los registros de las bitacoras
y las listas de revision.

Se realiza un analisis
comparativo entre los dos
casos para buscar similitudes y
diferencias. Y se obtienen las
conclusiones.

respaldar las conclusiones. Los
hallazgos de estudios previos
sobre gamificacion en EVEA en
la ES se emplean para comparar
y validar las observaciones
realizadas en los casos de
estudio.

La metodologia de analisis
combina un enfoque cualitativo
basado en datos de registros
docentes con una revision de la
literatura relevante.

- Informantes clave
En esta etapa de aplicacion del MGTP participan los dos docentes de los casos de estudio

(grupo 1 Ofimatica I y grupo 2 Estadistica); y la doctoranda ya que realiza el
acompafiamiento correspondiente a esta fase.
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- Procedimiento de recogida de informacion

Para el proceso de la planificacion de las experiencias gamificadas en los casos de estudio
(Grupo 1 Ofimatica I y grupo 2 Estadistica), los informantes clave hicieron uso de las
siguientes herramientas sugeridas en el MGTP, consideradas en el capitulo IV en este
trabajo:

e Anexo B5.1. Herramientas para gamificar experiencias de aprendizaje en EVEA.

e Anexo BS.2. Plugins y complementos mas usados en gamificacion de
experiencias de aprendizaje en EVEA Moodle.

e Anexo B5.3. Principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
gamificadas.

e Anexo B5.4. Acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA, a partir
de las buenas practicas desarrolladas en diferentes estudios revisados.

e Anexo B6. Bitacora de trabajo docente — subsistema II.

e Anexo B7. Lista de revision docente.

6.3.3. Fase 3. Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA

En esta fase de aplicacion del MGTP (subsistema III) se puso en marcha la experiencia
gamificada en EVEA en ambos casos, para ello se utilizdé el entorno Moodle de la
Universidad Técnica de Babahoyo. Los dos docentes de la asignatura de Ofimatica y de
Estadistica continuaron recogiendo mediante una bitacora de trabajo los aspectos
positivos y barreras encontradas en el proceso de aplicacion de la experiencia gamificada.
Para lo cual, se realiza un analisis descriptivo de tipo narrativo, igual que en la etapa 2.

Constituye la ejecucion de la experiencia gamificada en el EVEA en donde estudiantes y
docentes vivenciaron un proceso de enseflanza y aprendizaje gamificado segun los
componentes planificados en la etapa 2. Esta etapa se desarrolla de la siguiente manera:

En cuanto al componente hecho desencadenante, los aprendices responden al foro
problematizador desencadenante que tiene como nombre “génesis del saber” en la
experiencia gamificada. Inicialmente se plantea a los aprendices una interrogante que esta
orientada a desencadenar la discusion con el proposito de fomentar el desarrollo de
habilidades de argumentaciéon y comunicacién. Esta génesis del saber se va
retroalimentando a medida que se avanza en cada planeta, mediante una comunicacion
sostenida (estudiante y docente). En total se plantean cuatro interrogantes donde los
estudiantes deben responder y comentar los comentarios de sus compafieros. Los
estudiantes pueden expresar muestras de emociones, saludos, hacer preguntas, llegar a
acuerdo, seguir el hilo de la comunicacion, entre otros. El docente, por su parte, responde
comentarios y motiva a responder y replicar los comentarios expresados por los
estudiantes. La principal estrategia de gamificacion utilizada en este componente es la
mecanica denominada “insignia famoso”, la cual obtienen como recompensa, una vez que
los estudiantes completan al 100% la barra de progreso “génesis del saber”.
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En cuanto al componente exploracion e integracion, éste se desarrolla en tres niveles a
través de desafios que deben superar los estudiantes. Para lo cual, los estudiantes
participaron en actividades sincronicas y asincronicas en cada uno de los niveles ofrecidos
en la experiencia gamificada. Leen, analizan y reflexionan sobre los temas de estudio.
Investigan y responden a interrogantes. Participan en actividades grupales y a pruebas
ofrecidas en cada nivel de la experiencia gamificada. El docente orienta, revisa y
retroalimenta el proceso de integracion y sistematizacion del conocimiento. Los
estudiantes, por su parte, se sienten motivados por las acciones de presencia docente en
cuanto al disefio y organizacion de la experiencia, la facilitacion del discurso y la
ensefianza directa, la cual les permite explorar, buscar informacion para dar respuestas a
interrogantes, intercambiar informacidn, corroborar puntos de vista, para llegar a la
comprension y reflexion de los temas de estudio.

En el componente resolucion, el docente valora el nivel de comprension asumido por
los estudiantes y plantea a los estudiantes una propuesta de aplicacion experimental,
donde vivencian y ponen en practica el aprendizaje asumido. Este proceso es orientado
por el docente. Finalmente, en el componente retroalimentacion, el docente corrige
errores cognitivos en su parte tedrica y procedimental referente al trabajo experimental
desarrollado por los estudiantes. También, ofrece mejoras y acciones de refuerzo a
quienes lo necesitan con el propoésito de que puedan alcanzar un nivel cognitivo superior;
y finalmente, se proyectan nuevos aprendizajes donde participa el docente y estudiante.
La estrategia de gamificacion que se utiliza para recompensar a los estudiantes en esta
actividad final son los puntos e insignias.

El Anexo D4 presenta la vista de la experiencia gamificada implementada en el EVEA
Moodle de la Universidad Técnica de Babahoyo para el estudio de casos esta
investigacion.

- Técnica e instrumentos de recogida de informacion

En la etapa 3, se valora como unidad de analisis: dos docentes de los casos bajo estudio
y se precisa del uso de la bitdcora de trabajo docente - subsistema III y una lista de revision
como instrumento para la recogida de aspectos positivos y barreras encontradas con la
aplicacion del MGTP en esta fase.

Ademas, para analizar si las herramientas sugeridas en el MGTP sirvieron de apoyo en la
planificacion y disefio de las experiencias gamificadas. Asi como, para analizar
situaciones que pudieran reflejarse como repetitivas, faltantes o que no se comprendieron
por parte de los dos docentes, durante la fase de desarrollo.

Seguidamente, la Tabla 6.8 resume los aspectos metodologicos, instrumentos,

descripcion y el analisis de datos para el desarrollo de la experiencia gamificada en
EVEA.
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Tabla 6.8. Aspectos metodologicos — Fase 3

Aspectos Ny B
P 2 Instrumentos |Descripcion Analisis de datos
metodolégicos
El analisis cualitativo se centra en
identificar los aspectos positivos y
las barreras encontradas por los
. docentes en cada una de las Se utilizan referencias bibliograficas
La metodologia - .
. actividades del desarrollo relevantes para contextualizar los
empleada para analizar . .
gamificado: hecho resultados y respaldar las
los resultados del . . .
. Listas de desencadenante, exploracion e conclusiones. Los hallazgos de
desarrollo gamificado . . -, - . . P
revision y integracion, resolucion y estudios previos sobre gamificacion

de la experiencia en
EVEA en los casos de
Ofimatica I y Estadistica
se basa en un enfoque

bitacoras de
trabajo de los
docentes.

retroalimentacion. Se examinan
las reflexiones de los docentes.
Se elabora un analisis tematico de
los registros de las bitacoras y las

en EVEA en la ES se emplean para
comparar y validar las
observaciones realizadas en los
casos para proporcionar una base

cualitativo de tipo

. s solida de recomendaciones e
narrativo y descriptivo.

investigaciones futuras.

listas de revision.

Se realiza un analisis comparativo
entre los dos casos, para buscar
similitudes y diferencias. Y se
obtienen conclusiones.

- Informantes clave

En esta etapa de aplicacion del MGTP participan los dos docentes del estudio de casos y
la doctoranda para el acompafiamiento correspondiente a esta fase 3.

- Procedimiento de recogida de informacion

En el desarrollo de la experiencia gamificada en EVEA correspondiente a la fase 3, en
ambos casos de estudio los informantes clave emplearon como insumo de apoyo, los
siguientes instrumentos sugeridos en el MGTP, presentes en el capitulo IV de este trabajo:

e Anexo B5.4. Acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA, a partir
de las buenas practicas desarrolladas en diferentes estudios revisados.

e Anexo B6. Bitacora de trabajo docente — y subsistema III.

e Anexo B7. Lista de revision docente.

6.3.4. Fase 4. Propuesta para la evaluacion del impacto de la experiencia
EVEA

Esta etapa tiene como proposito evaluar el impacto del MGTP luego de su aplicacion.
- Técnica e instrumentos de recogida de informacion

Para la fase 4 se definen como unidad de analisis a los 43 estudiantes que participaron en
el caso de estudio del Grupo 1: Ofimatica I y 39 estudiantes del caso Grupo 2: Estadistica
y dos docentes responsables de las catedras. Se aplican dos instrumentos: Encuesta de
Comunidad de Indagacion tomada de Richardson et al. (2012), para evaluar el impacto
de la experiencia gamificada en EVEA en la presencia cognitiva, social y docente desde
la perspectiva de los estudiantes; y una Entrevista no estructurada dirigida a los docentes
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para valorar el impacto de la experiencia gamificada desde la mirada del docente, a través
de la identificacion de fortalezas y debilidades que pudieran presentarse en la aplicacion
de la experiencia gamificada, donde se conozca el alcance de los objetivos de aprendizaje,
actividades que generaron mayor interés en los estudiantes y si las estrategias de
gamificacion utilizadas motivaron a los estudiantes a participar en las actividades del
proceso de ensefianza y aprendizaje desarrollado.

Para ello, se evalua y contrasta el impacto de la experiencia gamificada en EVEA en la
presencia social, cognitiva y docente, a través de un andlisis estadistico descriptivo e
inferencial, desarrollado mediante el software estadistico SPSS version 26, con base a la
informacion recopilada por medio de la Encuesta Col, disefiada por Richardson et al.
(2012). Entre estas técnicas, se aplican las siguientes:

o Estadistica Descriptiva: En el presente estudio, se utiliza la estadistica
descriptiva para el andlisis e interpretacion de las respuestas obtenidas por parte
de los estudiantes a través de la Encuesta Col, lo que proporciona informacion
sobre las diferentes puntuaciones promedio en las dimensiones de presencias:
social, cognitiva y docente, asi como también, en la variabilidad de estas
puntuaciones de los estudiantes.

e Modelo Correlacional: Esta técnica se utiliza para el analisis de la relacion entre
dos o mas variables que componen el estudio. Los coeficientes de correlacion
revelan si las variables estan relacionadas de forma positiva o negativamente, y
en qué medida (Steiger, 1990). En este estudio, el modelo correlacional analiza la
relacion entre las tres dimensiones de presencia: social, cognitiva y docente en el
contexto de la gamificacion, mediante una variable dependiente denominada
satisfaccion general de los estudiantes. Los resultados de este analisis posibilitan
la comprensiéon sobre como estas dimensiones interactuan y se influyen
mutuamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Modelo de regresion lineal y miltiple: Esta técnica se emplea para predecir el
valor de una variable dependiente (en este caso, la satisfaccion general con la
experiencia gamificada) a partir de una o mas variables independientes (las tres
dimensiones de presencias). El modelo de regresion lineal simple, segun Bayrak
y Liman-Kaban (2024) se utiliza cuando existe una variable independiente, por su
parte, el modelo de regresion multiple se utiliza cuando existen dos o mas
variables independientes. En este estudio, el modelo de regresion lineal maultiple
se emplea para analizar la contribucion de cada dimension de presencias (social,
cognitiva y docente) en la satisfaccion general de los estudiantes con la
experiencia gamificada. Los resultados de este analisis pueden dar luz para
identificar qué dimensiones de presencia son mas importantes para predecir la
satisfaccion de los estudiantes y, por lo tanto, guiar el disefio de futuras
experiencias gamificadas.

Ademas, se realiza un analisis narrativo y descriptivo para describir las fortalezas, asi
como también, las dificultades que presentaron los docentes con el proposito de valorar
el impacto de la experiencia gamificada desde la mirada del docente. Este analisis se
efectua mediante los siguientes pasos:
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1. Recopilar los registros obtenidos por medio de la entrevista de valoracion sobre
el impacto de la experiencia gamificada.

de la experiencia gamificada.

Analizar la informacion obtenida en la entrevista de valoracion sobre el impacto

3. Extraer ideas principales por parte de los docentes participantes referente a las
fortalezas y dificultades presentadas en la aplicacion de la experiencia gamificada.
Para lo cual, se procede a la codificacion de opiniones e identificacion de temas
generales encontrados en los registros realizados por los docentes entrevistados.

revision docente.

Elaborar un andlisis tematico con los registros de las bitacoras y las listas de

Comparar las opiniones de los dos docentes, identificando las coincidencias y las

divergencias que existen entre ellos a través del software ATLAS.ti version 24
mediante la codificacion interna y creacion de redes semanticas para una mejor
explicacion de lo mencionado por los docentes.

Elaborar una conclusion o sintesis que resuma los resultados del analisis, donde

se destaque los aspectos los hallazgos mas relevantes encontrados.

A continuacion, la Tabla 6.9 resume aspectos metodologicos, instrumentos, descripcion
y el andlisis de datos para la evaluacion del impacto de la experiencia gamificada en
EVEA a partir de la mirada de los estudiantes y los docentes que participaron en los casos.

Tabla 6.9. Aspectos metodologicos - Fase 4

Aspectos metodolégicos |Instrumentos |Descripcion Analisis de datos
Se realiza una estadistica descriptiva con los | S¢ Utiliza una estadistica
registros obtenidos en la encuesta Col. descrlptlva e inferencial por
La metodologia empleada Se aplica un modelo correlacional para el medio del software SPSS
para analizar del impacto |Encuesta  Col.|analisis de la relacién entre las presencias: 26.
de la experiencia Tomada de|social, cognitiva y docente. Se utiliza una Se realiza un andlisis

gamificada en los casos, a
partir del punto de vista de
los estudiantes se basa en
un analisis de tipo
descriptivo e inferencial.

Richardson et al.
(2012).

variable dependiente: satisfaccion general de
los estudiantes.

Se realiza un modelo de regresion lineal y
multiple para hacer predicciones entre la
satisfaccion general (variable dependiente) y
las presencias: social, cognitiva y docente
(variables independientes).

correlacional y un modelo
de regresion para determinar
el impacto de las presencias:
social, cognitiva y docente
en la satisfaccion general de
los estudiantes y se discuten
los resultados.

La metodologia empleada
para analizar del impacto
de la experiencia
gamificada en los casos de
estudio a partir del punto
de vista de los docentes se
basa en un analisis
cualitativo de tipo
tematico.

Entrevista  de
valoracion sobre
el impacto de la
experiencia
gamificada.

Se realiza la preparacion y codificacion de los
registros obtenidos en las entrevistas.

Se analiza los codigos: continuidad en su
aplicacion, tipo de aprendizaje promovido,
colaboracion entre estudiantes,
empoderamiento, participacion, motivacion,
rendimiento académico y desarrollo de
habilidades de toma de decisiones.

Se elabora una red semantica con las
relaciones entre los codigos identificados de
los registros de las entrevistas, estos son:
motivacion estudiantil, el aprendizaje
experiencial, la colaboracion, el
empoderamiento, la participacion, el
rendimiento académico y la toma de
decisiones para evaluar el impacto de la
gamificacion desde la mirada docente.

Se analizan las percepciones de los docentes
sobre la gamificacion y la red semantica.

Se utiliza el Software
ATLAS.ti para el desarrollo
de codificaciones y redes
semanticas.

Se analiza la efectividad del
modelo desde el punto de
vista de los dos docentes y
se discuten los resultados.
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- Informantes clave

En esta etapa de aplicacion del MGTP participan 82 estudiantes y dos docentes de los
casos de estudio (Grupo 1 Ofimatica I y grupo 2 Estadistica), respectivamente; y la
doctoranda para el acompanamiento del proceso.

- Procedimiento de recogida de informacion

Para la recogida de la informacion que permita valorar el impacto de las experiencias
gamificadas en los casos de estudio (Grupo 1 Ofimatica I y grupo 2 Estadistica), los
informantes clave hicieron uso de las siguientes herramientas sugeridas en el MGTP,
consideradas en el capitulo IV en este trabajo:

e Anexo B8. Encuesta de la Comunidad de Indagacion (Col). Tomada de
Richardson et al. (2012).

e Anexo B9. Entrevista de valoracion sobre el impacto de la experiencia
gamificada.

6.4. Consideraciones éticas

Este estudio de casos ha sido realizado y documentado segun las normas éticas que rigen
las investigaciones académicas:

e Los estudiantes fueron informados de manera previa del propdsito de la
investigacion.

e La informacion tanto cualitativa como cuantitativa ha sido analizada seglin la
teoria del Modelo de Gamificacion Tecnoldgico-Pedagdgico para un EVEA.

e Los apellidos y nombres de los estudiantes y docentes fueron protegidos y en su
lugar se asign6 un numero de participante o sus iniciales.

6.5. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se presenta el estudio de casos para validar y evaluar la aplicacion del
MGTP y su impacto en la presencia social, cognitiva y docente, a partir de su aplicacion.
Se realizdé la contextualizacion de los casos de estudio. Asi se implementan dos
experiencias gamificadas con una unidad didactica en el EVEA Moodle para las
asignaturas Ofimatica [ y Estadistica de la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de
la Educacion, durante el periodo académico octubre 2023 — marzo 2024.

Se describid la metodologia a seguir para la construccidon e implementacion del estudio
de casos, la cual se desarroll6 en cuatro etapas. La etapa 1 analizé las necesidades de
gamificacion en los dos casos, para la descripcion de sugerencias de gamificacion de los
contenidos determinados. También se realizo un diagndstico sobre el grado de motivacion
y las competencias digitales a los dos docentes para tomar decisiones de gamificacion.
Estos resultados revelaron que los docentes estaban motivados y tenian competencias
digitales para gamificar, por lo que, recibieron las orientaciones metodoldgicas para
desarrollar experiencias gamificadas en EVEA a partir del MGTP. Una vez realizada la
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etapa 1, los dos docentes elaboraron en la etapa 2, la planificacion y disefio de las
experiencias gamificadas para cada caso, para lo cual, registraron sus fortalezas,
debilidades y el tiempo considerado para la planificacion, a través de una biticora de
trabajo y una lista de revision docente. En esta planificacion se desarrollo mediante la
orientacion metodologica propuesta en el subsistema II del MGTP. A continuacion, en la
etapa 3, se desarrolld el proceso de ensefianza y aprendizaje de las experiencias
gamificadas planificadas (se sigue la propuesta del subsistema III del MGTP), a partir de
cuatro componentes definidos en el MGTP: hecho desencadenante, exploracion e
integracion, resolucion y retroalimentacion. Los dos docentes registraron esta fase
mediante una bitdcora de trabajo y una lista de revision. Y, finalmente, la etapa 4
comprende una propuesta sobre el proceso a seguir para evaluar el impacto de las dos
experiencias del estudio de caso, donde se analizaran los datos obtenidos en la encuesta
Col, tomada de Richardson et al. (2012) aplicada a los estudiantes y la entrevista de
valoracion sobre el impacto de la experiencia gamificada dirigida a los docentes (también
segun la propuesta del MGTP).

El andlisis y conclusiones obtenidas de la informacion recabada en las bitacoras para la
fase 2 y 3; ademas los registros obtenidos en la lista de revision docente; y el desarrollo
de la fase 4, se presentaran en el capitulo VII de este trabajo.
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CAPITULO VII: RESULTADOS DE LA
APLICACION DEL MGTP
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7.1. Introduccion

Este capitulo presenta los resultados obtenidos de la aplicaciéon del Modelo de
Gamificacion Tecnoldgico-Pedagogico (MGTP) en estudio de casos. Asi, en la seccion
7.2 se presentan los resultados del uso del MGTP por parte de los docentes, realizados
con la lista de revision y la bitdcora de trabajo docente para los dos casos de esta
investigacion, a través de un analisis descriptivo e interpretativo. La seccion 7.3 detalla
los resultados de las experiencias gamificadas en EVEA aplicadas en cada caso, mediante
un analisis cuantitativo de tipo descriptivo e inferencial que revela las correlaciones y
modelos de regresion obtenidos con el propodsito de identificar el impacto de las
presencias: social, cognitiva y docente como resultado de las experiencias gamificadas
desde la mirada de los estudiantes, desarrolladas con la orientacién del MGTP. Se culmina
esta seccion con un analisis cualitativo de tipo tematico para la evaluacion del impacto de
la experiencia en EVEA por parte de los docentes. Para ello, se utilizd el software
ATLAS.ti version 25, el cual permitié identificar codigos y redes semdnticas que
permitieron la explicacion de nueva informacion dentro del contexto de las entrevistas.
Finalmente, la seccion 7.4 describe la discusion de resultados y la seccion 7.5 presenta
las conclusiones del capitulo.

7.2. Resultados del uso del modelo por parte de docentes

Para llevar a cabo un analisis exhaustivo y multidimensional que permita determinar el
tiempo que demando el disefio de la experiencia gamificada, tanto para la fase 2 y 3,
definida en el capitulo VI de este trabajo, se recopilaron datos mediante los siguientes
instrumentos:

1. Lista de revision: Esta herramienta se utilizoé para registrar el cumplimiento y
tiempo invertido de demandé cada una de las actividades desarrolladas en la fase
2 y 3, a partir de las orientaciones consideradas en el MGTP.

2. Bitacora de trabajo: Este instrumento proporciond una vision longitudinal que
permitid6 documentar el proceso de planificacion e implementacion del MGTP
desde la perspectiva de los dos docentes, en la fase 2, para recoger aspectos
positivos, barreras encontradas, reflexiones, desafios y logros alcanzados.

7.2.1. Resultados de la planificacion y disefio gamificado de la
experiencia EVEA

7.2.1.1. Caso 1 — Asignatura Ofimatica I

El anélisis de la lista de revision (Anexo E1.1) y la bitacora de trabajo docente (Anexo
E2.1) para el caso Ofimatica I proporciond aspectos valiosos sobre el proceso de
implementacién del MGTP en un contexto real en cuanto a la planificacion y disefio de
la experiencia gamificada en EVEA. El analisis detallado permitio identificar fortalezas,
desafios y areas de mejora potencial para el MGTP, para lo cual se procedid de la
siguiente manera:
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I. Analisis de registros en la lista de revision y bitacora de trabajo

Los registros realizados por la docente en la asignatura de Ofimatica I, durante la fase de
planificacion y disefio, fueron organizados segun las cuatro actividades definidas en el
instrumento referido, los cuales se mencionan a continuacion:

a) Concepcion de los objetivos de aprendizaje.
b) Determinacion de recursos y actividades de aprendizaje.
¢) Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion.

d) Disefio de la experiencia gamificada.
a) Concepcion de los objetivos de aprendizaje

En la actividad concepcion de los objetivos de aprendizaje para el disefio de la experiencia
gamificada de la Unidad didactica Internet de la asignatura Ofimatica I, se analizo el
tiempo invertido en la lista de revision docente, y de la bitadcora de trabajo, se destacaron
los aspectos positivos encontrados; y, por ultimo, se hizo una reflexion del proceso
desarrollado:

e Tiempo invertido: 120 minutos aproximadamente.

e Aspecto positivo: La disponibilidad de recursos previamente preparados facilito
significativamente esta etapa.

o Reflexion: La preparacion realizada en el subsistema I del MGTP demostrd ser
fundamental para una definicion eficiente de los objetivos de aprendizaje. Esto
destaca la importancia de una planificacion y preparacion de recursos adecuados
en las etapas iniciales del proceso de ensefanza y aprendizaje, como sugieren
Teixes (2014) cuando menciona la necesidad de preparar a los docentes para la
educacion y gamificacion. Esto se fortalece con lo manifestado por Kapp (2012)
cuando expresa que la expansion en el conocimiento a lo largo del tiempo necesita
de planificacion y rigurosidad académica.

b) Determinacion de recursos y actividades de aprendizaje

Se analiz6 el total tiempo invertido en la lista de revision docente. De la bitacora de
trabajo, se presentan las herramientas que fueron seleccionadas por el docente para el
disefio de los recursos y actividades que se consideraron para la experiencia gamificada
de la Unidad didéctica Internet, asi como también, los aspectos positivos y barreras
encontradas; asi como la reflexion del proceso desarrollado:

o Tiempo invertido: 4 dias aproximadamente

e Herramientas seleccionadas: Kahoot, Quizizz, Educaplay y Genially, a partir del
Anexo B5.1 denominado herramientas para gamificar experiencias de aprendizaje
en EVEA.

e Aspecto positivo encontrado: La docente destacd el conocimiento adquirido
sobre nuevas aplicaciones para disefar actividades creativas y divertidas. Este
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aprendizaje resulta valioso no solo para la implementacion actual, sino también,
para futuras aplicaciones con gamificacion.

o Barreras encontradas: El tiempo de planificacion, el cual fue mayor al estimado
inicialmente, lo que el docente lo atribuye a la novedad en esta fase.

o Reflexion: Aunque el proceso tomo6 mas tiempo del esperado, el docente valord
positivamente el aprendizaje de nuevas herramientas para gamificar contenidos.
Esto sugiere que, con la practica, el tiempo de planificacion podria reducirse en
futuras implementaciones. La seleccion de herramientas como Kahoot y Quizizz
se alinea con las recomendaciones de estudios previos sobre su efectividad en
contextos educativos gamificados (Hamza et al., 2020).

¢) Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion

En esta actividad se expone el tiempo invertido y la reflexion sobre la utilidad de las
herramientas presentadas como guia en este estudio para la planificacion de las reglas y
lineamientos de gamificacion de los contenidos de la Unidad didactica “Internet”. Los
aspectos referidos se describen a continuacion:

o Tiempo invertido: 3 dias aproximadamente.

o Reflexion: La referencia de estudios previos y el uso de los Anexos B5.3 y B5.4
proporcionados por la doctorante en este estudio como parte de las herramientas
propuestas en el MGTP, facilité la toma de decisiones de la docente para la
definicion de las reglas y lineamientos establecidos para la experiencia gamificada
en EVEA. Esto demostro la importancia de ofrecer recursos y ejemplos concretos
para gamificar a partir de las buenas practicas, facilitando a la docente, la
seleccion de estrategias de gamificacion probadas para aplicarlos en nuevos
contextos educativos.

d) Disefio de la experiencia gamificada

Para esta actividad, se analiz6 de la lista de revision, el tiempo invertido; y de la bitdcora
de trabajo, se valoraron los aspectos positivos, barreras encontradas por parte de la
docente y se hizo la reflexion correspondiente. El detalle se muestra a continuacion:

e Tiempo invertido: 6 dias aproximadamente

e Herramientas utilizadas: Cuestionarios, tareas, foros y el complemento
completion progress para la barra de progreso. Para ello, fue de mucha utilidad
las herramientas entregadas por la doctorante al momento de escoger los plugins
y complementos de Moodle, presentadas en el Anexo B5.2 de este trabajo.

e Aspecto positivo encontrado: La docente logro comprender como integrar la
gamificacion en el proceso educativo de manera integral, no solo en actividades
independientes o aisladas.

o Barreras encontradas: El tiempo demandado para disefiar toda la experiencia
gamificada. Enrelacion a esto, la (D.1.) manifesto: “debido a la cantidad de carga
horaria que tengo y actividades de gestion asignadas.”
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e Reflexion: Esta etapa fue la més demandante en términos de tiempo, lo que
sugiere la necesidad de estrategias adecuadas, el docente puede utilizar métodos
como la delegacién de tareas, la colaboracion conjunta con otros colegas y
expertos, la simplificacion y reutilizacion de recursos ya existentes en repositorios
u otros medios de almacenamientos. Recomendaciones como la capacitaciéon en
actividades que impliquen el disefio de experiencias gamificadas, asi como
también, la contratacion de expertos en gamificacion, podrian acelerar los tiempos
y garantizar resultados de calidad. Ademas, la capacitacion continua en estrategias
de gamificacion y el disefio de experiencias gamificadas, asi como la vinculacion
de expertos en gamificacion y/o la asignacion de horas para gamificar contenidos
de aprendizaje, a considerarse en el distributivo de trabajo docente. Estas
sugerencias posibilitarian optimizar los tiempos que demanda el disefio de una
experiencia gamificada en EVEA.

II. Reflexion final del docente: “Este subsistema del MGTP me permitié conocer y
aprender nuevas formas de planificar actividades y recursos gamificados, fue una
experiencia que si bien, demandé de mucho esfuerzo, valid la pena el esfuerzo porque el
resultado final en cuanto al disefio y organizacidon de la experiencia gamificada en el
EVEA me dio una gran satisfaccion porque el rendimiento de los estudiantes fue
satisfactorio.” (D.1.)

Esta reflexion por parte de la docente del caso de estudio de Ofimatica I destaca el valor
percibido del MGTP frente a los desafios enfrentados durante el proceso de planificacion
y disefio de la experiencia gamificada, lo cual es un indicador positivo para su
implementacién a largo plazo.

ITI. Analisis general del Caso 1 — Asignatura Ofimatica I:

El analisis de la fase 2 para el caso en la asignatura Ofimatica I, se resume de la siguiente
manera:

o Tiempo total invertido: 14 dias aproximadamente
e Aspectos positivos destacados:
1. Se producen aprendizajes de nuevas herramientas y estrategias de
gamificacion.

2. Se desarrolla una comprension integral sobre como incorporar la gamificacion
en el proceso educativo.

3. Hay satisfaccion con el resultado final y su impacto en el rendimiento de los
estudiantes.
e Principales desafios:
1. Se requiere tiempo para la planificacion y disefio, especialmente en la etapa
de determinacion de recursos y en el disefio de la experiencia gamificada.

2. Que pueda haber equilibrio entre las tareas de gamificacion y otras
responsabilidades académicas y de gestion asignados al docente.
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e Valor del MGTP:

1. Las consideraciones a seguir en una experiencia gamificada en EVEA
ofrecidas en el Anexo B5 fueron ttiles para guiar el proceso de planificacion
y disefio de la experiencia gamificada en la asignatura Ofimatica 1.

2. La estructura y orientaciones del MGTP facilité un enfoque sistematico e
integral para la gamificacion de los contenidos planificados en el caso de
estudio.

e Areas de mejora, potencial:

1. Optimizacién del tiempo requerido para la planificacion y disefio de la
experiencia gamificada.

2. Posible necesidad de ajuste en la carga laboral del docente para acomodar el
tiempo que demanda gamificar contenidos.

La experiencia del docente en el Caso 1 sugiere que, aunque el proceso de
implementacion del MGTP es demandante en términos de tiempo y esfuerzo, los
resultados son percibidos como valiosos y satisfactorios en esta fase de planificacion y
disefio de la experiencia gamificada en EVEA.

También se resalta en este caso, la importancia de proporcionar acompafiamiento
continuo al docente durante la fase de planificacion, especialmente en términos de gestion
del tiempo y equilibrio de responsabilidades. Como sugieren Hanus y Fox (2015), la
implementacién exitosa de estrategias de gamificacion requiere un compromiso
significativo de tiempo y recursos por parte de los docentes.

Ademas, la satisfaccion del docente con el resultado final y el impacto percibido en el
rendimiento de los estudiantes son indicadores prometedores potenciales del MGTP. Esto
se alinea con los hallazgos de estudios previos sobre los efectos positivos de la
gamificacion en la motivacion y el rendimiento de los estudiantes de (Mese y Dursun,
2019; Tzelepi et al., 2020).

En general, el caso 1 proporciona evidencia inicial de la viabilidad y efectividad del
MGTP en la fase de planificacion y disefio de la experiencia gamificada en EVEA, al
tiempo que se identifica areas clave para la optimizacion y la mejora continua.

7.2.1.2. Caso 2 — Asignatura Estadistica

El andlisis en la lista de revision docente (Anexo E1.2) y de la bitdcora de trabajo (Anexo
E2.2) para el caso de Estadistica provee una perspectiva de valor sobre la implementacion
del MGTP en una disciplina que corresponde al campo de las Matematicas. Aquello
permitio realizar comparaciones y revelar patrones consistentes en el proceso de la
planificacion de la experiencia gamificada para el Caso 2 — Asignatura Estadistica.

I. Analisis de registros en la lista de revision y bitacora de trabajo
Al igual que el caso 1 —asignatura Ofimatica I, los registros realizados por el docente del

caso 2 que pertenecen a la planificacion y disefio de la experiencia gamificada, fueron
organizados por actividades, que son: concepcién de los objetivos de aprendizaje,
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determinacion de recursos y actividades de aprendizaje, ofrecimiento de reglas y
lineamientos de gamificacion y disefio de la experiencia gamificada. Asimismo, se
analizaron los mismos aspectos para cada actividad aqui expresa.

a) Concepcion de los objetivos de aprendizaje:

o Tiempo invertido: 93 minutos aproximadamente.

e Aspectos positivos encontrados: Disponibilidad de recursos, colaboracion de los
participantes.

e Reflexion: El tiempo invertido en esta etapa fue significativamente menor que en
el caso de Ofimadtica I (120 minutos). Esto podria indicar una mayor eficiencia en
el proceso de concebir los objetivos de aprendizaje o una mayor familiaridad del
docente con la gamificacion, acorde con los resultados satisfactorios, obtenidos
en la encuesta de competencia digital docente (Anexo D2.2). Como sugieren Kapp
(2012) y Werbach (2014), la experiencia previa y la familiaridad con los
conceptos de gamificacion pueden acelerar significativamente el proceso de
disefio.

b) Determinacion de recursos y actividades de aprendizaje:

o Tiempo invertido: 4 dias aproximadamente.

e Herramientas seleccionadas: Kahoot, Genially, Educaplay y Super Teacher
Tool, seleccionados a partir del Anexo BS.1: herramientas para gamificar
experiencias de aprendizaje en EVEA, brindado por la doctorante de este estudio.

e Aspecto positivo encontrado: El docente destaco la incorporacion de nuevas
herramientas digitales para gamificar actividades en la practica educativa. Esto
sugiere un proceso de aprendizaje continuo y adaptacion de las formas de ensenar
y aprender con estrategias de gamificacion (Dicheva et al., 2015).

o Barreras encontradas: El tiempo de planificacion de actividades fue méas amplio
de lo considerado inicialmente.

o Reflexion: Aligual que en el caso de Ofimatica I, esta etapa requiri6 una inversion
de tiempo significativa, lo que refuerza la necesidad de considerar estrategias o
medios para optimizar este apartado para futuras implementaciones.

¢) Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion:

o Tiempo invertido: 3 dias aproximadamente.

e Reflexion: El tiempo invertido en esta etapa fue similar al caso de Ofimatica I, lo
que sugiere una consistencia en la complejidad de esta tarea entre diferentes
asignaturas. Esto indica que el MGTP proporciona una estructura clara y
replicable para esta fase del proceso de gamificacion con el apoyo al docente,
mediante las herramientas del Anexo BS.3 y B5.4, que fueron valoradas como “de
gran ayuda para definir las reglas y los lineamientos de gamificacion de los
contenidos de la unidad didéctica denominada variables estadisticas™.
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d) Disefio de la experiencia gamificada:

o Tiempo invertido: 6 dias aproximadamente.

e Herramientas utilizadas: Cuestionarios, tareas, foros y el complemento
Completion progress para la barra de progreso, para lo cual, le sirvio al docente
el Anexo BS.2 denominado plugins y complementos mas usados en gamificacion
de experiencias de aprendizaje en EVEA Moodle, proporcionado por la doctorante
en este trabajo.

e Aspecto positivo: El docente destacO que observar la presentacion de la
experiencia gamificada completa en Moodle, cred en ¢l una nueva experiencia de
ensenanza y aprendizaje innovadora. Esto se alinea con los hallazgos de (Hasan
et al. (2019) sobre el potencial de Moodle para implementar experiencias de
aprendizaje gamificadas efectivas.

e Barrera encontrada: El tiempo requerido para montar todos los aspectos de la
experiencia gamificada fue mayor al estimado, lo cual dificulto el desarrollo de
actividades con otras asignaturas y procesos de gestion asignados al docente.

e Reflexion: Esta etapa fue la mas demandante en términos de tiempo, similar al
caso de Ofimatica I. El docente destacé especificamente la dificultad de balancear
esta tarea con otras responsabilidades académicas y de gestion, lo que subraya la
necesidad de considerar ajustes en la carga laboral para implementaciones futuras
de gamificacion.

II. Reflexion final del docente: “El MGTP me brind6 la oportunidad de descubrir y
asimilar nuevas estrategias para la planificacion de actividades y recursos con elementos
dindmicos y atractivos para la gamificacion. El esfuerzo requerido fue mucho, pero
también he adquirido nuevos conocimientos sobre gamificacion y otros procesos guiados
por la doctorante. Como aspecto final, fue muy grato ver completada la plataforma
Moodle con la experiencia gamificada, ya que esta brinda una nueva experiencia de
aprendizaje, tanto para mi como para mis estudiantes.” (D.2).

Esta reflexion resalta el valor percibido del MGTP para guiar, y el aporte en términos de
desarrollo profesional y mejora de la experiencia de aprendizaje, a pesar del esfuerzo
significativo requerido. Esto se alinea con las observaciones de (Contreras y Eguia, 2016)
sobre el potencial transformador de la gamificacion en la practica docente.

I11. Analisis general del Caso 2 — Asignatura Estadistica:

e Tiempo total invertido: 14 dias aproximadamente.
e Aspectos positivos destacados:

1. Incorporacion de nuevas herramientas digitales de gamificacion en la praxis
educativa.

2. Disefio de una experiencia de ensenanza y aprendizaje innovadora.

3. Satisfaccion con el resultado final y su potencial impacto en el aprendizaje.
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e Principales desafios:

1. Demanda tiempo para la planificacion y disefio, con énfasis en la etapa de
determinacion de recursos y disefio de la experiencia.

2. Dificultad para distribuir las tareas de gamificacion con otras
responsabilidades adquiridas por parte de los docentes.

e Valor del MGTP:

1. Las consideraciones a seguir en una experiencia gamificada en EVEA
ofrecidas en el Anexo B5 fueron relevantes para guiar el proceso de
planificacion y disefio de la experiencia gamificada en la asignatura de
Estadistica.

2. El modelo facilit6 el descubrimiento y asimilacion de nuevas estrategias de
gamificacion.

« Areas de mejora potencial:

1. Optimizacion del tiempo necesario para la planificacion y disefio de la
experiencia gamificada.

2. Necesidad de considerar ajustes en la carga laboral de los docentes para
acomodar el tiempo adicional demandado para los procesos de gamificacion.

La experiencia en el Caso 2 coincide con las observaciones presentes en el Caso 1, en
particular, referente a los desafios del tiempo y la necesidad de balancear las tareas
orientadas a la gamificacion con otras responsabilidades docentes. Sin embargo, también
se destaca el potencial del MGTP para facilitar la creacion de experiencias de aprendizaje
innovadoras en disciplinas que tradicionalmente no suelen asociarse con enfoques
gamificados, como es el caso de la Estadistica.

El énfasis del docente en la creacion de una "nueva experiencia de aprendizaje" destaca
que el MGTP puede ser particularmente valioso para guiar el disefio de experiencias
gamificadas en asignaturas en las cuales los estudiantes las puedan percibir como dificiles
0 poco atractivas. Esto se alinea con los hallazgos de estudios de Hanus y Fox (2015),
que mencionan que la gamificacion puede ser especialmente beneficiosa en contextos
donde la motivacion de los estudiantes puede ser baja.

Ademas, la consistencia en el tiempo total invertido entre los dos casos (aproximadamente
15 dias laborales), sugiere que el MGTP proporciona una estructura replicable para la
implementacion de estrategias de gamificacion, independientemente de una disciplina en
particular. Esto se constituye en una fortaleza significativa al MGTP, debido que
posibilita su aplicacion en una amplia gama de contextos educativos y no necesariamente
en asignaturas referidas a la Ciencias de la Computacion. Aunque se requerirdn nuevos
estudios para obtener resultados mas concluyentes.

El tiempo considerable requerido para la implementacion en la fase de planificacion y
disefio, sigue siendo un desafio significativo, lo cual sugiere la necesidad de pensar en
estrategias que permitan mejorar los procesos de planificacion y disefio, posiblemente
mediante el disefio de plantillas, automatizacion de ciertos aspectos del proceso, el
suministro recursos pre-disefiados, las cuales podrian ser adaptadas por el docente, acorde
a sus necesidades especificas.
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En conclusion, el Caso 2 refuerza la viabilidad y potencial del MGTP propuesto, a su vez
resalta areas clave para la mejora continua. La satisfaccion expresada por el docente y la
percepcion de haber creado una experiencia de aprendizaje gamificada, son indicadores
positivos de valor para el MGTP.

7.2.1.3. Analisis comparativo de los casos de estudio en la Fase 2

Ambos casos demuestran el valor del MGTP en la planificacion y disefio de experiencias
de aprendizaje gamificadas en EVEA, con algunos Anexos que resultaron
coincidentemente destacados por los dos docentes. Ademas, se identificaron similitudes
y diferencias clave en esta fase de implementacion del modelo, en los dos casos.

1. Similitudes

o Tiempo total invertido: En ambos casos el tiempo total invertido fue de 14 dias
aproximadamente.

e Valoracion positiva del MGTP: Ambos docentes destacaron el aprendizaje de
nuevas herramientas para gamificar, asi como la satisfaccion con los resultados
obtenidos con la experiencia gamificada y la mejora en el rendimiento de los
estudiantes.

e Desafios de tiempo: En ambos casos, la fase de planificacion y disefio demando
de un tiempo considerable, principalmente referente a la determinacion de
recursos y actividades, y en el disefio de la experiencia gamificada.

e Necesidad de equilibrio: Los docentes afrontaron dificultades para equilibrar las
tareas de gamificacion con otras responsabilidades académicas y de gestion
docente.

e Valor del Anexo BS: Los docentes encontraron ttiles las consideraciones sobre
las buenas practicas ofrecidas en este trabajo, proporcionadas en el Anexos BS
para guiar el proceso de planificacion y disefo de las experiencias gamificadas en
EVEA.

II. Diferencias

« Enfasis en herramientas digitales: El docente de Estadistica destaco la
incorporacion de nuevas herramientas digitales en su practica educativa, mientras
que el docente de Ofimatica I resalto la comprension integral sobre como integrar
la gamificacion paso a paso desde la determinacion de necesidades hasta llegar a
la finalizacion de la experiencia gamificada.

e Percepcion de innovacion: El docente de Estadistica enfatiz6 la creacion de una
experiencia de ensefianza y aprendizaje innovadora, mientras que el docente de
Ofimatica I se centrd en la satisfaccion con el resultado final y su impacto en el
rendimiento estudiantil.
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7.2.1.4. Conclusiones de la fase de planificacion y disefio gamificado de la experiencia
gamificada en EVEA

El MGTP se muestra prometedor en la fase 2, en los casos estudiados. Sin embargo, se
debe abordar los desafios de tiempo y carga laboral docente. Por lo que se puede optimizar
el proceso de planificacion y disefio, asi como también, proporcionar mayor
acompafiamiento a los docentes y considerar ajustes en la carga laboral para facilitar la
implementacion exitosa del modelo. También resulta fundamental que se contintie con el
desarrollo de investigaciones referidas a la implementacion del MGTP, orientadas hacia
diferentes contextos de la ES, con el propdsito de extender su impacto hacia la
transformacion de la practica docente y la mejora de la construccion del aprendizaje en
EVEA.

7.2.2. Resultados del desarrollo gamificado de la experiencia EVEA
7.2.2.1. Caso 1- Asignatura Ofimatica I

En el caso 1 (Ofimatica I), se analizan aspectos tales como: el tiempo invertido y barreras
encontradas por parte del docente, durante el proceso de cada una de las actividades
llevadas en los componentes hecho desencadenante, exploracion e integracion, resolucion
y retroalimentacion. Para ello, se considero los registros realizados en los instrumentos:
listas de revision (Anexo E1.1) y bitacoras de trabajo (Anexo E2.3), con el propodsito de
obtener resultados de los procesos desarrollados durante la puesta en practica de la
experiencia gamificada. Se procedio de la siguiente manera:

I. Analisis de registros en lista de revision y bitacora de trabajo

Los datos registrados en las actividades valoradas en la fase del desarrollo de la
experiencia gamificada por la docente en la asignatura de Ofimatica I, se presentan con
la siguiente estructura:

a) Hecho desencadenante

b) Exploracion e Integracion

¢) Resolucion

d) Retroalimentacion
a) Hecho desencadenante

En el hecho desencadenante la docente registro el tiempo invertido que tomo la puesta
practica de esta actividad en el proceso de ensefianza y aprendizaje, considerando que
estuvo abierta durante todo el proceso de desarrollo de la experiencia gamificada porque
se fue retroalimentando con las participaciones de los estudiantes y sus propias
retroalimentaciones. Ademas, se presentan los aspectos positivos encontrados, como se
indica a continuacion:
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Tiempo invertido: 390 minutos aproximadamente.

Distribucion del tiempo por actividad: Comunicacion de objetivos (15
minutos), presentacion del tema (360 minutos), planteamiento de preguntas
desafiantes (15 minutos).

Aspecto positivo: La actividad vinculada al hecho desencadenante despert6 el
interés de los estudiantes y las estrategias de gamificacion motivaron su
participacion en esta actividad planificada para la experiencia gamificada.

b) Exploracion e integracion

Tiempo invertido: 330 minutos aproximadamente.

Distribucion del tiempo por actividad: Didlogo en minutos aproximados: sobre
el problema (60 minutos), motivacion para busqueda de ideas e informacion (60
minutos), orientacion para participacion activa (90 minutos), acciones de reflexion
e integracion (90 minutos), revision del nivel de comprension (30 minutos).

Aspecto positivo: Las estrategias de gamificacion fomentaron la participacion de
los estudiantes en las actividades planificadas porque tenian curiosidad en saber
cudles eran los siguientes desafios, ganar insignias y ser los primeros en la tabla
de clasificacion. Esto generd interés y captd la atencion de cada uno de ellos,
viendo al proceso “como una forma amigable y divertida para aprender.” (D.1.)

Barreras encontradas: Algunos estudiantes requirieron mas tiempo para
adaptarse al nuevo enfoque de aprendizaje, debido a estilos de aprendizaje que
venian desarrollando con métodos tradicionales frente a procesos gamificados
interactivos; sin embargo, se les brind6 la guia y acompafiamiento necesario.

¢) Resolucion:

Tiempo invertido: 90 minutos aproximadamente.

Aspecto positivo: Los estudiantes mostraron un alto nivel de compromiso y
motivacion con la actividad propuesta, la cual resultd positiva gracias al proceso
de planificacion y resolucion manifestada a través de la experiencia del docente.

d) Retroalimentacion:

Tiempo invertido: 60 minutos aproximadamente.

Distribucion del tiempo por actividad: Correccion de errores cognitivos (30
minutos), espacio de pautas para actividades de refuerzo (30 minutos).

Aspecto positivo: La retroalimentacion inmediata fue bien recibida por los
estudiantes y les ayudo a despejar dudas de tipo conceptual, lo que les permitio
mejorar sus trabajos para poner en practica lo aprendido, con la experiencia
gamificada.

II. Reflexion final del docente: “El participar en este proyecto de investigacion me
permitio fomentar mis conocimientos de Gamificacion, asi como también, mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en el EVEA y conocer detalladamente el como llevar
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de manera adecuada una experiencia gamificada en un EVEA, orientado a través del
MGTP propuesto. En adelante, tengo esta experiencia de aprendizaje como una guia para
continuar gamificando otros cursos en el ejercicio de mi profesion.” (D.1.).

Este aprendizaje no se limito inicamente a aspectos tedricos, sino que también, abarco la
aplicacion practica, a través del desarrollo de la experiencia gamificada en EVEA. Esto
permitié que la docente 1 pueda vivenciar la experiencia y profundizar conocimientos
para continuar gamificando practicas educativas. Al aplicar la gamificacién en un entorno
virtual, se exploran nuevas maneras de motivar y captar la atencion de los estudiantes, tal
como lo refiere Tzelepi, et al. (2020). Esto implica que la gamificacion, cuando se
implementa de manera adecuada, puede ser una herramienta efectiva, contribuyendo a la
mejora de los resultados educativos.

ITI. Analisis general del Caso 1:

o Tiempo total invertido: 870 minutos aproximadamente.

e Distribucion del tiempo general: Hecho desencadenante (44.8%), Exploracion
e integracion (37.9%), Resolucion (10.3%), Retroalimentacion (6.9%).

e Aspectos positivos destacados: Aumento del interés y motivacion, fomento de la
participacion activa, alto nivel de compromiso, efectividad de la retroalimentacion
inmediata.

e Principales desafios: Tiempo de adaptacion requerido por algunos estudiantes al
nuevo enfoque de aprendizaje gamificado.

El interés, la motivacion y la participacion de los estudiantes se fomentaron con la
implementacion de estrategias gamificadas en el EVEA, segun el andlisis del caso de
Ofimatica 1. Las actividades desencadenantes captaron la atencion y posibilitaron para
que los estudiantes se encaminen en acciones de presencia cognitiva, las cuales fueron
fortalecidas por las actividades en las fases de exploracion e integracion, promovieron la
reflexion y la participacion activa.

A pesar de que algunos estudiantes requirieron tiempo para la adaptacion al nuevo
enfoque gamificado, la mayoria de los estudiantes mostraron un alto nivel de compromiso
en cada una de las actividades. Durante la resolucion pusieron en practica lo aprendido,
lo cual implica que las estrategias de gamificacion pueden constituirse en una herramienta
efectiva para el mejoramiento del aprendizaje. Ademas, las acciones ofrecidas en la
retroalimentacion inmediata, fueron beneficiosas, debido a que permitid que los
estudiantes pudieran despejar dudas y corregir errores de manera oportuna.

7.2.2.2. Caso 2 — Asignatura Estadistica

I. Analisis de registros en lista de revision y bitacora de trabajo:

De la misma manera que el caso 1 — asignatura Ofimatica I, se realizo el andlisis de los
registros efectuados por el docente de la asignatura de Estadistica para el caso 2, con los

instrumentos de la lista de revision (Anexo E1.2) y bitdcora de trabajo (Anexo E2.4) para
la fase 3 del desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA, seglin actividades: hecho
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desencadenante, exploracion e integracion, resolucion y retroalimentacion, resumidas a
continuacion.

a) Hecho desencadenante:

e Tiempo invertido: 390 minutos aproximadamente.

o Distribucion del tiempo por actividad: Hecho desencadenante (38,9%),
Exploracion e integracion (32,7%), Resolucion (18,2%), Retroalimentacion
(10,8%).

e Aspecto positivo: Los estudiantes mostraron gran interés y curiosidad por las
actividades gamificadas consideradas en el hecho desencadenante desde el inicio
por cuanto, les gusto ser felicitados y participes de este proceso de aprendizaje.

b) Exploracion e integracion:

e Tiempo invertido: 300 minutos aproximadamente

o Distribucion del tiempo por actividad: Diadlogo sobre el problema (60 minutos),
motivacion para busqueda de ideas e informacion (60 minutos), orientacion para
participacion activa (90 minutos), acciones de reflexion e integracion (90
minutos), revision del nivel de comprension (90 minutos).

e Aspecto positivo: La gamificacion facilitdé la comprension de conceptos
estadisticos complejos. Aprendieron de manera facil y divertida.

o Barreras encontradas: Algunos estudiantes inicialmente se mostraron
esceépticos sobre el enfoque gamificado para una asignatura como Estadistica.

¢) Resolucion:

o Tiempo invertido: 100 minutos aproximadamente.

e Aspecto positivo: Los estudiantes demostraron una mejora en la aplicacion
practica de conceptos estadisticos.

d) Retroalimentacion:

o Tiempo invertido: 80 minutos aproximadamente.

e Distribucion del tiempo por actividad: Correccion de errores cognitivos (35
min), proporcidn de pautas para refuerzo (45 min).

e Aspecto positivo: La retroalimentaciéon gamificada aumentd el interés de los
estudiantes en mejorar su desempeio.

I1. Reflexion final del docente: “Sin duda alguna fue una experiencia de aprendizaje
gratificante, me ha permitido mejorar mis procesos de ensefianza en cuanto al disefio y
organizacion del EVEA, asi como también aprender paso a paso el como mantener
motivados a los estudiantes en su aprendizaje. A estar enfocado en el aprendizaje y no en
una calificacion como tal. Los estudiantes valoraron y pidieron seguir aprendiendo con el
uso de la gamificacion.” (D.2.)
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El docente 2 indica que los procesos de ensefianza, referidos al disefio y la organizacién
de los EVEA fueron mejorados con la gamificacion. Al mencionar esta mejora, el docente
sugiere que la experiencia le proporciond herramientas y estrategias para crear EVEA
innovadores, qué en palabras de Hasan et al. (2019) estos entornos de aprendizaje,
disefiados de manera adecuada, pueden favorecer en la motivacion y participacion de los
estudiantes.

El docente también resalta que este aprendizaje no solo abarco aspectos técnicos del
disefio de EVEA, sino que también, incluy6 una comprension mas profunda sobre como
mantener a los estudiantes motivados en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Lo cual
implica que la motivacion de los estudiantes puede resultar clave para la construccion de
significados de orden superior, tal como lo refiere Garrison y Anderson (2010), a través
de un proceso divertido, centrado en el aprendizaje como elemento integrador, y no en
las calificaciones como resultado.

II1. Analisis general del Caso 2:

e Tiempo total invertido: 870 minutos aproximadamente.

o Distribucion del tiempo general: Hecho desencadenante (44,8%), Exploracion
e integracion (34,5%), Resolucion (11,5%), Retroalimentacion (9,2%).

o Aspectos positivos destacados: Facilitacion de la comprension de conceptos
complejos, mejora en la aplicacion practica, aumento del interés en mejorar el
desempeio.

e Principales desafios: Escepticismo inicial de algunos estudiantes hacia la
gamificacion en la asignatura Estadistica.

El caso de Estadistica demuestra resultados positivos en la fase de desarrollo de la
experiencia gamificada en EVEA. Los estudiantes presentaron un gran interés desde el
principio, lo que facilit6é la comprension de conceptos complejos y su aplicacion practica.
La retroalimentacion gamificada también fue efectiva porque motivo a los estudiantes a
mejorar.

No obstante, el escepticismo inicial de algunos estudiantes hacia la gamificacion en una
materia como la Estadistica resalta la importancia de presentar el enfoque de manera clara
y atractiva, para superar posibles resistencias, es fundamental enfatizar los beneficios de
la gamificacion en términos de motivacion, participacion y mejora del aprendizaje.

7.2.2.3. Analisis comparativo del desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA
en la Fase 3

Segun registros de los instrumentos analizados, ambos casos evidencian el éxito de las
guias dadas por el MGTP para la fase de desarrollo de experiencias gamificadas en
EVEA. A continuacidn, se presentan las similitudes y diferencias encontradas durante el
proceso de aplicacion.
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1. Similitudes

o Tiempo total invertido: En ambos casos se requiri6 de 870 minutos
aproximadamente para el desarrollo de la gamificado de la experiencia en EVEA.

o Impacto positivo en la motivacion: La gamificacion despertd el interés y la
curiosidad de los estudiantes en ambas asignaturas (Ofimatica I y Estadistica).

o Fomento de la participacion: Las estrategias gamificadas usadas en los casos de
estudio, fomentaron la participacion activa y la reflexion en los estudiantes
participantes.

e Retroalimentacion efectiva: La retroalimentacion inmediata y gamificada fue
valorada positivamente por los estudiantes y contribuy6é a mejorar su desempeno.

II. Diferencias

o Distribucion del tiempo: En Ofimadtica I, se dedic6 mas tiempo al hecho
desencadenante y la exploracion, mientras que en Estadistica se priorizd la
resolucion y la retroalimentacion.

o Desafios especificos: En Ofimatica I, el desafio principal fue el tiempo de
adaptacion de algunos estudiantes al enfoque gamificado. En Estadistica, se
observo un escepticismo inicial hacia la gamificacién en una asignatura de esta
naturaleza.

El MGTP demuestra su eficacia en la implementacion de EVEA en diversas disciplinas,
mejorando la motivacion, la participacion y el rendimiento estudiantil. Referente a la
distribucion del tiempo y los desafios, estos varian segun la asignatura, sin embargo, los
resultados significativos son consistentes. Aunque, es importante indagar de qué manera
la gamificacion puede adaptarse a diversas formas de aprendizaje y como pueden usarse
para abordar desafios especificos, con disciplinas diferentes a los casos de estudio
analizados. Ademas, estos los resultados posibilitan nuevas oportunidades para
profundizar investigaciones sobre el impacto a largo plazo de la gamificacion en la
motivacion y rendimiento académico de los estudiantes, en el contexto de las IES.

7.2.2.4. Conclusiones de la fase del desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA

La gamificacion puede ser una estrategia efectiva para el mejoramiento del aprendizaje
en ambas asignaturas, aunque con matices, segin la comparacion de los casos de
Ofimatica I y Estadistica. Los docentes expresan su satisfacciéon por los resultados
obtenidos en la comprension y aplicacion de conceptos por parte de los estudiantes, en
ambos casos, asi como un aumento en el interés, motivacion y participacion. No obstante,
en Estadistica, algunos estudiantes mostraron inicialmente escepticismo hacia la
gamificacion, algo que no se vio en Ofimatica I. Sin embargo, la gamificacion logrd
cambiar la percepcion de la forma de ensefar y aprender las asignaturas y ofrecié una
alternativa innovadora para mejorar el rendimiento académico. Ambos casos de estudio
también hicieron hincapié en el desafio que supone el disefio y desarrollo de experiencias
gamificadas, lo que implica la necesidad de optimizar este proceso para facilitar su
implementacion a gran escala.
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7.3. Resultados de las experiencias realizadas a partir del
modelo

El presente apartado se centra en el analisis de los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion del MGTP en las dos asignaturas: Ofimatica I (carrera de Educacion Inicial) y
Estadistica (carrera de Psicologia). El objetivo fue evaluar el impacto de estas
experiencias gamificadas durante el proceso de ensefianza y aprendizaje por parte de los
estudiantes y del profesorado participante.

En relacion con la percepcion de los estudiantes, se llevd a cabo una encuesta utilizando
el Modelo Col. A través de esta herramienta se midieron tres dimensiones fundamentales:
presencia social, presencia cognitiva y presencia docente. En relacion con la evaluacion
de la percepcion del profesorado sobre el impacto de la experiencia EVEA se empled una
metodologia cualitativa basada en el analisis de contenido de los registros obtenidos en
las entrevistas realizadas a los dos docentes participantes.

7.3.1. Evaluacion del impacto de la experiencia en EVEA por parte de
los estudiantes

En primer lugar, se presenta un analisis general de los resultados obtenidos en ambas
asignaturas, destacando la percepcion altamente positiva de los estudiantes respecto a la
experiencia gamificada. Posteriormente, se realiza una comparacion detallada entre las
dos asignaturas, con el fin de identificar posibles diferencias en la percepcion de las
distintas dimensiones del Modelo Col. A continuacion, se analizan las distribuciones de
respuestas obtenidas en cada categoria de las presencias: social, cognitiva y docente,
segun escala Likert, esto posibilito la visualizacion, con mayor claridad, de los niveles de
acuerdo y desacuerdos de los estudiantes. Por Ultimo, se explora la relacion entre los
diversos tipos de presencias, mediante un analisis correlacional y de regresion, con el
propésito de comprender cémo estas presencias interactuan y contribuyen en la
satisfaccion general de los estudiantes.

7.3.1.1. Analisis general por tipo de presencia

Se realizd un andlisis de los resultados obtenidos de la encuesta Col, aplicada a los
estudiantes de los casos: Ofimatica I (43 estudiantes) y Estadistica (39 estudiantes) con
un total de 82 estudiantes. La Tabla 7.1 presenta un resumen estadistico de las
percepciones de los estudiantes respecto a las tres dimensiones de las presencias: social,
cognitiva y docente.

Tabla 7.1. Estadisticas descriptivas por tipo de presencia

Presencias Media Desviacion estandar Moda
Social 4,64 0,66 5
Cognitiva 4,66 0,63 5
Docente 4,78 0,52 5
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Los resultados de la Tabla 7.1 muestran una percepcion altamente positiva de la
experiencia gamificada en todos los aspectos evaluados. La presencia docente obtuvo la
puntuaciéon media mas alta (4,78) y la menor dispersion (desviacion estandar de 0,52),
indicando una valoracion consistentemente alta del rol del docente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje con la aplicacion de experiencias gamificadas. Tanto la presencia
social como la cognitiva también recibieron puntuaciones elevadas, con medias de 4,64
y 4,66, respectivamente.

7.3.1.2. Analisis comparativo de los casos

Para profundizar en la comprension sobre como la experiencia gamificada fue percibida
en diferentes contextos académicos, se realiz6 una comparacion entre los casos en las
asignaturas de Ofimatica I y Estadistica (ver Tabla 7.2).

Tabla 7.2. Comparacion de medias por tipo de presencia y asignaturas

Presencia Ofimatica I Estadistica
Social 4,87 4,40
Cognitiva 4,89 4,43
Docente 4,94 4,62

Los resultados revelan una tendencia consistente donde los estudiantes de Ofimatica I
reportan niveles mas altos de presencias en todas las dimensiones en comparacion con los
estudiantes de Estadistica. Las diferencias de medias entre las presencias son minimas,
ya que se encuentran dentro de los rangos 4,40 a 4,94 entre ambos casos.

Para una mejor apreciacion de la comparacion de las medias de las presencias entre
asignaturas, la Figura 7.1 resalta la existencia de una tendencia mayor dentro del mismo
rango.
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Figura 7.1. Comparacion de medias de presencias entre asignaturas
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Estas diferencias podrian atribuirse a varios factores:

1. Naturaleza de las disciplinas: La asignatura Ofimatica I podria tener una
orientacion mas colaborativa y centrada en la interaccion.

2. Familiaridad con métodos pedagégicos: Los estudiantes de Ofimatica I estarian
mas familiarizados con diversos enfoques pedagogicos, entre ellos, la
gamificacion.

3. Implementacion especifica del MGTP: Podria existir diferencias sobre como se
adaptaron y llevaron las orientaciones del modelo en cada caso, tales como, el
estilo de ensefianza e interpretaciones asumidas por parte de los docentes, durante
el proceso de ensefanza y aprendizaje gamificado.

7.3.1.3. Analisis de la distribucion de respuestas

Se analiz6 la distribucion de las respuestas en cada categoria de la escala Likert utilizada
en el cuestionario de la encuesta Col (ver Tabla 7.3).

Tabla 7.3. Porcentaje de respuestas por asignatura

Categoria Ofimatica I Estadistica
Totalmente de acuerdo 92,3% 68,7%
De acuerdo 6,8% 23,4%
Neutral 0,8% 6,5%
En desacuerdo 0,1% 1,2%
Totalmente en desacuerdo 0% 0,2%

La Tabla 7.3 revela una diferencia significativa en la distribucion total de respuestas de
todos los items de la encuesta Col entre las dos asignaturas:

1. Ofimatica I muestra una concentracion muy alta (92,3%) en la categoria
"Totalmente de acuerdo", presenta una percepcion extremadamente positiva y
consistente de la experiencia gamificada.

2. Estadistica, aunque también muestra una tendencia positiva, tiene una distribucion
mas variada. El 68,7% de las respuestas estan en "Totalmente de acuerdo”, pero
hay un porcentaje considerable (23,4%) en "De acuerdo" y una presencia mas
notable de respuestas neutrales y negativas.

7.3.1.4. Relaciones entre tipos de presencia

Para el tratamiento de la informacion en este estudio, se emple6 inicialmente un analisis
correlacional para examinar las interrelaciones entre los tres tipos de presencias: social,
cognitiva y docente, definidas en la encuesta Col. Los resultados de este analisis se
presentan en la Tabla 7.4, muestran coeficientes de correlacion de Pearson significativos
y altos entre estas variables (social y cognitiva = 0,713**, social y docente = 0,871**,
cognitiva y docente = 0,876**; p=0,000 en todos los casos), lo que revela fuertes
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asociaciones lineales entre ellas. Esto coincide con lo que menciona Garrison et al. (2000)
quienes indican que las participaciones en las propuestas mediadas por EVEA, posibilitan
las interrelaciones de las tres presencias.

Estos resultados dan cuenta de que las presencias no solo estan interrelacionadas, sino
que probablemente influyen entre si de manera significativa. El Criterio de Informacion
Teérico Minimo (AIC), introducido por Akaike. Segun Ai (1974) es particularmente
importante debido a que, ofrece un método para evaluar la calidad de un modelo
estadistico, balanceando la complejidad del modelo contra la calidad del ajuste del
modelo a los datos de estudio, lo que se proporciona para su desarrollo. La medida ayuda
a evitar el sobreajuste, seleccionando el modelo que generalmente proporciona la mejor
prediccion, en este caso, de las diferentes presencias analizadas en los casos de estudio.

Este analisis correlacional es importante porque justifica la transicion hacia analisis mas
complejos, como la regresion. Al confirmar que existe una relacion significativa entre las
variables, se puede argumentar la pertinencia de explorar como una o mas de estas
dimensiones de presencia (variables independientes), pueden predecir o afectar a otra
(variable dependiente) dentro del marco del Modelo Col.

Por lo tanto, el uso de un modelo de regresion no solo es apropiado, sino necesario, para
desentranar la direccion y la causalidad potencial de estas relaciones, lo cual facilita la
comprension mas profunda y aplicada sobre como las interacciones en EVEA
gamificados, impactan en el proceso de aprendizaje y ensefianza.

Tabla 7.4. Coeficientes de correlacion entre Presencias

Correlaciones
P. Social P. Cognitiva P. Docente

P. Social Correlacion de Pearson 1 ,713™ 8717

Sig. ,000 ,000
P. Cognitiva  Correlacion de Pearson ,713™ 1 ,876™

Sig. ,000 ,000
P. Docente Correlacion de Pearson 8717 ,876™ 1

Sig. ,000 ,000

La matriz de correlaciones de Pearson entre las presencias: Social (PS), Cognitiva (PC) y
Docente (PD) en las experiencias gamificadas en EVEA, revelan relaciones importantes
y altamente significativas entre estas variables. A continuacidén, se presenta una
interpretacion detallada de estas correlaciones, integrando antecedentes teoricos y
empiricos relevantes.

La correlacion entre la PS y la PC es de 0,713, es decir, existe una relacion fuerte y
positiva. Esto sugiere que a medida que aumenta la percepcion de pertenencia y conexion
social en un EVEA, también lo hace la capacidad de los estudiantes para construir
significados a través de la reflexion y la investigacion. Esta relacion es consistente con la
literatura que sostiene que una mayor interaccion social y un sentido de comunidad,
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pueden mejorar los procesos cognitivos en entornos de aprendizaje en linea (Garrison y
Cleveland-Innes, 2004; Kim y Lim, 2019). Ademas, la PS, como elemento mediador, no
solo apoya los objetivos cognoscitivos del aprendizaje, sino que también, promueve un
sentimiento de pertenencia que refuerza la dindmica de relaciones sociales positivas, lo
cual es fundamental para el desarrollo de una comunidad de aprendizaje efectiva.

Por otro lado, la correlacion entre la PS y la PD, es atin mas fuerte, con un valor de 0,871.
Esta relacion revela que a medida que aumenta la facilitacion y orientacion proporcionada
por el docente, también aumenta la percepcion de pertenencia y conexion social entre los
estudiantes. De alli, se manifiesta que el apoyo y la guia oportuna del docente son
importantes para fomentar un sentido de comunidad y pertenencia, lo cual es esencial
para el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de interacciones sociales positivas
(Anderson et al., 2001; Garrison, 1991). La PD no solo facilita la construccion del
pensamiento critico, ademas, desempefia un papel esencial en la creacion de ambientes
socialmente ricos que motiven y comprometan a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Esto coincide con lo expresado en el capitulo III de antecedentes, referidos
por (Mese y Dursun; 2019; Tzelepi, et al., 2020; Utomo y Santoso, 2015; Utomo et al.,
2014).

La relacion entre PC y la PD es igualmente fuerte, con una correlacion de 0,876. Esta
correlacion muestra que una mayor PD, se asocia con una mayor capacidad de los
estudiantes para construir significados y participar en procesos de reflexion critica. Esto
destaca la importancia de la orientacion y mediacion del docente, no solo en el apoyo
social, sino también, en la facilitaciéon de procesos cognitivos profundos (Dewey, 1938;
Garrison et al., 2001). La PD ayuda a los estudiantes a gestionar la informacion y
desarrollar habilidades cognitivas esenciales para el aprendizaje en EVEA, donde la
tecnologia actua como mediador.

Las tres presencias estan fuertemente correlacionadas entre si, indicando que cada una de
ellas influye positivamente en las otras, en el contexto del aprendizaje en EVEA. La PD
juega un papel central en esta dinamica, ya que no solo mejora las acciones de PS, sino
que también, facilita la PC, lo cual es fundamental para el desarrollo del pensamiento
critico y el aprendizaje en orden superior. La creacion de un ambiente socialmente rico y
cognitivamente estimulante por parte de los docentes puede promover un aprendizaje
efectivo en EVEA. Esto implica posibilitar interacciones significativas y ofrecer una
retroalimentacién oportuna, lo que, posibilita conducir a los estudiantes hacia un
aprendizaje mas auténomo y reflexivo.

Por consiguiente, para profundizar hacia un aprendizaje efectivo en EVEA, resulta
fundamental que los docentes desempefien su rol activo en la creacion de entornos que
favorezca tanto las interacciones sociales como los procesos cognitivos de orden superior.
Aquello no solo puede contribuir en la mejora de la calidad del aprendizaje, sino que
también, favorece al desarrollo integral de los estudiantes en un contexto educativo cada
vez mas mediado por tecnologias. Aqui se ve entonces como el modelo MGTP ha
aportado a crear experiencias gamificadas en un EVEA en donde se perciben las tres
presencias a la luz de la opinién de los estudiantes y se pueden ver como éstas se
interrelacionan.
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El estudio de Antonaci et al. (2019) examina la presencia social y la sensacion de
comunidad (SoC) en un MOOC gamificado. Evaltia como estas dimensiones impactan el
compromiso y el rendimiento del aprendizaje. Los participantes fueron asignados
aleatoriamente a condiciones gamificadas y no gamificadas, a través de diversas
estrategias de gamificacion para potenciar la interaccion y el compromiso. En
comparacion con el presente estudio en esta Tesis, se utiliza un enfoque similar, al
comenzar con un andlisis correlacional para explorar las interrelaciones entre diferentes
dimensiones de las presencias en EVEA. Aunque ambos estudios emplean técnicas
estadisticas para analizar las presencias en entornos virtuales, este estudio se expande con
modelos de regresion para comprender de una mejor manera, como ciertas dimensiones
de presencias influyen en otras, mientras que el estudio de Antonaci et al. (2019) se centra
mas directamente en la gamificacion y su impacto en la interaccién social y el
compromiso de los usuarios.

Estas diferencias resaltan la variedad de aplicaciones que tienen los analisis
correlacionales y de regresion, dependiendo de los objetivos especificos de los estudios;
y en otros casos, de las hipodtesis planteadas. Sin embargo, ambos estudios contribuyen a
un entendimiento profundo sobre como abordar experiencias gamificadas en EVEA, a
través de diferentes enfoques metodologicos y experimentales.

7.3.1.5. Analisis del Modelo estadistico: Medida de ajuste y verificacion

Para evaluar la validez y ajuste del modelo de investigacion, se realizd un andlisis
estadistico usando el modelo de regresion lineal. Los resultados de este analisis incluyen
medidas de ajuste como el R cuadrado y el error estandar de la estimacion para su
verificacion, asi como pruebas de significancia y autocorrelacion (ver Tabla 7.5). Estos
resultados permitieron evaluar la capacidad del modelo para explicar la variacion en la
variable dependiente y determinar si los predictores incluidos en el modelo son
estadisticamente significativos.

Tabla 7.5. Resumen del modelo estadistico

Sig. Cambio Durbin-

Modelo R R R c.uadrado Error e§tand‘z!r de en F Watson
cuadrado ajustado la estimacion
1 1,0002 ,999 ,999 ,00874 ,000 1,784

a. Predictores: (Constante), P. Social, P. Cognitiva, P. Docente
b. Variable dependiente: SUMDI1 (Satisfaccion general)

El modelo presentado en la Tabla 7.5 proporciona un andlisis estadistico robusto sobre la
relacion entre las variables de presencias: PS, PC y PD; vy, la satisfaccion general de los
estudiantes identificada como SUMDI, esta variable dependiente (SUMDI) se justifica
debido a que se requiere determinar el impacto de las presencias en la satisfaccion de los
estudiantes, creando una variable total en cuanto a la suma de las respuestas del total de
la muestra. Esto se debe porque la encuesta del Modelo Col, esta dada por una escala de
Likert de cinco puntos que mide la satisfaccion en cuanto a una aplicacion en un
determinado contexto. Razon por la cual, este contexto es necesario para visualizar como
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influye en cada una de las presencias: PS, PC y PD, que, en este caso, se denominan
variables predictoras del modelo.

Por lo expuesto, el coeficiente de correlacion multiple (R) es 1,000, revela una correlacion
perfecta entre las variables predictoras y la variable dependiente. Esto se refleja también
en un valor de R cuadrado de 0,999, lo cual sugiere que casi el 100% de la variabilidad
en la satisfaccion general, puede ser explicada por las variables incluidas en el modelo
estadistico.

El R cuadrado ajustado, que también es 0,999 afirma que el modelo es eficaz y eficiente,
incluso después de ajustar por el nimero de predictores en el mismo. Esto es indicativo
de un ajuste de modelo aceptable, que no se ve comprometido por la inclusion de variables
innecesarias o ajenas.

Ademas, el error estandar de la estimacion es 0,00874, cuyo valor es bajo, lo cual indica
que las predicciones del modelo son precisas con una variabilidad minima. La
significancia del cambio en F es 0,000, lo que implica que los cambios en las variables
predictoras tienen un impacto estadisticamente significativo en la variable dependiente.
Finalmente, el estadistico Durbin-Watson es de 1,784, esta cerca del valor ideal de 2, esto
refiere que el supuesto de independencia del residuo se cumple en el modelo de regresion,
lo cual fortalece la confiabilidad de las conclusiones del analisis.

En conclusion, estos hallazgos demuestran la fortaleza y validez de la propuesta del
MGTP en términos de proponer valorar el impacto de las presencias en la satisfaccion
general, mediante la encuesta del Modelo Col aplicado en los estudiantes.

Para profundizar en el analisis estadistico y evaluar la significancia del modelo de
regresion lineal multiple, se realizé un Analisis de Varianza (ANOVA). Los resultados
de este analisis, que incluyen la suma de cuadrados, grados de libertad, media cuadratica,
estadistico F y su significancia, se presentan en la Tabla 7.6. Este analisis permitid
determinar si el modelo en su conjunto es estadisticamente significativo para explicar la
variacion en la variable dependiente.

Tabla 7.6. Analisis de Varianza ANOVA

Suma de Media .
RIodElo cuadrados gl cuadratica L Sig.
Regresion 9,938 3 3,313 43412,135 ,000P
1 Residuo ,006 78 ,000
Total 9,944 81

a. Variable dependiente: SUMDI (Satisfaccion General)
b. Predictores: (Constante), P. Social, P. Cognitiva, P. Docente

En el presente estudio, el P40 = 0,000, es menor a 0,05 lo que muestra que la ecuacion
de regresion es significativamente diferente de una constante. El P, revela que al
menos una de las presencias se expresa un poco menos que las demas; sin embargo, es
importante destacar que todas las presencias, se mantienen significativas al momento de
explicar la variabilidad y validez en la aplicacion de las experiencias gamificadas. Como
resultado, es posible concluir que el modelo estadistico es significativo y efectivo para
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comprender la relacion en las presencias del Modelo Col, en los estudiantes participantes
de los casos, lo que demuestra que estos factores juegan un papel importante al momento
de la aplicacion de experiencias gamificadas, con el uso del MGTP en contextos de
EVEA.

El ANOVA confirma la adecuaciéon del modelo de regresion utilizado y destaca la
capacidad de las variables de presencias: social, cognitiva y docente para predecir de
manera efectiva la satisfaccion general. Estos resultados avalan la utilizacion de estas
presencias como componentes criticos en el estudio de la satisfaccion en contextos
relevantes de experiencias gamificadas en EVEA.

Para comprender la contribucion individual de cada predictor en el modelo de regresion
lineal multiple, se presentan en la Tabla 7.7 los coeficientes de regresion estandarizados
y no estandarizados, junto con sus errores estandar, estadisticos t y niveles de
significancia. Este andlisis permitié evaluar la magnitud y direccion del efecto de cada
predictor sobre la variable dependiente, asi como determinar si estos efectos son
estadisticamente significativos.

Tabla 7.7. Modelo de Regresion lineal multiple

Coeficientes no Coeficientes
Modelo estandarizados estandarizados t Sig.
B Desv. Error Beta
(Constante)  ,051 ,016 3,204 ,002
PS ,037 ,001 ,299 50,702  ,000
1
PC ,028 ,000 ,399 67,260  ,000
PD ,025 ,001 ,365 42,595 1,000

a. Variable dependiente: SUMDI (Satisfaccion general)

En el modelo de regresion lineal multiple aplicado, examiné la relacion entre tres
dimensiones independientes (PS, PC y PD) y la satisfaccion general (SUMDI). La
constante del modelo estadistico tiene un valor de 0,051 con un error estandar de 0,016,
mostrando un valor t de 3,204, lo cual indica significancia estadistica con un p-valor de
0,002. Esto sugiere que, en ausencia de influencias de las variables independientes, el
nivel base de satisfaccion general seria de 0,051, lo cual indica que es estadisticamente
significativo en el nivel base de satisfaccion general que se esperaria observar, cuando
todas las variables predictoras, incluidas en el modelo (PS, PC y PD), tienen un valor de
cero.

7.3.2. Evaluacion del impacto de la experiencia en EVEA por parte de
los docentes

Dos docentes que participaron en los casos fueron entrevistados después de la
implementacion del MGTP en EVEA, para lo cual se utiliz6 un software de andlisis
cualitativo de datos denominado ATLAS.ti version 24 para facilitar la codificacion,
categorizacion y andlisis de los datos textuales.
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Se analizaron las opiniones de estas entrevistas no estructuradas para valorar el impacto
de las experiencias gamificadas aplicadas con el uso del MGTP. En las preguntas se
incluyeron aspectos sobre desafios, oportunidades, resultados significativos, cuestiones a
mejorar que se presentaron en la implementacion desde la mirada de docente.

Para este analisis, se utiliz6 un enfoque cualitativo basado en la codificacion y andlisis
tematico de las transcripciones de los registros de las entrevistas de los dos docentes. Esta
herramienta permiti6 la identificacién de patrones y relaciones entre los diferentes
codigos emergentes. También, facilitd la interpretacion de resultados a través de redes
semanticas y la generacion de conclusiones relevantes sobre la percepcion del docente
frente a las experiencias gamificadas en EVEA y su impacto en el aprendizaje. Este
proceso se ejecutd en torno a dos grandes ejes de investigacion: impacto de la
gamificacion en el aprendizaje, y, la percepcion de los docentes sobre la gamificacion. El
proceso se llevod siguiendo los siguientes pasos:

1. Preparacion de los datos:

e Transcripcion de las entrevistas en formato de texto.

e Importacion de las transcripciones en ATLAS.ti como documentos primarios.
2. Codificacion inicial:

e Lectura detallada de las transcripciones para familiarizarse con el contenido.

e Identificacion y creacion de cddigos iniciales (abiertos) basados en conceptos,
ideas y temas relevantes de las entrevistas, relacionados con el impacto de EVEA.
Ejemplos de cddigos podrian ser: percepcion de EVEA, cambios en la practica
docente, beneficios para los estudiantes, desafios en la implementacion entre
otras.

e Aplicacion de los codigos a los segmentos de texto correspondientes en las
transcripciones y creacion de codigos emergentes.

7.3.2.1. Impacto de la gamificacion en el aprendizaje
Analisis del impacto de la gamificacion en el aprendizaje

Se presenta un analisis de las categorias identificadas en las entrevistas realizadas a los
dos docentes. Reflejan el impacto percibido que han tenido para ellos, las experiencias
gamificadas en el aprendizaje. Se han obtenido ocho categorias que abarcan aspectos tales
como: la continuidad en su aplicacion, el tipo de aprendizaje promovido, la colaboracion
entre estudiantes, su empoderamiento, participacion, motivacion, rendimiento académico
y desarrollo de habilidades de toma de decisiones.

El anélisis se basa en la frecuencia de aparicion de cada codigo en las respuestas de los
docentes, lo que proporciona una vision general de las dimensiones més destacadas en
cuanto su percepcion sobre el impacto de las experiencias gamificadas con la aplicacion
del MGTP (ver Tabla 7.8).
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Tabla 7.8. Andlisis de las categorias sobre el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje

Respuesta_Docente 1 Respuesta_Docente 2
Categorias Ofimatica I Estadistica Totales
Gr=5 Gr=5

o Aplicacion
continua 1 0 1
Gr=1
o Aprendizaje
experiencial 1 2 3
Gr=3
o Colaboracion
estudiantil 1 1 2
Gr=2
oEmpoderamiento
estudiantil 3 0 3
Gr=3
© Mayor
participacion 1 0 1
Gr=1
© Motivacion
estudiantil 1 2 3
Gr=3
o Rendimiento
académico 2 1 3
Gr=3
© Toma de
decisiones 2 0 2
Gr=2
Nota. Gr refiere al enraizamiento de codigos (numero de citas codificadas por el c6digo) o de documentos (nimero
de citas en el documento).

A partir de este analisis, se identificaron las siguientes categorias en la percepcion del
Docente 1 sobre la experiencia gamificada en EVEA para el caso Ofimatica I: Aplicacion
continua del enfoque gamificado, colaboracion estudiantil promovida por las actividades,
empoderamiento estudiantil a través de la toma de decisiones y autonomia, mayor
participacion en clase, motivacion estudiantil incrementada y un impacto positivo en el
rendimiento académico. La categoria “Toma de decisiones” fue particularmente
destacada por este docente”.

En el caso del Docente 2, en el curso de Estadistica, la codificacion de su entrevista revelo
que percibié la gamificacion de la asignatura Estadistica como una herramienta que
fomenta el “Aprendizaje experiencial y la Motivacion estudiantil”. Ambos docentes, a
pesar de ensefar materias distintas, coincidieron en resaltar el efecto positivo de la
gamificacion en la “Motivacion estudiantil”.

La gamificacion a través de las experiencias aplicadas, ha demostrado tener un gran
impacto en una variedad de aspectos del aprendizaje. En primer lugar, se analiza que los
(D.1.) y (D.2.) ven en general, a la gamificaciéon como una herramienta util y sostenible.
Ademas, en los resultados se muestra que la gamificacion fomenta un “Aprendizaje
experiencial” (D.1.) y (D.2.) lo que facilitd para que los estudiantes puedan llevar a la
practica los conocimientos construidos.
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Asimismo, se revela que el uso de la gamificacion contribuyd con la interaccion y el
trabajo en equipo de los estudiantes “Colaboracion estudiantil” (D.1.) y (D.2.) para la
resolucion de problemas y completar tareas, a través de desafios y competencias. Esto es
otro impacto relevante en el desarrollo de habilidades sociales y colaborativas entre
estudiantes. Ademas, se destaca un “Empoderamiento estudiantil” (D.1.), lo que significa
que los estudiantes tienden a tener mayor autonomia y control sobre su aprendizaje, lo
que da como resultado, estudiantes mas comprometidos y motivados.

La gamificacion, también ha facilitado el aumento de la participacion de los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje “Mayor participacion” (D.1.) y “Motivacion
estudiantil” (D.1.) y (D.2.), debido al uso de estrategias de gamificacion, tales como:
puntos, insignias, barras de progreso y niveles, las cuales posibilitaron que el aprendizaje
sea mas atractivo y divertido. Ademds, se evidencia un impacto positivo en el
“rendimiento académico” (D.1.) y (D.2.) de los estudiantes, valorado a través del registro
de calificaciones. Finalmente, se subraya la importancia de la gamificacion en el
desarrollo de habilidades para la “Toma de decisiones”, manifestado por la (D.1.), debido
a los desafios que tuvieron que enfrentar en cada uno de los niveles de la experiencia
gamificada, aprendiendo asumir riesgos y consecuencias de sus elecciones.

Adicionalmente, como refuerzo al analisis sobre el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje, la Figura 7.2 presenta una red semantica donde se ilustra las relaciones entre
las diferentes categorias identificadas en el andlisis de los registros de las entrevistas. El
nodo central: "Impacto de la gamificacion en el aprendizaje", se conecta con ocho
dimensiones diferentes de este impacto.

Las conexiones entre los nodos indican asociaciones significativas entre estos conceptos,
lo que revela como la gamificacion, a partir de las experiencias gamificadas, influyeron
en aspectos como: la motivacion estudiantil, el aprendizaje experiencial, la colaboracion,
el empoderamiento, la participacion, el rendimiento académico y la toma de decisiones.
Ademas, la red muestra la frecuencia con la que cada cddigo fue mencionado en las
entrevistas, lo que demuestra una vision cualitativa de la relevancia en cada dimension,
segun la percepcion docente sobre el impacto de la gamificacion, a partir de las
orientaciones del MGTP.
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Figura 7.2. Red semdantica sobre el impacto de la gamificacion en el aprendizaje
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7.2.3.2 Percepcion docente sobre la gamificacion

Analisis codigo documento de la percepcion docente sobre la gamificacion

Se presenta un andlisis detallado de las once categorias extraidas de las entrevistas de
valoracion realizadas a los dos docentes del estudio de casos, respecto a sus percepciones
sobre la gamificacion en el contexto de la ES. Estos codigos, derivados de las respuestas
de los docentes, abarcan diversos aspectos relevantes, como su nivel de conocimiento
sobre la gamificacion, la dosificacion y planificacion de elementos gamificados, el
compromiso de los estudiantes, su experiencia previa con plataformas como EVEA
Moodle, la gestion del tiempo, la satisfaccion con la experiencia y el impacto en la toma
de decisiones. El andlisis se basa en la frecuencia de aparicion de cada codigo en las
respuestas. Se ofrece una vision completa de las percepciones y experiencias de los
docentes respecto a la implementacion de las experiencias gamificadas en EVEA (ver
Tabla 7.9).

Tabla 7.9. Andlisis codigo documento de percepciones docentes sobre la gamificacion

Cédigos Respuesta_Docentel Ofimatica I | Respuesta_Docente 2 Estadistica Totales
Gr=5 Gr=5
o Conocimiento moderado
N 2 1 3
Gr=3
o Dosificacion del hecho
desencadenante 0 1 1
Gr=1
o Estudiantes
comprometidos 0 2 2
Gr=2
o Experiencia en EVEA
Moodle 2 1 3
Gr=3
o Experiencia gamificada
~ 1 1 2
Gr=2
o Factor Tiempo
Gr=4 2 2 )
© Hecho desencadenante
~ 1 1 2
Gr=2
o Perfil profesional
Gr=3 2 ! ’
© Planificacion y
desarrollo 1 1 2
Gr=2
o SatleaCfthH positiva 1 1 2
Gr=2
o Toma de decisiones
Gr=2 2 0 ’

Nota. Gr refiere al enraizamiento de codigos (nimero de citas codificadas por el codigo) o de documentos (nimero de
citas en el documento)

El andlisis de la entrevista con el Docente 1 revela que su experiencia con la gamificacion
en Ofimatica I estuvo influenciada por varios factores. Se resalta la importancia de tener
un “Conocimiento moderado” sobre la gamificacion y la necesidad de una adecuada
“Planificacion y desarrollo de las actividades”. También mencioné la relevancia de su
“Experiencia en EVEA Moodle” y como la gamificacion contribuyo6 a una “Experiencia
gamificada” positiva para sus estudiantes. Si bien el docente reconoci6 el impacto del
“Factor tiempo”, su enfoque principal estuvo en el “Perfil Profesional” y la “Toma de
Decisiones”, lo que a su vez generd una “Satisfaccion positiva” con la experiencia.
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La perspectiva del Docente 2, quien implementé la gamificacion en Estadistica, difiere
ligeramente. Valor6 la importancia de la “Dosificacion del hecho desencadenante” y
como éste contribuyd a que los “estudiantes estuvieran mas comprometidos” con su
aprendizaje. Al igual que el Docente 1, reconocio6 la importancia de su “Experiencia en
EVEA Moodle” y el papel del “Factor tiempo”. También manifestd contar con un “Perfil
profesional” adecuado en el Campo de la Informatica. Ademaés, destaco la importancia de
una adecuada “Planificacion y desarrollo” de la experiencia, que contribuyd en la
“Satisfaccion positiva” general de la experiencia vivenciada. Ambos docentes,
independientemente de la asignatura que imparten, destacaron la importancia de contar
con “Experiencia en EVEA Moodle” y reconocieron el impacto del “Factor tiempo” como
un elemento a considerar para la implementacion de la gamificacion. Ademas, ambos
experimentaron una “Satisfaccion positiva” con los resultados obtenidos”.

Los analisis de las entrevistas a los docentes muestran una percepcion matizada sobre la
gamificacion en EVEA. Manifestaron tener un “conocimiento moderado” (D.1.) y (D.2.)
del tema, lo que indica que, aunque conocen conceptos, podrian beneficiarse de una
formacion profunda para maximizar el potencial que ofrece la gamificacion. Otro aspecto
clave fue el “factor tiempo” (D.1.) y (D.2.), como componente fundamental para la
implementacidon de experiencias gamificadas. Esto significa que la planificacion y el
disefio de actividades gamificadas demandan de tiempo, lo que podria ser un desafio para
los docentes con horarios limitados o que no disponen de horas de gestion suficiente para
la planificacioén con estrategias de gamificacion.

Los docentes mencionaron contar con “experiencia en el manejo de EVEA Moodle”
(D.1.) y (D.2.), lo que revela que puede ser una herramienta adecuada para implementar
experiencias gamificadas. Es importante considerar que la familiaridad con Moodle no
garantiza el éxito de la gamificacioén y que se requiere una planificaciéon y disefio de los
contenidos, con el proposito de integrar de manera efectiva estrategias de gamificacion.
Los (D.1.) y (D.2.) manifestaron que la gamificacion tiene un efecto positivo en el
compromiso y la “Satisfaccion” de los estudiantes. Lo que refiere que la gamificacion
puede ser un método efectivo para aumentar la motivacion y mejora del ambiente de
aprendizaje.

Otros cddigos, como "dosificacion del hecho desencadenante" (D.2.), “Hecho
desencadenante” (D.1.) y (D.2.) y “Toma decisiones” (D.1.), aparecieron con menos
frecuencia. Se expres6 que la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a “Tomar
decisiones” (D.1.), una habilidad importante para asumir retos. Referente a la
"Dosificacion del hecho desencadenante" y “Hecho desencadenante”, se expone “Un
aspecto a mejorar seria en el componente hecho desencadenante” (D.1.), debido a que
demand¢ “de una mayor dedicacion y esfuerzo para responder a la masiva participacion
de los estudiantes” (D.l.), lo que indica que estos aspectos puedan posiblemente,
dosificarse, contar con mayor apoyo académico y/o automatizarse. Sin embargo, es
importante destacar que, como aspecto de valor, los docentes expresaron: fue una
“participacion enriquecedora” (D.1.) y generd una “contribucion sustancial” (D.2.), lo
que posibilita conducir a los estudiantes hacia una capacidad critica y reflexiva. En la
Figura 7.3 se presenta la red semantica de las percepciones de los docentes sobre la
gamificacion. Se muestra como varios factores influyen en la manera que los docentes
ven la gamificacion en procesos educativos mediados por EVEA.
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Figura 7.3. Red semantica de las percepciones docente sobre la gamificacion
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La red semantica presentada en la Figura 7.3 visualiza las relaciones entre los diferentes
factores que influyen en la percepcion de los docentes sobre la gamificacion en el
contexto de la ES. El nodo central, "Percepcion docente sobre la gamificacion", se
ramifica en diez conceptos clave que abarcan desde el conocimiento y perfil profesional
de los docentes, hasta aspectos especificos de la implementacion de la gamificacion,
como la planificacion, el tiempo, la experiencia previa y el uso de herramientas como
Moodle. Ademas, la red destaca el impacto de la gamificacion en el compromiso de los
estudiantes, la satisfaccion del docente y la importancia de elementos como los hechos
desencadenantes y su dosificacion. Las conexiones entre los nodos revelan como estos
factores interactiian y se relacionan entre si, proporcionando una vision holistica de la
percepcion docente sobre la gamificacion y los elementos que consideran relevantes para
su implementacion exitosa.

El analisis de las entrevistas realizadas a los dos docentes permitié la identificacion de
diversos impactos de la experiencia gamificada en EVEA en la praxis educativa de la ES.
Los docentes destacaron la importancia del EVEA para fomentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como, para posibilitar la implementacion de
estrategias de gamificacion. En particular, se valora la flexibilidad de la plataforma y su
capacidad para adaptarse a una variedad de estilos de enseflanza y aprendizaje. También,
se destaca el impacto positivo del EVEA en el desarrollo de habilidades referidas a la
colaboracion y toma de decisiones entre los estudiantes.

Sin embargo, los docentes sefialaron algunos desafios para la implementacion de las
experiencias gamificadas en EVEA, tales como, el factor tiempo. Este fue referido como
un obstaculo importante porque la planificacion y el disefio de actividades gamificadas
en EVEA, demandd de tiempo y esfuerzo considerable. Ademas, los docentes
manifestaron la necesidad de recibir mas capacitacion y ayuda técnica para aprovechar al
maximo las funcionalidades del EVEA y asi superar las dificultades técnicas que pudieran
presentarse.

Estos hallazgos sugieren, en general, que los EVEA tienen un gran potencial para mejorar
la practica docente y el aprendizaje de los estudiantes con el uso de la gamificacion.
Aunque, la implementacion exitosa demanda de una planificacion, dedicacion de tiempo
y apoyo institucional. Es por ello, que se valora positivamente el uso de experiencias
gamificadas en EVEA, con uso del MGTP propuesto. Al mismo tiempo que se
recomienda invertir en programas de capacitacion docente que aborden, tanto los aspectos
técnicos del EVEA, como vivenciar en el disefio de experiencias gamificadas. Ademas,
en brindar a los docentes del tiempo requerido y de los recursos necesarios para el disefio
e implementacion de actividades gamificadas.

7.4. Discusion

En esta seccion, se analiza la efectividad del modelo en comparacion con el trabajo de
Utomo et al. (2014) quien realiza una propuesta teorica sobre como llevar adelante la
gamificacion y con estudios donde se han llevado aplicaciones empiricas con
experiencias gamificadas en EVEA a la luz del concepto de las presencias del Modelo
Col, encontrados en la RSL de este trabajo de Tesis.
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7.4.1. Comparacion con otro modelo de gamificacion

El tinico modelo comparable encontrado en la literatura desarrollado para este trabajo fue
el estudio de Utomo et al. (2014), el cual propone un marco de gamificacion para el
aprendizaje en linea. Sin embargo, el MGTP se diferencia por varios aspectos clave:

1.

Enfoque integral: E1l MGTP considera no solo la implementacion de estrategias
de gamificacion, sino también, la motivacion y preparacion de los docentes en
competencias digitales para gamificar contenidos, asi como, en aspectos
pedagdgicos y didacticos orientativos para llevar a cabo el disefio de experiencias
gamificadas en EVEA, segtin necesidades especificas del contexto educativo.

Enfasis en la presencia docente: A diferencia del modelo de Utomo et al. (2014)
que mantenia la motivacion a través de la fusion de la gamificacion con los
fundamentos de Col; este MGTP, pone un fuerte énfasis en el rol del docente a
partir de la determinacion de necesidades, la planificacion del contenido, el disefio
y ejecucion de experiencias gamificadas de manera integral para promover en los
estudiantes acciones de presencia cognitiva en orden superior, de manera
divertida, motivadora y retroalimentada de forma constante.

Flexibilidad de aplicacion: El MGTP demostro ser adaptable a diferentes
disciplinas (Ofimatica y Estadistica), mientras que el modelo de Utomo et al.
(2014), en el trabajo analizado, estuvo enfocado en un curso abierto sobre
Fundamentos de Programacion.

Evaluacion de impacto: En la propuesta del modelo de Utomo et al. (2014) se
realiz6 un experimento que compard un grupo gamificado con otro no gamificado.
Se evalud el impacto de los resultados obtenidos a partir de un estudio de caso y
una entrevista. La entrevista se baso en las dimensiones del Modelo Col, aplicada
unicamente a seis estudiantes de un total de 38, seleccionados por su desempefio
en las actividades desarrolladas. Los resultados mostraron aumento en la
participacion y motivacion en los estudiantes del grupo gamificado. En este
trabajo se profundiza la investigacion. Se aplica el MGTP en dos casos de estudio
en distintas asignaturas con un total de 82 estudiantes. La evaluacion del impacto
de las experiencias gamificadas consideraron la mirada de ambos actores del
proceso educativo: estudiantes y docentes. Al total de los estudiantes se aplico,
luego de la intervencion, un cuestionario del Modelo Col segin dimensiones de
las presencias; mientras que a los docentes se les aplicoO una entrevista. Los
resultados demostraron un impacto positivo en las tres presencias y satisfaccion
general alta de los estudiantes. Se destaca por parte de los docentes, la importancia
de las experiencias gamificadas para promover la motivacion, el compromiso y la
mejora continua de los procesos gamificados en EVEA con el uso del MGTP,
principalmente en cuanto al tiempo que demanda la planificacion y disefio. Esto
revela la robustez e integralidad del MGTP en todas sus fases para futuras
implementaciones en diferentes contextos de la ES.
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7.4.2. Impacto en las presencias del Modelo Col

Comparando los resultados de este estudio con los trabajos analizados en la RSL, se
observan las siguientes tendencias:

1. Presencia docente: estudios como de Utomo y Santoso (2015) muestran una
motivacion recibida a través de un agente pedagogico que los hizo sentir a los
estudiantes acompafiados como si estuvieran con una persona real, durante el
proceso de aprendizaje. De la misma manera en Utomo et al. (2014) reportaron
mejoras moderadas en la presencia docente con la gamificacion. En el presente
estudio, se muestra un impacto significativo, con una media de 4,78 en la escala
de 5 puntos, esto quiere decir, que la presencia docente fue fuertemente valorada
en la experiencia gamificada.

2. Presencia social: En Antonaci et al. (2019) se encontraron niveles de presencia
social significativamente altos para usuarios del grupo experimental, apoyado
también por Khalil et al. (2018) los cuales manifestaron que la gamificacion tenia
un efecto positivo en la presencia social, pero menos pronunciado que en el
presente estudio, donde la presencia social alcanzd una media de 4,64.

3. Presencia cognitiva: Estudios previos como en Petroulis et al. (2019) se obtuvo
un impacto positivo en el progreso de los estudiantes por las recompensas
otorgadas, también en Huang y Hew (2018) se mostraron mejoras en la presencia
cognitiva con la gamificacion, pero en el presente estudio, los resultados (media
de 4,66), revelan un impacto atin mas significativo.

Estas comparaciones indican que el MGTP desarrollado en el presente estudio ha
impactado de forma visible en las tres presencias del Modelo Col frente a los reportados
en estudios anteriores, presentes en la RSL de este trabajo. Esto podria atribuirse al
enfoque sistematico y holistico del MGTP, donde se considera oportuna la determinacion
de necesidades para gamificar, la motivacion y preparacion de los docentes para gamificar
contenidos, la planificaciéon y disefio de experiencias gamificadas y la forma de
adaptacion a contextos especificos de los procesos educativos.

En este trabajo con la aplicacion de las experiencias gamificadas a partir de las
orientaciones pedagdgicas y tecnoldgicas presentes en el MGTP, a través de estudio de
casos, se empled un analisis correlacional detallado para explorar las interacciones entre
las presencias: social, cognitiva y docente. Los resultados evidencian correlaciones
significativas entre estas dimensiones, lo que sugiere una influencia mutua considerable
y destaca la importancia de cada presencia en el enriquecimiento del proceso de
ensefianza y aprendizaje en los EVEA. Por ejemplo, la alta correlacion entre la presencia
social y cognitiva (0,713), implica que una interaccion social efectiva puede fomentar un
ambiente propicio para el desarrollo cognitivo en linea, tal como se muestran en estudios
previos (Garrison y Cleveland-Innes, 2004; Kim y Lim, 2019).

Ademas, las fuertes correlaciones encontradas entre la presencia docente y las otras dos
dimensiones (social y cognitiva), destacan el papel critico de la ensefianza en la
facilitacion de un entorno de aprendizaje cohesivo y efectivo. Esto refuerza la teoria que
refiere a la orientacion y el apoyo del docente, el cual no solo debe estar enfocado en
ayudar a mejorar la interaccioén social y la integracion comunitaria, sino también, en
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promover la estimulacion de procesos cognitivos de orden superior, esenciales para el
aprendizaje autonomo y reflexivo en EVEA (Anderson et al., 2001; Garrison, 1991).

Los estudios de Papanikolaou et al. (2020); Tzelepi et al. (2020); Utomo et al. (2014) y
Petroulis et al. (2019) exploran la aplicacion de la gamificacion en EVEA, adoptando el
Modelo Col como marco tedrico comun. Sin embargo, cada uno de ellos contribuye con
una perspectiva diferente y se enfoca en los diversos aspectos de la gamificacion y su
impacto en el aprendizaje en EVEA. En Utomo et al. (2014) se sentaron las bases al
demostrar que la gamificacion puede mejorar la participacion y motivacion de los
estudiantes en entornos de e-learning. Por su parte en Tzelepi et al. (2020) profundizaron
el andlisis de la presencia cognitiva, explorando como diferentes estrategias de
gamificacion (individuales vs. comunitarias) afectan las distintas categorias de presencia
cognitiva. En cambio, en Papanikolaou et al. (2020) se ampli6 este enfoque, al investigar
la relacion entre las métricas del Anélisis de Redes Sociales (SNA) y las tres presencias
del Modelo Col; asi como, el impacto de las recompensas sociales en la mejora de las
referidas presencias. En la misma linea, los estudios de Petroulis et al. (2019) propusieron
un sistema de recompensas en un curso gamificado en Moodle para promover una Col, al
explorar el potencial de la gamificacion para promover el compromiso de los estudiantes,
a través de recompensas automaticas y manuales.

En el presente estudio, al igual que los estudios arriba expuestos, se confirma la
efectividad de la gamificacion en la mejora de la experiencia de aprendizaje en EVEA.
Sin embargo, se distingue por su enfoque en la satisfaccion general como variable
dependiente y por el uso de un modelo de regresion lineal multiple para analizar la
relacion entre las presencias y la satisfaccion. Ademas, este estudio se centra en un
contexto de aprendizaje mixto, similar al de Mese y Dursun (2019) y Petroulis et al.
(2019), pero estos estudios, utilizan una variedad de elementos de gamificacion, como en
Utomo et al. (2014), para conseguir un impacto positivo hacia la conducta de un
aprendizaje activo.

La identificacion de codigos como "Conocimiento moderado" y "Factor tiempo" resalta
la necesidad de brindar a los docentes una formacion mas completa y recursos adecuados
para integrar la gamificacion en su practica diaria, alineandose con las recomendaciones
de otros investigadores como Lee y College (2014). Asimismo, la relevancia otorgada por
los docentes a la "Experiencia en el EVEA Moodle" coincide con estudios que demuestran
el potencial de las plataformas de aprendizaje en linea para facilitar la implementacion de
la gamificacion, referido en Tzelepi et al. (2020) aunque los resultados aqui expuestos
sugieren que la familiaridad con la plataforma tecnoldgica no es suficiente, por lo cual se
hace necesario conocimientos pedagdgicos y didacticos en EVEA para lograr resultados
Optimos.

La percepcion positiva de los docentes sobre el impacto de la gamificacion en el
compromiso y la satisfaccion de los estudiantes se alinea con las investigaciones de
Deterding et al. (2011). Este estudio va mas alla, al identificar la "Toma de decisiones"
como un area clave de desarrollo, impulsada por la gamificacion. Sugiere que esta
estrategia puede contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas superiores. A
diferencia de otros estudios centrados principalmente en el impacto de la gamificacion en
el rendimiento académico, tal como se refieren en (Hanus y Fox, 2015). En el presente
analisis cualitativo, ademas de la RSL, se ha explorado una gama mas amplia de factores
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que influyen en la percepcion docente y en la implementacion efectiva de la gamificacion,
lo que destaca una vision mas completa y contextualizada.

En conjunto, estos estudios proporcionan una vision holistica de la gamificacion en la ES,
que destacan su potencial para mejorar procesos educativos e impactar en las presencias:
social, cognitiva y docente, asi como, en la motivacion, participacion y satisfaccion de
los estudiantes. Los resultados en estos estudios sugieren que la gamificacion, cuando se
disefia e implementa de manera efectiva, puede resultar una herramienta poderosa para la
creacion de entornos de aprendizaje mas atractivos, interactivos y significativos. Aunque,
es importante reconocer las limitaciones de estos estudios, asi como, el tamafio de las
muestras y la duracion de las intervenciones en sus diferentes ejecuciones. Por tanto, se
necesitan mas investigaciones para explorar los efectos a largo plazo de la gamificacion
y para evaluar su efectividad en diferentes contextos y poblaciones.

7.5. Conclusiones

Segin los resultados obtenidos y la discusion previa, se extraen las siguientes
conclusiones respecto a la aplicacion del Modelo de Gamificacion Tecnologico-
Pedagbgico (MGTP) a través de experiencias gamificadas en EVEA:

1. Originalidad y efectividad del modelo: El MGTP se presenta como un modelo
original y efectivo para la implementacion de experiencias gamificadas en EVEA.
A diferencia de otros modelos existentes en la literatura, el MGTP ofrece un
enfoque integral que abarca desde la determinacion de necesidades de
gamificacion, tales como el andlisis de contenidos, preparacion de los docentes en
aspectos tecnoldgicos, pedagogicos y didacticos hasta la evaluacion del impacto
de la aplicacion de la experiencia gamificada en las presencias del Modelo Col.
Esta aproximacion holistica ha demostrado ser efectiva en dos disciplinas, como
se evidencia en los casos de estudio con las asignaturas de Ofimatica I y
Estadistica.

2. Uso del modelo por parte de los docentes: Los docentes participantes fueron
capaces de utilizar el MGTP de manera efectiva en cada una de las fases, a pesar
de los desafios iniciales. Las principales conclusiones sobre el uso del modelo por
parte de los docentes son:

a) Tiempo de implementacién: La aplicacion del MGTP requiri6 una inversion
considerable de tiempo, principalmente en las fases de planificacion y disefio
de la experiencia gamificada. Aspecto que se sugiere que sea considerado en
futuras implementaciones, para asegurar que los docentes cuenten con la
disponibilidad de tiempo suficiente y de los recursos necesarios para
gamificar.

b) Desarrollo profesional: El proceso de implementacion del MGTP contribuyo
de forma positiva al desarrollo profesional de los docentes en ambos casos, lo
cual les permitid la adquisicidon de nuevas habilidades en gamificacion y
disefio instruccional.

¢) Adaptabilidad: El MGTP demostr6 ser adaptable a diferentes contextos y
disciplinas, lo que posibilitd que los docentes puedan personalizar estrategias
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de gamificacion, segiin necesidades especificas de los estudiantes, en el
contexto de la ES.

3. Impacto en las presencias del Modelo Col: Los resultados indican que las
experiencias disenadas aplicadas en los casos de estudios, a partir del MGTP,
tuvieron un impacto positivo significativo en las presencias tanto, social, cognitiva
como la docente:

a) Presencia social: La implementacion del MGTP result6 en niveles elevados
de presencia social, en ambos casos (Ofimatica I y Estadistica). Esto indica
que el disefio de experiencias gamificadas a partir del modelo pueden
fomentar un fuerte sentido de comunidad y conexion entre los estudiantes para
promover acciones de presencia cognitiva.

b) Presencia cognitiva: Los altos niveles de presencia cognitiva observados
sugieren que las estrategias de gamificacion implementadas en las
experiencias gamificadas en EVEA, a través del MGTP, son efectivas para
poder promover el pensamiento critico y la construccion de conocimiento de
orden superior.

¢) Presencia docente: Se observd una mejora notable en la percepcion de la
presencia docente, superando los resultados reportados en estudios previos.
Esto sugiere que el MGTP es particularmente efectivo en fortalecer el rol del
docente en entornos gamificados en EVEA.

5. Diferencias entre disciplinas: Se observaron algunas diferencias en la
efectividad del MGTP entre las asignaturas de Ofimatica I y Estadistica, con
resultados generalmente mas positivos en Ofimatica I. Esto sugiere que la
naturaleza de la disciplina y la familiaridad previa de los estudiantes con enfoques
pedagogicos innovadores pueden influir en la efectividad de los procesos de
ensenanza y aprendizaje con el uso de la gamificacion. Se revela aqui una linea
de investigacion futura.

6. Areas de mejora y consideraciones futuras: Frente a los resultados positivos,
se identificaron algunas d4reas que requieren atencion para futuras
implementaciones del MGTP:

a) Optimizacion del tiempo: Es necesario explorar formas de reducir el tiempo
requerido para la planificacion y disefio de experiencias gamificadas, sin
comprometer la calidad.

b) Adaptacion a diferentes disciplinas: Futuros estudios deberian explorar
como adaptar el MGTP de manera mas efectiva a otras disciplinas que
tradicionalmente no se asocian con enfoques gamificados.

¢) Sostenibilidad a largo plazo: Es importante investigar cOmo mantener los
efectos positivos de la gamificacion a lo largo del tiempo y como integrar el
MGTP de manera sostenible en los programas académicos en el ambito de la
ES.

Se refleja en el presente estudio a través de los resultados del anélisis correlacional, una

fuerte relacion entre la presencia social, cognitiva y docente, lo que indica que estas
dimensiones se influyen mutuamente de manera positiva. Adicionalmente, en
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comparacion con el estudio de Utomo et al. (2014) el presente estudio realiza un analisis
de regresion lineal multiple que confirma la efectividad del MGTP, lo que demuestra que
las tres dimensiones de presencias son predictores significativos de la satisfaccion general
en los estudiantes. En particular, la presencia docente emerge como un factor clave, ya
que no solo mejora la presencia social, sino que también, promueve la presencia
cognitiva, lo cual es esencial para un aprendizaje de orden superior.

De igual manera, en comparacion con el estudio de Antonaci et al. (2019) que también
explord la presencia social y la sensacion de comunidad en un MOOC gamificado. Este
estudio (en el caso de Ofimatica I y Estadistica) se profundiza en la comprension de como
las diferentes dimensiones de presencia interactian y contribuyen a la satisfaccion
general. Ademads, emplea un modelo de regresion lineal multiple, que permite una
evaluacion mas precisa de la influencia de cada dimension en la satisfaccion general, en
comparacion con el enfoque correlacional utilizado en el estudio de Antonaci et al.
(2019).

En cuanto a otras experiencias gamificadas, el presente estudio, se alinea con la literatura
existente que destaca los beneficios de la gamificacién en la ES. La inclusion de
estrategias de gamificacion, tales como: insignias, tablas de clasificacion y desafios,
pueden incrementar la motivacion y participacion de los estudiantes, al fomentar un
aprendizaje maés activo y colaborativo (Yamani, 2021). Sin embargo, es importante
indicar que el estudio de Utomo et al. (2014) se centrd en un contexto especifico con
estudiantes en Indonesia y que se requieren mas investigaciones que evaluen la
efectividad de ese modelo en diferentes contextos y poblaciones de estudio, asi como, la
exploracion de los efectos a largo plazo de la gamificacion en EVEA. Estos también seran
una linea futura de accion para el MGTP.

Los estudios de Papanikolaou et al. (2020); Tzelepi et al. (2020); Utomo et al. (2014) y
Petroulis et al. (2019) demuestran el potencial de la gamificacién para enriquecer la
experiencia de aprendizaje en EVEA, especialmente en el contexto del Modelo Col. La
integracion de elementos de gamificacion, como insignias y tablas de clasificacion, han
demostrado ser eficaz para aumentar la motivacion, participacion y satisfaccion de los
estudiantes, asi como para fomentar las presencias social, cognitiva y docente.

El anélisis cualitativo de este trabajo de tesis, también ha revelado que la gamificacion es
percibida por los docentes como una herramienta valiosa para mejorar el compromiso y
la satisfaccion de los estudiantes, asi como para fomentar habilidades clave como la toma
de decisiones. Pero, su implementacion exitosa requiere una comprension profunda de
estrategias pedagogicas y didacticas, donde ademads se considere la gestion del tiempo y
el uso efectivo de plataformas que incluyan gamificacion, como es el caso de Moodle.
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CAPITULO VIII: CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS
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8.1. Introduccion

En este capitulo se presentan las conclusiones generales de este trabajo de tesis. Aunque
en los apartados de conclusiones de cada capitulo se encuentran algunas conclusiones
especificas, aqui se exponen las conclusiones generales de la tesis, asi como los trabajos
futuros derivados de ella. Para mayor detalle, se retoman los objetivos y las preguntas de
investigacion planteadas al inicio, con el fin de destacar los logros alcanzados y describir
las principales conclusiones. Por ltimo, se detallan las lineas de trabajo futuro.

8.2. Conclusiones

El objetivo principal de este trabajo ha sido investigar y disefiar un modelo de
gamificacion en entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje (EVEA) dirigido a
Instituciones de Educacién Superior (IES) y analizar el impacto en la presencia (social,
cognitiva y docente) a partir de su aplicacion. Para alcanzar el objetivo, se plantearon
objetivos especificos, que fueron sefialados en el capitulo I y se enumeran a continuacion:

1. Fundamentar el proceso de gamificacion en entornos virtuales de ensefianza y
aprendizaje en el contexto universitario, considerando marcos tedricos de las
Ciencias de la Computacion y de referentes del &mbito pedagogico.

2. Estudiar el concepto de presencia social, cognitiva y docente en procesos
educativos mediados por EVEA.

3. Analizar los antecedentes de gamificacion en EVEA y caracterizarlos segin
categorias y criterios propios que permitan conocer el estado del arte.

4. Proponer indicadores que permitan analizar la presencia cognitiva, social y
docente en procesos educativos gamificados mediados por EVEA.

5. Proponer un modelo de gamificacion que integre estrategias, diversas
herramientas e indicadores de presencia para posibilitar practicas educativas
gamificadas en EVEA en IES y orientado a impactar en la presencia cognitiva,
social y docente en estos entornos.

6. Valorar las posibilidades del modelo de gamificacion propuesto a partir de juicio
de expertos en pedagogia y gamificacion.

7. Desarrollar estudio de casos que integren el modelo de gamificacion en EVEA
propuesto para validarlo y evaluar su impacto en la presencia, utilizando los
indicadores propuestos en los procesos educativos mediados por EVEA de las
IES.

En el primer objetivo se realizo el marco conceptual referido a la gamificacion,
principales caracteristicas y sus fundamentos en EVEA, dentro del contexto de la ES.
Luego se continuia con el segundo objetivo, donde se efectud un estudio de las presencias
en su manifestacion social, cognitiva y docente en el ambito de los EVEA. Ambos
objetivos se abordan en el capitulo II. En el tercer objetivo se presentdé una RSL,
recuperando experiencias gamificadas a la luz de las presencias del Modelo Col,
publicados en el ultimo decenio. Con los estudios seleccionados, se elaboré una
caracterizacion de los antecedentes de gamificacion en EVEA referidos, a partir de
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categorias, indicadores y criterios propios que posibilitaron el cumplimiento del objetivo
cuatro, en la cual, se analizaron las formas de manifestacion de presencias del Modelo
Col, en las experiencias definidas para el efecto. Ambos objetivos se abordan en el
capitulo III. En el quinto objetivo se elaboro el capitulo IV, en el cual se describe la
propuesta del Modelo de Gamificacion Tecnoldgico-Pedagogico (MGTP). El sexto
objetivo se desarrolla en el capitulo V, se present6 la valoracion del MGTP, validado por
juicio de expertos. Se utilizé el método CVC y se calculo, ademas, la confiabilidad interna
mediante el Coeficiente de Alpha de Cronbach y la Prueba de dos mitades. Finalmente,
en los capitulos VI y VII, se atendio al objetivo siete, donde se present6 el estudio de
casos para validar y evaluar el MGTP, a partir de su aplicacion mediante experiencias
gamificadas en EVEA, donde se evaluo el impacto en las presencias: cognitiva, social y
docente. Ademas, se valor6 el impacto de la aplicacion a partir de la mirada docente; y se
presentaron los resultados.

A continuacion, se retoman las seis preguntas de investigacion, definidas previamente en
el capitulo I, con las conclusiones correspondientes a cada una de ellas. Estas
conclusiones revelan los hallazgos obtenidos y su relacion con los objetivos propuestos
en el trabajo de tesis.

P1. ;Cuadles son los fundamentos del proceso de gamificacion en entornos virtuales
de ensefianza y aprendizaje en el contexto universitario desde las Ciencias de la
Computacion y referentes pedagogicos?

P2. ;Cuales son los marcos tedricos que posibilitan definir la presencia en EVEA en
el contexto de procesos mediados?

P3. ;Cudles son los antecedentes de gamificacion en EVEA y sus principales
resultados?

P4. ;Entre los resultados de los antecedentes de gamificacion en EVEA en IES se
considera la mejora en la presencia de los estudiantes?

P5. (Cuadles son las practicas referidas a gamificacion en EVEA que podrian
constituirse e integrarse en un modelo de gamificacidn que potencien practicas
educativas en EVEA en las [ES?

P6. (Al aplicar un modelo de gamificacion en EVEA se observa algun impacto sobre
la presencia social, cognitiva y docente de los estudiantes?

La investigacion realizada ha permitido conceptualizar la gamificacion en EVEA en el
contexto universitario, como una estrategia metodoldgica que aplica elementos propios
de los juegos en contextos educativos mediados por tecnologias digitales, para promover
en los estudiantes una mayor motivacion, conocimientos, habilidades y valores para la
vida profesional futura. Desde las Ciencias de la Computacion se asumen los elementos
de juego vinculados a las mecéanicas y componentes, dindmicas y estética de (Teixes,
2015), para el disefio de experiencias gamificadas. Asi como, el uso de Moodle como
herramienta soporte para los EVEA, fundamentado a partir de una RSL y un estudio
bibliométrico realizado en el tltimo decenio. Se resalta el caracter mediador de los EVEA
como un espacio de ensefianza y aprendizaje mutuo, dual, colaborativo y de manera
gamificada.

I



Respecto a los marcos tedricos que posibilitan definir la presencia en procesos educativos
mediados por EVEA, se presentan marcos de diferentes autores, analizados en la seccion
2.4, capitulo II y se asumen definiciones referidas al Modelo Col segun Garrison (1991),
en sus dimensiones social, cognitiva y docente, debido a su integralidad y contribucion
en la efectividad de la educacién en comunidad, a través de la interaccidn social
significativa, el desarrollo cognitivo, vinculado con la capacidad critica y reflexiva que
deben poseer los estudiantes; y la presencia activa del docente como mediador y
facilitador de los procesos de aprendizaje.

Adicionalmente, se puso especial énfasis en la revision de trabajos enfocados a la
gamificacion en EVEA para el ambito de la ES, en relaciéon con las preguntas de
investigacion P3 y P4. En el capitulo III se analizaron y categorizaron siete experiencias
que aportan al estudio de procesos educativos gamificados mediados por los EVEA a la
luz de las presencias: social, cognitiva y docente. Las experiencias en general, han sido
en su mayoria experimentales y solo un estudio realiza un aporte tedrico en la cual se
present6d un modelo gamificado basado en Col. Se evidencid que, en su mayoria, han sido
experiencias realizadas en Europa, enfocados en el nivel preuniversitario con tendencia
hacia la utilizacion de Moodle como plataforma para la gamificacion de las experiencias,
con preferencias hacia propuestas de aprendizaje orientadas en la planificacion del disefio
de estrategias de gamificacion, en la cual se destacaron las insignias. Asi como, el uso de
foros de discusion en el desarrollo del proceso de ensefanza y aprendizaje; y pruebas y
foros para la fase de evaluacion de los conocimientos. Finalmente, los autores reportaron
que en general, los resultados fueron positivos, se fomentaron los tres tipos de presencias;
pero la presencia social resulto ser la méas impactada. Sin embargo, segin los antecedentes
revisados, los estudios referidos al foco central objeto de investigacion: EVEA —
gamificacion — presencias, son insuficientes, lo cual revela la necesidad en las Ciencias
para la mejora de practicas educativas en EVEA en las IES.

Luego, a partir del marco teorico estudiado en el capitulo I y los resultados de
antecedentes analizados en el capitulo III, se present6 un aporte clave de esta tesis: el
Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagdgico (MGTP), que permite el disefio,
desarrollo y evaluacion de una experiencia gamificada en EVEA, a través de las
presencias del Modelo Col. Para su construccion epistemoldgica, se consideraron los
nucleos teoricos de las Ciencias de la Computacion y la Pedagogia, desde donde se
fundamenta el MGTP, a partir de las Teorias de Gamificacion, Teoria Conectivista,
Teoria General de los Sistemas y Teoria de las Presencias. Estos fundamentos epistémicos
permitieron respaldar su construccion teorica, el cual se estructura por tres subsistemas
con sus componentes y sus relaciones, desde la logica de la organizacion pedagdgica de
un EVEA gamificado. Este MGTP contribuye a guiar el disefio, desarrollo y evaluacion
de una experiencia gamificada en EVEA, considerando las presencias del Modelo Col,
para que los docentes puedan llevar adelante practicas educativas gamificadas en EVEA.

Finamente, previo a la implementacion, el MGTP fue sometido a un proceso de validacion
mediante el método de juicios de expertos y pruebas de confiabilidad, con el proposito de
valorar las posibilidades de aplicacion. Los resultados develaron un alto nivel de
aceptacion del modelo por parte de los expertos y se corroboraron a través de las pruebas
de confiabilidad (Alpha de Cronbach y Prueba de dos mitades), lo cual permiti6 ofrecer
una version final del MGTP para su posterior aplicacion y evaluacion empirica.
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Para la validacién y evaluacion del MGTP desde la aplicacion empirica, se consider? las
categorias e indicadores de las presencias del modelo Col, como un medio para facilitar
la construccion de significados en orden superior en los EVEA. Al mismo tiempo, se
analizaron las opiniones, percepciones y reflexiones de los docentes sobre los procesos
desarrollados en la planificacion y puesta en marcha de la experiencia gamificada, con la
guia del MGTP. Esta evaluacion se llevo a cabo mediante un estudio de casos, durante el
periodo académico octubre 2023 — marzo 2024, en dos asignaturas “Ofimatica [’ y
“Estadistica” con 82 estudiantes y dos docentes de la Facultad de Ciencias Juridicas,
Sociales y de la Educacion de la Universidad Técnica de Babahoyo, Ecuador.

Los resultados resaltan el impacto positivo percibido por parte de los estudiantes, sobre
las presencias del Modelo Col, en el estudio de casos (Ofimatica I y Estadistica). Asi,
respecto al andlisis correlacional, se reveld una fuerte relacion en las tres presencias. Los
resultados del analisis del modelo de regresion lineal, demostraron solidez y validez del
MGTP referente a la influencia de las tres presencias, como forma de evaluacion en la
satisfaccion general de los estudiantes, los cuales fueron respaldados por el analisis
ANOVA realizado. En el andlisis de regresion lineal multiple, se comprob6 que las tres
presencias fueron predictoras significativas de la satisfaccion general de los estudiantes.

En cuanto a los resultados por parte de los docentes, se destacan el aporte al desarrollo
profesional que vivenciaron en el proceso de ensefianza y aprendizaje gamificado con el
uso del MGTP. Asi como, resultados significativos en el rendimiento académico de los
de los estudiantes con el uso de estrategias de gamificacion, en términos de: motivacion,
participacion y compromiso; y al desarrollo de habilidades respecto a la toma de
decisiones, colaboracion y reflexion. Sin embargo, los docentes participantes presentaron
desafios comunes, entre ellos, el tiempo dedicado a la planificacion y disefio de las
experiencias gamificadas, aspectos que se sugieren atender para futuras
implementaciones del MGTP.

En general, los resultados de la aplicacion del MGTP fueron satisfactorios en cuanto a su
originalidad, efectividad y adaptabilidad en diferentes contextos y disciplinas. Asi como,
al aporte en términos de desarrollo profesional docente y al impacto positivo significativo
de las experiencias disefiadas en las presencias social, cognitiva y docente.

De esta forma, se considera que esta tesis ha logrado responder plenamente a todas las
preguntas de investigacion planteadas al inicio del trabajo, constituyendo un aporte de
valor al campo de las Ciencias de la Computacion y la Pedagogia, especialmente en su
aplicacion en el ambito de la Educacion Superior.

8.3. Aportes de esta tesis

En esta seccion se presentan los aportes de la tesis, en su caracter general (subseccion
8.3.1) y especifico (subseccion 8.3.2). Asimismo, se detallan las publicaciones de indole
cientifico vinculadas con la tesis (subseccion 8.3.3).

8.3.1. Aportes generales

El desarrollo de esta tesis ha dado lugar a una serie de aportes generales, que se detallan
a continuacion:
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1. Una conceptualizacion de gamificacion vinculada al campo de las Ciencias de
la Computacion y la Pedagogia, fundamentada en el anélisis y comparacion de
publicaciones de interés cientifico sobre la tematica.

2. Una fundamentacion de los procesos de gamificacion en EVEA en el contexto
universitario actualizado, a partir de revisiones de literatura y un estudio
bibliométrico sélido, que justifican la determinacioén de Moodle como herramienta
soporte para los EVEA. Este facilita a instituciones educativas y docentes de los
elementos necesarios para gamificar contenidos de aprendizaje.

3. Una descripcion del concepto de presencias del Modelo Col en sus dimensiones
social, cognitiva y docente, orientados a procesos educativos mediados por
EVEA. En la descripcion de cada una de las presencias, se considera de valor los
derivados de los estudios (Garrison et al. (2000).

4. Un analisis a partir de una RSL sobre experiencias en EVEA a la luz del
concepto de las presencias (social, cognitiva y/o docente), que incluye el andlisis
y caracterizacion de los antecedentes de gamificacion en EVEA, con énfasis en
las presencias. Este estado de la cuestion contiene siete experiencias gamificadas
en EVEA, a partir de bases de datos de alto referato.

5. La fundamentacion, disefio, desarrollo y validacion de un Modelo de
Gamificacion Tecnoldgico-Pedagogico (MGTP) que, segln la literatura revisada,
se constituye como un modelo diferencial respecto del encontrado en la RSL,
debido a la vision holistica integradora de los contenidos y formas que ofrecen las
Ciencias de la Computacion y la estructuracion metodoldgica de las Ciencias
Pedagdgicas, con los cuales se fundamenta el MGTP. La estructura del modelo se
compone por tres subsistemas, 11 componentes y relaciones que lo conforman.
Contiene un total de nueve instrumentos disefiados y sugeridos, como insumos
para la planificacion y disefio de una experiencia gamificada. Esta dirigido a
docentes e IES que quieran llevar adelante experiencias gamificadas en EVEA,
con consideracion de presencias social, cognitiva y docente, para el logro de
construccion de significado en orden superior.

8.3.2. Aportes especificos
En cuanto a los aportes especificos se mencionan:

1. El diseiio de siete instrumentos de valor que guian el proceso de llevar
experiencias gamificadas en EVEA en IES, a partir del MGTP. Especificamente:

a. Matriz de componentes con posibilidades de gamificacion para que los
docentes registren los contenidos a ser gamificados. Asi como, los tiempos
y formas de organizacion definidos para el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

b. Entrevista semiestructurada: Motivacion para gamificar contenidos
de aprendizaje para la determinar si el docente se encuentra motivado
para empezar un proceso de gamificacion. La entrevista semiestructurada
consta de 16 items en escala Likert de cinco puntos, comprendida en tres
componentes: actitud y competencia respecto a la gamificacion,
disposicion ante la experiencia de gamificacion y actitud hacia el
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aprendizaje del estudiante en experiencias que utilicen la gamificacion.
Ademas, incluye dos preguntas abiertas.

c. Guia de induccion docente para la implementacion del MGTP, este
instrumento guia a docentes que requieran asesoramiento metodologico
sobre el uso de estrategias de gamificacion y la teoria del MGTP
propuesto.

d. Consideraciones a seguir en una experiencia gamificada en EVEA
resume un conjunto de buenas practicas ofrecidas a los docentes, a partir
de estudios empiricos revisados en este trabajo. En particular incluye:

e Herramienta para gamificar experiencias de aprendizaje en
EVEA donde se ofrece 11 aplicaciones digitales de acceso en linea
para la creacion de actividades y recursos gamificados compatibles
con EVEA, tales como Moodle, Schoology, Blackboard, etc. En
cada aplicacion se describe: el objetivo, las mecanicas y
componentes, dindmicas, estéticas utilizadas, una breve
descripcion de la herramienta, el tipo de acceso y licencia, tipo de
compatibilidad con los EVEA, referencias de buenas practicas en
estudios publicados y un enlace de pagina web de la herramienta.

¢ Plugins y complementos, como insumo de apoyo al docente. Se
presenta una tabla con los principales plugins y caracteristicas
estandar de Moodle. Asi como también, 10 complementos que
incluyen estrategias gamificadas, usados para el disefio de
actividades, tareas y evaluaciones en el EVEA Moodle.

e Principales estrategias de gamificacion se lista 20 mecanicas y
componentes, 13 dindmicas y 15 estéticas, empleadas en las
experiencias gamificadas de los estudios revisados en este trabajo.
Estas estrategias han obtenido resultados satisfactorios y podrian
ser una guia de valor para futuras investigaciones.

e Acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA,
este insumo ofrece al docente reglas y lineamientos de
gamificacion, a partir de las buenas practicas desarrolladas en
diferentes estudios revisados, para posibilitar la elaboracion de
experiencias gamificadas. Se incluye un total de 14 acciones
concretas, cada una contiene: reglas y lineamientos de
gamificacion, la recompensa o premio recibido y el tipo de
estrategia de gamificacion usada (mecénicas y componentes,
dindmicas y estéticas).

e) Biticora de trabajo docente, con este insumo el docente puede hacer el
registro de acciones vivenciadas, durante las fases de planificacion
(subsistema II) y desarrollo (subsistema III) de la experiencia gamificada.

f) Lista de revision docente, estd disenado como apoyo docente, para el
registro del cumplimiento de las actividades desarrolladas con la guia del
MGTP. Contiene un total de 35 actividades, organizadas en 11
componentes y tres subsistemas.
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g) Entrevista de valoracion sobre el impacto de la experiencia
gamificada, contiene cinco preguntas abiertas, disefiada para la valoracion
del impacto de la experiencia desde la mirada del docente.

2. Los outputs obtenidos mediante la participacion en un estudio de casos en las
dos experiencias gamificadas en EVEA con la guia del MGTP. Incorpora:

e Un informe del analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion
para realizar la descripcion de sugerencias de gamificacion. Se incluye la
matriz de componentes con posibilidades de gamificacion.

e Un informe de resultados que permite determinar la motivacién y
competencias suficientes de los docentes, para gamificar contenidos de
aprendizaje y tomar decisiones. Los instrumentos que se utilizan:
entrevista semiestructurada de motivacion para gamificar contenidos de
aprendizaje y encuesta de competencia digital docente.

e Dos planificaciones de las experiencias gamificadas con las decisiones
de los docentes, a partir de la aplicacion del modelo MGTP, que sirven de
guia para futuras aplicaciones. Las planificaciones incluyen: informacion
general, objetivo de la unidad didactica, contenidos, objetivos de
aprendizaje especificos, recursos, actividades, instrucciones de uso para
recursos y actividades, estrategias de gamificacion, reglas y lineamientos
y el disefio de las experiencias.

e Dos experiencias gamificadas implementadas en el EVEA Moodle, las
cuales presentan una vista general atractiva, organizada por niveles, para
los casos Ofimatica I y Estadistica, las cuales orientan el desarrollo de
nuevas experiencias gamificadas.

3. Un método de evaluacion desde las voces de los estudiantes, este método
basado en procesos cualitativos y cuantitativos, posibilita evaluar el impacto en la
presencia social, cognitiva y docente, como resultado de la aplicacion de
experiencias gamificadas en EVEA con la orientacion del MGTP. Se utiliza la
encuesta Col tomada de Richardson et al. (2017). La encuesta contiene 34 items
organizados en tres dimensiones y 10 categorias.

4. Un método de evaluacion del impacto del uso del MGTP desde la mirada
docente. Para la valoracion del impacto de la experiencia gamificada desde la
postura del docente. Se utilizan como instrumentos: una entrevista no estructurada
que consta de cinco preguntas abiertas para la identificacion de fortalezas y
debilidades que pudieran presentarse durante la etapa de aplicacion del MGTP.
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8.3.3. Publicaciones cientificas en relacion con la tesis

Esta tesis doctoral estd avalada por las siguientes publicaciones:
Ao 2022

Vera-Mora, G., Sanz, C., & Coma, T. (2022). “Entornos virtuales de ensefianza y
aprendizaje gamificados a la luz del concepto de presencia: Revision sistematica de
literatura” Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en
Tecnologia, no. 33, pp. 25-35, 2022. https://doi.org/10.24215/18509959.33.¢e3

Afo 2024

Vera-Mora, G., Sanz, C. V, Coma-Rosello, T., & Baldassarri, S. (2024). Model for
Designing Gamified Experiences Mediated by a Virtual Teaching and Learning
Environment. Education Sciences, 14(8), 907. https://doi.org/10.3390/educsci14080907

8.4. Lineas de trabajo futuro

Las conclusiones obtenidas con el desarrollo de este trabajo de tesis desprenden una serie
de trabajos futuros, enfocados en la mejora y potenciacion del modelo propuesto.
Ademas, la identificacion de areas no exploradas que podrian constituirse en objeto de
investigaciones futuras.

En particular:

1. Ampliar el alcance de los estudios empiricos existentes. En estudios futuros
considerar muestras mas grandes y diversas para obtener una comprension mas
completa del impacto de las experiencias gamificadas en EVEA, con la
orientacion del MGTP en las presencias del Modelo Col. Esto posibilitaria la
generacion de analisis estadisticos mas robustos, como el caso de los analisis
factoriales, ecuaciones estructurales o la comprobacion de hipotesis con la
aplicacion de dos muestras diferentes entre un grupo con intervencion
(experiencia gamificada) y otro grupo sin intervencion (experiencia no
gamificada).

2. Aplicar las experiencias gamificadas en otras disciplinas formativas de la
Educacion Superior. La mayoria de los estudios analizados estdn centrados en
asignaturas referidas al campo de conocimiento de las Ciencias de la
Computacion. Seria valioso investigar como la gamificacion puede adaptarse a
diferentes disciplinas académicas, para promover la construccion de significados
en orden superior, mediante las presencias del Modelo Col.

3. Explorar la implementaciéon de experiencias gamificadas en plataformas de
aprendizaje diferentes de Moodle. Esto permitiria evaluar la efectividad de la
gamificacion en diferentes contextos tecnologicos, asi como, el fortalecimiento de
la flexibilidad y adaptabilidad del MGTP propuesto.

4. Investigar el impacto a largo plazo de la gamificacion en las presencias de Col.
Los estudios actuales se centran en los efectos a corto plazo, pero es importante
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comprender como la gamificacion puede influir en el desarrollo sostenido de las
presencias social, cognitiva y docente, a lo largo del tiempo.

5. Optimizar los procesos de revision, analisis y valoracion de las actividades
desarrolladas en el EVEA gamificado a través de la herramienta Moodle
Analytics. Esto permitiria reducir considerablemente los tiempos demandados por
los docentes en los procesos referidos y posibilitaria la automatizacion inmediata
de actividades, como los foros de discusion, lo cual faculta a los docentes a tomar
decisiones informadas y emprender acciones de mejora, de forma eficaz y
eficiente
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A: Resultados de la revision sistematica de la literatura

En este anexo se presentan las tablas con los registros de los resultados de busquedas en
inglés y espaiol realizadas en las bases de datos internacionales definidas.
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Al. Resultados de busquedas y listas de publicaciones seleccionadas

Al.1. Resultados generales de bisquedas en inglés y espaiiol

. Descriptor 1 Descriptor 2 Descriptor 3 IEEE ACM  SciELO Scopus Springer  Dialn  Semantic  Science
Idioma d 5 Total
Link et Scholar Direct
Virtual learning  Cognitive  presence
environments OR OR social presence
Tnglés Gamification learning  management OR teaching presence 6 75 27 426 0 157 49 740
systems OR e-learning OR  community of 0
inquiry
Entorno virtual de Presencia  cognitiva
ensefianza y aprendizaje OR presencia social
OR entornos virtuales OR presencia docente 8 8
Gamificacion  de aprendizaje OR comunidad de
Espaiiol indagacion
Total 6 75 0 27 426 8 157 49 748
A1.2. Resultados con aplicacion de criterios inclusion/exclusion
Cadenas de bisquedas Bases de datos Tot
Idioma  Descriptor 1 Descriptor 2 Descriptor 3 IEEE ACM SciELO Scopus Springer Dialnet Semantic Science
Link Scholar Direct
Virtual learning  Cognitive  presence
environments OR OR social presence
Tnglés Gamification learning management OR feaching presence 4 8 0 13 12 0 18 4 59
systems OR e-learning OR  community  of
inquiry
Entorno virtual de Presencia  cognitiva
enseflanza y OR presencia social
aprendizaje OR OR presencia docente 0 0 0 0 0 3 0 0 3
Gamificacion  entornos virtuales de OR comunidad de
Espafiol aprendizaje indagacion
Total 4 8 0 13 12 3 18 4 62
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A1.3. Resultados con aplicacion de Triada

Relaciones de la triada Seleccionados
Base de datos por triada
A&B B&C A&C A&B&C A&B&C
IEEE 2 0 0 2 2
ACM 6 0 1 1 1
SciELO 0 0 0 0 0
Scopus 6 2 3 2 2
Springer Link 8 0 1 3 3
Dialnet 3 0 0 0 0
Semantic Scholar 16 0 2 0 0
ScienceDirect 4 0 0 0 0
Total 45 2 7 8 8

A&B =EVEA — Gamificacion
B&C = Gamificacion — Col

A&C = EVEA — Gamificacion
A&B&C=EVEA — Gamificacion — Col

Al.4. Lista de articulos seleccionados. Datos generales
Este anexo presenta las tablas con los articulos cientificos finales que se relacionan de manera

especifica con el objetivo de la investigacion que resultaron de la aplicacion de los criterios de
inclusion y exclusion; y la estrategia triada, sobre todo el grupo de publicaciones revisadas.

ID  Autor Afio  Fuente Pais URL?%®

A0l  Mese, C. y Dursun O. 2019  Scopus Turquia https://bit.ly/3hX4710
A02  Tzelepi, M. et al. 2020 [EEE Grecia https://bit.ly/3qqUylr
A03  Papanikolaou, K. et al. 2020  Springer Link Grecia https://bit.ly/2W8k9v0
A04  Utomo, A. y Santoso, H. 2015  ACM Indonesia https://bit.ly/2UB3HID
AO05  Petroulis, I. et al. 2019  Springer Link Grecia https://bit.ly/3vSNwxa
A06  Antonaci, A. et al. 2019 Scopus Paises Bajos https:/bit.ly/3xXu9Es
A07  Utomo, A. et al. 2014 [EEE Indonesia https://bit.ly/3gVLYOv

A1.5. Resultados de las preguntas de evaluacion

ID Autor [PI1] [PI2] [PI3] [PI4] [PI5]
A0l  Mese, C. y Dursun O. S S S S S

A02  Tzelepi, M. et al.

A03  Papanikolaou, K. et al.
A04  Utomo, A. y Santoso, H.
AO05  Petroulis, I. et al.

A06  Antonaci, A. et al.

A07  Utomo, A. et al.

v »nn v r2 "1 v
v nn "1 v "2 v
v v 1. L2 »n» v
v nn "N 1 nn v
v nn vnn 1 nn v

¥ Bitly: Plataforma de administracién de enlaces para acortar, compartir, administrar y analizar facilmente sus enlaces.
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https://bit.ly/3hX47f0
https://bit.ly/3qqUyIr
https://bit.ly/2W8k9v0
https://bit.ly/2UB3HlD
https://bit.ly/3vSNwxa
https://bit.ly/3xXu9Es
https://bit.ly/3gVLYOv

A2. Aplicacion de los criterios de evaluacion

En este anexo se presentan las tablas con los registros que contienen la aplicacion de los
criterios de evaluacion de las publicaciones seleccionadas.

A2.1. Criterios para la extraccion de informacion

PI Criterio Valores
[PI1]:¢Cuales son las principales aportaciones cientificas realizadas en relacion con la gamificacion en EVEA a la
luz de los conceptos de presencias (social, cognitiva y docente)?

A. Curso gamificado en Moodle S/N
B. Agente pedagdgico gamificado, integrado en un curso Moodle. S/N
Alcance de los C. Sistema de recompensas en Cursos Moodle gamificado para promover S/N
estudios. Col.
D. MOOC gamificado con presencia social y sentido de comunidad. S/N
E. Modelo gamificado con Col. S/N
[PI2]: {Cuales son los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje utilizadas en las experiencias analizadas?
. A. Moodle S/N
EVEA utilizado. B. Open edX S/N
[PI3]: (Cuales son las principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias seleccionadas?
A. Puntos S/N
) B. Tabla de clasificacion S/N
Estrategias  de .
gamificacion. C. Insignia S/N
D. Barra de progreso S/N
E. Recompensa S/N
[PI4]: ;Cuales son los tipos de presencias y sus categorias analizadas en las investigaciones seleccionadas?
. A. Presencia cognitiva S/N
;E;g ;)esncclfas B. Presencia social S/N
C. Presencia docente S/N

[PIS]: ¢ Cuales son los principales resultados obtenidos por los autores con la aplicacion de la gamificacion en
EVEA a la luz de los tres tipos de presencia (social, cognitiva y docente)?

A. Influencia positiva de la gamificacion en la interaccion alumno-alumno.

B. Efecto positivo de la gamificacion sobre la motivacion.

C. Niveles altos de pensamiento critico al recibir estrategias de gamificacion S/N
individuales.
D. Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje con el uso S/N
de la gamificacion.
o E. Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de Col. S/N
Principales . . .\
F. Incremento de la presencia social, cognitiva y docente en la fase de S/N
resultados  de - i . -
autores exploracion a través de la gamificacion.
’ G. Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje activo. S/N
H. Percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y la forma de S/N
recompensas otorgadas.
I. Impacto positivo de la gamificacion en el desarrollo de la presencia social S/N
y el sentido de comunidad.
J. Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de aprendizaje. S/N
K. Impacto positivo de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes. S/N

Nota. P1 = Preguntas de Investigacion
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A2.2. Resultados de la calidad de los estudios

PI Criterio Valores
[PI1]:¢Cuales son las principales aportaciones cientificas realizadas en relacién con la gamificacion en EVEA a
la luz de los conceptos de presencias (social, cognitiva y docente)?

A. Curso gamificado en Moodle 43%
B. Agente pedagogico gamificado, integrado en un curso Moodle. 14%
Alcance de los C. Sistema de recompensas en Cursos Moodle gamificado para promover 14%
estudios. Col.
D. MOOC gamificado con presencia social y sentido de comunidad. 14%
E. Modelo gamificado con Col. 14%
[P12]: (Cuales son los entornos virtuales de enseflanza y aprendizaje utilizadas en las experiencias analizadas?
- A. Moodle 86%
EVEA utilizado B. Open edX 14%
[PI3]: {Cuales son las principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias seleccionadas?
A. Puntos 7%
Estrategias  de B. Tal?la Fie clasificacion 11%
gamificacion. C. Insignia 21%
D. Barra de progreso 7%
E. Recompensa 7%
[P14]: ;Cuales son los tipos de presencias y sus categorias analizadas en las investigaciones seleccionadas?
Tipos de A. Presenc.ia cognitiva 32%
Presencias B. Presencia social 37%
C. Presencia docente 32%

[PIS]: ¢ Cuales son los principales resultados obtenidos con la aplicacion de la gamificacion en EVEA a la luz de
los tres tipos de presencia (social, cognitiva y docente)?
A. Influencia positiva de la gamificacion en la interaccion alumno-alumno.

B. Efecto positivo de la gamificacion sobre la motivacion. 9%
C. Niveles altos de pensamiento critico al recibir estrategias de gamificacion 9%
individuales.

D. Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje con el uso 9%
de la gamificacion.

. E. Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de Col. 9%
Principales . . i, .
resultados  de F. Increr.r}ento de ,la presencia som_z}l, cognitiva y docente en la fase de 9%
antores. exploracion a través de l'a gamificacion. o .

G. Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje activo. 9%
H. Percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y la forma de 9%
recompensas otorgadas.

I. Impacto positivo de la gamificacion en el desarrollo de la presencia social 9%
y el sentido de comunidad.

J. Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de aprendizaje. 9%
K. Impacto positivo de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes. 9%

Nota. P1 = Preguntas de Investigacion
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[PI1]: Aportaciones cientificas de los estudios investigados realizadas en relacion a
gamificacion en EVEA a la luz de los conceptos de presencia

Referencias:

ID Aportes cientificos de los estudios investigados

Curso gamificado en Moodle.
Agente pedagogico gamificado, integrado en un curso Moodle basado en Col.
Sistema de recompensas en Cursos Moodle gamificado para promover Col.

MOOC gamificado con presencia social y sentido de comunidad.

m o 0wy

Modelo gamificado con Col.

Aportaciones cientificas de los estudios investigados

ID A. B. C. D. E.
A01

X
A02 X
A03 X

A04 X

A05 X

A06 X

A07 X

[PI2]: Entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje utilizados en las experiencias
analizadas

Referencias:

ID Modalidad de enseiianza

A. Moodle
B. Open edX

Entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje utilizados

ID A. B.
A01
A02
A03
A04
A05
A06 X
A07

XXX XX

=

T



[PI3]:  Principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
seleccionadas

Referencias:

ID Estrategias de gamificacién

Puntos
Tabla de clasificacion
Insignia

Barra de progreso

mog 0w P

Recompensa

Estrategias de gamificacion

ID A. B. C. D. E
A01 X X X X

A02 X

A03 X X
A04 X X

A05 X X X
A06

A07 X X X

[PI4]: Tipos de presencias y sus categorias analizadas en las investigaciones
seleccionadas

Referencias:

Dimensiones  Categorias

. Afecto
Presencia L .
social Comunicacion abierta
Cohesion
Hecho desencadenante
Presencia Exploracion
cognitiva Integracion
Resolucion
. Disefio y organizacion
Presencia . .
docente Facilitar el discurso

Ensefianza directa
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Tipos de presencias y categorias analizadas

Dimensiones Categorias Al A2 A3 A4 A5 A6 AT
) Afecto X X X X X X X
Presencia L .
social Comunicacion abierta X X X X X X X
Cohesion X X X X X X X
Hecho desencadenante X - - X X - X
Presencia Exploracion X X X X X - X
cognitiva Integracién X X X X X - X
Resolucion X X X X X - X
. Disefio y organizacién X X X X X - X
Presencia . .
docente Facilitar el discurso X X X X X - X
Ensefianza directa X X X X X - X

[PI5]: Principales resultados presentados por los autores con la aplicacion de la
gamificacion en EVEA a la luz de los tres tipos de presencia

Referencias:

]
=/

Principales resultados presentados por los autores

Influencia positiva de la gamificacion en la interacciéon alumno-alumno.
Efecto positivo de la gamificacion sobre la motivacion.
Niveles altos de pensamiento critico al recibir estrategias de gamificacion individuales.

Toma de conciencia de su propio pensamiento y aprendizaje con el uso de la
gamificacion.
Potencial de la gamificacion para fomentar la evolucion de Col.

Incremento de la presencia social, cognitiva y docente en la fase de exploracion a través
de la gamificacion.

Impacto positivo hacia la conducta de un aprendizaje activo.

Percepcion positiva de los estudiantes con el tipo y la forma de recompensas otorgadas.
Impacto positivo de la gamificacion en el desarrollo de la presencia social y el sentido
Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento de aprendizaje.

A=-~IZQ mm U 0wp

Impacto positivo de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes.

Principales resultados presentados por los autores

ID A. B. C. D. E. F. G. H. I. J. K.
A01 X X
A02 X X

A03 X X

A04 X

A05 X

A06 X X

A07 X
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B: Instrumentos para el proceso de aplicacion del MGTP

En este anexo se presentan los instrumentos y buenas practicas para el proceso de

implementacion del MGTP.

B1. Matriz de componentes con posibilidades de gamificacion

Matriz de compontes con posibilidades de gamificacion — [Nombre de la asignatura]

Asignatura:

Unidad didactica #:

Semestre:

Duracion:
Horas de Frecuencia Ny

o . . Formas de organizacion
aprendizaje Horas de Tiempos de
Unidad Curricular en contacto EVEA contenidos | entrega y de

con el por desarrollo Presencial EVEA
docente semana
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B2. Entrevista semiestructurada: Motivacion para gamificar contenidos de
aprendizaje

Fecha: Hora:

Lugar (ciudad y sitio especifico):

Entrevistador:

Introduccion:

Estimado colega, gracias por participar en esta entrevista. El objetivo de esta conversacion es determinar sus
motivaciones para gamificar contenidos de aprendizaje en los procesos educativos en EVEA. Las respuestas son
valiosas tanto para la investigacion que se desarrolla sobre un Modelo de gamificacion tecnologico-pedagdgico
para un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (MGTP), como para conocer si esta realmente motivado
para iniciar un proceso de gamificacion que facilite el aprendizaje del alumnado.

Le pedimos contribuya con esta investigacion contestando algunas preguntas con la mayor sinceridad y
concrecion posible. Debe saber que los criterios emitidos por usted seran solo de uso investigativo y nunca seran
revelados a terceras personas. La entrevista le tomara aproximadamente 10 minutos.

Datos Personales del entrevistado:

Nombre: Género:

Perfil docente (formacion del entrevistado):

Facultad: Carrera:
Asignatura: Nivel educativo de los estudiantes:
Instrucciones:

Por favor, responda a cada pregunta seleccionando el nimero que mejor representa su opinion.

Preguntas

Componente: Actitud y competencia respecto a la gamificacion
Interés por su formacion y actualizaciéon académica para utilizar adecuadamente la gamificacion en su
ejercicio docente.

1- {Qué familiarizado esta con el concepto de gamificacion en el ambito educativo?

1 (Nada familiarizado) — 5 (Muy familiarizado)
2- ;Considera que aprender sobre gamificacion le permitira mejorar sus métodos de ensefianza?

1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
3- (Considera que la gamificacion le ayudara a ser mas competitivo profesionalmente?

1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
4- ;Qué tan dispuesto estaria aprender a gamificar sus contenidos de aprendizaje?

1 (Nada dispuesto) — 5 (Totalmente dispuesto)
5- (Cree que necesitaria recibir orientacion para implementar la gamificacion en su labor como docente?
(En qué sentido?

1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
Componente: Disposicion ante la experiencia de gamificacion
Compromiso hacia el quehacer educativo orientado a responder y atender situaciones de ensefianza y
aprendizaje gamificadas.
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Preguntas
6- (En su practica educativa alguna vez ha utilizado estrategias de gamificacion?
1 (Nunca) — 5 (Siempre)
7- (Considera que, al utilizar estrategias de gamificacion, puede lograr que la ensefianza sea mas motivadora
y atractiva?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
8- (Considera que gamificar contenidos de aprendizaje requeriria de esfuerzo mayor en términos de
planificacion y ejecucion?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
9- (Cree que con el uso de la gamificacion se podra alcanzar mayor participacion y motivacion en
comparacion con metodologias de ensefianza tradicionales? ;De qué modo?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
10- ;El uso de la gamificacion en la ensefianza facilitaria la consecucion de los objetivos de aprendizaje
planificados?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
11- ;Cuales seria los retos que anticiparia al aplicar la gamificacion en su practica educativa?
() Falta de recursos tecnologicos
() Poco tiempo para planificar
( ) Poco interés por parte de los estudiantes
() Falta de experiencia para gamificar
() Otros...
Componente: Actitud hacia el aprendizaje del estudiante en experiencias que utilicen la gamificacion
Disposicion para facilitar el aprendizaje del alumnado.
12- ;Qué tan importante es que sus estudiantes se sientan motivados durante el proceso de ensefanza y
aprendizaje?
1 es “No es importante en absoluto” y 5 es “Extremadamente importante”
13- ;Premia el esfuerzo, progreso y logros de sus estudiantes?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
14- ;Cree que con el disefio de actividades gamificadas se podra aumentar el interés de los estudiantes por
aprender?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
15- ¢(Cree que la gamificacion puede favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales de sus
estudiantes?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)
16- (Cree que la gamificacion pueda contribuir para que los estudiantes apliquen lo aprendido?
1 (Totalmente en desacuerdo) — 5 (Totalmente de acuerdo)

(Cuales son las principales razones por las que quisiera gamificar contenidos de aprendizaje?

(Qué desafios cree que podria enfrentar al gamificar los contenidos que imparte?

Fin de la entrevista:

Gracias por su colaboracion. Si tiene algiin comentario adicional, no dude en compartirlo.

—  Iree



B3. Encuesta de competencia digital docente. Tomada de Touron et al.
(2018)

Estimado(a) colega:

El presente instrumento tiene como proposito determinar el grado de competencias digitales que posee el docente para
gamificar contenidos de aprendizaje en Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA). La informacion
recogida tiene por objeto el desarrollo de un trabajo de investigacion relacionado con dichos aspectos.

Para realizar este relevamiento se han organizado items en las siguientes dimensiones:

a. Informacion y alfabetizacion informacional
b. Comunicacién y colaboracion

c. Creacion de contenido digital

d. Seguridad

e. Resolucion de problemas

Por favor, ante cada pregunta debe plantearse en qué GRADO UTILIZA lo que propone cada item.
iGRACIAS por responder!

Debe conocer que “1” equivale a “nunca lo utilizo”, mientras que “5” significa que “lo utilizo mu
’
frecuentemente”

Preguntas Valoracion
Dimension: Informacion y alfabetizacion informacional 1[2(3|4]|5
1-Estrategias de navegacion por internet (p. €j.: busquedas, filtros, uso de operadores, comandos
especificos, uso de operadores de bisqueda, etc.).
2-Estrategias para busqueda de informacion en distintos soportes o formatos (texto, video, etc.) para
localizar y seleccionar informacion.
3-Canales especificos para la seleccion de videos didacticos.
4- Reglas o criterios para evaluar criticamente el contenido de una web (actualizaciones, citas,
fuentes).
5- Criterios para evaluar la fiabilidad de las fuentes de informacion, datos, contenido digital, etc.
6-Herramientas para el almacenamiento y gestion de archivos y contenidos compartidos (p. €j.:
Drive, Box, Dropbox, Office 365, etc.).
7-Herramientas para recuperar archivos eliminados, deteriorados, inaccesibles, con errores de
formato, etc.
8-Estrategias de gestion de la informacion (empleo de marcadores, recuperacion de informacion,
clasificacion, etc.).
Dimension: Comunicacion y colaboracion
9- Herramientas para la comunicacion en linea: foros, mensajeria instantanea, chats, video
conferencia, etc.
10-Proyectos de mi centro relacionados con las tecnologias digitales.
11-Software disponible en mi centro (p. ej.: calificaciones, asistencias, comunicacién con familias,
contenidos, evaluacion de tareas, etc.).
12- Espacios para compartir archivos, imagenes, trabajos, etc.
13-Redes sociales, comunidades de aprendizaje, etc. Para compartir informacion y contenidos
educativos (p. ¢j.: Facebook, Twitter, Google+ u otras).
14-Experiencias o investigaciones educativas de otros que puedan aportarme contenidos o
estrategias.
15- Herramientas para el aprendizaje compartido o colaborativo (p. €j.: blogs, wikis, plataformas
especificas como Edmodo u otras).
16- Normas basicas de comportamiento y etiqueta en la comunicacion a través de la red en el
contexto educativo.
17-Formas de gestion de identidades digitales en el contexto educativo.
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Items Valoracion

Dimension: Creacion de contenido digital
18- Herramientas para elaborar pruebas de evaluacion.
19- Herramientas para elaborar rabricas.

20- Herramientas para crear presentaciones.
21- Herramientas para la creacion de videos didacticos.

22- Herramientas que faciliten el aprendizaje como infografias, graficos interactivos, mapas
conceptuales, lineas de tiempo, etc.

23-Herramientas para producir codigos QR (Quick Response).

24- Herramientas para crear grabaciones de voz (podcast).

25- Herramientas que ayuden a gamificar el aprendizaje.

26- Herramientas de contenido basado en realidad aumentada

27- El software de la Pizarra Digital Interactiva de mi centro.

28- Recursos Educativos Abiertos (OER, REAs).

29- Herramientas para reelaborar o enriquecer contenido en diferentes formatos (p. €j.: textos, tablas,
audio, imagenes, videos, etc.).

30- Diferentes tipos de licencias para publicar mi contenido (copyright, copyleft y creative
commons).

31- Fuentes para localizar normativa sobre derechos de autor y licencias.

32- La logica basica de la programacion, compresion de su estructura y modificacion basica de
dispositivos digitales y su configuracion.

33- El potencial de las TICs para programar y crear nuevos productos.

Dimension: Seguridad

34-Proteccion para los dispositivos de amenazas de virus, malware, etc

35-Proteccion de informacion relativa a las personas de su entorno cercano (compaieros, alumnos,
etc.).

36-Sistemas de proteccion de dispositivos o documentos (control de acceso, privilegios, contraseiias,
etc.).

37-Formas para eliminar datos/informacion de la que es responsable sobre si mismo o la de terceros.
38-Formas para controlar el uso de la tecnologia que se convierten en aspectos distractores.
39-Como mantener una actitud equilibrada en el uso de la tecnologia.

40-Normas sobre el uso responsable y saludable de las tecnologias digitales.

41-Puntos de reciclaje para reducir el impacto de los restos tecnoldgicos en el medio ambiente
(dispositivos sin uso, moviles, toner de impresoras, baterias, etc.).

Dimension: Resolucion de problemas

42-Medidas basicas de ahorro energético.

43-Tareas basicas de mantenimiento del ordenador para evitar posibles problemas de
funcionamiento (p. ¢j.: actualizaciones, limpieza de caché o de disco, etc.).

44-Soluciones basicas a problemas técnicos derivados de la utilizacion de dispositivos digitales en
el aula.

45-La compatibilidad de periféricos (micros, auriculares, impresoras, etc.) y requisitos de
conectividad.

46-Soluciones para la gestion y el almacenamiento en la «nube», compartir archivos, concesion de
privilegios de acceso, etc. (p. ¢j.: Drive, OneDrive, Dropbox u otras).

47-Recursos digitales adaptados al proyecto educativo del centro.

48-Herramientas que ayuden a atender la diversidad del aula.

49-Formas para la solucion de problemas entre pares

50-Opciones para combinar tecnologia digital y no digital para buscar soluciones.

51-Herramientas para realizar la evaluacion, tutoria o seguimiento del alumnado.

52-Actividades didacticas creativas desarrollar la competencia digital en

el alumnado.

53-Vias para actualizarme e incorporar nuevos dispositivos, apps o herramientas.

54-Espacios para formarme y actualizar mi competencia digital.
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B4. Guia de induccion docente para la implementacion del MGTP

1. Mensaje de bienvenida

2. Objetivos:

2.1. Objetivo general

Asesorar metodoldgicamente a los docentes en el uso de estrategias de gamificacion
desarrolladas en EVEA vy la teoria del MGTP propuesto.

2.2. Objetivos especificos

1.

Fundamentar el proceso de gamificacion en EVEA, desde las teorias pedagogicas y
tecnologicas que faciliten el disefio, conduccion y valoracion de aprendizajes
gamificados en la asignatura.

Disenar recursos y actividades de aprendizaje gamificado desde la 16gica de las reglas
y lineamientos para la ensefianza en el EVEA en la asignatura que imparte en la IES.

Elaborar la experiencia gamificada en EVEA a partir de los recursos, actividades de
aprendizajes, reglas y lineamientos de gamificacion.

Orientar la implementacion del curso gamificado en EVEA, desde la concepcion del
MGTP.

Valorar resultados de aprendizaje y sus posibilidades de implementacién del MGTP
en la practica pedagdgica, a través de la encuesta Col.

3. Contenidos de induccion con el MGTP
3.1.La gamificacion

3.1.1. Conceptualizacion de gamificacion
3.1.2. Beneficios de la gamificacion en el aprendizaje
3.1.3. Estrategias de gamificacion mas utilizadas y su funcion practica

3.2.Modelo de Comunidad de Indagacion — Col

3.2.1. Conceptualizacion del Modelo Col
3.2.2. Presencias para el aprendizaje en linea
3.2.2.1. Presencia social
3.2.2.2. Presencia cognitiva
3.2.2.3. Presencia docente

3.3. Breve fundamentacion del MGTP

3.4. Explicacion — subsistema |

3.5. Explicacién — subsistema 11

3.6. Explicacion — subsistema II1

3.7. Elaboracion de una experiencia gamificada en EVEA
3.8. Evaluacion del MGTP aplicado
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4. Metodologia de induccion

Objetivos Actividades Recursos Resultados (STl T
esperados del resultado

Fundamentar el proceso de | Ofrecer los fundamentos de la gamificacion en EVEA | Modelo propuesto Fundamentos del | Dialogo de

gamificacion en EVEA, desde | desde las teorias pedagogicas y tecnologicas. proceso de gamificacion | conocimientos.

las  teorias pedagogica y | Analizar los fundamentos de la gamificacion en EVEA en EVEA para la

tecnologicas que faciliten el | por parte de docentes en induccion. direccion del EVEA en

disefio, conduccion y valoracion | Asumir la teoria analizada por porte los docentes en una  asignatura  del

de aprendizajes gamificados en | induccion. curriculum de la ES.

la asignatura.

Disenar recursos y actividades | Relacionar los objetivos y contenidos a gamificarse. Silabo de la asignatura Recursos y actividades | Evidencia de los

de aprendizaje gamificado desde
la logica de las reglas y
lineamientos para la ensefianza
en el EVEA en la asignatura que
imparte en la ES.

Elaborar la planificacion de los recursos y actividades de
aprendizaje a gamificarse.

Explorar las herramientas o aplicaciones necesarias para
el disefio de los recursos y actividades de aprendizaje a
gamificarse en el EVEA.

Elaborar las instrucciones de uso para los recursos y
actividades de aprendizaje a gamificarse.

Determinar los tiempos de entrega y de desarrollo para las
actividades de aprendizaje en el EVEA.

Seleccionar las estrategias de gamificacion a utilizar con
los recursos y actividades de aprendizaje planificados.
Determinar reglas y lineamientos de gamificacion a
aplicarse durante la accion educativa.

Contenidos de la asignatura
con  posibilidades  de
gamificacion delimitados.
Objetivos de aprendizaje.

Concepcion  inicial  de
acciones de gamificacion
para las habilidades
concebidas.

de aprendizaje
disefiados con
estrategias de
gamificacion.

recursos

actividades de
aprendizaje
disenados para la
asignatura.

Elaborar la experiencia
gamificada en EVEA a partir de
los recursos, actividades de
aprendizajes, reglas y
lineamientos de gamificacion.

Reflexionar sobre las preferencias y gustos de los
estudiantes para la elaboraciéon de la narrativa de la
experiencia gamificada.

Redactar la narrativa para la experiencia gamificada en
EVEA.

Recursos y actividades de
aprendizaje disefiados con
estrategias de gamificacion.
*Reglas y lineamientos de
gamificacion determinadas.

Experiencia gamificada
en EVEA

Experiencia
gamificada en
EVEA disefiada

para la asignatura.

Orientar la implementacion del | Desarrollar las actividades del proceso a seguir para el | EVEA EVEA gamificado Observacion de
curso gamificado en EVEA, | desarrollo de los componentes del subsistema III del clases en EVEA
desde la concepcion del MGTP. | MGTP. gamificado.

Valorar resultados de | Analizar los resultados de la aplicacion de la encuesta Col | Encuesta Col Base de datos de los | Instrumentos de
aprendizaje y sus posibilidades | dirigido a los estudiantes. resultados obtenidos con | valoracion aplicados
de implementacion del MGTP encuesta Col. segin el Modelo

en la practica pedagogica, a
través de la encuesta Col.

Col a estudiantes
que participan en el
estudio.
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BS. Consideraciones a seguir en una experiencia gamificada en EVEA a
partir de las buenas practicas

Este anexo ofrece una alternativa atractiva y motivadora al momento de desarrollar actividades de
aprendizaje en EVEA. Por la cual, la incorporaciéon de estrategias gamificadas se orientan a la
resolucion de problemas como la inactividad y dificultades de implicacion de los estudiantes en el acto
educativo (Cuba y Pérez, 2021). De ahi, que las experiencias gamificadas en EVEA resultan propicias
para animar a los estudiantes a progresar mediante contenidos de aprendizaje gamificados, con el
propésito de influir en su comportamiento o acciones y promover su motivacion. (Contreras y Eguia,
2017). Por tanto, es preciso valorar la importancia de elementos motivacionales al momento de crear
ambientes en EVEA, los cuales se veran reflejados en la participacion activa de los estudiantes (Reyes
Jofré, 2018).

Es asi qué, las buenas practicas ofrecidas desde el capitulo III en este trabajo de investigacion y la
literatura cientifica dan cuenta de resultados satisfactorios obtenidos a través de uso de estrategias de
gamificacion desarrolladas en el contexto de la ES en EVEA. A continuacion, se resume las principales
herramientas, plugins y complementos para gamificar experiencias de aprendizaje. Ademas, se
presenta las principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias, organizadas en
términos de mecanicas y componentes, dinamicas y estéticas, siguiendo a (Teixes, 2014), planteado
en el capitulo II de esta tesis. Y, una sintesis de buenas practicas para gamificar el aprendizaje en
EVEA. Este anexo se conformara luego en un documento orientativo del modelo propuesto a ser
consultado por docentes que deseen gamificar.

BS.1. Herramientas para gamificar experiencias de aprendizaje en EVEA

Kahoot

Objetivo: Crear cuestionarios interactivos y juego de preguntas y respuestas.
Mecanicas y componentes: Puntos, tabla de clasificacion, desafios, misiones,
restricciones, progresion, limite de tiempo

Dinamicas: Recompensa, competicion, retroalimentacion

Estéticas: Emocion

Descripcion: Evalua el conocimiento y contribuye en la retencion de
informacién. Los estudiantes compiten en tiempo real de manera individual o en
equipos, para responder preguntas disefiadas por el docente.

Acceso: En linea (navegador web); movil (i0S y Android).

Licencia: Free (gratuita) con funcionalidades esenciales, Plus (pago)
caracteristicas adicionales; Teacher (pago) caracteristicas de gestion de clases y
acceso a contenido Premium.

Compatibilidad en EVEA: Se integra con Moodle, Blackboard y otros. Ademas,
con Google Classroom, Microsoft Teams, Canvas, Schoology.

Referencias de buenas practicas: (Bravo et al., 2020; Campillo Ferrer et al.,
2020; Gtowacki et al., 2018; Hamza et al., 2020; Lopez et al., 2022).

Pagina web de la herramienta: https://kahoot.com/

Quizlet
Objetivo: Crear actividades educativas interactivas.
Mecanicas y componentes: Puntos
Dinamicas: Competicion, logros
Estéticas: Disfrute de una competencia amigable.
Descripcion: Fomenta la memorizacion, repaso y comprension de conceptos.
Ideal para la ensefianza y aprendizaje de idiomas. Se utilizan para actividades de
lectura de contenidos, preguntas y respuestas, ortografia, juegos a través de
tarjetas de memoria, pruebas interactivas.
Acceso: En linea (navegador web); movil (10S y Android).

Licencia: Basic (gratuita) con funcionalidades esenciales; Pro (pago)
caracteristicas adicionales; Premium (pago) opciones de avanzada.
Compatibilidad en EVEA: Con Moodle, Canvas, Blackboard y otros, a través
de enlaces. Integracion completa con Google Classroom, Microsoft Teams.
Referencias de buenas practicas: (Hamza et al., 2020; Lin y Chen, 2022;
Nguyen et al., 2021).

Pagina web: https:/quizlet.com/
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Classcraft
Objetivo: Gamificar la gestion del entorno educativo.

Mecanicas y componentes: Puntos de experiencia, desafios, misiones, avatares,
niveles, equipos, desbloqueo, roles
Dinamicas:, Diversion, colaboracion

Estéticas: Narracion, camaraderia, sentido de comunidad

Descripcién: Plataforma educativa que permite fomentar el comportamiento
positivo, participacion y colaboracion. Los estudiantes pueden crear personajes y
trabajar juntos para superar desafios y cumplir misiones.

Acceso: En linea (navegador web); movil (iI0S y Android).

Licencia: Free (gratuita) con caracteristicas esenciales de gamificacion; Premium
(pago) caracteristicas avanzadas; School (pago) para instituciones educativas.
Compatibilidad en EVEA: Integracion con Google Classroom y LMS: Moodle,
Canvas, Schoology y otros.

Referencias de buenas practicas: (Ferriz et al., 2019; Rivera y Sanchez-Pérez,
2020).

Pagina web: https://www.classcraft.com/

Breakout EDU
Objetivo: Fomentar el pensamiento critico, trabajo en equipo y resolucion de
problemas en un entorno ludico.
Mecanicas y componentes: Desafios, presion del tiempo, temporizador

Dindamicas: Recompensas competicion retroalimentacion colaboracién

Estéticas: Sensacion, narracion, emocion, , misterio

Descripcion: Actividad de gamificacion donde se tiene una mision que superar.
Presentan retos que consisten en desbloquear candados para resolver acertijos o
pruebas y escapar de una situacion de encierro. La herramienta de preferencia
para crear breakout digitales es Genially, la cual tiene plantillas, tales como:
videojuegos, dragones, ciencias, misterio, espias.

Acceso: En linea (navegador web); movil (10S y Android).

Kits fisicos (para crear experiencias de juegos de escape dentro del aula de clases).
Licencia: EDU Basic (gratuita) con caracteristicas a experiencias y recursos;
EDU Platform (pago) con catadlogo completo de experiencias; EDU kits (pago)
para crear experiencias personalizadas en el aula.

Compatibilidad en EVEA: Con Moodle, Canvas, Blackboard y otros a través de
enlaces.

Referencias de buenas practicas: (Moreno, 2019; Pérez-16pez et al., 2023).
Pagina web: https://www.breakoutedu.com/

Genially
Objetivo: Crear recursos educativos visualmente impactantes y dinamicos para
motivacion y evaluacion de los estudiantes.
Mecanicas y componentes: Desafios, elementos ocultos

Dinamicas: Retroalimentacion

Estéticas: Compromiso

Descripcion: No es una plataforma de gamificacion en si misma, pero es posible
crear recursos y actividades gamificados, tales como cuestionarios interactivos
con retroalimentacion inmediata, preguntas y respuestas, presentaciones
interactivas con elementos ocultos, etc.

Acceso: En linea (navegador web); movil (10S y Android).

Licencia: Free (gratuita) con caracteristicas basicas; Pro (pago) caracteristicas
avanzadas; School (pago) para instituciones educativas.

Compatibilidad en EVEA: Con Moodle, Canvas, Classroom y otros, a través de
enlaces. Con suscripcion Pro o School se pueden hacer descargas en formato
HTML o PDF.

Referencias de buenas practicas: (Aveleyra et al.,, 2021; Fernandez, 2022;
Garcia-Tudela et al., 2022).

Pagina web de la herramienta: https://genial.ly/
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Quizizz
Objetivo: Crear cuestionarios interactivos y evaluaciones que contribuyen en la
participacion activa de los estudiantes.
Mecanicas y componentes: Puntos, insignias, tabla de clasificacion, desafios, ,
Dinamicas: Competicion, retroalimentacion inmediata, temporizador
Estéticas: Sentimientos de logros
Descripcién: Plataforma de evaluacion en linea donde los docentes pueden crear
cuestionarios interactivos con preguntas de opcion multiple, verdadero/falso, las
cuales son respondidas en tiempo real por los estudiantes como desafios
divertidos.
Acceso: En linea (navegador web); movil (i0S y Android).
Licencia: Free (gratuita) con caracteristicas basicas; Pro (pago) caracteristicas
avanzadas; School (pago) para instituciones educativas.
Compatibilidad en EVEA: Integracion con Google Classroom, Moodle, Canvas,
Schoology, Blackboard y otros.
Referencias de buenas practicas: (Aveleyra et al., 2021; Pitoyo et al., 2020;
Pratiwi y Waluyo, 2023).
Pagina web de la herramienta: https:/quizizz.com/

Educaplay
Objetivo: Crear, compartir y utilizar actividades interactivas para el aprendizaje.
Mecanicas y componentes: Puntos
Dinamicas: Competencia individual, retroalimentacion inmediata
Estéticas: Sentimientos de logros
Descripcion: Plataforma en linea que ofrece a docentes la posibilidad de disenar
una gran variedad de actividades multimedia (crucigrama, sopa de letras, video
quiz, mapa interactivo, ruleta de palabras, etc.) que se pueden utilizar para
refuerzo y evaluacion de conocimientos.
Acceso: En linea (navegador web)
Licencia: Free (gratuita) con caracteristicas basicas; Premium (pago)
caracteristicas avanzadas.
Compatibilidad en EVEA: Integracion con Moodle, Blackboard, Canvas y
otros.
Referencias de buenas practicas: (Mykytka, 2021; Torres-Gastelu, 2016)
Pagina web de la herramienta: https://es.educaplay.com/

Mobbyt

Objetivo: Crear videojuegos educativos de manera facil para potenciar los
procesos de enseflanza y aprendizaje a partir de la gamificacion.

Mecanicas y componentes: Puntos, desafios

Dindmicas: Diversion

Estéticas: Narracion, superacion personal

Descripcién: Plataforma con portal de videojuegos educativos la cual posibilita
crear juegos y compartirlos de manera inmediata para el aprendizaje en un entorno
divertido. Ofrece juegos de trivias, tarjetas de memoria, conectar ideas,
historietas, juegos multinivel.

Naturaleza de la herramienta: En linea desde cualquier dispositivo. Es
completamente gratuita.

Acceso: En linea (navegador web); movil (i0S y Android).

Licencia: Libre distribucion (es gratuito).

Compatibilidad en EVEA: No especifica; sin embargo, por ser herramienta
basada en web, tiene posibilidad de uso con cualquier LMS que permita la
integracion de contenido web.

Referencias: (Machado y Lucio, 2021; Nayibe et al., 2020).

Pagina web de la herramienta: https://mobbyt.com/

Super Teacher Tools
Objetivo: Mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de manera
divertida y motivadora a partir de la gamificacion.
Mecanicas y componentes: Puntos, desafios, niveles, equipos, desbloqueo de
contenido
Dinamicas: Recompensas, competicion, retroalimentacion inmediata
Estéticas: Emocion, sentimientos de logros
Descripcion: Herramienta que promueve una dindmica interactiva en procesos
de aprendizaje sincronicos y presencial. Las actividades educativas gamificadas
que pueden incluir cuestionarios, repasos, resoluciéon de problemas, etc.
Fomentan la participacion activa y compromiso. Ofrece juegos de revision
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Super Teacher Tools
Jeopardy Style, cohetes multijugador, ;Quién quiere ser millonario?, partido de
velocidad.
Acceso: En linea (navegador web)
Licencia: Libre distribucion (es gratuito).
Compatibilidad en EVEA: No especifica; sin embargo, por ser herramienta
basada en web, tiene posibilidad de uso con cualquier LMS que permita la
integracion de contenido web.
Referencias de buenas practicas: (Araujo y Marques, 2020); Jirasevijinda y
Brown, 2010).
Pagina web de la herramienta: https://www.superteachertools.us/

Flippity
Objetivo: Crear actividades interactivas y juegos educativos para el refuerzo de
conceptos y habilidades.
Mecanicas y componentes: Puntos, tablas de clasificacion, desafios
Dinamicas: Recompensas, competicion
Estéticas: Compromiso
Descripcion: Herramienta basada en hojas de calculo de Google Sheets. Ofrece
actividades interactivas y ludicas, en la cual los estudiantes pueden participar
activamente de resolucion de ejercicios, juegos y cuestionarios. Tiene una
variedad de plantillas y herramientas sobre crucigramas, juegos de trivia, tableros
de juego, entre otras.
Acceso: En linea (navegador web); movil (108 y Android).
Licencia: Libre distribucion (es gratuito).
Compatibilidad en EVEA: Con Moodle, Canvas, Classroom y otros, a través de
enlaces.
Referencias de buenas practicas: (Bezerra et al., 2022; Cordeiro et al., 2022;
Kovalchuk et al., 2022).
Pagina web: http://flippity.net/

Socrative
Objetivo: Crear cuestionarios y actividades interactivas para la evaluacion y
participacion activa de los estudiantes.
Mecanicas y componentes: Puntos, desafios
Dinamicas: Retroalimentacion inmediata
Estéticas: Compromiso
Descripcion: Herramienta donde los docentes pueden crear cuestionarios,
encuestas, preguntas interactivas, tales como opcion miltiple, respuestas abiertas
que son respondidas en tiempo real a través de dispositivos moviles o
computadores. Facilita el registro de datos sobre el progreso y nivel de
comprension asumido.
Acceso: En linea: navegador web; movil: i0S y Android
Licencia: Free (gratuita) con funcionalidades basicas; Pro (pago) con
caracteristicas de avanzadas; Enterprise (pago) para instituciones educativas.
Compatibilidad con EVEA: Con Moodle a través de codigos o enlaces.
Integracion completa con Google Classroom, Canvas, Schoology, Blackboard.
Referencias de buenas practicas: (Bullon et al., 2018; Gémez-Carrasco et al.,
2019).
Pagina web: https://www.socrative.com/
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BS5.2. Plugins y complementos

mas usados en gamificacion de experiencias de aprendizaje

en EVEA Moodle
EStr?teglg = de Tipo Nombre Descripcion Link de acceso
gamificacién
empo'nzador,' i Plugin . . Se utiliza para la elaboracion de Se incluye en paquete de
retroalimentacion ; Cuestionario . L . : 2,
. . estandar cuestionarios interactivos. instalacion
inmediata
Plugin Puede ser utilizado para asignacion de Se incluye en paquete de
Recompensas o té%l dar Tarea tareas donde se obtiene recompensas o instalacion
puntajes.
. Crea lecciones interactivas donde se Se incluye en paquete de
Progreso, Plugin . . . . | . 2
. .y A Lecciones asigna calificaciones segun el progresoy | instalacion
retroalimentacion estandar . I .
da retroalimentacion inmediata.
Puntos, insignias, | Plugin Henamlen?a‘e dlercuSIOI’l que corllFrlbuye Se 1nc1u>fe en paquete de
., ; Foros con la participacion, comunicacion, instalacion
colaboracion estandar . .
pensamiento critico.
Insignias, premio, Caryacterlstlca Course Se otorgan de formarrr_lanual por parte https://Moodie.org/plugi
recompensas, estandar de del docente o automatica, una vez
. badges . . ns/mod_coursebadges
compromiso Moodle finalizado el curso y/o actividad.
Lo B Permi | i isuali https://M . lugi
Insignias Complemento Open Badge ermite que los est}ldlantes visualicen ttps://Moodle.org/plugi
Factory sus insignias obtenidas. ns/local_obf
Premia el esfuerzo segun nivel
Puntos, insignias, alcanzado. Muestra avance de
niveles, actividades desarrolladas en una barra de .
. https://Moodle.org/plugi
desbloqueo, Complemento | Level Up! progreso. Asigna puntos
o L ns/block xp
logros, automaticamente. Se utiliza para -
competicion evaluacion y autoevaluacion y limitar el
acceso a contenidos.
Presenta una variedad de actividades y
juegos, tales como: crucigramas, hitps: .
L . . ttps://Moodle. 1
Puntos, insignias Complemento | Game ahorcado, millonario, preguntas y ns/lzso/é oaomee org/plug
respuestas, etc., para fomentar la -8
motivacion y autoevaluacion.
Crea contenidos interactivos, permite
L Interactive colocar encima de los videos, elementos | https://Moodle.org/plugi
Puntos, insignias Complemento . .
Content - HSP | como: presentaciones, juegos, ns/mod_hvp
cuestionarios.
Permite convertir cuestionarios en
Puntos? insignias, Complemento | Quizventure juegos de tI‘lVlB:S con le propqsno de https://Moqdle.org/plugl
retroalimentacion generar aprendizajes interactivos. Se ns/mod_quizgame
utiliza para evaluacion y autoevaluacion.
Fomenta la interaccion. Otorga
Puntos, insignias recompensas a través de la recoleccion https://Moodle.org/plugi
> ’ 1 t tash .
recompensas Complemento | Stas de objetos dentro del EVEA. Solo se ns/block_stash
puede usar para autoevaluacion.
Insienias. DHUNtos Crea un sistema de recompensas y
gmas, p ? . logros como fomento de participacion y https://Moodle.org/plugi
recompensas, Complemento | Mootivated o R
progreso. Se utilizan para ns/local_mootivated
logros -,
autoevaluacion.
Permite el monitoreo de actividades y
Puntos, tabla de Ranking asigna purllFos en funcién de 1 a https://Moodle.org/plugi
. i Complemento participacion y logros en actividades .
clasificacion Block . ns/block_ranking
desarrolladas. Se puede utilizar para -
autoevaluacion y retroalimentacion.
Permite la configuracion de finalizacion
. de actividades o recursos y cuando https://Moodle.org/plugi
Barra de progreso, Completion ;
- . Complemento deben completarse. Muestra el progreso | ns/block_completion_pr
retroalimentacion Progress . oo
de actividades. Se puede utilizar para ogress
autoevaluacion y retroalimentacion.
Permite que los estudiantes puedan
inscribirse en un grupo dentro del
Clanes, cquipos, Complemento | Group choice EVEA. El docente geleccmna <_entre qué https://Mooafle.org/plugl
colaboracion grupos pueden elegir los estudiantes y ns/mod_choicegroup

establece el nimero maximo permitido
en cada grupo.
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BS.3. Principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
gamificadas

Mecanicas y componentes
Puntos, puntos de experiencia
Medallas, emblemas o insignias
Clasificaciones, tabla de clasificacion
Desafios, retos y misiones
Avatares
Niveles
Barra de progreso, pista de progreso
Clanes, equipos
Finalizacion de actividad
Restricciones de finalizacion de actividades
Restricciones de acceso o restricciones de
actividades
Bloqueo-desbloqueo, elementos ocultos
Canales de comunicacién
Estado en linea
Roles
Progresion
Tiempo, limite de tiempo, presion del tiempo
Temporizador
Boletos
Tarjeta de regalo

Dinamicas

Recompensas
Estatus

Logros
Autoexpresion
Competicion, competencia
Altruismo
Retroalimentacion
Diversion
Premios
Cooperacion
Colaboracion
Objetivos
Autonomia

Estéticas

Sensacion

Fantasia

Narracion

Reto

Camaraderia
Descubrimiento
Expresion

Sumision
Compromiso

Emocion

Disfrute de una competencia amigable
Sentido de comunidad
Misterio

Sentimientos de logros
Superacion personal
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BS.4. Acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA, a partir de las

buenas practicas desarrolladas en diferentes estudios revisados

Estrategia de gamificaciéon
(Clasificacion establecida en Capitulo 11

. . Recompensa/ L, :
Reglas y lineamientos prellr)lio seccion 2.2.1 de la Tesis)
Mecanica s oo Lo
Y Dinamicas Estéticas
componentes
Experiencia (Mese y Dursun, 2019) / Enlace: https://bit.ly/3hX47f0

. . - Lo N lici 1
Enviar mensajes a foros, eventos y navegacion. Puntos de experiencia Puntos tr:b:goexp icita en ¢
Por obtener puntos de experiencia. Insignias Insignias Premios
Recibieron retroalimentacion sobre sus experiencias y Lo Lo . L

- Insignias Insignias Retroalimentacion
posiciones alcanzadas.
Se cred un sistema de niveles en funcion del punto de Tabla de
experiencia. Por ganar ciertos puntos de experiencia | Subir de nivel clasificacion, Premios
podian subir de nivel en la tabla de clasificacion. niveles
Retroalimentacion inmediata a través de la barra de Tabla de

. . . ., . ., Retos,

progreso, correo electronico de recordatorio de la | Barra de progreso clasificacion, Retroalimentacion .

=, N . camaraderia
actividad y finalizacion de la actividad. barra de progreso
Completar las actlv1da_des se otorgan insignias para o Insignias, tabla de )
premiar su comportamiento y se notifica la posicion | Insignias ; ., Premios

. clasificacion

alcanzada en el entorno gamificado.
Por obtener la insignia de la rueda de la fortuna o ser los
primeros en alcanzar cierto nivel; obtuvieron el derecho
de participar en la actividad de premios cara a cara . Lo . .

- X Insignias Insignias, niveles Premios
(presencial), donde giraban la rueda de la fortuna y
ganaban premios para usarse dentro o fuera del entorno
gamificado.

Restriccion de actividades segun el tiempo, nivel y | Motivacion hacia el | Restricciones de | No se explicita
finalizacidn respectiva. aprendizaje en linea actividades en el trabajo
Experiencia Tzelepi, et al. (2020) / Enlace: https://bit.ly/3qqUyIr
Insignias de excelencia
Después de cada discusion en tres foros se entregd | cognitiva: distraido,
insignias de excelencia cognitiva: a) cuando se ha enviado | explorador, constructor, ..

. . L . . Lo No se explicita en el .
uno o mas mensajes en la fase de resolucion; y b) por | conquistador, segin la | Insignias trabaio Camaraderia
contribucion del estudiante en cada fase de la discusiénen | calidad de discusion en J
comparacion con la contribucion total de la comunidad. términos de progresion hasta

alcanzar el nivel mas alto.
Experiencia Papanikolaou et al. (2020) / Enlace: https://bit.ly/2W8k9v0
Cada insignia se otorgd como recompensa de
sociabilidad. Reflejaba la centralidad del estudiante
(namero de participantes con las cuales el estudiante | Insignias Insignias Recompensa Camaraderia
intercambiaba mensajes). Incluian una descripcion
detallada con criterios a cumplirse para obtenerlas.
Estudiantes con menos del 30% de centralidad (nimero . A
. . . . Insignia de sociabilidad Lo
de participantes con las cuales el estudiante intercambiaba cometa Insignias Recompensa
mensajes).
Estudiantes con centralidad entre 30% y 50% de L S
. . - Insignia de sociabilidad -
centralidad (nimero de participantes con las cuales el satélite Insignias Recompensa
estudiante intercambiaba mensajes).
Estudiantes con centralidad entre 50% y 70% de Lo o
. . L Insignia de sociabilidad Lo
centralidad (niimero de participantes con las cuales el Insignias Recompensa
. . . . planeta
estudiante intercambiaba mensajes).
Estudiantes con centralidad superior a 70% de centralidad
(niimero de participantes con las cuales el estudiante | Insignia de sociabilidad sol Insignias Recompensa
intercambiaba mensajes).
Experiencia (Utomo y Santoso, 2015) / Enlace: https://bit.ly/2UB3HID
Cuando el desempefio en sus actividades de aprendizaje Retos,
era bajo, se mostraba en el EVEA: Agente "estudie mas" | Agente estudie mas Avatar Retroalimentacion camaraderia,
que incluia instruccion expresa para mejorar. descubrimiento
Cuando el desempefio de sus actividades de aprendizaje
era alto, se mostraba: Agente "inteligente" con el cual | Agente inteligente Avatar Retroalimentacion
debian contribuir ayudando a un compafiero a mejorar.
Refleja el progreso por desarrollar las actividades e Barra de progreso . ..
2o progr por g v n fré de progres Barra de progreso Retroalimentacion
linea. Comprende el 50% en la barra de progreso. actividades en linea
Refleja el progreso por descargar los materiales del curso. | Barra de progreso . ..
Ja el prog Op 8 " ur ae progr Barra de progreso Retroalimentacion
Comprende el 100% en la barra de progreso. materiales descargados
Refleja el rtici tivi foros. | B . .
efleja e progresoo por participar en actividades de foros arra de progreso Barra de progreso Retroalimentacion
Comprende el 75% en la barra de progreso. actividades en foros
Refleja el 1 i h B . L
efleja el progreso de ‘estufhante una vez que0 a arra de progreso tareas y Barra de progreso Retroalimentacion
desarrollado tareas y cuestionarios. Comprende el 25% cuestionarios
Una vez que los estudiantes han alcanzado el 100% en las
barras de progreso, obtenian una insignia: Insignia diligente por L
Progreso, & en & P Insignias Recompensa

Por conectarse al menos una vez al dia durante una
semana.

concluir actividades
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Por descargar todos los materiales de aprendizaje
proporcionados.

Insignia estudioso

Insignias

Recompensa

Por participar activamente en foros de discusion

Insignia famoso

Insignias

Recompensa

Por terminar todas las tareas antes de la fecha limite.

Insignia desafiador

Insignias

Recompensa

Por terminar todos los cuestionarios antes de la fecha
limite.

Insignia brillante

Insignias

Recompensa

Por obtener todas las insignias. Si los estudiantes no
mantenian su desempeflo, podian perder las insignias
ganadas.

Insignia conquistador

Insignias

Recompensa

Todas las barras de progreso, insignias y sugerencias
proporcionadas se les asignan puntuaciones. Se escalan de
(1 a4 puntos) seglin calculos realizados con el historial de
clics del mouse almacenado en la Base de Datos:

Dia en linea a la semana:

Casi nunca monitorea la pagina del curso (0-1 dia en linea
por semana).

1 puntos

Puntos

Recompensa

Dia en linea a la semana:
Casi nunca monitorea la pagina del curso (0-1 dia en linea
por semana).

1 puntos

Puntos

Recompensa

Rara vez monitorea la pagina del curso (2-3 dias en linea
por semana).

2 puntos

Puntos

Recompensa

Muy a menudo monitorea la pagina del curso (2-5 dias en
linea por semana).

3 puntos

Puntos

Recompensa

Frecuentemente monitorea la pagina del curso (6-7 dias
en linea por semana).

4 puntos

Puntos

Recompensa

Materiales de aprendizaje descargados:
Nunca descargd los materiales proporcionados.

1 puntos

Puntos

Recompensa

Rara vez se descargan los materiales proporcionados
(menos del 50%).

2 puntos

Puntos

Recompensa

Descargd una parte de los materiales proporcionados
(entre 50% y el 99%).

3 puntos

Puntos

Recompensa

Descargo todos los materiales de aprendizaje.

4 puntos

Puntos

Recompensa

Participacion en foros:
Nunca participd en foros de discusion.

1 puntos

Puntos

Recompensa

Solo participa en los foros como observador (no hay
publicaciones ni respuestas en el hilo de los foros).

2 puntos

Puntos

Recompensa

Particip6 en los foros con la puntuacion ponderada por
debajo del promedio de la clase.

3 puntos

Puntos

Recompensa

Particip6 activamente en los foros como se indica con la
puntuacion ponderada por encima del promedio de la
clase.

4 puntos

Puntos

Recompensa

Finalizacion de tareas y cuestionarios:
No termind todas las tareas/cuestionarios en el plazo
establecido.

1 puntos

Puntos

Recompensa

Existio algunas tareas/cuestionarios que no se realizaron
hasta la fecha limite dada.

2 puntos

Puntos

Recompensa

Los estudiantes completaron todas las tareas y
cuestionarios pasado la fecha limite, pero aun hay tareas
pendientes con fechas limites proximas.

3 puntos

Puntos

Recompensa

Se han realizado todas las tareas/cuestionarios.

4 puntos

Puntos

Recompensa

Experiencia Petroulis et al. (2019) / Enlace:

https://bit.ly/3vSNwxa

Reciben recompensas automaticas de Moodle mediante el

. L Recompensa
complemento Level Up! por realizar publicaciones en Puntos, tabla de oM
L ~ . Puntos . - automatica de
foros, comentar publicaciones de sus compaiieros, envio clasificacion Moodle
del cuestionario y envio de tareas.
Insignias individuales: Por desarrollar actividades de
manera individual. Insignias de participacion Lo Recompensa manual
i . . . . . Insignias
Navego y vio contenido educativo, descargd y envié | Oro del docente
tareas con una frecuencia superior al 60%.
Navego en la plataforma, visualizo fuentes, descargod Lo C
H L . . o Insignias de participacion Lo Recompensa manual
material y envio tareas con una frecuencia inferior al 30% Insignias
. o = Plata del docente
y superior al 60% que sus compafieros.
Visito, navegd en la plataforma, visualizo fuentes, . L,
. . .. . Insignias de participacion - Recompensa manual
descargd material y envid tareas con una frecuencia Insignias
e o ~ Bronce del docente
inferior al 30% que sus compaiieros.
Respondido correctamente a un nimero de preguntas . . .
. Insignia de cuestionario .o Recompensa manual
menor que el promedio de respuestas correctas de todos Insignias
. . Jugador del docente
los estudiantes del grupo especifico.
Respondié correctamente a un nimero de preguntas igual Lo . .
N Insignia de cuestionario Lo Recompensa manual
o mayor que el promedio de las respuestas correctas de | . Insignias
. i iGoleador! del docente
todos los estudiantes del grupo especifico
Insignias grupales: Por desarrollar actividades de manera
grupal. Insicni .
. . , . nsignia xcelencia Lo Recompensa manual
Contribuyé menos del 25% del niimero promedio de sien de excelenc Insignias ceompens u
. . . . . cognitiva Resumen del docente
mensajes publicados por cada participante en la discusion.
No se ha acercado a la solucion del problema discutido.
Contribuyé menos del 50% del nimero promedio de Lo .
. . .. . ., Insignia de excelencia Lo Recompensa manual
mensajes publicados por cada participante en la discusion. Insignias

No se ha acercado a la solucion del problema.

cognitiva Explorador

del docente

Camaraderia
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Contribuyé mas del 50% del ntimero promedio de
mensajes publicados por cada participante, pero no se

Insignia de excelencia

Recompensa manual

acerco a la solucion del problema, o contribuyd menos del " Insignias
o . . . . cognitiva Constructor del docente
50% del nimero promedio de mensajes publicados por
cada participante pero conquisté la solucion del problema.
Contribuyé maés del 50% del namero promedio de
mensajes publicados por cada participante en la discusion, | Insignia de excelencia Insienias Recompensa manual
con alta calidad cognitiva y conquist la solucion del | cognitiva Conquistador g del docente
problema.
La clasificacion de insignias se basé en las mediciones de Insignia de somap{lldad: Lo Recompensa manual
Sol, Planeta; Satélite, Insignias

centralidad de cada estudiante en la comunidad.

Cometa

del docente

Experiencia Antonaci et al. (2019) / Enlace:

https://bit.ly/3xXu9Es

Cada estudiante debia seleccionar su avatar favorito.

Avatar representativo

Avatar

No se explicita en el
trabajo

Fueron signados aleatoriamente a los estudiantes a uno de

No se explicita en

los dos clanes, donde debian definir el nombre del clan, | Puntos Puntos, clanes ol trabajo
logotipo, reglas y roles. J
Los dos clanes se enfrentaron a cuatro desafios diferentes
1) de identidad grupal y de conocimiento en competencia ., Retos,
O grupaly h ~omp! Puntos Puntos, desafios Competicion .
con el otro clan, 2) criptografico, 3) de conocimiento y 4) camaraderia
de discusion y de conocimiento).
ada clan actué como un gr ada 1 ta L.
Cad & clug como un Erupo y ¢ da respuesta y Puntos Puntos Colaboracion
eleccion dada se baso en una votacion grupal.
Se us6 el Chat para mantener la comunicacion entre . . Clanes, canales de ..
. No se explicita en el trabajo A Colaboracion
miembros de cada clan. comunicacion
Los estados fueron: en linea, recientemente en linea, y .,
| . ., .. . Clanes, estado en Competicion,
fuera de linea, codificado por colores para una vision | No se explicita en el trabajo . .
. linea colaboracion
general de los clanes en linea.
Experiencia Utomo et al. (2014) / Enlace: https://bit.ly/3gVLYOv
Como motivacion para estudiar materiales de aprendizaje
y que participen en foros de discusion. Las pistas de Lo .
L . . . . Insignias, pistas Recompensas,
progreso indicaban el material que tenian para leer y que | Insignias, pistas de progreso . L
. . S s de progreso Retroalimentacion
tarea tenian pendiente o no. Las insignias contenian una
explicacion sobre como obtenerlas.
Como motivaciéon para que completen tareas y
cuestionarios, se entregd como recompensa, insignias S T Recompensas. o
’ g . P C S Y Puntos, insignias Puntos, insignias ' >, Descubrimiento
puntos para que conozcan su nivel de comprension de los retroalimentacion
materiales de estudio.
Para promover un aprendizaje activo se utilizo la tabla de Niveles Tabla de Recompensas,
clasificacion que visualizo la puntuacion obtenida. clasificacion Retroalimentacion
Experiencia (Beltran y Sanchez, 2020) / Enlace: https://bit.ly/3swWmVh
Experiencia gamificada ambientada en la Edad S
. - . Puntos, insignias, | Recompensas,
Media. Docente (sabio de la localidad); alumnos Lo
. S . . Puntos de  experiencia, | tabla de | estatus, logros,
(aprendices de hechiceria; libros y materiales de | . . " . . . L. .
., , . insignias,  clasificaciones, | clasificacion, retos | competencia,
programacién (formulas y recetas de magia); tareas ) .. .
- L . barra de progreso, libros de | y misiones, avatar, | altruismo,
(actividades de hechiceria); programas Java (hechizos o X e . X L
. . . . o magia de programacion niveles, barra de | retroalimentacion,
conjuros); foros y chat (tabernas virtuales de interaccion . i
progreso premio, colaboracion
y ayuda).
La mision y reto consistio en viajar por los niveles de
Programacion Magica (agua, tierra, aire, fuego y vida).
Los niveles tuvieron diferentes grados de complejidad
para su desarrollo donde ganaban puntos por desarrollar -
. , Retos y misiones, | Recompensas,
tareas, ejercicios, lecturas, pruebas foros, etc. No podian | Puntos . . .
L . . . i avatar, niveles retroalimentacion
pasar al siguiente nivel sin antes cumplir un minimo de
tareas. En cada nivel, el estudiante se identificaba con un
avatar (Aprendiz, conjugador, invocador, mago,
archimago).
Por cumplir cada tarea autonoma, se obtiene puntos de
experiencia y retroalimentacion inmediata. Estos puntos Fantasia,
se convierten en puntos de tareas autdbnomas para su nota | Puntos de experiencia, tabla | Puntos, tabla de [ Recompensas, narracion, reto,
final (50% de la nota). Una vez trascurrido el tiempo | de clasificacion clasificacion retroalimentacion camaraderia,
limite para una tarea, se pasaba al siguiente nivel sin expresion
acumular puntos.
Por desarrollar actividades de Introduccién a la Puntos, niveles Recompensas,
L. . . 120 puntos ; L
Programacion Orientada a Objetos. avatar retroalimentacion
. . Puntos, niveles Recompensas
Por desarrollar actividades de Estructuras secuenciales 120 puntos ’ P .,
avatar retroalimentacidn
.. . Puntos, niveles Recompensas
Por desarrollar actividades de Estructura selectiva: If-else. [ 100 puntos ’ P .,
avatar retroalimentacidn
.. . . Puntos, nivel Recompen
Por desarrollar actividades de Estructura selectiva: switch [ 50 puntos untos, niveles ceompensas,
avatar retroalimentacidn
. - Puntos, nivel Recompen
Por desarrollar actividades de Estructuras repetitiva: for 50 puntos untos, niveles ceompensas,
avatar retroalimentacidn
Por desarrollar actividades de Estructuras repetitiva: 50 puntos Puntos, niveles Recompensas,
while. P avatar retroalimentacidn
. Puntos, nivel Recompen
Por desarrollar actividades de Arreglos. 120 puntos untos, niveles ceompensas, |
avatar retroalimentacion
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. . Puntos, nivel Recompen
Por desarrollar actividades de Matrices. 100 puntos untos, niveles cecompensas, ,
avatar retroalimentacién
.. . Puntos, nivels Recompensa
Por desarrollar actividades de Métodos. 320 puntos untos, nivetes ceompensas,
avatar retroalimentacion
Los puntos de experiencia ganados, se mostraron en una Recompensas,
. I K . . ., Puntos, tabla de
tabla de clasificacion para motivar la competencia | Clasificacion . L estatus, logros,
. . . clasificacion .
mediante Plugin Ranking Block. competencia
En la taberna virtual (foros) los aprendices podian Altruismo,

. Puntos Puntos 2,
colaborar e interactuar. colaboracion
Cuando finalizaban las tareas determinadas en cada L -

. . T Insignias: Java Basico,
subnivel o nivel, ganaban una insignia como recompensa . . Lo Recompensas,
. Archimago, Buen trabajo, Insignias
a su esfuerzo. También por desarrollar tareas Muy bien logros
excepcionales o ayudar a otros aprendices. Y
Se otorgaban premios virtuales por alcanzar algunas | Libros de magia de No se explicita en Premios
competencias o cuando el sabio lo decidia. programacion el trabajo
El avance o tareas pendientes las observaron a través de
la barra de progreso instalado con plugin Completion | Barra de progreso Barra de progreso Retroalimentacion

Progress.

Experiencia (Barna y Fodor, 2018) / Enlace: bit.ly/3YVk2im

Sistema de recompensas: punto, insignias, niveles. La
evaluacion se basa en puntos obtenidos a través de

. Reto.
pruebas semanales, tareas y examen final. Las pruebas [ Puntos Puntos, niveles Recompensa camz;ra deria
semanales tuvieron dos intentos y se registraba la
puntuacion mas alta.

Las pruebas menores (cinturon salvavidas) no tenian

limite en cuanto a llenado. Con ellas se podia alcanzar el Puntos Puntos, niveles Recompensa

nivel minimo requerido en los cuatro médulos.

Alcanzar el nivel superior en los méddulos, era premiado

R 1 puntos extras al examen .

con una insignia que le otorgaban puntos extras al examen final Puntos, niveles Recompensa

final.

Las tareas eran opcionales, por desarrollarlas se obtenia .

1 punto extra Puntos, niveles Recompensa

un punto extra.

Por acumular todas las insignias (solo podia faltar una L

Lo L, " . - . . ., . Puntos, insignias,

insignia), recibia automaticamente la calificacion mas alta | Calificacion mas alta niveles Recompensa

sin realizar el examen final.

Se ofrecio retroalimentacion constante sobre su

desempefio, puntuacion obtenida y calificacion para cada | Retroalimentacion sobre su No se explicita en . L

. | . . . - . Retroalimentacion

mddulo, donde debian elegir entre seis opciones, la forma | desempefio el trabajo

como recibirian los comentarios.

Los docentes podian responder a preguntas presentadas . Canales de . L.

P P preg p Comentarios docentes S Retroalimentacion
por los estudiantes en foros y chat. comunicacion
Experiencia (Huang y Hew, 2018) / Enlace: bit.ly/3PkAfdE
Se recompenso a los estudiantes por completar la tarea
A . - Recompensa,

previa al curso (ingrese los datos en SPSS) antes de la . .. Insignias, tabla de K L

i . - Insignias anticipadas : . retroalimentacion,
clase. Se utiliz6 una tabla de clasificacion para mostrar los clasificacion L

. . Lo objetivo
nombres de los estudiantes que obtuvieron la insignia.
Actividades posteriores a la clase: .
. . . . 1 punto para el Nivel 1

Se recompenso a los estudiantes con puntos si realizaban . Recompensas,

o L . 2 puntos para el Nivel 2 . iy

desafios individuales sobre actividades opcionales . Puntos, desafios, retroalimentacion, Reto,

. .. . . . 3 puntos para el Nivel 3 . ., .
después de la clase. Las actividades tuvieron cinco niveles . niveles colaboracion, camaraderia
. . 4 puntos para el Nivel 4 L
de dificultad. Ganaban de 1 a 5 puntos en cada nivel. Se . objetivo
. . 5 puntos para el Nivel 5

podia escoger el nivel que prefiera.

Se recompenso a estudiantes con dos puntos en el desafio Recompensas,

- nivel 6 (encontrar errores en el Informe de datos SPSS, retroalimentacion,

. . Puntos, desafios, .

publicados por sus compafieros en los foros y ayudar a | 2 puntos niveles colaboracion,

corregirlo) para promover retroalimentacion y objetivo,

colaboracion entre pares. autonomia

Experiencia (Huang y Hew, 2018) / Enlace: bit.ly/3PkAfdE

Actividad previa a la clase: Por completar actividades de Recompensa,

pensamiento semanales antes de la fecha limite (ver video | Insignia anticipada Insignias, desafios | retroalimentacion,

o leer material y responder pregunta en el foro). objetivo

Actividades posteriores a la clase: Recompensa, .

. . . N . Lo b iy Camaraderia

Por completar cuestionarios dentro de un plazo especifico. | Insignia super eficiente Insignias, desafios | retroalimentacion,

Eran opcionales para responderlos o no. objetivo
Recompensas,

Por responder tres publicaciones en cada modulo. Insignia comunicador Insignias, desafios retroalimentacién,
colaboracion, objetivo,
autonomia

. Recompensas,

Por plantear o responder dos preguntas en el foro de Insignia buscador de la Insienias. desafi retroalimentacion,

discusion. verdad nsignias, desalios colaboracién, objetivo,
autonomia
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Experiencia (Chans y Portuguez, 2021) / Enlace: https://bit.ly/3r1hmD5

Tener asistencia perfecta. 0,5 puntos al promedio final. | Puntos Recompensa
Mantener la cdmara encendida durante la clase 0,5 puntos a la nota final. Puntos Recompensa
. g 1 1
Responder a un cuestionario al inicio y final del curso. puqto exFra por o aborar Puntos Recompensa
en la investigacion.
la not:
Crear mapas mentales sobre los temas de las lecturas. 0,5 puntos extras a la nota Puntos Recompensa
del examen final.
Realizar las tareas en la plataforma Mastering Chemistry | 1 punto extra en la nota del
. Puntos Recompensa
con promedio 70 a 89.9. examen final.
Realizar las tareas en la plataforma Mastering Chemistry | 2 puntos extra en la nota del Reto,
. Puntos Recompensa .
con promedio mayor a 96,9 examen final. camaraderia
Realizar las tareas en la plataforma Mastering Chemistry
con promedio superior a 97. Las tareas podian ser | 3 puntos extra en la nota del
. . . Puntos Recompensa
repetidas hasta tres veces para practicar y mejorar la | examen final.
calificacion obtenida.
Ayudar a los demas compaiieros en la situacion
Sy - P u 2 puntos extra Puntos, desafios Recompensa
problematica (desafio).
Resolver ejercicios en la pizarra/Responder preguntas de | ! ficha y por cada 3 fichas ganan
los compafieros en clase/Resolver problemas de | U7 boleto acumulativo para
. i0s/R d del solicitar abrir una actividad o Boletos Recompensa
cuestionarios/Responder ~ correctamente  preguntas del | o roountar sobre las respuestas de
docente. los examenes.
Experiencia Hasan et al. (2019) / Enlace: https://bit.ly/3q56rSq
Para hacer seguimiento sobre el estado de actividades se
uso la barra de progreso instalada con plugin Completion No se explicita en el
. Puntos Barra de progreso X
Progress. Mostraba los puntos necesarios para pasar al trabajo
siguiente nivel.
Para motivar a los estudiantes a seguir en la experiencia S insignias .
var u su Xper Puntos, insignias, | N; g6 explicita Reto
de aprendizaje y motivarlos a completar las actividades, | Puntos tabla de clasificacion, .
A . ivel en el trabajo
se us6 el plugin Level Up! niveles
Los estudiantes debian marcar las actividades como
finalizadas, para ganar Puntos de Experiencias (XP) y [ 50 XP para pasar al nivel 2
o . . . Puntos, tabla de
pasar al siguiente nivel. Fueron (9) niveles con recursos y | 100 XP para pasar al nivel 3 . ..
S . . . . clasificacion,
actividades: Cuestionario previo a la prueba (pre-test), | 150 XP para pasar al nivel 4 niveles
especificaciones del proyecto a término, grupo del | 300 XP para pasar al nivel 5 L .
P L L. . restricciones  de | Premios
proyecto a término, entorno de participacion, presentacion | 400 XP para pasar al nivel 6 finalizacion de
para envio 1, entorno de participacion, presentacion envio | 550 XP para pasar al nivel 7 actividades
2, presentacion del proyecto final y el cuestionario post- | 650 XP para pasar al nivel 8 tiempo ?
test. Se obtenia puntos de experiencia (XP) desde 50 XP [ 750 XP para pasar al nivel 9 P
hasta llegar a 750 XP para pasar el ultimo nivel.
Experiencia (Aguilos y Fuchs, 2022) / Enlace: https://bit.ly/486p67Q
. ; . Puntos de experiencia, | Puntos,  insignias,
Se instald plugin Level Up! para ofrecer puntos de | . . . P * | tabla de clasificacion,
S . S . insignias, recompensa ; e
experiencia (XP), tabla de clasificacion, y mostrar el nivel . . niveles, finalizacion dd Recompensa
X monetaria, tarjeta de regalo, ividad
actual a medida que se avanza en el curso. actividades,
recompensa sorpresa restricciones de acceso
Por completar lecciones, responder preguntas al final de -
D L. » Fesponcer pregu Puntos de experiencia Puntos Recompensa
cada leccion, participar en discusiones.
Obtenian una insignia cuando alcanzaban una puntuacion
del 80% o mas en actividades de final de leccion y una Lo - Reto,
. o . .. . Insignias Insignias Recompensa .
puntuacion final del 90% o mas y participaban publicando camaraderia
una discusion en los cuatro foros.
Cuando obtenian una insignia, se agregaba XP y las tres Puntos
ultimas insignias se mostraban en la pagina de inicio del | Puntos de experiencia insi ni;s Recompensa
curso. g
No podian avanzar a la siguiente leccion hasta completar Puntos, niveles,
la leccion actual. Se avanzaba al siguiente nivel, cuando . fme'lh_zamo:? de
lab ert tidad d " 4 Niveles actividades, Recompensa
se acumulaba una cierta cantida e puntos de restricciones de
experiencia. acceso
Recibieron una pequefia recompensa monetaria por . No se explicita en
. : Recompensa monetaria . Recompensa
participar en el estudio. el trabajo
Quienes completaron las 10 lecciones y calificaciones,
recibieron una tarjeta de regalo como recompensa | Tarjeta de regalo Tarjeta de regalo Recompensa
adicional.
Aquellos que alcanzaron el nivel mas alto (nivel 11), les
entregaron una recompensa sorpresa. Todas estas No se explicita en
Recompensa sorpresa Recompensa

recompensas no se mencionaron al inicio del curso, por
tanto no afectd la motivacion para completarlo.

el trabajo
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B6. Bitacora de trabajo docente — subsistema I1 y I11

En este anexo se presentan preguntas orientativas y el formato de bitadcora de trabajo
docente, donde se recogeran aspectos positivos y barreras encontradas durante el
desarrollo de la experiencia gamificada del MGTP.

B6.1. Bitacora de trabajo docente - subsistema II

I. Preguntas orientativas para el registro de la bitacora

Actividades Preguntas orientativas
Concebir los objetivos de |;Contd con los recursos requeridos (contenidos determinados, competencias
aprendizaje. definidas), para elaborar los objetivos de aprendizajes?
(Le sirvid del Anexo BS5.1 herramienta para gamificar experiencias de aprendizaje en
EVEA?

Determinar los recursos y

. s (Se sinti6 acompanado en el proceso de determinacion de los recursos y actividades
actividades de aprendizaje.

de aprendizajes?

(Cuéles fueron los aspectos positivos a destacar o barreras encontradas en esta fase?
Para la seleccion de las mecanicas y componentes, dindmicas y estéticas. ;Le fue de
utilidad la tabla sobre principales estrategias de gamificacion utilizadas en las
experiencias gamificadas presentadas en el Anexo B5.3?

Ofrecer las reglas y | Las acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA a partir de las buenas
lineamientos de | practicas desarrolladas en diferentes estudios revisados, ofrecidas en el Anexo B5.4.
gamificacion. (le sirvieron de guia para la determinacion de reglas y lineamientos a utilizarse con las
estrategias de gamificacion seleccionadas?

(Se sinti6 acompaiiado durante el proceso de definicion de reglas y lineamientos de
gamificacion?

Al momento de disefiar la experiencia gamificada en el EVEA Moodle. ;Le fue de
Disenar la  experiencia | utilidad la tabla de plugins y complementos mas usados en gamificacion de
gamificada. experiencias de aprendizaje en EVEA Moodle, ofrecieron en el Anexo B5.2?

(Se sintié acompafiado durante la elaboracion de la experiencia gamificada?

I1. Bitacora para el registro correspondiente al desarrollo del subsistema II - MGTP

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion
Carrera Educacion Inicial
BITACORA DE TRABAJO DOCENTE

[Nombre del docente]

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagogico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Semestre: Modalidad:

Fecha: Desde hasta

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada del MGTP, para un adecuado desempefio tecnologico y
pedagodgico de la gamificacion en la asignatura

Alcance: Los contenidos determinados de la asignatura , seran gamificados de
acuerdo a los lineamientos definidos en los componentes ofrecidos en el subsistema II del MGTP, para su
aplicacion en el EVEA.
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Registro del subsistema I - MGTP

Fecha Actividades Observaciones

Concebir  los  objetivos  de
aprendizaje.

Determinar  los  recursos y
actividades de aprendizaje.

Oftecer las reglas y lineamientos de
gamificacion.

Disefiar la experiencia gamificada.

Conclusiones/Reflexiones:
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B6.2. Registro de la bitacora de trabajo docente — subsistema II1

I. Preguntas orientativas para el registro de la bitacora

Actividades

Preguntas orientativas

Desarrollar la actividad
hecho desencadenante en
forma de pregunta o
asunto.

(La actividad desperto curiosidad e interés en los estudiantes?
(Las estrategias de gamificacion motivaron a los estudiantes a
participar en la actividad desencadenante proporcionada?

Realizar la integracion y
sistematizacion
progresiva de los temas de
estudio.

(Las estrategias de gamificacion utilizadas en la exploracion e
integracion motivaron a los estudiantes a participar de las actividades
previstas?

(Cuales fueron los aspectos positivos a destacar o barreras
encontradas en esta fase?

Desarrollar actividades de
resolucion para
comunicarlos y aplicarlos
en la vida.

;Las estrategias de gamificacion motivaron a los estudiantes a
participar en esta fase?

(Cuales fueron los aspectos positivos a destacar o barreras
encontradas en esta fase?

(Se alcanzo6 los objetivos de aprendizajes?

(Las estrategias de gamificacion motivo a los estudiantes a responder
a los comentarios de retroalimentacion ofrecidos en esta fase?
(Cuales fueron los aspectos positivos a destacar o barreras
encontradas en esta fase?

Desarrollar acciones de
retroalimentacion
oportuna.

II. Bitacora para el registro correspondiente al desarrollo del subsistema III -
MGTP

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion

Carrera Educacion Inicial
BITACORA DE TRABAJO DOCENTE

[Nombre del docente]

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagdgico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Semestre: Modalidad:

Fecha: Desde

hasta

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada en la asignatura

Alcance: La experiencia gamificada sera implementada en el EVEA Moodle a los estudiantes del sexto

semestre en la asignatura de la carrera Educacion Inicial.
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Registro del subsistema IIT - MGTP

Fecha Actividades Observaciones

Desarrollar la actividad hecho
desencadenante en forma de pregunta
0 asunto.

Realizar la integracion y
sistematizacion progresiva de los
temas de estudio.

Desarrollar actividades de resolucion
para comunicarlos y aplicarlos en la
vida.

Desarrollar acciones de
retroalimentacion oportuna.

Conclusiones/Reflexiones:
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B7. Lista de revision docente

En este anexo se presenta un formato para el registro de las actividades desarrolladas para
los subsistemas Il y IIT del MGTP, por parte del docente.

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion

Carrera

LISTA DE REVISION (CHECKLIST)

Modelo de Gamificacién Tecnologico-Pedagégico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Semestre: Modalidad:

Fecha: Desde hasta

Objetivo: Registrar el cumplimiento de actividades desarrolladas en cada componente de los subsistemas

del MGTP, para un adecuado control del proceso a seguir.

Casilla | Subsistema I: Determinacion de necesidades de gamificacion
Componente: Andlisis de la exigencia de contenidos de gamificacion
Items Tiempo
B 1- Se determind los contenidos de la asignatura con posibilidades de gamificacion.
B 2- Se delimito los contenidos a ser gamificados.
B 3- Se determino posibles estrategias de gamificacion y posibles criterios de aplicacion.
B 4- Se describi6 las sugerencias de gamificacion para el contenido determinado.
Componente: Diagnostico tecnologico y pedagogico del proceso de enserianza y aprendizaje
r 5-Se concibio los elementos del diagndstico tecnoldgico y profesional de acuerdo con las
exigencias del contenido.
r 6-Se respondio a la entrevista de motivacion y encuesta de competencia digital al docente.

Componente: Toma de decisiones para gamificar el contenido
r 7-Se recibi6 asesoria metodologica en el uso de estrategias de gamificacion desarrolladas
en EVEA vy para la teoria del MGTP propuesto.
Subsistema I1: Proyeccion de la gamificacion tecnolégico-pedagégico
Componente: Concepcion de los objetivos de aprendizaje

[ 8- Se identifico las competencias que se pretenden alcanzar.
9- Se comparo la correspondencia de los contenidos y las posibilidades cognitivas actuales
- P p y las p g
de los estudiantes.
[ 10- Se redact6 los objetivos de aprendizaje que se pretende perseguir.
[ 11- Se concibio las habilidades y acciones de aprendizajes por objetivos.
Componente: Determinacion de recursos y/o actividades de aprendizaje
r 12-Se relacion6 los objetivos y contenidos a gamificarse.
r 13-Se elabord la planificacion de los recursos y actividades de aprendizaje a gamificarse.
r 14-Se listdo las herramientas o aplicaciones necesarias para el disefio de recursos y

actividades de aprendizaje a gamificarse.
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r 15-Se elabor6 las instrucciones de uso para los recursos y actividades de aprendizaje a

gamificarse.
r 16-Se determind los tiempos de entrega y de desarrollo para las actividades de aprendizaje
en el EVEA.
Componente: Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion
r 17-Se reviso la planificacion de recursos y actividades de aprendizaje a gamificarse.
r 18-Se selecciond las estrategias de gamificacion a utilizarse con los recursos y actividades
de aprendizaje planificados.
r 19-Se determind reglas y lineamientos de gamificacion a aplicarse durante la accion
educativa.
Componente: Diseiio de la experiencia gamificada
r 20-Se reflexiono sobre las preferencias y gustos de los estudiantes para la elaboracion de la
narrativa.

21-Se redacto la narrativa para la experiencia gamificada en EVEA.

22-Se listo las herramientas para el disefio de la experiencia gamificada en EVEA.

23-Se elabord recursos y actividades de aprendizaje gamificados.

HIRE R .

24-Se elabord la experiencia gamificada en EVEA.

Subsistema III: Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA
Componente: Hecho desencadenante

r 25-Se comunico los objetivos de aprendizaje.
r 26-Se present6 el tema de la clase.
r 27-Se planted a los estudiantes preguntas desafiantes o que generen curiosidad sobre la base

de sus experiencias o conocimientos previos.
Componente: Exploracion e integracion

r 28-Se dialogd sobre la naturaleza del problema o pregunta de discusion.

r 29-Se motivo a los estudiantes en la busqueda heuristica de ideas e informacion relevante,
generadoras de posibles explicaciones.

r 30-Se oriento a la participacion activa de los estudiantes en actividades gamificadas.

r 31-Se encamind acciones de reflexion, por parte de los estudiantes, hacia la integracion y
sistematizacion de actividades gamificadas.

r 32-Se revis6 el nivel de comprension asumido y posibles errores cognitivos para orientar de

manera efectiva el pensamiento critico de los estudiantes.
Componente: Resolucion
r 33-Serevisé la propuesta de aplicacion indirecta o experimental por parte de los estudiantes.

Componente: Retroalimentacion

r 34-Se corrigi6 posibles errores cognitivos a nivel teorico y procedimental para dar pautas
sobre qué temas deberian reforzarse mas.
r 35-Se comprobd el trabajo realizado por los estudiantes una vez que se atendio a los

comentarios proporcionados.
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B8. Encuesta de la Comunidad de Indagacion (Col). Tomada de
Richardson et al. (2012)

Encuesta de Comunidad de Indagacion

Estimado(a) colega:

El presente instrumento tiene como propdsito evaluar los procesos de ensefianza y aprendizaje desarrollados con la
puesta en practica del Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagdgico (MGTP), donde se interacciona a través de
estrategias gamificadas y presencias social, cognitiva y docente. La informacion recogida tiene por objeto el desarrollo
de un trabajo de investigacion relacionado con dichos aspectos. Se precisa indicar que todos los items estan referidos
en el contexto de la evaluacion de la experiencia gamificada.

Para realizar este relevamiento se han organizado indicadores en los siguientes componentes:

Debe conocer que

a. Presencia social

b. Presencia cognitiva
c. Presencia docente

“1”

equivale a “completo desacuerdo”, mientras que “5” equivale a “completo acuerdo”

iGRACIAS por responder!

34-El instructor proporciond comentarios de manera oportuna.

# Indicadores 1/12(3/4
- < | 1-Conocer a otros participantes del curso me dio un sentido de pertenencia en el curso.
@ >
— g £3 2-Pude formarme impresiones distintas de algunos participantes del curso.
R . p - — p
S = <| 3-La comunicacion en linea o basada en la web es un excelente medio para la interaccion social.
@] -
|20 4-Me senti comodo conversando a través del medio en linea.
305 . . . S
g g 52 5-Me senti comodo participando en las discusiones del curso.
o fe=}
9 . 3 - . .
% © -2 <[ 6.Me senti comodo interactuando con otros participantes del curso.
[72]
E F g o 7-Me senti comodo en desacuerdo con otros participantes del curso sin dejar de mantener un sentido de confianza.
2o & . 4 - A -
- ?n 8-Senti que mi punto de vista fue reconocido por otros participantes del curso.
O © . 3 P . —
9-Las discusiones en linea me ayudan a desarrollar un sentido de colaboracion.
o8 @ 10-Los problemas planteados aumentaron mi interés en los temas del curso.
% % E 11-Las actividades del curso despertaron mi curiosidad.
2338 - - -
M S S| 12-Me senti motivado para explorar preguntas relacionadas con el contenido.
<
2 o 13-Utilicé una variedad de fuentes de informacion para explorar los problemas planteados en este curso.
=1 5] - - - - — -
IS 5 < 14-La lluvia de ideas y la busqueda de informacion relevante me ayudaron a resolver preguntas relacionadas con el
e0| 22 | contenido
o x .
o - 15-Las discusiones en linea fueron valiosas para ayudarme a apreciar diferentes perspectivas.
‘51 = 16-La combinacion de nueva informacion me ayudo a responder a las preguntas planteadas en las actividades del curso.
Q
g a 17-Las actividades de aprendizaje me ayudaron a construir explicaciones/soluciones.
[72] Q A N . -
o E 18-La reflexion sobre el contenido del curso y las discusiones me ayudaron a comprender los conceptos fundamentales
o de esta clase.
- 19-Puedo describir formas de probar y aplicar el conocimiento creado en este curso.
o B N L.
32 20-He desarrollado soluciones a problemas de cursos que se pueden aplicar en la practica.
~ 3 - - - - — -
21-Puedo aplicar el conocimiento creado en este curso a mi trabajo u otras actividades no relacionadas con la clase.
= 22-El instructor comunic6 claramente los temas importantes del curso.
2 - - - -
Z‘ g 23-El instructor comunic6 claramente los objetivos importantes del curso.
s N - - p - " — —
2'g 24-El instructor proporciona instrucciones claras sobre como participar en las actividades de aprendizaje del curso.
[ 5 25-El instructor comunicé claramente las fechas de vencimiento importantes / marcos de tiempo para las actividades de
Q apren(%lzaje. _ i i .
8 26-El instructor fue til para identificar reas de acuerdo y desacuerdo sobre los temas del curso que me ayudaron a
Q aprender.
8 g 27-El instructor fue util para guiar a la clase hacia la comprension de los temas del curso de una manera que me ayudo
‘g a aclarar mi pensamiento.
S| 8 o , — . — ” 4
g = 28-El instructor ayudo a mantener a los participantes del curso comprometidos y participando en un dialogo productivo.
Q E 29-El instructor ayudd a mantener a los participantes del curso en la tarea de una manera que me ayudo a aprender.
<] 30-El instructor alent6 a los participantes del curso a explorar nuevos conceptos en este curso.
=5} - - - - -
31-Las acciones de los instructores reforzaron el desarrollo de un sentido de comunidad entre los participantes del curso.
o | 32-Elinstructor ayud6 a enfocar la discusion en temas relevantes de una manera que me ayudo a aprender.
g g g 33-El instructor proporciond comentarios que me ayudaron a comprender mis fortalezas y debilidades en relacién con
22 8 .
S -Z| las metas y objetivos del curso.
S A Y 0b]
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B9. Entrevista de valoracion sobre el impacto de la experiencia
gamificada

Fecha: Hora:

Lugar (ciudad y sitio especifico):

Entrevistador:

Introduccion:

Estimado colega, gracias por participar en esta entrevista. El objetivo de esta conversacion es valorar el impacto de la
experiencia gamificada aplicada, a través del Modelo de gamificacion tecnologico-pedagdgico (MGTP) para un
Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje desde el punto de vista del docente.

Le pedimos contribuya con esta investigacion contestando algunas preguntas con la mayor sinceridad y concrecion
posible. Debe saber que los criterios emitidos por usted seran solo de uso investigativo y nunca seran revelados a
terceras personas. La entrevista le tomara aproximadamente 10 minutos.

Datos Personales del entrevistado:

Nombre: Género:

Perfil docente (formacion del entrevistado):

Facultad: Carrera:
Asignatura: Nivel educativo de los estudiantes:
Instrucciones:

Por favor, responda a cada pregunta seleccionando el nimero que mejor representa su opinion.

1. (Cuales fueron las principales fortalezas con las cuales conto para el disefio y desarrollo de la experiencia de
aprendizaje?

2. ;Qué dificultades presentd al momento de disefiar la experiencia gamificada en EVEA?

3. ;Qué resultados significativos encontrd desde el punto de vista de la participacion o rendimiento académico?

4. A su criterio. ;Qué aspectos de la experiencia gamificada se pueden mejorar?

5.  ;Enadelante, volveria a desarrollar e implementar una experiencia gamificada? ;Por qué?

Fin de la entrevista:

Gracias por su colaboracion.
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C: Comunicaciones e instrumentos de valoracion del juicio de
expertos

En este Anexo se presentan las herramientas e instrumentos utilizados en el proceso de
aplicacion del juicio de expertos con el proposito de evaluar las posibilidades del MGTP,
mediante expertos en Pedagogia en EVEA Gamificacion.

C1. Formato para la validacion del MGTP

Validacion del Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagégico (MGTP) para un
Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje

El MGTP tiene como proposito posibilitar practicas educativas gamificadas en EVEA, orientado a impactar en la
presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se presentan en
las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea. El objetivo de la presente validacion es
establecer la consistencia del instrumento de medicion en el cual se refleje adecuadamente la relacion entre los items,
componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL iTEM
PERTINENCIA Es adecuado para el propdsito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es facil de entender (no genera confusion o contradicciones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez.
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propositos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefiale con una (x) su respuesta. Si
considera necesario hacer algin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 =Deficiente 3 =Regular 4 =Bueno 5= Excelente

CONTENIDO EVALUACION
OBSERVACIONES 1 2 3 4 5 | TOTAL

INDICADORES
GENERALES

PERTINENCIA
REDACCION
1 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
2 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
3 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
4 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
5 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
6 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
7 REDACCION
CLARIDAD
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COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
8 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
9 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
10 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
11 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
12 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
13 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
14 [ CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
15 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
16 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
17 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
18 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
19 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
20 [CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

Validado por: C.C. Fecha:

Teléfono: Correo:

[Nombres y Apellidos]
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C2. Instrumento de valoracion de competencias para la seleccion de
expertos

Estimado(a) colega:

Ha sido usted seleccionado para su posible colaboracion con la investigacion sobre: un modelo de
gamificacion para entornos virtuales de ensenanza y aprendizaje en Instituciones de Educacion Superior y
su impacto en la presencia social, cognitiva y docente en dichos entornos. En tal sentido se elabora esta
encuesta cuyo objetivo es: Valorar su grado de competencia en la tematica referida. Para este propdsito
debe completar los siguientes aspectos:

Agradezco por anticipado su cooperacion.

Nombres y
Apellidos:

Teléfono: Correo:

Cargo que ocupa:

Titulo de tercer
nivel que posee:

Titulo de cuarto
nivel o doctorado
que posee:
Categoria docente
universitaria:
Experiencia en
Educacion
Superior:

e ,Qué grado de expertise estima que posee respecto a estrategias de Gamificacion y Pedagogia en
EVEA?

NIVEL 1: No es un tema de gran interés para mi, prefiero otros.

NIVEL 2: Conozco de este tema, como de otros de mi especialidad.

NIVEL 3: Investigo y estudio el tema.

NIVEL 4: Investigo y he escrito sobre el tema, con gran influencia en la comunidad
Cientifica.

e Puede usted sugerirme algiin compafiero que pudiera contribuir a evaluar el modelo? De ser
positivo, favor registre sus datos de contacto:
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C3. Cuestionario de valoracion del MGTP

Estimado(a) colega:

Muy comedidamente, se le pide su opinion respecto al grado de adecuacion que se concede a cada uno de
los subsistemas y componentes que conforman la propuesta titulada: Modelo de Gamificacion Tecnologico-
Pedagdgico (MGTP) para un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje, dirigido a Instituciones de
Educacion Superior en demanda de los nuevos desafios que se presentan en el desarrollo tecnologico frente
a la necesaria innovacion pedagogica y didactica.

Este instrumento consta de cuatro secciones:

SECCION 1. Analisis del subsistema I

SECCION 2. Anélisis del subsistema II

SECCION 3. Analisis del subsistema I1I

SECCION 4. Opinion sobre la adecuacion del MGTP

Le llevara alrededor de 15 a 20 minutos responder a este cuestionario.
iMuchas gracias por colaborar en este trabajo!

Por favor, ante cada enunciado debe plantearse el GRADO DE ACUERDO o DESACUERDO que se
propone cada item. Debe conocer que “1” equivale a “completo desacuerdo”, mientras que “5” equivale a
“completo acuerdo”

SECCION 1. Analisis del subsistema I

En esta seccidon requerimos su opinion (expresada en grado de acuerdo o desacuerdo) sobre el subsistema I
del MGTP con sus componentes y relaciones.

1. EIl subsistema I donde se establece la determinacion de necesidades de gamificacion, analiza la
pertinencia de la gamificacion de un contenido expreso en el proceso de ensefianza y aprendizaje que
estd socialmente demandado; y en ello, radica su génesis de existencia.

Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

2.  Enelcomponente: analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion, se determinan los contenidos
de la asignatura que tienen posibilidades de ser gamificados.
Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo
Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

3. En el componente: diagnostico tecnologico y profesional del proceso de ensefianza y aprendizaje, se
tiene como propodsito diagnosticar el nivel de motivacion y competencias digitales que posee el docente
para poder gamificar los contenidos de aprendizaje en el EVEA.

Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

4. En el componente: toma de decisiones para gamificar el contenido, se analizan las conclusiones
diagnoésticas obtenidas en el componente diagndstico tecnoléogico y profesional del proceso de
enseflanza y aprendizaje con el fin de concebir los contenidos con posibilidades de gamificacion en
EVEA.

Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo
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Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

Las interacciones en el subsistema I develan una nueva cualidad: el determinismo social de la
gamificacion desde lo tecnologico, lo pedagdgico y el contenido de la asignatura.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

SECCION 2. Analisis del subsistema 11

En esta seccion requerimos su opinion (expresada en grado de acuerdo o desacuerdo) sobre el subsistema
IT del MGTP con sus componentes y relaciones.

6.

10.

En el subsistema II: proyeccion de la gamificacion tecnoldogico-pedagogico, se planifica el proceso de
ensefianza y aprendizaje gamificado, conformado por cuatro componentes: concepcion de objetivos de
aprendizajes, determinacion de recursos y/o actividades, ofrecimiento de reglas y lineamientos de
gamificacion y disefio de la experiencia gamificada.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: concepcion de objetivos de aprendizaje estan determinados por el encargo social y
guardan relacion con los contenidos de la asignatura, previamente determinado en el subsistema I.
Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: determinacion de recursos y/o actividades, se realiza la planificacion de recursos y
actividades a gamificarse que incluyen la seleccion de las herramientas necesarias, las instrucciones de
uso, los tiempos de entrega y de desarrollo para las actividades de aprendizaje en el EVEA.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion, se determinan reglas y
lineamientos que tendran las estrategias de gamificacion seleccionadas durante la accion educativa.
Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

El componente: disefio de la experiencia gamificada, tiene como propdsito fomentar ciertos
comportamientos de motivacion, implicacion y compromiso, que pueden beneficiar a los estudiantes
durante la accion educativa.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo
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11.

De las relaciones entre los componentes del subsistema II surge una nueva cualidad: el caracter
planificado de la gamificacion desde lo tecnologico, lo didactico y los objetivos de aprendizaje.
Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

SECCION 3. Analisis del subsistema TII

En esta seccion requerimos su opinion (expresada en grado de acuerdo o desacuerdo) sobre el subsistema
IIT del MGTP con sus componentes y relaciones.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

El subsistema III: desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA, constituye la puesta en marcha
de una experiencia gamificada. Estd integrado por cuatro componentes: hecho desencadenante,
exploracion e integracion, resolucion y retroalimentacion.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: hecho desencadenante, se realiza la exploracion del conocimiento para orientar en
el desarrollo de habilidades de argumentacion y comunicacion sobre la base de las experiencias o
conocimientos previos de los estudiantes.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: exploracion e integracion, se orienta a la integracion y sistematizacion progresiva
de ideas que conduzcan a los estudiantes hacia la elaboracion de una solucion o explicacion adecuada.
Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: resolucion, se espera que los estudiantes logren la compresion de los temas de
estudio con los sustentos necesarios para comunicarlos y aplicarlos para la vida.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

En el componente: retroalimentacion, se corrigen posibles errores cognitivos a nivel teoérico y
procedimental, para que los estudiantes puedan revisar los comentarios de mejoramiento ofrecidos por
el docente y llevar su trabajo a un nivel superior.

Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo

De las relaciones entre los componentes del subsistema I1I, surge como nueva cualidad: la integracion
de la accion de los sujetos que aprenden y ensefian con los recursos de aprendizaje gamificados.
Completo desacuerdo

Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo

Algo de acuerdo

Completo acuerdo
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SECCION 4. Opinién sobre la adecuacién del MGTP

En esta seccion requerimos su opinion (expresada en grado de acuerdo o desacuerdo) que le merece desde
el analisis resumen del MGTP que le ha sido entregado.

18. (En qué grado acuerda con la presentacion integral del MGTP?

e LR Y

-~
*

Analisis de la Diagnéstico tecnologico y
exigencia de contenidos de profesional del proceso de
gamificacion ensenanza y aprendizaje

Toma de decisiones para
gamificar el contenido

P L
s mmm .-

SUBSISTEMA I1I SUBSISTEMA 11
Lm= DESARROLLO GAMIFICADO DE LA PROYECCION DE LA GAMIFICACION
e EXPERIENCIA EN EVEA TECNOLOGICO-PEDAGOGICO T,

*

[
' \: : |:
z ., :\ : )\ g '
!/ . Hecho E}ploracngn € P Concepeion de objetivos Determinacion de '
! desencadenante integracion ' \: de aprendizajes — recursos y/o actividades '
I ' l : J \ '
n . H
L. I | 0 1 | '
\a M NN Oftecimionto de resl '
1 Retroalimentacion Resolucion v . Disefio de la experiencia ecimiento dereglasy |,
¥ : r ificad — lineamientos de '
o gamificada nientos .
D AN gamificacion '
L e Fid \~ S ~ ,'

EVALUACION DE LA EXPERIENCIA CON
CONSIDERACION DE PRESENCIAS DE COL

Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo

Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

19. ;Considera que el MGTP requiere la incorporacion de algiin otro subsistema?
Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo
Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo

20. ;Considera que algunos de los subsistemas del MGTP requiere la incorporacion de algiin componente
adicional?
Completo desacuerdo
Algo en desacuerdo
Ni acuerdo ni desacuerdo
Algo de acuerdo
Completo acuerdo
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C4. Comunicaciones dirigidas a los expertos para evaluacion del MGTP

Con el proposito de solicitarles su colaboracion a los participantes, se procedio a enviar
un correo electronico. Este mensaje fue enviado de manera individual, con el texto que
se expresa a continuacion:

Comunicacion inicial del juicio de expertos. Individual

Estimado colega:

Reciba un cordial saludo de quien suscribe, el motivo de este contacto es pedirle comedidamente su
colaboracion como parte de un proyecto de investigacion que se estd desarrollando en el marco de
una tesis de Doctorado: “Propuesta de un modelo de gamificacion para entornos virtuales de
ensefnianza y aprendizaje en Instituciones de Educacion Superior y su impacto en la presencia social,
cognitiva y docente en dichos entornos”, promovida por la Universidad Nacional de La Plata,
Republica de Argentina.

Para ello presentamos un Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico (MGTP) para un Entorno
Virtual de Enseiianza y Aprendizaje, el cual constituye una propuesta fundamentada desde los niicleos
teoricos de la Pedagogia y las Ciencias de la Computacion. El MGTP se conforma por subsistemas
con componentes internos estructurados y relacionados. Identificamos, ademas posibles actividades
del proceso a seguir en la accion modelada que permitan orientar su implementacion.

Para lo cual, le solicitamos nos colabore en el juicio de expertos, para realizar la evaluacion del
MGTP a través de un instrumento de validacion disefiado para el caso. Conocedores del profundo
conocimiento en el area de Pedagogia en Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA) y
Gamificacion para la enseianza y aprendizaje en la Educacion Superior, seria de gran valor para
nosotros contar con su calificada opinion. Adicionalmente, solicitamos comedidamente resumen de su
Curriculum Vitae. Después de la concordancia de opiniones, le haremos llegar el informe
correspondiente.

Hacemos saber, el cuestionario de valoracion del MGTP esta desarrollado en Google. Y el instrumento
de validacion esta en formato PDF. Realizar la validacion le llevara entre 25 a 30 minutos.

Esperamos su conformidad para enviarle el link del cuestionario e insumos para la validacion
correspondiente. Luego de este envio, estimamos un tiempo de una o dos semanas para recibir las
respuestas.

De antemano, quedamos muy agradecidos por su colaboracion.

Saludos cordiales,

Nota. Comunicacion inicial del juicio de expertos. Individual
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Una vez recibida respuesta afirmativa por parte de los expertos, se procedid a enviar el
link del cuestionario de evaluacion del MGTP e insumos para el trabajo a desarrollar. Se
les recordo el tiempo estimado de entrega. Este mensaje fue enviado de manera individual
y personalizado a cada experto, como se muestra a continuacion:

Estimado

Por medio de este correo, hacemos llegar el instrumento de validacion y enlace que contiene el
cuestionario para la evaluacion del MGTP referido anteriormente.

El enlace es el siguiente:

Pedidos comedidamente, dentro de sus posibilidades, enviar el trabajo hasta [indicacion del
tiempo: dia y mes], como fecha limite.

Reiteramos nuestros mas sinceros agradecimientos por la colaboracion prestada. Cuando se
recabe la informacion de este proceso y su correspondiente andlisis, haremos llegar el informe.

Esto sera probablemente a mediados de [indicacion del tiempo: mes] de este ario.

De antemano, quedamos muy agradecidos por su colaboracion.

Nota. Segunda comunicacion inicial del juicio de expertos. Individual
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CS5. Fichas de la validacion de puntajes obtenidos por los expertos

I. Puntaje obtenido de los criterios de evaluacion seleccionados, con el método de
validacion del instrumento para la evaluacion del MGTP, referente al primer experto.

Validacion del Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagégico para un Entorno
Virtual de Enseiianza y Aprendizaje (MGTP)

El MGTP tiene como propdsito posibilitar practicas educativas gamilicadas en EVEA, orientado a impaclar en la

presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se presentan en

las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea.

El objetivo de la presente validacion es establecer la consistencia del instrumento de medicion en el cual se refleje
adecuadamente la relacion entre los items, componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL ITEM
PERTINENCIA Es adecuado para el propésito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es fécil de entender (no genera confusién o contradicciones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez .
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propdsitos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefiale con una (X) su respuesta. Si
considera necesario hacer algiin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 = Deficiente 3 =Regular 4 = Bueno 5 = Excelente

CONTENIDO EVALUACION
INDICADORES

ITEM GENERALES OBSERVACIONES 1 2 3 4 5 | TOTAL

PERTINENCIA
REDACCION

1 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

2 CLARIDAD
COHERENCIA

ltadts

21

>~

24

R[] R

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

3 CLARIDAD
COHERENCTA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

4 CLARIDAD
COHERENCIA

21

>

Pt I T E Tk e

23

>

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION
5 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION
6 CLARIDAD X 22
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD x
PERTINENCIA
REDACCION
7 CLARIDAD X 23
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X

Pl B ol B ] P

>

>~

telks

b

I



PERTINENCIA
REDACCION

8 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

9 CLARIDAD
COHERENCIA

blts

22

AP A A | A

22

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

10 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA

beltalks

22

A A

REDACCION
11 CLARIDAD
COHERENCIA

24

el Esitadksiks

REPRESENTATIVIDAD X

>

PERTINENCIA

REDACCION
12 | CLARIDAD
COHERENCIA

A

23

>

REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA

REDACCION
13 CLARIDAD
COHERENCIA

20

itttk

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION
14 CLARIDAD
COHERENCIA

22

A A A

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA

REDACCION
15 CLARIDAD
COHERENCIA

25

REPRESENTATIVIDAD

il bl il

PERTINENCIA

REDACCION

| A

22

16 CLARIDAD
COHERENCIA

>

REPRESENTATIVIDAD

bl

PERTINENCIA
REDACCION X
17 | CLARIDAD

21

COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

il

PERTINENCIA
REDACCION X
18 CLARIDAD x| 22
COHERENCIA

H| A

REPRESENTATIVIDAD

1} K



19

PERTINENCIA

REDACCION

CLARIDAD

COHERENCIA

R A

REPRESENTATIVIDAD

20

PERTINENCIA

|

REDACCION

CLARIDAD

X

COHERENCIA

X

REPRESENTATIVIDAD

X

21

Validado por:
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Fecha: 17/02/2024
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II. Puntaje obtenido de los criterios de evaluacion seleccionados, con el método de
validacion del instrumento para la evaluacion del MGTP, referente al segundo experto.

Validacién del Modelo de Gamificacién Tecnologico-Pedagégico para un Entorno
Virtual de Enseiianza y Aprendizaje (MGTP)
El MGTP tiene como proposito posibilitar practicas educativas gamificadas en EVEA, orientado a impactar en la
presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se presentan en

las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea.

El objetivo de la presente validacion es establecer la consistencia del instrumento de medicion en el cual se refleje
adecuadamente la relacion entre los items, componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL iTEM
PERTINENCIA Es adecuado para el proposito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es facil de entender (no genera confusion o contradicciones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez.
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propositos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefiale con una (x) su respuesta. Si
considera necesario hacer alglin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 = Deficiente 3 =Regular 4 = Bueno 5 = Excelente

CONTENIDO EVALUACION
INDICADORES

ITEM GENERALES OBSERVACIONES 1 2 3 4 5 | ToTaL
PERTINENCIA X
REDACCION

1 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA

23

b

b I A Ee P

REDACCION

2 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

3 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

4 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

5 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

6 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

7 CLARIDAD X
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

I

22

Eltsitalls

e

> 4|

22

[

|

| X

22

22

Al AR

24

El e e P




~

PERTINENCIA
REDACCION

8 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

9 CLARIDAD X 23
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA
REDACCION
10 CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD

i

23

ltaltalEs

>~

[

|

PERTINENCIA

REDACCION
11 CLARIDAD
COHERENCIA

22

Pl el be

REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA
REDACCION

Ll

12 CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA
REDACCION
13 CLARIDAD
COHERENCIA

Calkalks

22

|| A

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION X
14 CLARIDAD X 22
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION

15 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

22

ltadts

PERTINENCIA

REDACCION
16 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA
REDACCION X
17 | CLARIDAD
COHERENCIA

24

Pl e

>~

|
[Se)
W

REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X
18 | CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
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PERTINENCIA X
REDACCION
19 | CLARIDAD

COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA

> |

22

REDACCION

20 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
Validado por: C.C. # 1203246077 Fecha: 16/02/2024
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III. Puntaje obtenido de los criterios de evaluacion seleccionados, con el método de
validacion del instrumento para la evaluacion del MGTP, referente al tercer experto.

Validacion del Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico para un Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (MGTP)

El MGTP tiene como proposito posibilitar practicas educativas gamilicadas en EVEA, orientado a impactar en la

presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se presentan en

las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea.

El objetivo de la presente validacion es establecer la consistencia del instrumento de medicion en el cual se refleje
adecuadamente la relacion entre los items, componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL ITEM
PERTINENCIA Es adecuado para el propdsito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es facil de entender (no genera confusion o contradicciones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez.
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propoésitos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefale con una (x) su respuesta. Si
considera necesario hacer algin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 = Deficiente 3 =Regular 4 =Bueno 5= Excelente

CONTENIDO EVALUACION
INDICADORES

ITEM iRy OBSERVACIONES 1 2 | 3 4 | 5 |TOTAL
PERTINENCIA X
REDACCION
1 CLARIDAD
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
) CLARIDAD .0
COHERENCTA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
3 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
4 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
o) CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
6 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION
7 CLARIDAD
COHERENCTA
REPRESENTATIVIDAD

24

b et Pl F B e e o I E e

92

R A

25

I P P e

22

KRR

~

22

R A

25

Eelbaitaibad bl
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PERTINENCIA X
REDACCION
8 CLARIDAD X | 22
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

9 CLARIDAD
COHERENCIA

4

21

REPRESENTATIVIDAD

>

PERTINENCIA

REDACCION

10 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA

22

el Ll I P B Eel e e e

REDACCION
11 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCTA

24

|||

REDACCION
12 | CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD

|

PERTINENCIA

ik ke

REDACCION
13 CLARIDAD X 24
COUERENCIA

REPRESENTATIVIDAD

iEelEe

PERTINENCIA

REDACCION

14 CLARIDAD 22

COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION

15 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

slksiksl

21

A R

PERTINENCIA

REDACCION
16 CLARIDAD
COHERENCIA

b 4| e

23

w|

REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA

REDACCION

A

17 CLARIDAD
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION
18 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X

I i

22

bitells




PERTINENCIA

REDACCION
19 | CLARIDAD 23
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION
20 | CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
Validado por: C.C. #1203904980 Fecha: 12/02/2024
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IV. Puntaje obtenido de los criterios de evaluacion seleccionados, con el método de
validacion del instrumento para la evaluacion del MGTP, referente al cuarto experto.

Validaciéon del Modelo de Gamificaciéon Tecnolégico-Pedagégico para un Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (MGTP)
El MGTP tiene como proposito posibilitar practicas educativas gamificadas en EVEA, orientado a impactar en la

presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se presentan en
las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea.

El objetivo de la presente validacion es establecer la consistencia del instrumento de medicion en el cual se refleje
adecuadamente la relacion entre los items, componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL ITEM
PERTINENCIA Es adecuado para el proposito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es facil de entender (no genera confusion o contradiceiones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez .
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propositos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefiale con una (x) su respuesta. Si
considera necesario hacer algiin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 = Deficiente 3 =Regular 4 = Bueno 5 = Excelente

CONTENIDO EVALUACION
INDICADORES

ITEM GENERALES OBSERVACIONES 1 2 3 4 5 |TOTAL
PERTINENCIA X
REDACCION

1 CLARIDAD
COHERENCTA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

2 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

3 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

4 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

5 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCTA
REDACCION

6 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

7 CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X

I A

21

bl s

|

23

>

24

P A |

[

biks

22

e bl

24

A

>

o

23

>4

[




PERTINENCIA X
REDACCION X
8 CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA

|

REDACCION
9 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION

10 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD

22

>[4

H|

A

PERTINENCIA

REDACCION X
11 CLARIDAD X 22
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X
12 | CLARIDAD X 22
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X
13 CLARIDAD

COHERENCIA

22

| A

REPRESENTATIVIDAD

>

PERTINENCIA
REDACCION X
14 CLARIDAD
COHERENCTA
REPRESENTATIVIDAD

24

PERTINENCIA

R R A R

REDACCION
15 | CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X

P

REDACCION X
16 | CLARIDAD X | 23
COHERENCIA X

REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X
17 CLARIDAD

COHERENCIA

21

A

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION
18 | CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD X

22

il

I



PERTINENCIA X
REDACCION X

19 | CLARIDAD X | 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X

20 | CLARIDAD X | 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD X
Validado por: C.C. # 1002020889 Fecha: 12/02/2024

Firmado digitalmente
por 1002020889
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V. Puntaje obtenido de los criterios de evaluacion seleccionados, con el método de
validacion del instrumento para la evaluacion del MGTP, referente al quinto experto.

Validacion del Modelo de Gamificacion Tecnologico-Pedagogico para un Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (MGTP)
El MGTP tiene como proposito posibilitar practicas educativas gamificadas en EVEA, orientado a impactar en la

presencia cognitiva, social y docente en estos entornos, para solventar problemas de aprendizaje que se¢ presentan en
las Instituciones de Educacion Superior, en especial en el aprendizaje en linea.

El objetivo de la presente validacion es establecer la consistencia del instrumento de medicién en el cual se refleje
adecuadamente la relacion entre los items, componentes y subsistemas del MGTP.

INDICADORES DEL I TEM
PERTINENCIA Es adecuado para el propésito que se quiere.
REDACCION Presenta sintaxis y terminologia adecuada.
CLARIDAD Es facil de entender (no genera confusion o contradicciones).
COHERENCIA Presenta relacion logica y fluidez.
REPRESENTATIVIDAD Se vincula de manera adecuada con los propositos generales del estudio.

Valore en una escala de 1 a 5 respecto al grado de consistencia de los items. Sefale con una (X) su respuesta. Si
considera necesario hacer algiin comentario o aporte, indiquelo en la casilla de Observaciones.

ESCALA DE VALORES
1 =Inaceptable 2 = Deficiente 3 =Regular 4 =Bueno 5= Excelente

CONTENIDO EVALUACION
INDICADORES

ITEM CENERALES OBSERVACIONES 1 2 3 4 5 | TOTAL
PERTINENCIA X
REDACCION X
1 CLARIDAD X 21
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION X
2 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

3 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCTA
REDACCION

4 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

5 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION

6 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

7 CLARIDAD
COHERENCTA X
REPRESENTATIVIDAD X
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PERTINENCIA
REDACCION

8 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION

9 CLARIDAD
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA
REDACCION X
10 CLARIDAD
COHERENCIA
REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA

el

22

TR EE PP

22

>

22

ite

el

REDACCION

11 CLARIDAD 22

kil

COHERENCTA

REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA

o[ |

REDACCION
12 | CLARIDAD X 24
COHERENCIA

REPRESENTATIVIDAD

P[4

PERTINENCIA

REDACCION

b <

13 CLARIDAD 23

COHERENCIA

»|

REPRESENTATIVIDAD
PERTINENCIA X
REDACCION X
14 |cLARIDAD X | 23
COHERENCIA X

REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION X
15 CLARIDAD

COHERENCTA

| R

REPRESENTATIVIDAD X
PERTINENCIA X
REDACCION

16 | CLARIDAD 22

COHERENCIA

>

REPRESENTATIVIDAD

PERTINENCIA

italks

REDACCION
17 | CLARIDAD X 23
COHERENCIA X
REPRESENTATIVIDAD

ks

PERTINENCIA
REDACCION X
18 | CLARIDAD X | 22
COHERENCIA

|

REPRESENTATIVIDAD

I i h




19

PERTINENCIA

REDACCION

CLARIDAD

COHERENCIA

REPRESENTATIVIDAD

Pl eIk

24

20

PERTINENCIA

REDACCION

e

CLARIDAD

X

COHERENCIA

X

REPRESENTATIVIDAD

X

21
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C6. Data convertida para la prueba de confiabilidad

Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item Item
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

10 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 2 2

11 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 1 1

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 2

13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3

14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 3

15 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 1 1

16 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 1 1

17 4 5 4 5 4 4 4 5 5 3 4 4 4 4 5 4 5 5 2 2

18 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 3

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3

20 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 1 1
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C7. Desarrollo de pruebas de confiabilidad interna (consistencia) del
cuestionario de valoracion del MGTP

Resulta fundamental aplicar el cuestionario de valoraciéon del MGTP (Anexo C3) sobre
un pequeilo grupo de la poblacion. En esta prueba piloto, Corral (2009) recomienda que
los sujetos no deben pertenecer a la muestra seleccionada, pero si, a un grupo de poblacion
con caracteristicas similares al de la muestra de estudio. Sugiere que deben ser entre 14 y
30 personas. Para el caso de este trabajo, se tomaron a 20 docentes expertos en temas de
Pedagogia en EVEA y Gamificacion, de perfil similar a los seleccionados para la muestra
de estudio, provenientes de diversas universidades del Ecuador, con el propdsito de
comprobar la consistencia interna entre los items y en qué grado estan relacionados entre
si (Martin-Arribas, 2004). De esta forma se busca estimar la confiabilidad del cuestionario
referido.

La confiabilidad, es una medida de correlaciéon que en palabras de Rodriguez et al.
(2021), refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo objeto es capaz de producir
resultados iguales. Para ello, se utilizo el Coeficiente Alfa de Cronbach y el Coeficiente
de dos mitades, con la finalidad de corroborar la confiabilidad del cuestionario de
valoracion del MGTP. Con el primero se evalu6 la confiabilidad interna de los items; es
decir, para conocer en qué medida los items estan correlacionados entre si en forma
general (Mousalli, 2017; Torres, 2021). Con el segundo, se demostr6 en qué medida las
partes del instrumento contribuyeron de forma uniforme a lo que se estaba midiendo
(Corral, 2009). Tanto para el calculo del Coeficiente Alfa de Cronbach y el Coeficiente
de dos mitades se utilizé el paquete estadistico SPSS, version 25.

El instrumento fue aplicado de forma digital mediante un formulario de Google. Luego
se hizo la descarga y preparacion de los datos asignando una variable para cada pregunta.
Se procedio a la depuracion para identificar valores atipicos, faltantes o cualquier otro
inconveniente que pudiera surgir con los datos (ver Anexo C6).

La estadistica de confiabilidad del Alfa de Cronbach obtenido fue 0,975, de acuerdo a un
baremo, expreso en Mousalli (2017), es un excelente indicador que representa un alto
grado de consistencia interna y estabilidad, lo que quiere decir, que el instrumento guarda
relacion entre sus items, tanto de sus diferentes componentes como de los subsistemas
(ver Tabla 1).

Tabla 1. Calculo del Coeficiente Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,975 20

Asimismo, se presenta la estadistica de total de elementos, con el propdsito de revisar en
la columna final denominada Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido, la
existencia de algiin valor significativo alto, respecto del Alfa de Cronbach obtenido
(0,975), para proceder a replantear o eliminar el item o items. Sin embargo, en el presente
caso, ninguno de los elementos fue mayor o significativamente mayor al Alfa de
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Cronbach establecido de manera general; por tanto, se asume que el instrumento es
altamente confiable (ver Tabla 2).

Tabla 2. Estadistica de total de elementos valorados por el Alfa de Cronbach

Media de escala si | Varianza de escalasi | Correlacion total | Alfa de Cronbach
el elemento se ha el elemento se ha de elementos si el elemento se
suprimido suprimido corregida ha suprimido
VARO00001 80,30 122,011 0,801 0,973
VARO00002 80,15 122,871 0,800 0,973
VARO00003 80,25 123,145 0,801 0,973
VARO00004 79,95 124,997 0,775 0,974
VARO00005 80,20 121,537 0,807 0,973
VARO00006 80,00 125,684 0,850 0,973
VARO00007 80,15 124,450 0,793 0,974
VARO00008 80,00 122,632 0,824 0,973
VARO00009 80,05 120,787 0,848 0,973
VARO00010 80,15 121,818 0,783 0,974
VARO00011 80,35 120,661 0,824 0,973
VARO00012 80,30 122,011 0,801 0,973
VARO00013 80,40 118,779 0,817 0,973
VAR00014 80,05 124,050 0,824 0,973
VARO00015 80,00 122,737 0,817 0,973
VARO00016 80,20 121,747 0,793 0,973
VAR00017 79,95 126,576 0,790 0,974
VARO00018 80,00 124,211 0,821 0,973
VARO00019 82,40 119,411 0,846 0,973
VAR00020 82,55 119,208 0,801 0,974

Por ultimo, se realizo6 el andlisis de la prueba de dos mitades donde se procedié con el
analisis de los subsistemas que son los componentes propios de la variable de estudio,
referidos al modelo. El término dos mitades quiere decir que el nimero de items de un
instrumento de medicidn se divide en dos partes iguales o desiguales (Arévalo y Padilla,
2016). No obstante, cuando el nimero de items es impar, el Programa estadistico
automaticamente asigna un mayor valor de items a la primera mitad y el complemento de
items a la segunda mitad. Para el caso del instrumento en este trabajo, dado que el nimero
de preguntas del subsistema I son cinco items y de los subsistemas II y III son seis items
en cada uno, por un criterio de conveniencia y con la consideracion antes descrita, se
carga al Programa estadistico SPSS, primero los subsistemas Il y II con seis items para la
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Parte 1 y los cinco items del subsistema I para la Parte 2. Es importante aclarar que la
correlacion en estadistica no genera condicion de prevalencia, es decir, que el orden de
los subsistemas no altera el resultado, ya que la correlacion es bidireccional.

Por tanto, en la prueba de dos mitades entre el subsistema II vs subsistema I, la Parte 1
(subsistema IT) que corresponden a seis items (VAR00006 al VAR00011) obtuvo un Alfa
de Cronbach de 0,917. En la Parte 2 (subsistema I) que comprende cinco elementos
(VARO00001 al VARO00005), el Alfa de Cronbach fue de 0,916. En ambos casos, se
obtiene una confiabilidad alta que permitié obtener una correlacion entre formularios de
0,906 que igualmente, revela la existencia de una alta correlacién entre los items
analizados (ver Tabla 3).

Tabla 3. Resultado Prueba de dos mitades — subsistema 11 vs subsistema [

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Parte 1 Valor 0,917
(subsistema IT) N de elementos 6°
Parte 2 Valor 0,916
(subsistema I) N de elementos 5b
N total de elementos 11
Correlacion entre formularios 0,906
Coeficiente de Spearman- Longitud igual 0,951
Brown Longitud desigual 0,951
Coeficiente de dos mitades de Guttman 0,945

a. Los elementos son: VAR00006, VAR00007, VAR00008, VAR00009, VAR00010, VAROO0O11.
b. Los elementos son: VAR00001, VAR00002, VAR00003, VAR00004, VAR00005.

Respecto a la Prueba de dos mitades entre el subsistema III vs subsistema I, la Parte 1
(subsistema IIT) conformado por seis elementos (VAR00012 al VAR00017) obtuvo un
Alfa de Cronbach de 0,918 que es altamente confiable. En cuanto a la Parte 2 (subsistema
I) con cinco elementos (VAR00001 al VARO00005), el resultado del Alfa de Cronbach fue
0,916 coincidente con el valor obtenido en la Tabla 3, referente a la Parte 2. Se establece
una correlacion entre formulario de 0,864 que, dentro de los baremos de correlaciones, es
altamente correlacionable (ver Tabla 4).

Tabla 4. Resultado Prueba de dos mitades — subsistema 111 vs subsistema |

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Parte 1 Valor 0,918
(subsistema IIT) N de elementos 6
Parte 2 Valor 0,916
(subsistema I) N de elementos 5°
N total de elementos 11
Correlacion entre formularios 0,864
Coeficiente de Spearman-Brown Longitud igual 0,927
Longitud desigual 0,928
Coeficiente de dos mitades de Guttman 0,919

a. Los elementos son: VAR00012, VAR00013, VAR00014, VAR00015, VAR00016, VAR00017.
b. Los elementos son: VAR00001, VAR00002, VAR00003, VAR00004, VAR00005.
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Finalmente, se hizo la comparacion del subsistema II vs subsistema III directamente
porque ambas partes tienen el mismo nimero de elementos (seis items cada uno), donde
se obtuvo una correlacion entre formulario de 0,951 que indica que son instrumentos
altamente confiables con niveles de correlacion excelentes (ver Tabla 5).

Tabla 5. Resultado Prueba de dos mitades — subsistema I vs subsistema I11

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Parte 1 Valor 0,917
(subsistema II) N 4l 6 EraEiee 6
Parte 2 Valor 0,918
(subsistema IIT) N ¢k CEmamios 6b
N total de elementos 12
Correlacion entre formularios 0,951
Coeficiente de Spearman-Brown Longitud igual 0,975
Longitud desigual 0,975
Coeficiente de dos mitades de Guttman 0,975

a. Los elementos son: VAR00006, VAR00007, VAR00008, VAR00009, VAR00010, VARO0O11.
b. Los elementos son: VAR00012, VAR00013, VAR00014, VAR00015, VAR00016, VAR00017.
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D: Resultados de la aplicacion del estudio de casos

El anexo D presenta los resultados de la aplicacion de los casos de estudio para las fases
1: Analisis de las necesidades de gamificacion, fase 2: Planificacion y disefio gamificado
de la experiencia en EVEA. Ademads, se presentan evidencias de la experiencia
gamificada desarrollada en el EVEA Moodle.

D1. Analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion (componente
I del MGTP)

El Anexo D1 presenta los resultados del trabajo desarrollado para los dos casos de estudio referente al
componente I: analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion que corresponde al subsistema I del
MGTP, denominado: Determinacion de necesidades de gamificacion, en el cual se determinaron los
contenidos con posibilidades de gamificacion, tanto para el Caso 1: Ofimatica I y el Caso 2: Estadistica.
Para lo cual, se realizo la delimitacion, frecuencia, tiempos y formas de organizacioén del contenido para
cada asignatura. Ademas, se determinaron posibles estrategias de gamificacion y posibles criterios de
aplicacion con el propdsito de realizar la descripcion de sugerencias de gamificacion para el contenido
determinado en cada asignatura de los casos de estudio. En desarrollo del componente I: andlisis de la
exigencia de contenidos de gamificacion, los docentes utilizaron el instrumento presente en el Anexo Bl,
ubicado en el capitulo IV de este trabajo. Se comienza con el caso de la asignatura de Ofimatica I y se
contimia con el de la asignatura de Estadistica segun el proceso que corresponde al desarrollo del
componente I: Analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion del subsistema I — MGTP, como se
presenta a continuacion:

CASO 1 - Asignatura Ofimatica I

Matriz de compontes con posibilidades de gamificacion — Caso 1 Ofimatica I

Asignatura: Ofimatica I

Unidad didactica # 1: Internet

Semestre: Sexto

Duracién: Semana del 20 de noviembre al 15 de diciembre de 2023

Horas de Frecuenci Formas de
UNIDAD I: Variables | aprendizaje en | Horas 3011 teni dg: eTl::;:p;)s gz organizacion
estadisticas contacto con el | EVEA gay 3

docente por desarrollo Presencial | EVEA

semana
Historia del Internet
Evolucion del Internet 4 7 ) 20 al 24 nov. v v
Eventos ¢ innovaciones 2023
tecnologicas de la actualidad
Internet y su importancia 27 al 1 dic.
Definicion de Internet 6 10 2 2023 y4al5 v v
Ventajas y desventajas dic. 2023
Buscadores y navegadores
Definicion de buscadores 6 al 8 dic
Tipos de buscadores 2 )
. 6 11 2023y 11al v v

Operadores de busquedas 15 dic. 2023
Definicion de navegadores ’
Tipos de navegadores
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CASO 2 - Asignatura Estadistica

Matriz de compontes con posibilidades de gamificacion — Caso 2 Estadistica

Asignatura: Estadistica

Unidad didactica # 1: Variables estadisticas

Semestre: Tercero

Duracion: Semana del 20 de noviembre al 15 de diciembre de 2023

Horas de Frecuencia Tiempos de Formas de
UNIDAD I: Variables | aprendizaje en | Horas de P organizacion
G 5 entregay de
estadisticas contacto con el | EVEA | contenidos Presenc
desarrollo . EVEA
docente por semana ial
Variables estadisticas
(Qué es una variable?
(;Que' es  una variable 4 7 By 20 al 24 v v
estadistica? nov. 2023
Clasificacion de variables
estadisticas
Variables estadisticas
cualitativas
Z&gﬁfativay (gefinici(;/; rables 27 al 1 dic.
NominaleS'. Definicion 6 10 2 2023y 4 al v v
. : > 5 dic. 2023
ejemplos
Ordinales: Definicion,
ejemplos
Variables estadisticas
cuantitativas
Discretas: definicion 6 11 2023 y 11 al v v
1Scretas: climeion, 15 dic. 2023
ejemplos
Continuas: definicion,
ejemplos

Determinacion de posibles estrategias de gamificacion y criterios a utilizarse

A continuacion, se indican las posibles estrategias de gamificacion a emplearse en cada caso de estudio:

e Mecanicas y componentes: Puntos, insignias, tabla de clasificacion, barras de progreso,
finalizacion de actividad, restricciones de acceso y niveles.
e Dinamicas: Recompensas, retroalimentacién y premios.

e Estéticas: Narracion, descubrimiento y sentimientos de logros.

En los criterios de gamificacion se estimé que el contenido sea desarrollado por niveles mediante una
narrativa en donde los estudiantes puedan descubrir las actividades a medida que vayan avanzando con el
proceso de enseflanza y aprendizaje, a través de la mecanica: finalizacion de actividad y restricciones de

acceso.

Ademas, se establecid como posibles recompensas a obtener por parte de los estudiantes, los puntos e
insignias. Asimismo, los estudiantes que alcancen los primeros lugares en la tabla de clasificacion recibiran
un premio. Finalmente, se utilizara la barra de progreso para que los estudiantes puedan ver su progreso,
aquellas actividades pendientes, actividades por desarrollar y aquellas que estarian pendientes por calificar

por parte del profesor.
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Descripcion de sugerencias de gamificacion

Una vez que se determind los contenidos con posibilidades de gamificacion, las posibles estrategias y
criterios a planificarse en los dos casos de estudio, se procedi6 a realizar la descripcion de sugerencias de
gamificacion para los contenidos determinados a ser gamificados, proceso que se desarroll6 en la fase/etapa
2. Planificacion y disefio gamificado de la experiencia en EVEA.

La descripcion de sugerencias de gamificacion, comprendi6 lo siguiente:

Objetivos de aprendizaje. Estos fueron redactados de forma clara, concreta, guardando relacién con los
contenidos.

Preferencias y gustos de los estudiantes. Se recomendd tener conocimientos sobre los intereses y
habilidades de los estudiantes para disefiar una experiencia gamificada atractiva y motivadora que responda
a sus necesidades.

Herramientas. Para el disefio de la experiencia gamificada en los dos casos de estudio, se sugiri6 el uso de
herramientas en linea compatibles con el EVEA Moodle, para lo cual, se sugirié revisar el Anexo B5.1.
sobre las herramientas para gamificar experiencias de aprendizaje en EVEA, presentado como parte de este
trabajo de tesis.
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D2. Resultados de los instrumentos aplicados (componente dos y tres —
subsistema I del MGTP)

Se presentan los resultados obtenidos de la entrevista semiestructurada Motivacion para gamificar
contenidos de aprendizaje y la encuesta de competencia digital realizadas de forma digital, mediante un
formulario de Google a los docentes que participaron en el estudio de casos, impartiendo las catedras en las
asignaturas de Ofimatica I y Estadistica. Las asignaturas pertenecen a las Carreras Educacion Inicial y
Psicologia, respectivamente en la Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion de la
Universidad Técnica de Babahoyo.

D2.1. Resultados de las Entrevistas semiestructuradas: motivacion para gamificar
contenidos de aprendizaje

El objetivo de estas conversaciones con los docentes fue determinar sus motivaciones para gamificar
contenidos de aprendizaje en los procesos educativos en EVEA. El instrumento contiene 18 preguntas
abiertas y cerradas, conformado por los siguientes componentes:

e Actitud y competencia respecto a la gamificacion.
e Disposicion ante la experiencia de gamificacion.

e Actitud hacia el aprendizaje del estudiante en experiencias que utilicen la gamificacion.

A continuacion, en la Tabla se muestran las respuestas y analisis obtenidos, organizados por items y
componentes.

Tabla 1. Analisis de las entrevistas por items y componentes

items Docente 1 Docente 2 Analisis

Componente: Actitud y competencia respecto a la gamificacion

Los dos docentes refieren estar
familiarizados con el concepto de
gamificacion en el ambito

1-;Qué familiarizado esta con el
concepto de gamificacion en el | Familiarizado Familiarizado
ambito educativo?

educativo.
2-;Considera que aprender Los dos docentes manifiestan estar
sobre gamificacion le permitira | Totalmente de | Totalmente de | totalmente de acuerdo que la
mejorar sus métodos de | acuerdo acuerdo gamificacion les permitira mejorar
ensefianza? sus métodos de ensefianza.
. . Un docente indica estar totalmente
3-;Considera que la . .,
. - . de acuerdo que la gamificacion le
gamificacion le ayudard a ser Totalmente de . y o,
. . De acuerdo ayudard a ser mas competitivo
mas competitivo acuerdo : .
. profesionalmente; mientras que el
profesionalmente?

otro docente estar de acuerdo.

Los dos docentes entrevistados
Totalmente Totalmente manifestaron  estar totalmente
dispuesto dispuesto dispuestos en aprender a gamificar
contenidos de aprendizaje.

4-;Qué tan dispuesto estaria
aprender a gamificar sus
contenidos de aprendizaje?

5-(Cree que necesitaria recibir
orientacion para implementar la
gamificacion en su labor como
docente?

Los dos docentes declaran estar de
De acuerdo De acuerdo acuerdo en recibir orientacion para
implementar la gamificacion.
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Items

Docente 1

Docente 2

Analisis

Sa-{En qué sentido?

1. Manejo de
nuevas
aplicaciones o
herramientas.

2. Estrategias de
gamificacion
que hayan
tenido buenos
resultados.

1. Integracion de
la planificacion
didactica con
las estrategias
de
gamificacion.

2. Manejo de
otras
aplicaciones
para gamificar.

Se ponen en orden de mayoria
entre las respuestas de los dos
entrevistados:

1. Manejo de
aplicaciones.

2. Estrategias de gamificacion
que hayan tenido buenos
resultados.

3. Integracion de la planificacion
didactica con estrategias de
gamificacion.

nuevas

Componente: Disposicion ante la

experiencia de gamificacion

6-;En su practica educativa

Los dos docentes entrevistados
expresaron utilizar a veces en su

alguna vez  ha  utilizado | A veces A veces . . .
. . -, practica educativa las estrategias
estrategias de gamificacion? . <,
de gamificacion.
. - Los dos docentes estan totalmente
7-(Considera que, al utilizar o1
. . L de acuerdo que al utilizar
estrategias de gamificacion, | Totalmente de | Totalmente de . o
~ estrategias de gamificacion se
puede lograr que la ensefianza | acuerdo acuerdo o ~ ,
, . . posibilita una enseflanza mas
sea mas motivadora y atractiva? . .
atractiva y motivadora.
. . Los dos docentes consideran estar
8-(Considera que gamificar
. L totalmente de acuerdo que al
contenidos de  aprendizaje . .
- Totalmente de | Totalmente de | gamificar contenidos de
requeriria de esfuerzo mayor en . .
o . 2 acuerdo acuerdo aprendizaje se requerird de mayor
términos de planificacion y . .
. e esfuerzo en cuanto a planificacion
ejecucion? . .
y ejecucion.
9-;Cree que con el uso de la Los dos docentes afirmaron estar
gamificacion se podra alcanzar totalmente de acuerdo que al usar
mayor participacion y | Totalmente de | Totalmente de | gamificacion se podra alcanzar
motivacion en comparacion con | acuerdo acuerdo mayor participacion y motivacion
metodologias de  ensefianza en comparacion con metodologias
tradicionales? de ensefianza tradicionales.
Con la .
. Hay mas
competencia, el | . .,
. interaccion,
progreso  visible, dindmica se Se destacan los modos para
retroalimentacion despic na, la alcanzar mayor participacion y
, inmediata, lo que P . motivacion con la gamificacion:
9a-;De qué modo? o competencia, lo .
posibilita la Competencia, progreso,
i cual hace que el . . . .
construccion de . retroalimentacion inmediata,
.. aprendizaje  sea | . PR
conocimientos  de , . interaccion, dinamica.
mas atractivo 'y
una manera | o
divertida. )
. ., Los dos docentes estan de acuerdo
10-¢Eluso de la gamificacion en . -
< e que con el uso de la gamificacion
la ensefianza facilitaria la e .
De acuerdo De acuerdo se facilitaria la consecucion de los

consecucion de los objetivos de
aprendizaje planificados?

objetivos de aprendizaje

planificados.

11-;Cuales seria los retos que
anticiparia  al  aplicar la
gamificacion en su practica
educativa?

Poco tiempo para
planificar

Poco tiempo para
planificar

Los dos docentes anticipan que
tendrian como reto poco tiempo
para la planificacion al momento
de aplicar la gamificaciéon en la
practica educativa.

Componente: Actitud hacia el aprendizaje del estudiante en experiencias que utilicen la gamificacion

12-;Qué tan importante es que
sus estudiantes se sientan
motivados durante el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

Extremadamente
importante

Importante

Un docente manifiesta que es
extremadamente importante la
motivacion de sus estudiantes
durante el proceso de ensefianza y
aprendiza, y que el segundo
docente, lo considera importante.
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items Docente 1 Docente 2 Analisis

Los dos docentes manifestaron
Totalmente de | Totalmente de | estar totalmente de acuerdo en
acuerdo acuerdo premiar el esfuerzo, progreso y
logros de sus estudiantes.

Los dos docentes indicaron estar
totalmente de acuerdo que al
disefiar actividades gamificadas se
podra aumentar el interés de los
estudiantes por aprender.

Los dos docentes entrevistados

13-;Premia el esfuerzo,
progreso y logros de sus
estudiantes?

14-;Cree que con el disefio de
actividades  gamificadas se | Totalmente de | Totalmente de
podra aumentar el interés de los | acuerdo acuerdo

estudiantes por aprender?

15-iCree que la gamificacion refieren estar totalmente de
puede favorecer el desarrollo de | Totalmente de | Totalmente de | acuerdo que la gamificacion pueda
habilidades cognitivas y sociales | acuerdo acuerdo favorecer el desarrollo de
de sus estudiantes? habilidades cognitivas y sociales

de sus estudiantes.
Los dos docentes manifestaron
estar totalmente de acuerdo que la

16-;Cree que la gamificacion

pueda contribuir para que los | Totalmente de | Totalmente de ficacis d tribui
estudiantes apliquen lo | acuerdo acuerdo gamiticacion  puede — contribuir
aprendido? para que -los estudiantes apliquen
lo aprendido.
Aprovechar el

Para que los
estudiantes se
sientan motivados y
comprometidos por
aprender. Para que
se les facilite

Se ubican por orden de mayoria de

coincidencias entre las respuestas:

1. Motivacion, compromiso.

2. Facilidad para  alcanzar
capacidad critica y reflexiva.

3. Aprovechamiento del

dominio de las
tecnologias ~ por
parte  de los
estudiantes. La
motivacion  que
causa  gamificar.

17-¢Cudles son las principales
razones por las que quisiera
gamificar contenidos de
aprendizaje?

alcanzar una | e idad para dominio de tecnologias
capacidad critica y p digitales por parte de los
. entender temas .
reflexiva. . estudiantes.
complejos.
. Tiem
El tiempo que me lz?nifr':(c)ar cllz
tome para planificar pami ficacion
y gamificar los & ’
recursos Lograr que los Se ubi desafi d
y . e ubican desafios expresados por
- estudiantes
actividades. articioen con los docentes:
18-;Qué desafios cree que | También el reto de fes onI;abili dad en 1. Tiempo de planificacion.
podria enfrentar al gamificar los | lograr que los to dra)ls las Despertar interés y
contenidos que imparte? estudiantes se L COmMpromiso.
. actividades
interesen Y | gamificadas 3. Hacer uso adecuado de recursos
comprometan con Igjtilizar ’ de gamificacion.
el proceso de
aprendizaje adecuadamente
I; mificado nuevos recursos de
& ) gamificacion.

Del analisis realizado en la Tabla 1, se concluye:

Los dos docentes participantes de los casos de estudio manifestaron estar familiarizados con el concepto de
gamificacion, lo cual implica que poseen capacidad de comprension de ciertas estrategias de gamificacion para
el disefio de experiencias. Se destaco la disposicion absoluta de los docentes por aprender a gamificar contenidos
de aprendizaje e interés por recibir orientacion en la implementacion de nuevas aplicaciones informaticas para
gamificar e integrar la planificacion didéctica con estrategias de gamificacién con el propdsito de ofrecer a sus
estudiantes formas innovadoras de ensefianza. Ademas, expresaron que en las practicas educativas usan de
manera poco frecuente las estrategias de gamificacion; sin embargo, ambos entrevistados coinciden que las
actividades gamificadas posibilitan la motivacion, el interés por aprender y favorecen el desarrollo de la
capacidad critica y reflexiva de los estudiantes, habilidades fundamentales para alcanzar un aprendizaje de orden
superior, facilitar los aprendizajes y poner en practica lo aprendido, en comparacion con metodologias
tradicionales. No obstante, dentro de los desafios que los docentes manifestaron que podrian enfrentar al
gamificar contenidos de aprendizaje, esta el tiempo o duracion que les tomaria planificar las actividades
gamificadas. Asi como, también el manejo adecuado de los recursos que implicarian gamificar contenidos y
como hacer que estas actividades gamificadas, posibiliten despertar el interés y compromiso en los estudiantes.
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D2.2. Resultados de las Encuestas de Competencia Digital Docente

Se aplicd a los dos docentes del estudio de caso una encuesta de competencia digital docente validada por Touron
et al. (2018). Consta de 54 preguntas cerradas organizada en cinco dimensiones:

Informacion y alfabetizacion informacional
Comunicacion y colaboracion

Creacion de contenido digital

Seguridad

Resolucion de problemas

La encuesta fue aplicada en formato digital a través de un formulario de Google con una escala Likert de cinco
puntos, donde 1 equivale a “nunca lo utilizo”, mientras que 5 significa a “lo utilizo muy frecuentemente”. Para
el proceso de analisis de los resultados obtenidos se tomd las tres primeras dimensiones de la encuesta de
competencia digital docente: Informacion y alfabetizacion informacional, comunicaciéon y colaboracion; y
creacion de contenido digital, las cuales se consideran fundamentales para determinar el grado de competencias
que poseen los docentes para gamificar contenidos de aprendizaje en EVEA. Mientras que las dos dimensiones
siguientes: Seguridad y resolucion de problemas, se aplican para cualquier tipo de actividad y, por tanto, no
fueron consideradas para este estudio.

A continuacion, en la Tabla , se muestran los resultados obtenidos, organizados por preguntas y dimensiones.

Tabla 2. Andlisis de resultados de la encuesta de competencia digital docente por items y dimensiones

Respuestas de docentes

. . (De acuerdo a escala
Dimensién/Preguntas Likert)

Docente_1 | Docente_2

Dimension: Informacion y alfabetizacion informacional

Estrategias de navegacion por internet (p. ¢j.: busquedas, filtros, uso de

P1 , ,
operadores, comandos especificos, uso de operadores de busqueda, etc.).

Estrategias para busqueda de informacion en distintos soportes o formatos
(texto, video, etc.) para localizar y seleccionar informacion.

P3 | Canales especificos para la seleccion de videos didacticos. 5 5
Reglas o criterios para evaluar criticamente el contenido de una web

P2

P4 (actualizaciones, citas, fuentes). > >

Ps Criterios para evaluar la fiabilidad de las fuentes de informacion, datos, 5 5
contenido digital, etc.

P6 Herramientas para el almacenamiento y gestion de archivos y contenidos 5 5
compartidos (p. ¢j.: Drive, Box, Dropbox, Office 365, etc.).

P7 Herramientas para recuperar archivos eliminados, deteriorados, inaccesibles, 3 4
con errores de formato, etc.

P8 Estrategias de gestion de la informacion (empleo de marcadores, 5 5
recuperacion de informacion, clasificacion, etc.).

Dimension: Comunicacion y colaboracion

P9 Herramientas para la comunicacion en linea: foros, mensajeria instantanea, 5 5
chats, video conferencia, etc.

P10 | Proyectos de mi centro relacionados con las tecnologias digitales. 4 5

P11 Software disponible en mi centro (p. ¢j.: calificaciones, asistencias, 5 5

comunicacion con familias, contenidos, evaluacion de tareas, etc.).
P12 | Espacios para compartir archivos, imagenes, trabajos, etc. 5 5
Redes sociales, comunidades de aprendizaje, etc. Para compartir informacion

Pl . . . .
3 y contenidos educativos (p. ¢j.: Facebook, Twitter, Google+ u otras). > >

P14 Experiencias o investigaciones educativas de otros que puedan aportarme 4 5
contenidos o estrategias.
Herramientas para el aprendizaje compartido o colaborativo (p. ej.: blogs,

P15 o . 5 5
wikis, plataformas especificas como Edmodo u otras).
Normas basicas de comportamiento y etiqueta en la comunicacion a través de

P16 . 5 5
la red en el contexto educativo.

P17 | Formas de gestion de identidades digitales en el contexto educativo. 5 4
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Dimension: Creacion de contenido digital

P18 | Herramientas para elaborar pruebas de evaluacion. 5 5

P19 | Herramientas para elaborar rubricas. 3 5

P20 | Herramientas para crear presentaciones. 5 5

P21 | Herramientas para la creacion de videos didacticos. 5 3

P22 Herram.ientas que faciliten el aprendizaje como infografias, graficos 3 5
interactivos, mapas conceptuales, lineas de tiempo, etc.

P23 | Herramientas para producir c6digos QR (Quick Response). 4 4

P24 | Herramientas para crear grabaciones de voz (podcast). 4 4

P25 | Herramientas que ayuden a gamificar el aprendizaje. 3 4

P26 | Herramientas de contenido basado en realidad aumentada. 3 2

P27 | El software de la Pizarra Digital Interactiva de mi centro. 5 4

P28 | Recursos Educativos Abiertos (OER, REAs). 5 5
Herramientas para reelaborar o enriquecer contenido en diferentes formatos

P29 . N . 5 5
(p. ¢j.: textos, tablas, audio, imagenes, videos, etc.).

P30 Diferer_ltes tipos de licencias para publicar mi contenido (copyright, copyleft 4 4
y creative commons).

P31 | Fuentes para localizar normativa sobre derechos de autor y licencias. 3 4
La logica basica de la programacion, compresion de su estructura y

P32 modificacion basica de dispositivos digitales y su configuracion. > >

P33 | Elpotencial de las TICs para programar y crear nuevos productos. 5 5

Para una mayor representatividad de los resultados obtenidos, se presentan en la Figura 1, 2 y 3, el analisis de las
concordancias de las respuestas de los docentes encuestados por dimension.

Segln las respuestas proporcionadas en las preguntas que comprenden a la dimension Informacion y
alfabetizacion informacional los docentes encuestados: Saben navegar por Internet para localizar informacion
educativa en diferentes formatos, utilizando palabras claves y criterios adecuados. Contrastan la informacion
obtenida y reutilizan recursos educativos, de ser el caso. Realizan busquedas de recursos educativos en portales
web especializados. Comprenden los beneficios y riesgos que conlleva el uso del almacenamiento local y en linea
para compartir recursos educativos a través de la red. Emplean herramientas digitales tales como aplicaciones,
extensiones para clasificar y guardar recursos educativos en plataformas de almacenamiento en la nube y crean
enlaces para compartirlos (ver Figura 1).

Figura 1. Concordancia de la Dimension 1. Informacion y alfabetizacion informacional

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8

mDocente_ 1 ™ Docente 2

S = N W ks

En un cuanto a la dimensién Comunicacion y colaboracion sobre la interaccion mediante tecnologias digitales,
compartir informacion y contenidos, participacion en linea, colaboracion a través de canales digitales, netiqueta
y gestion de la identidad digital, los docentes encuestados: Se comunican e interactian por medio de diversas
herramientas: foros, mensajeria instantanea, chats, video conferencia para la comunicacion en linea, tanto de
manera sincrona como asincrona. Envian y descargan informacion, en diferentes soportes, para su practica
docente. Emplean redes sociales, tales como Facebook, X, en las que participan para mejorar y compartir la
practica docente a través del uso compartido de mensajes, fotos, videos, enlaces y otro tipo de informacién sobre
contenidos educativos. Participan en espacios web donde puedan compartir experiencias o investigaciones
educativas relacionadas con su profesion docente. Utilizan espacios para el aprendizaje colaborativo y
aplicaciones en linea como parte de su labor docente. Aplican normas bésicas de comportamiento y etiqueta en
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la comunicacion en linea en el contexto educativo. Gestionan y evitan dar informacion personal o comprometida
sobre su identidad digital como, por ejemplo, claves y contrasefias y lo aplican en su practica educativa (ver
iError! No se encuentra el origen de la referencia.).

Figura 2. Concordancia de la Dimension 2. Comunicacion y colaboracion

6
5
4
3
2
1
0
P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17
B Docente 1 ®Docente 2

Referente a la dimension Creacion de contenido digital que comprende al desarrollo de contenidos digitales, la
integracion y reelaboracion de contenidos digitales, derechos de autor y licencias y la programacion en cuanto a
posibles ediciones o modificaciones de contenidos educativos, los docentes encuestados: Elaboran contenidos
digitales en diferentes formatos, tales como, documentos de textos, disefio de tablas, grabacion de audio o video,
disefio de imagenes, mediante el uso de aplicaciones y servicios de edicidon comun, tanto a nivel local como en
nube. Utilizan portales y repositorios especializados para la descarga de contenidos digitales necesarios en su
labor docente y reelaboran, modifican o enriquecen el contenido segun necesidades y objetivos de aprendizaje.
Consideran y respetan los derechos de autor tanto para acceder como para la descarga de archivos referente a sus
préacticas docentes. Conocen los fundamentos basicos de la programacion y modifican ciertas funciones sencillas
de aplicaciones en cuanto a su configuracion basica. Se interesan en la busqueda de informacion relevante para
mantenerse al dia en sus conocimientos informaticos y de tecnologia educativa (ver Figura 3).

Figura 3. Concordancia de la Dimension 3. Creacion de contenido digital

P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 P26 P27 P28 P29 P30 P31 P32 P33

[ R N LY B Y

L S

®Docente_1 = Docente 2

D2.3. Conclusiones para toma de decisiones (componente III del subsistema I)

Una vez realizada la entrevista semiestructurada: Motivacion para gamificar contenidos de aprendizaje y la
encuesta de competencia digital docente, se concluye que:

Los docentes involucrados se encuentran motivados y poseen las competencias digitales suficientes para
gamificar contenidos de aprendizaje, debido que demuestran habilidades para las dimensiones: Informacion y
alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion y, creacion de contenido digital. Por tanto, se pone
el énfasis en orientaciones sobre la metodologia de aplicacion del MGTP para llevar a cabo experiencias
gamificadas en EVEA con el fin brindar a los estudiantes formas innovadoras de ensefianza y aprendizaje.
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D3. Estudio de casos. Aplicacion del modelo MGTP

Este anexo en mas detalle, presenta las planificaciones de las experiencias gamificadas
del estudio de casos, con las decisiones de los docentes a partir de la aplicacion del modelo
MGTP.

Se comienza con el caso de la asignatura de Ofimatica I y se contintia con el de la

asignatura de Estadistica, seglin el proceso desarrollado dentro los componentes de los
subsistemas del MGTP.

CASO 1 - Asignatura Ofimatica I

Universidad Técnica de Babahoyo N
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacién i
Periodo Académico: octubre 2023 — marzo 2024 P

1. Informacion general:

Asignatura: Ofimatica [

Semestre: Sexto

Unidad didactica # 1: Internet

Duracion: Semana del 20 de noviembre al 15 de diciembre de 2023

2. Objetivo de la Unidad didactica:

Utilizar informacion en linea de manera efectiva y segura en el contexto de su vida personal y profesional
futura a través del uso eficiente de buscadores y navegadores de Internet.

3. Contenidos:

Nivel 1: Historia del Internet
1.1. Evolucion del Internet
1.2. Eventos e innovaciones tecnologicas de la actualidad

Nivel 2: Internet y su importancia
1.3. Definicion de Internet
1.4. Ventajas y desventajas

Nivel 3: Buscadores y navegadores
2.1 Definicion de buscadores

2.2. Tipos de buscadores

2.3. Operadores de busquedas

2.4. Definicion de navegadores

2.5. Tipos de navegadores

4. Objetivos de aprendizaje especificos:

Del Nivel 1
Reflexionar sobre los principales eventos ¢ innovaciones tecnoldgicas que han llevado al desarrollo y
evolucion del Internet como se lo conoce en la actualidad.

Del Nivel 2
Comprender qué es el Internet y cudl es su proposito, ventajas y desventajas para el intercambio de la
informacion en contexto de su vida personal y profesional futura.
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Del Nivel 3

Comprender qué son los buscadores y navegadores, y cual es el rol que desempenan en el acceso y la
navegacion por Internet.

Utilizar los diferentes tipos de buscadores y navegadores mediante operadores de busqueda para realizar
busquedas mas precisas y eficientes en Internet con temas relacionados al contexto de su vida personal y
profesional futura.

5. Recursos a utilizar:

Recursos educativos digitales: Material de estudio, bibliografia de consulta, videos

Recursos de Moodle: Plugines estandar: Foros, tareas, cuestionarios, archivo, pagina. Complementos:
gestion de insignias, completion progress.

Aplicaciones informdticas: Genially, Educaplay, Kahoot, Quizizz

6. Actividades del proceso de ensefianza y aprendizaje:

Actividades del componente Hecho desencadenante

.. Modalidad
Actividades Presencial EVEA
Docente: Comunicar los objetivos de la clase. v v
Docente: Presentar del tema de la clase. v v
Docente: Presentar foro problematizador desencadenante: Desde la experiencia de sus practicas
pre-profesionales. Comenta sobre los beneficios o dificultades que vivencié al utilizar Internet en v
su practica educativa.
Docente: Orientar la participacion asincronica en el foro problematizador desencadenante y
motivar a los estudiantes en la busqueda de informacion constante para que den respuestas a las v
interrogantes.
Estudiantes: Participar activamente en el foro problematizador desencadenante de cada uno de
los niveles de la Unidad didactica gamificada para medio de retroalimentacion en funcion de los v
propios aprendizajes desarrollados y la comunicacion sostenida.
Actividades del componente Exploracion e Integracion
.. . M AdAalidad
Actividades del Nivel 1 Presencial EVEA
Estudiantes: Leer y analizar el material de aprendizaje sobre la historia del Internet. v v
Estudiantes: Reflexionar sobre la historia del Internet. v v
Estudiantes: Responder a la actividad de aprendizaje para valorar la reflexion realizada sobre la v
historia de Internet.
Estudiantes: Investigar sobre la historia de Internet y las principales innovaciones tecnoldgicas
que han contribuido a su desarrollo y evolucion y presentar sus hallazgos a través de una 4
herramienta informatica en linea.
Estudiantes-Docente: Participar en un debate sobre la historia de Internet, principales
innovaciones tecnoldgicas que han contribuido a su desarrollo y evolucion para llegar a v
conclusiones que permitan la asimilacion de conocimientos.
Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los v
propios aprendizajes afianzados y la comunicacion sostenida.
Docente: Revisar del nivel de comprension asumido las actividades desarrolladas y ofrecer v v
acciones de mejoramiento de ser el caso.
Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprension de los temas de estudio v
sobre la historia de Internet.
Docente: Revisar del nivel de comprension asumido en la prueba parcial desarrollada y ofrecer v
acciones de mejoramiento de ser el caso.
. . Modalidad
Actividades del Nivel 2 Presencial EVEA
Estudiantes: Leer y analizar el material de aprendizaje sobre qué es Internet, su propdsito, v v
ventajas y desventajas.
Estudiantes: Reflexionar sobre la lectura del Internet, su propésito, ventajas y desventajas para el v v
intercambio de la informacion en contexto de su vida personal y profesional futura.
Estudiantes: Crear una presentacion en linea donde sinteticen la reflexion realizada sobre lo que
es Internet, su propoésito, ventajas y desventajas en contextos como la educacion, comunicacion, 4
comercio y el entretenimiento.
Estudiantes: Revisar la bibliografia sugerida como refuerzo a su aprendizaje. v
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Estudiantes: Responder a la actividad como refuerzo a su aprendizaje sobre qué es Internet, su v
proposito, ventajas y desventajas.

Estudiantes-Docente: Socializar el trabajo sobre la sintesis realizada del Internet, su propdsito, v

ventajas y desventajas para llegar a conclusiones de los temas de estudio.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los v
propios aprendizajes afianzados y la comunicacion sostenida.

Docente: Revisar el nivel de comprension asumido por los estudiantes en las actividades de v v
aprendizaje desarrolladas y brindar acciones de mejoramiento de ser el caso.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprension sobre qué es Internet, su v
proposito, ventajas y desventajas.

Docente: Revisar del nivel de comprension asumido en prueba parcial y ofrecer acciones de v

mejoramiento de ser el caso.

.. . M Adalidad
Actividades del Nivel 3 Presencial EVEA
Estudiantes: Leer y analizar el material de aprendizaje sobre buscadores y navegadores. v v
Estudiantes: Reflexionar sobre la lectura sobre buscadores y navegadores. v v
Estudiantes: Responder a la actividad de aprendizaje para valorar su comprension sobre los v
temas buscadores y navegadores.
Estudiantes: Leer material de estudio sobre buscadores y navegadores y/o la bibliografia v v

sugerida como refuerzo a su aprendizaje desarrollado.

Estudiantes: Explorar los diferentes tipos de buscadores y navegadores para sintetizar a través
de una herramienta digital de tu eleccion las caracteristicas tnicas de cada buscador y navegador, v
asi como las ventajas y desventajas que poseen.

Estudiantes-Docente: En el laboratorio de computo mediante grupos de trabajo, utilizar los

diferentes operadores para su manejo adecuado en la busqueda y recopilacion de informacion con v

temas relacionados a contexto de su vida personal y profesional futura.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los v
propios aprendizajes afianzados y la comunicacion sostenida.

Docente: Revisar del nivel de comprension asumido por los estudiantes en las actividades de v v
aprendizaje desarrolladas y ofrecer acciones de mejoramiento de ser el caso.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprension sobre buscadores y v
navegadores.

Docente: Revisar del nivel de comprension asumido en la prueba parcial y ofrecer acciones de v

mejoramiento de ser el caso.

Estudiantes: Reflexionar sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje desarrollado y acerca de
las retroalimentaciones realizadas en el foro problematizador desencadenante; y proponer v
estrategias a seguir para el manejo adecuado del Internet en contexto de su vida personal y
profesional futura.

Actividades del componente Resolucion

Modalidad
Presencial EVEA

Actividades

Docente: Valorar el nivel de comprension asumido por los estudiantes sobre las propuestas de
estrategias para el manejo adecuado del Internet en contexto de su vida personal y profesional v
futura y sugerir acciones de refuerzo cognitivo, de ser necesario.

Docente: Plantear una propuesta de aplicacion experimental donde los estudiantes apliquen
estrategias para el manejo adecuado del Internet, en contextos de su perfil profesional en la 4
Carrera de Educacion Inicial.

Estudiantes: Desarrollar la propuesta de aplicacion experimental planteada por el docente y
exponer a juicio de sus compaferos los productos obtenidos que les conduzcan a niveles v
cognitivos en orden superior.

Actividades del componente Retroalimentacion

.. Modalidad

Actividades Presencial EVEA
Docente: Corregir posibles errores cognitivos a nivel tedrico y procedimental sobre el trabajo de
aplicacion experimental desarrollado por los estudiantes, para dar pautas sobre qué temas v
deberian reforzarse mas.
Estudiantes: Revisar comentarios de mejoramiento para llevar su trabajo de aplicacion v
experimental a un nivel superior.
Docente: Comprobar el trabajo de aplicacion experimental realizado por los estudiantes.
Estudiante — Docente: Proyectar nuevos aprendizajes. v
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7. Instrucciones de uso para los recursos y actividades de aprendizaje:

Actividad inicial

Instrucciones de uso

Estudiantes: Participar activamente en el foro
problematizador desencadenante de cada uno de
los niveles de la Unidad didactica gamificada
para medio de retroalimentacion en funcion de
los propios aprendizajes desarrollados y de la

comunicacion sostenida.

1. Lea las normas de Netiqueta.

2. Responde la pregunta planteada en el foro denominado Génesis del Saber
Ofimatico.

3. Realiza como minimo tres réplicas a los comentarios de sus compaieros.
Para ello, puedes comentar el contenido de otros mensajes, ofrecer a tus
compafieros acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas,
expresar aprecio, entre otros.

Actividades del Nivel 1

Instrucciones de uso

Estudiantes: Leer y analizar el material de
aprendizaje sobre la historia del Internet.

1.
2.
3.

Lee el objetivo de aprendizaje.
Descarga o abra el recurso de aprendizaje: Historia del Internet.
Lee y analiza el recurso de aprendizaje proporcionado.

4. Realiza las actividades expresas en el Nivel 1.
iExitos!
. .. 1. Lee el objeti izaje.
Estudiantes: Responder a la actividad de cee Obj'ﬁf ivo de aprendizaje S L
P i 2. Lee y analiza la estrella de la sabiduria: Historia del Internet.
aprendizaje para valorar la reflexion . L
X Lo 3. Reflexiona sobre la historia del Internet.
realizada sobre la historia de Internet. - . C
4. Responde la constelacion del aprendizaje: Historia del Internet.
1. Lee detenidamente el recurso de aprendizaje: Historia del Internet y analice el
Estudiantes: Investigar sobre la historia de tema leido. Si prefiere, puede hacer uso de la bibliografia sugerida.
Internet y las principales innovaciones | 2. Reflexiona sobre la lectura referente a la Historia del Internet.
tecnologicas que han contribuido a su | 3. Escoge la herramienta en linea que prefieras para crear el organizador grafico con
desarrollo y evolucién y presentar sus los hallazgos encontrados en el tema.
hallazgos a través de una herramienta | 4. Elabora el organizador grafico considerando los aspectos a valorar segun la
informatica en linea. rubrica establecida.
5. Sube el enlace del organizador grafico.
1. Lee detenidamente el recurso de aprendizaje: Historia del Internet y analiza el
tema leido. Si prefieres puedes hacer uso de la bibliografia sugerida.
Estudiantes-Docente: Participar en un 2. Prepara argumentos solidos basados en la lectur,a e mV,estlgacmn realizada.
S 3. Durante el debate debe mostrar respeto y cortesia demas.
debate sobre la historia de Internet, . . . - . , .
L . . - 4. Cada estudiante tendra un tiempo limitado (tres minutos minimos) para presentar
principales innovaciones tecnoldgicas que
- I los argumentos.
han contribuido a su desarrollo y evolucion L S
. . 5. Luego de la presentacion de los argumentos se realizara una ronda de preguntas.
para llegar a conclusiones que permitan la . . ~
Lo . Los estudiantes pueden hacer preguntas a los demas compafieros sobre sus
asimilacion de conocimientos.
argumentos.
6. Cada estudiante podra realizar una conclusion breve destacando los puntos mas
importantes.
1. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la
Estudiantes-Docente: Retroalimentar el nueva interrogante presentada.
foro problematizador desencadenante en | 2. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres réplicas a
funcion de los propios aprendizajes los comentarios de tus compaiieros. Para ello, puedes ofrecer a tus compafieros
afianzados y la comunicacion sostenida. acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas, expresar aprecio,
entre otros.
1. Responde la prueba parcial 1 dentro de la fecha indicada.
2. Pararesolver la prueba parcial 1 tienes dos intentos y se registrara la calificacion
. mas alta.
Estudiantes: R 1 1 . i . .
studiantes esponder'all a prucba parcia 3. El tiempo de duracion de la prueba parcial 1 es de 15 minutos.
para valorar la comprension de los temas de - -
. L 4. Cadauna de las preguntas tiene una puntuacion de 2,00 puntos, con una
estudio sobre la historia de Internet. . L
calificacion final de 10,00 puntos.
5. Realiza  laprueba parcial 1,revisa tu  puntuacion obtenida y

la retroalimentacion ofrecida.

Actividades del Nivel 2 Instrucciones de uso
Estudiantes: Leer y analizar el material de 1 Lee el objetivo de aprendizaje. . . .
o . 2. Descarga o abra el recurso de aprendizaje: Internet y su importancia.
aprendizaje sobre qué es Internet, su . o .
propésito, ventajas y desventajas. 3. Lee y analiza e} recurso de aprendizaje proporcmnada
4. Realiza las actividades expresas en el Nivel 2.
1. Lee detenidamente el recurso de aprendizaje Internet y su importancia y analice
Estudiantes: Crear una presentaciéon en el tema leido. Si prefiere, puede hacer uso de la bibliografia sugerida.
linea donde sinteticen la reflexion realizada | 2. Reflexiona sobre la lectura.
sobre lo que es Internet, su proposito, | 3. Escoge la herramienta en linea que prefieras para crear la presentacion en linea
ventajas y desventajas en contextos como la sobre el tema referido.
educacion, comunicacion, comercio y el | 4. Elabora la presentacion considerando los aspectos a valorar segun la ribrica
entretenimiento. establecida.
5. Sube el enlace de la Presentacion elaborada.
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Estudiantes: Responder a la actividad
como refuerzo a su aprendizaje sobre qué
es Internet, su propdsito, ventajas y
desventajas.

1.Revisa la bibliografia sugerida.
2.Reflexiona sobre la informacion de la bibliografia sugerida.
3.Responde la constelacion del aprendizaje: Internet y su importancia.

Estudiantes-Docente: Socializar el trabajo
sobre la sintesis realizada del Internet, su
proposito, ventajas y desventajas para
llegar a conclusiones de los temas de
estudio.

1. Preparacion: Llevar al salon de clase la Presentacion elaborada sobre la actividad:
Internet y su importancia.

2. Presentacion: Realizar la presentacion de su trabajo al resto de la clase. Tiempo

maximo cinco minutos.

. Discusion: Los estudiantes pueden hacer preguntas sobre la Presentacion.

. Respeto y cortesia: Demostrar respeto y cortesia hacia los demas.

5. Reflexion: Al final de la socializacion reflexiona sobre lo aprendido con la ayuda
de los demas aprendices para llegar a conclusiones.

V]

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el
foro problematizador desencadenante en
funcion de los propios aprendizajes
afianzados y la comunicacion sostenida.

—

. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la
nueva interrogante que corresponde al Nivel 2.

2. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres réplicas a

los comentarios de tus compaieros. Para ello, puedes ofrecer a tus compafieros

acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas, expresar aprecio,

entre otros.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial
para valorar la comprension sobre qué es

1.Responde la prueba parcial 2 dentro de la fecha indicada.

2. Para resolver la prueba parcial 2 tienes dos intentos y se registrara la calificacion
mas alta.

3.El tiempo de duracion de la prueba parcial 2 es de 15 minutos.

Internet, su propdsito, ventajas y | 4.Cadauna de las preguntas tiene una puntuaciéon de 2,00 puntos, con una
desventajas. calificacion final de 10,00 puntos.
5.Realiza  laprueba  parcial 2,revisa tu  puntuacion obtenida y
la retroalimentacion ofrecida.
Actividades del Nivel 3 Instrucciones de uso
Estudiantes: Leer y analizar el material de 1 Lee el objetivo de aprendizaje Lo
o 2. Descarga o abra el recurso de aprendizaje: Buscadores y navegadores.
aprendizaje sobre  buscadores y . L .
navegadores. 3. Lee y analiza ejl recurso de aprendizaje proporcmnado.
4. Realiza las actividades expresas en el Nivel 3.
1. Lee el objetivo de aprendizaje
Estudiantes: Responder a la actividad de | 2. Analiza el recurso de aprendizaje: Buscadores y navegadores.
aprendizaje para valorar su comprension | 3. Reflexiona sobre la informacion revisada.
sobre los temas buscadores y navegadores. | 4. Responde la actividad del aprendizaje: Buscadores y navegadores.
5. Recuerda, puedes desarrollar la actividad las veces que desees.
1.Lee detenidamente la Estrella de la Sabiduria denominada Buscadores y

Estudiantes: Explorar los diferentes tipos
de buscadores y navegadores para sintetizar
a través de una herramienta digital de tu
eleccion las caracteristicas Uinicas de cada
buscador y navegador, asi como las
ventajas y desventajas que poseen.

navegadores y analice el tema leido. Si prefiere, puede hacer uso de la Fuente de
Sabiduria.

2.Reflexiona sobre la lectura.

3.Escoge la herramienta en linea que prefieras.

4.Realiza una sintesis y describe las caracteristicas unicas de cada buscador y
navegador, asi como las ventajas y desventajas que poseen.

S.Elabora el trabajo considerando los aspectos a valorar segin la rubrica
establecida.

6.Sube el enlace de tu trabajo.

Estudiantes-Docente: En el laboratorio de
computo mediante grupos de trabajo,
utilizar los diferentes operadores para su
manejo adecuado en la busqueda y
recopilacion de informacion con temas
relacionados a contexto de su vida personal
y profesional futura.

1.Iniciar de sesién a través de una breve introduccion sobre el objetivo de
aprendizaje y de la actividad a desarrollarse.

2.Organizar los grupos de trabajo para la actividad practica.

3.Realizar la demostracion de la actividad practica sobre los operadores de
busqueda.

4.Realizar la practica bajo la supervision y orientacion docente.

5.Resolver dudas y brindar apoyo, segiin el caso.

6.Evaluar el desempeifio de la actividad practica desarrollada.

7.Retroalimentar el proceso de la actividad practica.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el
foro problematizador desencadenante en
funcion de los propios aprendizajes
afianzados y la comunicacion sostenida.

1. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la
nueva interrogante que corresponde al Nivel 2.

2. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres réplicas a
los comentarios de tus compaiieros. Para ello, puedes ofrecer a tus compafieros
acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas, expresar aprecio,
entre otros.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial
para valorar la comprension sobre
buscadores y navegadores.

1.Responde la Prueba Parcial 3 dentro de la fecha indicada.

2. Para resolverla tienes dos intentos y se registrara la calificacion mas alta.

3.El tiempo de duracion es de 15 minutos.

4.Cada una de las preguntas tiene una puntuacién de 2,00 puntos, con una
calificacion final de 10,00 puntos.

5.Realiza la prueba parcial 3, revisa tu puntuacion obtenida y la retroalimentacion
ofrecida.

Estudiantes: Desarrollar la propuesta de
aplicacion experimental planteada por el
docente y  exponer a juicio de sus

1. Escoge una herramienta en linea para la creacion del recurso de aprendizaje.
Algunas opciones sugeridas son: Genially, Google Sites, Canva, entre otras.
2. Selecciona el tema de clase a impartir en las practicas pre-profesionales.
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compaferos los productos obtenidos que | 3. Elabora el recurso de aprendizaje con una herramienta en linea de tu eleccion,

les conduzcan a niveles cognitivos en orden considerando los aspectos a valorar seglin la ribrica establecida. El recurso debe

superior. incluir informacion relevante obtenida de fuentes confiables, respetando
derechos de autor.

4. Registra el proceso a seguir para el desarrollo del recurso de aprendizaje a través
de una bitacora de trabajo. En la bitacora de trabajo se debe incluir informacion
sobre el tipo de navegador que utilizo, el buscador de tu preferencia y el buscador
especializado, para obtener el contenido del tema seleccionado, asi como, los
comandos o palabras clave para refinar las busquedas, la herramienta elegida y
cualquier problema que encontrado durante el proceso.

8. Estrategias de gamificacion:

Mecanicas y componentes: Puntos, insignias, tabla de clasificacion, barras de progreso, finalizacion de
actividad, restricciones de acceso, desafios y niveles.

Dinamicas: Recompensas, competencia, retroalimentacion, diversion, colaboracion y premios.

Estéticas: Narracion, descubrimiento y sentimientos de logro.

9. Reglas y lineamientos de gamificacion:

En las insignias: Explorador, famoso, estudioso, eficiente, conquistador, destacado y gema del saber, se
aplicaran las siguientes reglas y lineamientos:

Insignia explorador, se otorga a los estudiantes como recompensa por utilizar y explorar los recursos
de aprendizaje.

Insignia famoso, por participar activamente en el foro problematizador desencadenante.

Por completar todas las tareas en el plazo establecido, en cada uno de los niveles, se recompensara con
la insignia estudioso, eficiente y conquistador, respectivamente.

Por completar las pruebas en cada nivel, recibiran la insignia destacado.

Insignia brillante, cuando presenten el trabajo de aplicacion experimental.

Cuando obtengan todas las insignias, se los recompensara con la insignia gema del saber.
e Los estudiantes seran recompensados con puntos cuando completen las tareas, realicen las pruebas y
presenten el trabajo practico experimental.

e Se otorgara un premio a los estudiantes que obtengan los cinco primeros lugares en la fabla de
clasificacion.

e En las barras de progreso, los estudiantes podran realizar un seguimiento de todas las actividades
planificadas. Se ofreceran un total de tres barras de progreso: génesis del saber, fuentes del
conocimiento y cosmos/supernovas.

10. Diseiio de la experiencia gamificada:
Informacion general de la narrativa

Titulo de la narrativa: Galaxia Ofimatica

Personajes:

Aprendices Galacticos: Sofia y Gabriel

Docente = Sabio de la Galaxia

Espectro duefio del ocio = Duefio de la ociosidad

Nébula = Distractora del conocimiento

Espacios de aprendizaje

Salon de clase = Templo de Orion

Experiencia gamificada Moodle = Estacion Espacial EVEA

Temas de la Unidad didactica Internet
Tema 1: Planeta Crono-Net

Tema 2 - Planeta Red-Net

Tema 3 - Planeta Exploradores

I -



Denominacion para recursos y actividades

Bibliografia = Fuente de sabiduria
Materiales de aprendizaje = Estrellas de la Sabiduria
Foro problematizador desencadenante = Génesis del saber Ofimatica
Actividades de Aprendizaje = Constelacion del Aprendizaje
Tareas = Cosmo Galactico Tareas
Pruebas = Supernova del Saber

Caracteristicas de los estudiantes (Aprendices de la galaxia)

Sofia es una extraordinaria estudiante, le fascinan los desafios, posee pasion por el aprendizaje que la
motiva a seguir adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades, aun cuando el tema puede ser dificil.
Gabriel es un estudiante destacado que se toma en serio su aprendizaje, le gusta desafiar su mente y aplicar
los aprendido para resolver problemas.

Presentacion y participacion inicial en el foro Génesis del saber Ofimético:

Narrativa # 1: Galaxia Ofimatica
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/655aeb8b810593001 1abfl1b3

Pagina # 1: Portada
Galaxia Ofimatica |

Pagina # 2: Presentacion de menu
En busca de la Gema del Saber
e Personajes
Planeta Crono-Net
Planeta Red-Net
Planeta Exploradores
Fin de la Travesia

Etiqueta Personajes: Observa quiénes son los personajes en esta travesia Galactica.

Etiqueta Planeta Crono-Net: Se activara cuando escojas un personaje.

Etiqueta Planeta Red-Net: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta Crono-Net.
Etiqueta Planeta Exploradores: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta
Exploradores.

Etiqueta Fin de la Travesia: Se activara cuando hayas superado todos los Desafios de los Planetas.

Pagina # 3: Presentacion de todos los personajes
Aprendiz Robert

Aprendiz Maite

Sabia de la Galaxia

Espectro duefio del ocio

Nébula distractora

Pagina # 4: Seleccion de un aprendiz

Escoge el personaje que te representara en los desafios galacticos
Robert

Maite

Pagina # 5: Caracteristicas del Aprendiz Robert

iEstupendo! Llego el momento de empezar la travesia galactica...

Robert es un estudiante destacado que se toma en serio su aprendizaje. Le gusta desafiar su mente y
aplicar los aprendido para resolver problemas.

Pagina # 6: Caracteristicas del Aprendiz Maite

iEstupendo! Lleg6 el momento de empezar la travesia galactica...

Maite es una extraordinaria estudiante, le fascinan los desafios, posee pasion por el aprendizaje que la
motiva a seguir adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades, aun cuando el tema puede ser dificil.

Pagina # 7: Génesis del saber ofimatico
Espectro ha convertido a los Planetas de la Galaxia Ofimatica en un dolor de cabeza para los habitantes.
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Para salvar a la Galaxia de las manos del malvado Espectro, debes aceptar varios desafios y obtener la
Gema del conocimiento; para lo cual: 1. Dirigete al foro "Génesis del Saber Ofimatico", para participar y
mantener una comunicacion sostenida, fomentar tu pensamiento critico y retroalimentar tus conocimientos
con el Sabio y los aprendices galacticos, a medida que vas superando todos los desafios.

Pagina # 8: Mensaje de continuidad
Esta travesia galactica continuara......

Planeta Crono-Net

Narrativa # 2: Galaxia Ofimatica
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/655bd40448336600116f2095

Pagina # 1: Portada
Galaxia Ofimatica |
La travesia galactica continua ahora.....

Pagina # 2: Mensaje de continuidad de la narrativa

El gran momento ha llegado......

Luego de tu gran participacion y aprendizaje desarrollado en el foro "Génesis del Saber Ofimatico".
Espectro ha notado tu presencia y te desafia a un combate en el Planeta Crono-Net.

Pagina # 3 Meni — Acepta los desafios - Planeta Crono-Net
Planeta Crono-Net

Planeta Red-Net

Planeta Exploradores

Fin de la Travesia

Etiqueta Planeta Crono-Net: Da clic en el Planeta Crono-Net.

Etiqueta Planeta Red-Net: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta Crono-Net.
Etiqueta Planeta Exploradores: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta Red-Net.
Etiqueta Fin de la Travesia: Se activara cuando hayas superado todos los Desafios de los Planetas.

Pagina # 4 Introduccion al desafio 1
Antes de enfrentar el desafio, debes prepararte en las Estrellas de la Sabiduria, para leer y analizar el
material de aprendizaje referente a la Historia del Internet.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Planeta Crono-Net, lea y analice el material de
aprendizaje sobre la Historia del Internet. Luego reflexione sobre el tema.
Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Crono-Net.

Pagina # 5 Desafio # 1
Después de tu entrenamiento con las Estrellas de la Sabiduria, estas listo para el primer desafio y demostrar
tus conocimientos asimilados sobre la historia del Internet, dentro de la Constelacion del Aprendizaje.

Etiqueta imagen (Constelacion del aprendizaje): En la Constelacion del Aprendizaje, responda a la
Actividad del Crucigrama sobre la Historia del Internet para valorar su comprension del tema. Etiqueta
texto (Cosmo Galactico Tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Crono-Net.

Etiqueta texto (Constelacion del aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta Crono-Net

Pagina # 6 Desafio # 2

Luego de tu practica desarrollada en la Constelacion del Aprendizaje, estas listo para derrotar a Espectro
en el Cosmo Galactico Tareas. Si ganas, obtendras la Insignia Estudioso que te dara poderes para seguir
luchando y salvar al Planeta Crono-Net de las temibles garras de la ociosidad. Si pierdes, debes prepararte
mas, con las Estrellas y la Fuente de Sabiduria.

Etiqueta imagen (Cosmo galactico tareas): Investigar sobre la historia del Internet y principales
innovaciones tecnologicas que han contribuido a su desarrollo y evolucion. Presentar tus hallazgos
mediante una herramienta informatica en linea de tu eleccion.

Etiqueta texto (Cosmo galactico tareas): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Crono-Net.
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Pagina # 7 Desafio # 3

La distractora del conocimiento, Nébula, siempre esta al acecho, tratando de distraer a los Aprendices para
que no superen los desafios. Para derrotarla, en el Templo de Orion, participa en un debate sobre la historia
del Internet. Luego, en la Estacion Espacial EVEA, retroalimenta tu aprendizaje en la Génesis del Saber
Ofimatico, conjuntamente con la Sabia de la Galaxia y sus Aprendices. jRecuerda! al finalizar toda la
travesia Galactica, recibiras la Insignia Famoso por tu participacion activa en el Foro.

iYa casi lo has logrando!

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): En el Templo de Orion, participa en un debate sobre la historia del
Internet para llegar a conclusiones del tema.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): Es el Salon de clases.

Etiqueta Imagen (Estacién Espacial EVEA): En la Estacion Espacial EVEA, retroalimenta tu aprendizaje
en la Génesis del Saber Ofimatico jRecuerda! Al finalizar toda la travesia Galactica, recibiras la Insignia
Famoso.

Etiqueta Imagen (Estacion Espacial EVEA): Es la experiencia gamificada en EVEA Moodle.

Pagina # 8 Desafio # 4

Espectro sabe que has logrado vencer a Nébula y que sigues avanzando firmemente en tu intencion de
salvar al Planeta Crono-Net. Te desafia a probar tus conocimientos con la Supernova del Saber. Si ganas,
habras salvado al Planeta Crono-Net de los tentaculos de la ociosidad de Espectro. Si pierdes, puedes
retroalimentar tus conocimientos en la Fuente de la Sabiduria y sus Estrellas. jRecuerda! al finalizar toda
la travesia Galactica en la Supernova, recibiras la Insignia Destacado.

Etiqueta imagen Supernova: En la Supernova del Saber del Planeta Crono-Net, responde la
Prueba_Parcial 1 para valorar la comprension sobre la historia del Internet.
Etiqueta texto Supernova: Son las Pruebas a desarrollar para valorar los conocimientos asimilados.

Pagina # 9: Mensaje de continuidad
Sigue adelante.... jTu puedes!

Nivel 1 - completado

Narrativa # 3: Nivel 1 — completado!!
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65665ae70be24100144aad70

Pagina # 1: Portada
Felicidades

Pagina # 2: Menu
iHas salvado al planeta Crono-Net
e Planeta Crono-Net
e Planeta Red-Net
e Planeta Exploradores
e Finde la Travesia
jEstas proximo a obtener la “Gema del saber”
Nota: Se da clic en la imagen que representa al planeta Crono-Net

Pagina # 4 Mensaje de continuidad
Esta aventura galactica continuara

Planeta Red-Net

Narrativa # 4: Red-Net
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/656bec5{4805600149bb9b3

Pagina # 1: Portada
Galaxia Ofimatica I
iBienvenidos aprendices a esta nueva aventura galactica!

Pagina # 2 Meni — Acepta los desafios — Planeta Red-Net
e Planeta Crono-Net
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e Planeta Red-Net
e Planeta Exploradores
e Finde la Travesia

Etiqueta Planeta Red-Net: Da clic para empezar el viaje por el Planeta Red-Net.

Pagina # 3 Planeta Red-Net

En este Planeta Red-Net, el gran desafio es comprender qué es el Internet y cual es su propdsito, saber de
sus ventajas y desventajas para el intercambio de la informacién en contexto de su vida personal y
profesional futura, pero no sera facil. Los villanos Espectro y Nébula intentaran desviarnos de nuestro
proposito. jPero no teman!, porque la Sabia de la Galaxia los guiara en su aprendizaje

Etiqueta texto (Planeta Red-Net): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Red-Net.

Pagina # 4 Planeta Red-Net

Comenzaremos viajando a la Estrella de la sabiduria para realizar la lectura sobre lo que es Internet, su
propdsito, ventajas y desventajas. Esta informacion es como un telescopio que nos permite analizar las
estrellas mas lejanas de nuestra galaxia. Pero cuidado, Nébula puede intentar distraerlos.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): Leer y analizar la estrella de la sabiduria sobre qué es
Internet, su propdsito, ventajas y desventajas.
Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Red-Net.

Pagina # 5 Planeta Red-Net

Después la lectura realizada, aterrizaremos para reflexionar sobre lo que hemos aprendido sobre los temas.
Pero estén atentos, Espectro puede intentar sumergirnos en la ociosidad y asi impedir que no superemos el
desafio en el Cosmo galdctico tarea.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): Reflexionar sobre la lectura del Internet, su proposito,
ventajas y desventajas para el intercambio de la informacion en contexto de su vida personal y profesional
futura.

Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Red-Net.

Pagina # 6 Desafio # 1

Luego de tu gran entrenamiento con la Estrella de la sabiduria, estas listo para el primer desafio en el Cosmo
galactico tareas. Aqui deberas luchar contra las distracciones que te presentara Nébula. El desafio sera crear
una presentacion en linea y enviarla a la Estacion espacial EVEA. Si ganas, obtendras la Insignia Eficiente
que te dara poderes para seguir luchando y salvar al Planeta Red-Net de la ociosidad y distracciones. Si
pierdes, debes prepararte mas con la Estrella de la Sabiduria.

Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): Crear una presentacion en linea donde sintetices la reflexion
realizada sobre lo que es Internet, su propdsito, ventajas y desventajas en contextos como la educacion,
comunicacion, comercio y el entretenimiento y enviarla a la Estacion espacial EVEA.

Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Red-Net.

Pagina # 7 Desafio # 2
Con la victoria obtenida, ilustrate en la fuente de la sabiduria y viaja a la constelacion del aprendizaje para
entrenarte con la actividad sobre Internet, su proposito, ventajas y desventajas.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): Responder a la actividad de aprendizaje como refuerzo
a su aprendizaje sobre qué es Internet, su propdsito, ventajas y desventajas.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta Red-
Net.

Pagina # 8 Desafio # 3

Con el entrenamiento recibido, vuela al Templo de Orién y participa junto a la sabia de la galaxia y sus
aprendices en una actividad interactiva donde podras demostrar cuanto has aprendido sobre el Internet, su
propdsito, ventajas y desventajas para llegar a conclusiones.

Etiqueta Imagen (Templo de Orioén): En el Templo de Orion, participa en un debate sobre la historia del
Internet para llegar a conclusiones del tema.
Etiqueta Imagen (Templo de Orién): Es el Salon de clases.
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Pagina # 9 Desafio # 4

Espectro se encuentra furioso porque no ha logrado vencerte y te desafia a participar, como una constelacion
de estrellas en constante comunicacion, en la Génesis del saber ofimatico. Aqui podras compartir tus
criterios y aprender desde la perspectiva de los demas, mientras te comunicas como persona real dentro de
la Estacion espacial EVEA. jRecuerda! al finalizar toda la travesia Galactica, recibirés la Insignia Famoso
por tu participacion activa en la Génesis.

Etiqueta Imagen (Génesis del saber ofimatico): Participa en la génesis del saber Ofimatico, respondiendo
en funcion de los propios aprendizajes afianzados y de la comunicacion sostenida.
Etiqueta Imagen (Génesis del saber ofimatico): Es el foro de discusion.

Pagina # 10 Desafio # 5

Finalmente, viaja a la Supernova del saber y responde a la prueba parcial 2 para valorar la comprension de
los temas estudio. Esta supernova representa el final de nuestro viaje por el planeta Red-Net, pero también
es el comienzo de nuevas exploraciones en la Galaxia Ofimatica. Al finalizar toda la travesia Galactica en
la Supernova, recibiras la Insignia Destacado.

Etiqueta imagen Supernova del saber: En la Supernova del Saber del Planeta Red-Net, responde la
Prueba Parcial 2 para valorar la comprension sobre los temas.
Etiqueta texto Supernova del saber: Son las pruebas parciales a responder en cada Planeta.

Pagina # 11: Mensaje de motivacional
Recuerden, Aprendices, la clave para vencer a Espectro y a Nébula es mantenerse activos, comprometidos
y enfocados en su aprendizaje.

Nivel 2 - completado

Enlace de acceso: https://view.genial.ly/6571eadf8ea79a00143af8d7

Pagina # 1: Portada
Felicidades

Pagina # 2: Menu

jHas salvado al planeta Red-Net
Planeta Crono-Net
Planeta Red-Net
Planeta Exploradores
Fin de la Travesia

iEstas proximo a obtener la “Gema del saber”
Nota: Se da clic en la imagen que representa al planeta Red-Net

Pagina # 4 Mensaje de continuidad
Esta aventura galactica continuara. ...

Planeta Exploradores

Narrativa # 6: Exploradores
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65763749¢b052800149b9b74

Pagina # 1: Portada
Galaxia Ofimatica
iBienvenidos aprendices al Planeta Exploradores!

Pagina # 2 Menu — Acepta los desafios — Planeta Exploradores
e Planeta Crono-Net
e Planeta Red-Net
e Planeta Exploradores
e Finde la Travesia
Etiqueta Planeta Exploradores: Da clic para empezar el viaje por el Exploradores.
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Pagina # 3 Planeta Exploradores

En este viaje espacial, aprenderemos sobre los navegadores y buscadores. Nuestro objetivo final es
conseguir la preciada Gema del Saber. Pero cuidado, Espectro, el duefio del ocio, y Nébula, la maestra de
las distracciones, intentaran impedir que superes los desafios.

Pagina # 4 Planeta Exploradores

En la inmensidad del espacio se encuentra la Estrella de la sabiduria con el tema navegadores y buscadores.
jAtento! Espectro intentara distraerte con su ocio. Lee y reflexiona sobre el tema en la tranquilidad del
COSMOS.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Planeta Exploradores lee y reflexiona sobre el tema:
Navegadores y exploradores.
Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Exploradores.

Pagina # 5 Desafio # 1

Viaja a la Constelacion del aprendizaje y responde a la actividad presentada para valorar tu comprension
sobre los buscadores y navegadores. {Ten cuidado! Nébula intentara presentarte distracciones, pero deberas
mantenerte enfocado y superar el desafio. jRecuerda!, puedes desarrollar la constelacion del aprendizaje
las veces que desees.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): En el Planeta Exploradores responde a la actividad
presentada para valorar tu comprension sobre los buscadores y navegadores.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta
Exploradores.

Pagina # 6 Planeta Exploradores

Ahora, navega por la fuente de la sabiduria con su mas importante Estrella: buscadores y navegadores, para
que refuerces atin mas tus conocimientos antes de enfrentarte al siguiente desafio en el Cosmo galactico
tareas. jBuena suerte en esta aventura cosmica de aprendizaje!

Pagina # 7 Desafio # 2

Ya te encuentras preparado para el segundo desafio. En el Cosmo galactico tareas explora los diferentes
buscadores y navegadores. Luego, sintetiza en una herramienta digital de tu eleccion sus caracteristicas
Unicas, las ventajas y desventajas que posean cada uno. Si lo logras, ganas la insignia Conquistador; pero
si no lo consigues, regresaras a la Estrella de la sabiduria a prepararte mas.

Etiqueta Imagen (Cosmo Galactico Tareas): En el Cosmo galactico tareas explora los diferentes
buscadores y navegadores. Luego, sintetiza en una herramienta digital de tu eleccion sus caracteristicas
Unicas, las ventajas y desventajas que posean cada uno.

Etiqueta Imagen (Cosmo Galactico Tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Exploradores.

Pagina # 8 Desafio # 3

Es hora que demuestres cuanto has aprendido. Acude al Templo de Orion a realizar practicas de
Laboratorio, junto al sabio de la galaxia y los aprendices. Para ello, debes utilizar diferentes operadores
para su manejo adecuado en la busqueda y recopilacion de informacion relevante.

Etiqueta Imagen (Templo de Orién): En el Templo de Orion realiza practicas de Laboratorio junto al
sabio de la galaxia y los aprendices.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): Es el salon de clases.

Pagina # 9 Desafio # 4

Viaja a la Génesis del saber Ofimatico. Responde a la ultima interrogante presentada y replica mensajes
con los aprendices galacticos. Concéntrate porque Nébula se ha enterado que quieres superar este desafio
y te presentara distracciones para impedir tu excelente desempefio. jRecuerda! Si has participado
activamente en toda la Génesis del saber ofimatico obtendrés la insignia Famoso.

Etiqueta imagen (Génesis del saber ofimatico): Participa en la génesis del saber Ofimatico, respondiendo
en funcion de los propios aprendizajes afianzados y de la comunicacién sostenida.

Etiqueta texto (Génesis del saber ofimatico): Es el foro de discusion.

Pagina # 10 Desafio # 5

iVas avanzando con éxito! En el corazon de una supernova del saber, responde a la prueba parcial para
valorar tu comprension sobre los navegadores y buscadores. Al completar todas las pruebas en la Supernova
del Saber, ganaras la Insignia Destacado y estas proximo a ganar la gran Gema del Saber.
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Etiqueta imagen Supernova del saber: En la Supernova del Saber del Planeta Exploradores responde la
Prueba Parcial 3 para valorar la comprension sobre los navegadores y buscadores.
Etiqueta texto Supernova del saber: Son las pruebas parciales a responder en cada Planeta.

Pagina # 11 Desafio # 6

En la tranquilidad del espacio, reflexiona sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje desarrollado en todos
los Planetas; en especial, sobre las retroalimentaciones realizadas en la Génesis del Saber y presenta
estrategias a seguir para el manejo adecuado del Internet en el contexto de su vida personal y profesional
futura. Ya estés a un paso de ser el Gran triunfador.

Pagina # 12 Desafio # 7

Llego la hora del tiltimo desafio donde pondras en practica todo lo aprendido en la Estacion Espacial EVEA
y en el Templo del Saber. La sabia de la galaxia te propone el desafio final: En el contexto de sus practicas
pre-profesionales, disefia recursos de aprendizaje haciendo uso del Internet a través de estrategias
adecuadas. Si superas el desafio ganas la Insignia Brillante que te permitira acceder al maximo galardon:
la Gema del Saber.

Pagina # 13: Mensaje de motivacional
jAdelante!
iClaro que puedes!

Nivel 3 - completado

Narrativa # 7: Nivel 3 — completado!!
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65768eff117¢9800141ca23c

Pagina # 1: Portada
jFelicidades!
Has superado con éxito todos los desafios

Pagina # 2: Menu
iExcelente!
e Planeta Crono-Net
e Planeta Red-Net
e Planeta Exploradores
e Fin de la Travesia
Nota: Se da clic en la imagen que representa al fin de la travesia.

Pagina # 3: Gema del Saber
La Gema del Saber te pertenece
Nota: Se muestra la insignia Gema del Saber.

Pagina # 4 Mensaje final

Has logrado liberar a la Galaxia Ofimatica de las garras de Espectro y Nébula. Ahora recibe el rango de
Maestro galactico en Ofimatica. Posees conocimientos cognitivos superiores sobre el manejo adecuado del
Internet para aplicarlos en la vida.

Pagina # 5 Fin
Fin
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CASO 2 — Asignatura Estadistica

Universidad Técnica de Babahoyo 1
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion -
Periodo Académico: octubre 2023 — marzo 2024

1. Informacion general:

Asignatura: Estadistica

Semestre: Tercero

Unidad didactica # 1: Variables estadisticas

Duracion: Semana del 20 de noviembre al 15 de diciembre de 2023

2. Objetivo de la Unidad didactica:

Comprender los conceptos y tipos de variables estadisticas para su adecuado reconocimiento en diferentes
contextos.

3. Contenidos:

Nivel 1: Variables estadisticas

(Qué es una variable?

(Qué es una variable estadistica?
Clasificacion de variables estadisticas

Nivel 2: Variables estadisticas cualitativas
Tipos de variables cualitativas: Definicion
Nominales: Definicion, ejemplos
Ordinales: Definicion, ejemplos

Nivel 3: Variables estadisticas cuantitativas
Tipos de variables cuantitativas
Discretas: definicion, ejemplos
Continuas: definicion, ejemplos

4. Objetivos de aprendizajes especificos:

Del Nivel 1

Describir que es una variable estadistica y como se diferencia de una variable para su aplicacion en el
analisis de datos.

Comprender las diferentes clasificaciones de las variables estadisticas, para su uso adecuado en diferentes
tipos de analisis estadisticos.

Del Nivel 2
Utilizar correctamente variables estadisticas nominales y ordinales en situaciones practicas.

Del Nivel 3
Utilizar correctamente variables estadisticas discretas y continuas en situaciones practicas.

5. Recursos a utilizar:

Recursos educativos digitales: Material de estudio, bibliografia de consulta, videos.

Recursos de Moodle: Plugines estandar: Foros, tareas, cuestionarios, archivo, pagina. Complementos:
gestion de insignias, completion progress.

Aplicaciones informdticas: Genially, Educaplay, Kahoot, Super Teacher Tool
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6. Actividades del proceso de ensefianza y aprendizaje:

Actividades del componente Hecho desencadenante

Actividades

Forma de organizacion

Presencial EVEA

Docente: Comunicar los objetivos de la clase. v v
Docente: Presentar del tema de la clase. v v
Docente: Presentar foro problematizador desencadenante: En el campo de la Psicologia, las variables

estadisticas juegan un rol importante en la investigacion y la practica. ;Cual cree que es la diferencia v
entre una variable y una variable estadistica?

Docente: Orientar la participacion asincronica en el foro problematizador desencadenante y motivar v
a los estudiantes en la busqueda de informacion constante para que den respuestas a las interrogantes.

Estudiantes: Participar activamente en el foro problematizador desencadenante de cada uno de los

niveles de la Unidad didactica gamificada para medio de retroalimentacion en funcion de los propios 4

aprendizajes desarrollados y de la comunicacion sostenida.

Actividades del componente Exploracion e Integracion

Actividades del Nivel 1

Forma de organizacion

Presencial EVEA
Estudiantes: Leer y analizar el material de aprendizaje sobre variables estadisticas. v v
Estudiantes: Reflexionar sobre la importancia de las variables y lo que es variable estadistica. v v
Estudiantes: Sintetizar en un organizador grafico de su eleccion, la diferencia entre variable y v
una variable estadistica.
Estudiantes: Observar el video sobre la clasificacion de las variables estadisticas cualitativas y v v
cuantitativas.
Estudiantes: Responder a la actividad de aprendizaje para valorar su comprension sobre la v
clasificacion de las variables estadisticas.
Estudiantes-Docente: Socializar los conocimientos asumidos sobre variables estadisticas y su v
clasificacion a través de la resolucion de ejercicios practicos.
Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los v
propios aprendizajes afianzados y de la comunicacion sostenida.
Docente: Revisar del nivel de comprension asumido de las actividades desarrolladas y ofrecer v v
acciones de mejoramiento de ser el caso.
Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprension sobre las variables v
estadisticas.
Docente: Revisar del nivel de comprension asumido prueba parcial desarrollada y ofrecer v

acciones de mejoramiento de ser el caso.

Actividades del Nivel 2

Forma de organizacion

Presencial EVEA
Estudiantes: Observar el video sobre clasificacion de variables estadisticas cualitativas. v v
Estudiantes: Reflexionar sobre los tipos de variables cualitativas. v v
Estudiantes: Crear una presentacion en linea con la definicion propia de variable nominal y v
variable ordinal.
Estudiantes: Revisar la bibliografia sugerida como refuerzo a su aprendizaje. v
Estudiantes: Resolver ejercicios practicos que impliquen el uso de variables nominales y v
ordinales en el andlisis de datos.
Estudiantes-Docente: Participar en actividad interactiva donde demuestren los conocimientos v
tedricos y practicos asumidos sobre los tipos de variables cualitativas nominales y ordinales.
Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los v
propios aprendizajes afianzados y de la comunicacién sostenida.
Docente: Revisar el nivel de comprension asumido por los estudiantes en las actividades de v v
aprendizaje desarrolladas y brindar acciones de mejoramiento de ser el caso.
Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprensién sobre variables v
estadisticas nominales y ordinales.
Docente: Revisar del nivel de comprension asumido en prueba parcial y ofrecer acciones de v

mejoramiento de ser el caso.

Actividades del Nivel 3

Forma de organizacion

Presencial EVEA
Estudiantes: Observar el video sobre clasificacion de variables estadisticas cuantitativas. v v
Estudiantes: Reflexionar sobre los tipos de variables cuantitativas. v v
Estudiantes: Crear un organizador grafico de su eleccion con la definicion propia de variables v
discretas y continuas.
Estudiantes: Revisar la bibliografia sugerida como refuerzo de aprendizaje. v
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Estudiantes: Resolver ejercicios practicos que impliquen el uso de variables discretas y
continuas en el analisis de datos.

Estudiantes-Docente: Participar en actividad interactiva donde demuestren los conocimientos
tedricos y practicos asumidos sobre los tipos de variables cuantitativas discretas y continuas.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro problematizador desencadenante en funcion de los
propios aprendizajes afianzados y de la comunicacion sostenida.

Docente: Revisar del nivel de comprension asumido por los estudiantes en las actividades de
aprendizaje desarrolladas y ofrecer acciones de mejoramiento de ser el caso.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial para valorar la comprensiéon de las variables
estadisticas discretas y continuas.

Docente: Revisar del nivel de comprension asumido en la prueba parcial y ofrecer acciones de
mejoramiento de ser el caso.

Estudiantes: Reflexionar sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje desarrollado y acerca de
las retroalimentaciones realizadas en el foro problematizador desencadenante para proponer
casos reales en los cuales se evidencien la existencia de variables cualitativas y cuantitativas.

Actividades del componente Resolucion

Forma de organizacion

Actividades ;
Presencial EVEA
Docente: Valorar el nivel de comprension asumido por los estudiantes sobre los casos reales en
los cuales se evidencien la existencia de variables cualitativas y cuantitativas y sugerir acciones v

de refuerzo cognitivo, de ser necesario.

Docente: Plantear una propuesta de aplicacion experimental sobre casos reales en contextos del
campo de su profesion que refieran presencia de variables estadisticas cualitativas y cuantitativas.

Estudiantes: Desarrollar la propuesta de aplicacion experimental planteada por el docente.

Actividades del componente Retroalimentacion

Actividades

Forma de organizacion

Presencial EVEA
Docente: Corregir posibles errores cognitivos a nivel tedrico y procedimental sobre el trabajo de
aplicacion experimental desarrollado por los estudiantes, para dar pautas sobre qué temas v
deberian reforzarse mas.
Estudiantes: Revisar comentarios de mejoramiento para llevar su trabajo de aplicacion v
experimental a un nivel superior.
Docente: Comprobar el trabajo de aplicacion experimental realizado por los estudiantes. v
Estudiante — Docente: Proyectar nuevos aprendizajes. v

7. Instrucciones de uso para los recursos y actividades de aprendizaje:

Actividad inicial

Instrucciones de uso

Estudiantes: Participar activamente en el foro
problematizador desencadenante de cada uno de
los niveles de la Unidad didactica gamificada
para medio de retroalimentacion en funcion de
los propios aprendizajes desarrollados y de la
comunicacion sostenida.

1. Lea las normas de Netiquetas.

2. A partir de tus conocimientos e investigaciones que realices previamente
sobre lo que es una variable y una variable estadistica. Responde la pregunta
planteada en el foro problematizador desencadenante.

3. Realiza como minimo tres réplicas a los comentarios de sus compaferos.
Para ello, puedes comentar el contenido de otros mensajes, ofrecer a tus
compaiieros acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas,
expresar aprecio, entre otros.

Actividades del Nivel 1

Instrucciones de uso

Estudiantes: Leer y analizar el material de
aprendizaje sobre variables estadisticas.

1. Lee los objetivos de aprendizaje.

2. Descarga o abre el recurso “Variables Estadisticas”

3. Lee y analiza el recurso proporcionado.

4. Reflexiona sobre la importancia de las variables y lo que es variable
estadistica.

5. Realiza las actividades expresas en el nivel 1.

Estudiantes: Sintetizar en un organizador
grafico de su eleccion, la diferencia entre
variable y una variable estadistica.

1. Lee detenidamente el recurso de aprendizaje denominado Variables
Estadisticas y analiza el tema leido. Si prefieres, puedes hacer uso de la
bibliografia sugerida.

2. Reflexiona sobre la importancia de las variables y lo que es variable
estadistica.

3. Escoge la herramienta en linea que prefieras para crear el organizador
grafico.

4. Elabora el organizador grafico considerando los aspectos a valorar segun la
rubrica establecida.

5. Sube el enlace del organizador grafico.
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Estudiantes: Observar el video sobre la
clasificacion de las variables estadisticas
cualitativas y cuantitativas.

Lee el objetivo de aprendizaje.

Descarga o abre el Video: clasificacion de variables estadisticas.
Observa y analiza el video.

Reflexiona sobre lo observado.

Realiza las actividades sobre la clasificacion de variables estadisticas.

Estudiantes: Responder a la actividad de
aprendizaje para valorar su comprension sobre
la clasificacion de las variables estadisticas.

. Lee los objetivos de aprendizaje.

. Observa y analiza el video sobre la clasificacion de las variables estadisticas”
. Reflexiona sobre lo observado.

. Responde a la actividad “Clasificacion de Variables estadisticas”

Estudiantes-Docente: Socializar los
conocimientos asumidos sobre variables
estadisticas y su clasificacion a través de la
resolucion de ejercicios practicos.

e L IR SRS E S

. Revisa el recurso video - clasificacion de variables estadisticas cualitativas.

Si prefiere investiga y/o consulta la fuente de la sabiduria: bibliografia
sugerida sobre el tema.

. Comprende las reglas de la actividad a desarrollarse.
. Cada estudiante tiene la oportunidad de hacer girar la ruleta. Las preguntas

pueden ser tedricas o practicas.

. Escucha a los demas cuando no sea tu turno.
. El docente y los estudiantes pueden hacer preguntas sobre tu respuesta y

estar preparado para responderla.

. Reflexiona sobre lo aprendido.
. Después de la actividad se llega a conclusiones sobre la actividad

desarrollada.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro
problematizador desencadenante en funcion de
los propios aprendizajes afianzados y de la
comunicacion sostenida.

. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la

nueva interrogante presentada.

. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres

réplicas a los comentarios de tus compaifieros. Para ello, puedes ofrecer a tus
compaileros acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas,
expresar aprecio, entre otros.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial
para valorar la comprension sobre las variables
estadisticas.

. Responde la prueba parcial 1 dentro de la fecha indicada.
. Para resolver la prueba parcial 1 tienes dos intentos y se registrard la

calificacion mas alta.

. El tiempo de duracion de la prueba parcial 1 es de 15 minutos.
. Cada una de las preguntas tiene una puntuacion de 2,00 puntos, con una

calificacion final de 10,00 puntos.

. Realiza las actividades expresas en el nivel 2

5. Realiza la prueba parcial 1, revisa tu puntuacion y la retroalimentacion
ofrecida.
Actividades del Nivel 2 Instrucciones de uso
Estudiantes: Observar el video sobre 1. Comprende el (.)b'] etlYO de apr«?l?dlza] e .
. .y . e 2. Observa y analiza la informacion detallada en el recurso proporcionado.
clasificacion de  variables  estadisticas . . 2,
. 3. Reflexiona sobre la informacion observada.
cualitativas. 2
1

Estudiantes: Crear una presentacion en linea
con la definicién propia de variable nominal y
variable ordinal.

. Observa y analiza la estrella de la sabiduria: video sobre la clasificacion de

variables estadisticas cualitativas. Si prefiere, puede hacer uso de la
Bibliografia sugerida.

. Reflexiona sobre el video observado y/o lectura realizada.
. Escoge la herramienta en linea que prefieras para crear la Presentacion sobre

el tema referido.

. Elabora la Presentacion considerando los aspectos a valorar segun la rabrica

establecida.

. Sube el enlace de la Presentacion elaborada.

Estudiantes: Resolver ejercicios practicos que
impliquen el uso de variables nominales y
ordinales en el analisis de datos.

. Lee el objetivo de aprendizaje
. Observa y analiza el recurso: Video sobre la clasificacion de las variables

estadisticas. Si prefieres, puede hacer uso de la bibliografia sugerida en el
nivel 2.

. Reflexiona sobre el video observado y/o lectura realizada.
. Responde la actividad

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro
problematizador desencadenante en funcion de
los propios aprendizajes afianzados y de la
comunicacion sostenida.

. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la

nueva interrogante presentada.

. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres

réplicas a los comentarios de tus compaieros. Para ello, puedes ofrecer a tus
compaieros acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas,
expresar aprecio, entre otros.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial
para valorar la comprension sobre variables
estadisticas nominales y ordinales.

N —

. Responde la prueba parcial 2 dentro de la fecha indicada.
. Para resolver la prueba parcial 2 tienes dos intentos y se registrara la

calificacion mas alta.

. El tiempo de duracion de la prueba parcial 1 es de 15 minutos.
. Cada una de las preguntas tiene una puntuacion de 2,00 puntos, con una

calificacion final de 10,00 puntos.

. Realiza la prueba parcial 2, revisa tu puntuacion y la retroalimentacion

ofrecida
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Actividades del Nivel 3

Instrucciones de uso

Estudiantes: Observar el video sobre 1. Comprende el (_)b]etl\_lo de aprgl]ldlza]e. .
. .y . e 2. Observa y analiza la informacion detallada en el recurso proporcionado.
clasificacion  de  variables  estadisticas . . .
L 3. Reflexiona sobre la informacion observada.
cuantitativas. : . .
4. Realiza las actividades expresas en el nivel 3
1. Observa y analiza el recurso: video sobre la clasificacion de variables
estadisticas cuantitativas. Si prefiere, puede hacer uso de la Bibliografia
sugerida.
Estudiantes: Crear un organizador grafico de | 2. Reflexiona sobre el video observado y/o lectura realizada.
su eleccion con la definicion propia de variables | 3. Escoge la herramienta en linea que prefieras para crear el organizador grafico
discretas y continuas. sobre el tema referido.
4. Elabora el organizador grafico considerando los aspectos a valorar segun la
rubrica establecida.
5. Sube el enlace del organizador grafico elaborado.
1. Lee el objetivo de aprendizaje
. L i 2. Observa y analiza el recurso: Video sobre la clasificacion de las variables
Estudiantes: Resolver ejercicios practicos que L . P .
L . . estadisticas. Si prefieres, puede hacer uso de la bibliografia sugerida en el
impliquen el uso de variables discretas y nivel 2
continuas en el andlisis de datos. 3. Reflexiona sobre el video observado y/o lectura realizada.
4. Responde la actividad

Estudiantes-Docente: Participar en actividad
interactiva donde demuestren los conocimientos
tedricos y practicos asumidos sobre los tipos de
variables cuantitativas discretas y continuas.

1. Revisa el video - Clasificacion de variables estadisticas cuantitativas. Si
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prefiere investiga y/o consulta la bibliografia sugerida sobre el tema.

. Comprende las reglas de la actividad a desarrollarse en la clase.

. Participa activamente.

. Escucha a los demas cuando no sea tu turno.

. Demuestra respeto y cortesia hacia los demas.

. Reflexiona sobre lo aprendido.

. Después de la actividad, participa en la discusion para despejar dudas como

refuerzo del aprendizaje y llegar a conclusiones.

Estudiantes-Docente: Retroalimentar el foro
problematizador desencadenante en funcion de
los propios aprendizajes afianzados y de la
comunicacion sostenida.

. Acude al foro problematizador desencadenante y participa activamente en la

nueva interrogante presentada.

. Debes responder a la pregunta planteada y realizar como minimo tres

réplicas a los comentarios de tus compaieros. Para ello, puedes ofrecer a tus
compaferos acciones de mejoras, felicitarlos por las respuestas acertadas,
expresar aprecio, entre otros.

Estudiantes: Responder a la prueba parcial
para valorar la comprension de las variables
estadisticas discretas y continuas.

. Responde la prueba parcial 3 dentro de la fecha indicada.
. Para resolver la prueba parcial 3 tienes dos intentos y se registrara la

calificacion mas alta.

. El tiempo de duracion de la prueba parcial 1 es de 15 minutos.
. Cada una de las preguntas tiene una puntuacion de 2,00 puntos, con una

calificacion final de 10,00 puntos.

. Realiza la prueba parcial 3, revisa tu puntuacion y la retroalimentacion

ofrecida.

Actividades

Instrucciones de uso

Estudiantes: Desarrollar la propuesta de
aplicacion experimental planteada por el
docente.

1.

2
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Definir la muestra de la poblacion.

. Definir los criterios de inclusion y exclusiéon que se utilizaran para

seleccionar a los participantes de la muestra.

. Disefiar la entrevista estructurada en un formulario de Google Se considera

un minimo de cinco preguntas para la entrevista.

. Aplicar la entrevista a los participantes de la muestra seleccionada. El

numero minimo de participantes es de diez personas.

. Analizar los resultados obtenidos en las entrevistas.
. Interpretar los resultados.
. Registras los tipos de variables encontradas en los resultados de las

entrevistas aplicadas.

. Revisar comentarios de mejoramiento para llevar su trabajo de aplicacion

experimental a un nivel superior.

8. Estrategias de gamificacion:

Mecanicas y componentes: Puntos, insignias, tabla de clasificacion, barras de progreso, finalizacion de
actividad, restricciones de acceso, desafios y niveles.

Dinamicas: Recompensas, competencia, retroalimentacion, diversion, colaboracién y premios.

Estéticas: Narracion, descubrimiento y sentimientos de logro.

9. Reglas y lineamientos de gamificacion:

En las insignias: Explorador, famoso, estudioso, eficiente, conquistador, destacado y gema del saber, se
aplicaran las siguientes reglas y lineamientos:
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Insignia explorador, se otorga a los estudiantes como recompensa por utilizar y explorar los recursos de
aprendizaje.

Insignia famoso, por participar activamente en el foro problematizador desencadenante.

Por completar todas las tareas en el plazo establecido, en cada uno de los niveles, se recompensara con la
insignia estudioso, eficiente y conquistador, respectivamente.

Por completar las pruebas en cada nivel, recibiran la insignia destacado.
Insignia brillante, cuando presenten el trabajo de aplicacion experimental.

Cuando obtengan todas las insignias, se los recompensara con la insignia gema del saber.

Los estudiantes seran recompensados con puntos cuando completen las tareas, realicen las pruebas y
presenten el trabajo practico experimental.

Se otorgara un premio a los estudiantes que obtengan los cinco primeros lugares en la tabla de clasificacion.

En las barras de progreso, los estudiantes podran realizar un seguimiento de todas las actividades
planificadas. Se ofreceran un total de tres barras de progreso: génesis del saber, fuentes del conocimiento y
cosmos/supernovas.

10. Diseifio de la experiencia gamificada:

Informacion general de la narrativa

Titulo de la narrativa: Galaxia Estadistica

Personajes:

Aprendices Galacticos: Sofia y Gabriel

Docente = Sabio de la Galaxia

Espectro duefio del ocio = Duefio de la ociosidad

Nébula = Distractora del conocimiento

Espacios de aprendizaje

Saléon de clase = Templo de Orion

Experiencia gamificada Moodle = Estacion Espacial EVEA

Temas de la Unidad Didactica Variables Estadisticas
Tema 1: Planeta Mercurio Variables

Tema 2 - Planeta Venus Cualitativa

Tema 3 - Planeta Jupiter Cuantitativo

Denominacion para recursos y actividades

Bibliografia = Fuente de sabiduria
Materiales de aprendizaje = Estrellas de la Sabiduria
Foro problematizador desencadenante = Génesis del saber Ofimatica
Actividades de Aprendizaje = Constelacion del Aprendizaje
Tareas = Cosmo Galactico Tareas
Pruebas = Supernova del Saber

Caracteristicas de los estudiantes (Aprendices de la galaxia)

Sofia es una extraordinaria estudiante, le fascinan los desafios, posee pasion por el aprendizaje que la
motiva a seguir adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades, aun cuando el tema puede ser dificil.
Gabriel es un estudiante destacado que se toma en serio su aprendizaje, le gusta desafiar su mente y aplicar
los aprendido para resolver problemas.

Presentacion y participacion inicial en el foro Génesis del saber Estadistico
Narrativa # 1: Galaxia Estadistica
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65598a728f0593001 10ac8fe

Pagina # 1: Portada
Galaxia Estadistica
La travesia galactica contintia ahora.....
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Pagina # 2: Presentacién de meni
En busca de la Gema del Saber

e Personajes
Planeta Mercurio Variable
Planeta Venus Cualitativa
Planeta Jupiter Cuantitativo
Fin de la Travesia

Etiqueta Personajes: Observa quiénes son los personajes en esta travesia Galactica

Etiqueta Planeta Mercurio Variable: Se activara cuando escojas un personaje

Etiqueta Planeta Venus Cualitativa: Se activard cuando hayas superado los desafios en el Planeta
Mercurio Variable

Etiqueta Planeta Jupiter Cuantitativo: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta
Venus Cualitativa

Etiqueta Fin de la Travesia: Se activara cuando hayas superado todos los Desafios de los Planetas

Pagina # 3: Presentacion de todos los personajes
Aprendiz Gabriel

Aprendiz Sofia

Sabia de la Galaxia

Espectro dueiio del ocio

Nébula distractora

Pagina # 4: Seleccion de un aprendiz

Escoge el personaje que te representara en los desafios galacticos
Gabriel

Sofia

Pagina # 5: Caracteristicas del Aprendiz Gabriel

iEstupendo! Lleg6 el momento de empezar la travesia galactica...

Gabriel es un estudiante destacado que se toma en serio su aprendizaje. Le gusta desafiar su mente y
aplicar los aprendido para resolver problemas.

Pagina # 6: Caracteristicas del Aprendiz Sofia

iEstupendo! Llego el momento de empezar la travesia galactica...

Sofia es una extraordinaria estudiante, le fascinan los desafios, posee pasion por el aprendizaje que la
motiva a seguir adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades, aun cuando el tema puede ser dificil.

Pagina # 7: Génesis del saber estadistico

Espectro ha convertido a las variables estadisticas en un dolor de cabeza para los habitantes de la Galaxia
Estadistica.

Para salvar a la Galaxia de las manos del malvado Espectro, debes aceptar varios desafios y obtener la
Gema del conocimiento; para lo cual: 1. Dirigete al foro "Génesis del Saber Estadistico", para participar y
mantener una comunicacioén sostenida, fomentar tu pensamiento critico y retroalimentar tus conocimientos
con el Sabio y los aprendices galacticos, a medida que vas superando todos los desafios.

Pagina # 8: Mensaje de continuidad
Esta travesia galactica continuara......

Planeta Mercurio Variables

Narrativa # 2: Galaxia Estadistica
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/6559316e418da200108ff3aa

Pagina # 1: Portada
Galaxia Estadistica
La travesia galactica continla ahora.....

Pagina # 2: Mensaje de continuidad de la narrativa

El gran momento ha llegado......

Luego de tu gran participacion y aprendizaje desarrollado en el foro "Génesis del Saber Estadistico".
Espectro ha notado tu presencia y te desafia a un combate en el Planeta Mercurio Variables.
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Pagina # 3 Meni — Acepta los desafios - Planeta Crono-Net
e Planeta Mercurio Variable
e Planeta Venus Cualitativa
e  Planeta Jupiter Cuantitativo
e Fin de la Travesia

Etiqueta Planeta Mercurio Variable: Da clic en el Planeta Mercurio Variable.

Etiqueta Planeta Venus Cualitativa: Se activard cuando hayas superado los desafios en el Planeta
Mercurio Variable.

Etiqueta Planeta Jupiter Cuantitativo: Se activara cuando hayas superado los desafios en el Planeta
Venus Cualitativa.

Etiqueta Fin de la Travesia: Se activard cuando hayas superado todos los Desafios de los Planetas.

Pagina # 4 Introduccion al desafio 1

Antes de enfrentar el desafio, debes prepararte en las Estrellas de la Sabiduria, para leer y analizar el
material de aprendizaje sobre variables estadisticas.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Planeta Mercurio Variables, lea y analice el material
de aprendizaje sobre variables estadisticas. Luego reflexione sobre el tema.

Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Mercurio
Variables.

Pagina # 5 Desafio # 1

Después de tu entrenamiento con las Estrellas de la Sabiduria, estas listo para el combate dentro del Cosmo
Galactico Tareas y ganarle a Espectro. Si ganas, obtendras la Insignia Estudioso que te dara poderes para
seguir luchando y salvar al Planeta Mercurio Variables de las temibles garras de la ociosidad. Si pierdes,
debes prepararte mas con las Estrellas y la Fuente de Sabiduria.

Etiqueta imagen (Cosmo Galactico Tareas): En elPlaneta Mercurio Variable, sintetice en
un organizador grafico de su eleccion, la diferencia entre variable y una variable estadistica.

Etiqueta texto (Cosmo Galactico Tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Mercurio Variable.

Pagina # 6 Desafio # 2

Las influencias negativas de Nébula, han generado confusiones en los habitantes de la Galaxia Estadistica.
Por lo tanto:

Regresa a la Estrellas de la Sabiduria y observa el Video para que puedas comprender las diferentes
clasificaciones de variables estadisticas. Esto te ayudara a despejar las confusiones ocasionadas por Nébula
y asi recibir poderes en la Constelacion del Aprendizaje.

Etiqueta imagen (Estrellas de la Sabiduria): En el Planeta Mercurio Variables, visita las Estrellas de
la Sabiduria y observa el video sobre la clasificacion de las variables estadisticas: cualitativas y
cuantitativas.

Etiqueta texto (Estrellas de la Sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Mercurio
Variables

Etiqueta imagen (Constelacion del Aprendizaje): En la Constelacion del Aprendizaje, responda a la
Actividad correspondiente para valorar su comprension sobre la clasificacion de variables estadisticas.
Etiqueta texto (Constelacion del Aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta Mercurio
Variables.

Pagina # 7 Desafio # 3
Espectro sabe que has logrado derrotar a Nébula y que sigues avanzado firmemente en tu intencién de
salvar al Planeta Mercurio Variables. Es hora que demuestres lo aprendido. Para ello, tienes que:
1. Socializar tus conocimientos con el Sabio de la Galaxia y sus Aprendices en el Templo de Orion.
2. Retroalimentar tu aprendizaje en la Génesis del Saber Estadistico, ubicado en la Estacion Espacial
EVEA. jRecuerda! al finalizar toda la travesia Galactica, recibiras la Insignia Famoso.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): Socializa tus conocimientos asimilados a través de la resolucion de
ejercicios practicos.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): Es el Salon de clases.

Etiqueta Imagen (Estacion Espacial EVEA): Retroalimenta tu aprendizaje en la Génesis del Saber
Estadistico jRecuerda! al finalizar toda la travesia Galactica, recibiras la Insignia Famoso.

Etiqueta Imagen (Estacion Espacial EVEA): Es la experiencia gamificada en EVEA Moodle.
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Pagina # 8 Desafio # 4

iEspectro no se da por vencido! Te desafia comprobar tus conocimientos, mediante el ultimo desafio con
la Supernova del Saber. Si lo vences, habras salvado al Planeta Mercurio Variables de los tentaculos de la
ociosidad de Espectro. Si pierdes, puedes retroalimentar tus conocimientos en la Fuente de la Sabiduria y
sus Estrellas.

iRecuerda! Al finalizar toda la travesia Galactica en la Supernova, recibiras la Insignia Destacado.
Etiqueta imagen Supernova: En la Supernova del Saber del Planeta Mercurio Variable, responde
la Prueba_Parcial 1 para valorar la comprension sobre las variables estadisticas.

Etiqueta texto Supernova: Son las pruebas parciales a responder en cada Planeta.

Pagina # 9: Mensaje de continuidad
Sigue adelante.... jTu puedes!

Nivel 1 - completado

Narrativa # 3: Nivel 1 — completado!!
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65677481b5d1760014b0d06b

Pagina # 1: Portada
Felicidades

Pagina # 2: Menu
jHas salvado al planeta Mercurio variables
e  Planeta Mercurio Variable
e Planeta Venus Cualitativa
e Planeta Jupiter Cuantitativo
e Finde la Travesia

jEstas proximo a obtener la “Gema del saber”
Nota: Se da clic en la imagen que representa al planeta mercurio variables

Pagina # 4 Mensaje de continuidad

Esta aventura galactica continuara

Planeta Venus cualitativa

Narrativa # 4: Venus cualitativa
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/65694dcf4102040014d917¢e6

Pagina # 1: Portada
Galaxia Estadistica
iBienvenidos aprendices a esta nueva aventura galactica!

Pagina # 2 Menu — Acepta los desafios — Planeta Venus Cualitativa
e  Planeta Mercurio Variable
e Planeta Venus Cualitativa
e  Planeta Jupiter Cuantitativo
e Fin de la Travesia

Etiqueta Planeta Venus Cualitativa: Da clic para empezar el viaje por el Planeta Venus cualitativa.

Pagina # 3 Planeta Venus Cualitativa

En este Planeta venus cualitativa el gran desafio es utilizar correctamente las variables estadisticas
cualitativas en situaciones practicas, pero no sera facil. Los villanos Espectro y Nébula intentaran
desviarnos de nuestro propoésito. jPero no teman!, porque el Sabio de la Galaxia los guiara en su aprendizaje.

Etiqueta texto (Planeta venus cualitativa): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Venus
cualitativa.
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Pagina # 4 Planeta Venus Cualitativa

Comenzaremos viajando a la estrella de la sabiduria para observar un video sobre variables estadisticas
cualitativas. Este video es como un telescopio que nos permite ver y analizar las estrellas mas lejanas de
nuestra galaxia. Pero cuidado, Nébula puede intentar distraerlos.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Plancta Venus cualitativa, observa el video sobre
clasificacion de variables estadisticas cualitativas.

Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Venus
Cualitativa.

Pagina # 5 Planeta Venus Cualitativa

Después de observar el video aterrizaremos para reflexionar sobre lo que hemos aprendido referente a las
variables cualitativas. Pero estén atentos, Espectro puede intentar sumergirnos en la ociosidad y asi impedir
que no superemos el desafio en el cosmo galactico tarea.

Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Planeta Venus cualitativa, observa el video sobre
clasificacion de variables estadisticas cualitativas.

Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Venus
Cualitativa.

Pagina # 6 Desafio # 1

Luego de tu gran entrenamiento con la Estrella de la sabiduria, estas listo para el primer desafio en el Cosmo
galactico tareas. Aqui deberas luchar contra las distracciones que te presentara Nébula. El desafio sera crear
una presentacion en linea con la definicion propia de variable nominal y variable ordinal y enviarla a la
Estacion espacial EVEA. Si ganas, obtendras la Insignia Eficiente que te dara poderes para salvar al Planeta
de la ociosidad y distracciones. Si pierdes, debes prepararte mas con las Estrellas y la Fuente de Sabiduria.

Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): En el Planeta Venus cualitativa, crea una presentacion en
linea con la definicion propia de variable nominal y variable ordinal.
Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Venus cualitativa.

Pagina # 7 Desafio # 2

Con la victoria obtenida, ilistrate en la Fuente de la sabiduria y viaja a la Constelacion del aprendizaje, para
entrenarte a través de actividades de ejercicios practicos sobre variables nominales y ordinales.

Etiqueta Imagen (Fuente de la sabiduria): En el Planeta Venus Cualitativa, visita la Fuente de la
Sabiduria como refuerzo de tu aprendizaje.

Etiqueta Imagen (Fuente de la sabiduria): Es la bibliografia del Planeta Venus cualitativa.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): En la Constelacion del Aprendizaje, resuelve ejercicios
practicos que impliquen el uso de variables nominales y ordinales.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta Venus
Cualitativa.

Pagina # 8 Desafio # 3

Con el entrenamiento recibido, vuela al Templo de Oridén y participa junto al sabio de la galaxia y sus
aprendices en una actividad interactiva para demostrar cuanto has aprendido sobre las variables cualitativas
ordinales y nominales.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): En el Templo de Orién (Salén de Clase), participa en actividad
interactiva donde demuestren los conocimientos tedricos y practicos asumidos sobre los tipos de variables
cualitativas nominales y ordinales.

Etiqueta Imagen (Templo de Orion): Es el Salon de clases.

Pagina # 9 Desafio # 4

Espectro se encuentra furioso porque no ha logrado vencerte y te desafia a participar en la génesis del saber
estadistico. Aqui podras compartir tus criterios y aprender desde la perspectiva de los demas, mientras te
comunicas como persona real dentro de la Estacion espacial EVEA. jRecuerda! al finalizar toda la travesia
Galactica en la Génesis del saber, recibiras la Insignia Famoso.

Etiqueta Imagen (Génesis del saber estadistico): Participar en la génesis del saber estadistico,
respondiendo en funcién de los propios aprendizajes afianzados y de la comunicacion sostenida.

Etiqueta Imagen (Génesis del saber estadistico): Es el foro de discusion.
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Pagina # 10 Desafio # 5

Finalmente, viaja a la Supernova del saber y responde a la prueba parcial 2 para valorar la comprension del
tema de estudio. Esta supernova representa el final de nuestro viaje por el planeta Venus cualitativa, pero
también es el comienzo de nuevas exploraciones en la Galaxia Estadistica.

iRecuerda! al finalizar toda la travesia Galactica en la Supernova, recibiras la Insignia Destacado.

Etiqueta imagen Supernova del saber: En la Supernova del Saber del Venus cualitativa, responde la
Prueba Parcial 2 para valorar la comprension sobre las variables estadisticas.
Etiqueta texto Supernova del saber: Son las pruebas parciales a responder en cada Planeta.

Pagina # 11: Mensaje de motivacional
Recuerden, Aprendices, la clave para vencer a Espectro y a Nébula es mantenerse activos, comprometidos
y enfocados en su aprendizaje.

Nivel 2 - completado

Narrativa # 5: Nivel 2 — completado!!
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/6571e71862d0700014249324

Pagina # 1: Portada
Felicidades

Pagina # 2: Menu

iHas salvado al planeta Venus cualitativa
Planeta Mercurio Variable
Planeta Venus Cualitativa
Planeta Jupiter Cuantitativo

Fin de la Travesia

jEstas proximo a obtener la “Gema del saber”
Nota: Se da clic en la imagen que representa al planeta Venus Cualitativa

Pagina # 4 Mensaje de continuidad
Esta aventura galactica continuara. ...

Planeta Jupiter Cuantitativo

Narrativa # 6: Jupiter cuantitativo
Enlace de acceso: https://view.genial.ly/6575¢265eb05280014676¢3b

Pagina # 1: Portada
Galaxia Estadistica
iBienvenidos aprendices al Planeta Jupiter Cuantitativo!

Pagina # 2 Menu — Acepta los desafios — Planeta Jupiter Cuantitativo
e Planeta Mercurio Variable
e  Planeta Venus Cualitativa
e Planeta Jupiter Cuantitativo
e Finde la Travesia

Etiqueta Planeta Jupiter Cuantitativo: Da clic para empezar el viaje por el Planeta Jupiter Cuantitativo.

Pagina # 3 Planeta Jupiter Cuantitativo

En este viaje espacial, aprenderemos sobre las variables estadisticas cuantitativas. Nuestro objetivo final es
conseguir la preciada Gema del Saber. Pero cuidado, Espectro, el duefio del ocio, y Nébula, la maestra de
las distracciones, intentaran impedir que superes los desafios.

Pagina # 4 Planeta Jupiter Cuantitativo

En la inmensidad del espacio, hay una estrella que brilla con un video sobre la clasificacion de variables
estadisticas cuantitativas. jAtento! Espectro intentara distraerte con su ocio. Observa el video y reflexiona
sobre el tema en la tranquilidad del cosmos.
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Etiqueta imagen (Estrellas de la sabiduria): En el Planeta Jupiter Cuantitativo, observa el video sobre
clasificacion de variables estadisticas cualitativas.

Etiqueta texto (Estrellas de la sabiduria): Son los materiales de aprendizaje del Planeta Jupiter
Cuantitativo.

Pagina # 5 Desafio # 1

Ahora te encuentras preparado para el Primer desafio. En el cosmo galactico tareas, crea un organizador
grafico con definiciones propias sobre variables discretas y continuas. Al superar este desafio, ganaras la
insignia Conquistador; pero si no lo consigues, regresaras a la Estrella de la sabiduria a observar el video.

Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): En el Planeta Jupiter Cuantitativo, crea un organizador
gréafico con definiciones propias sobre variables discretas y continuas.
Etiqueta Imagen (Cosmo galactico tareas): Son las tareas a desarrollar en el Planeta Jupiter Cuantitativo.

Pagina # 6 Desafio # 2

Viaja a la fuente de la sabiduria y revisa la bibliografia sugerida para reforzar tu aprendizaje. jCuidado!
Nébula intentara presentarte distracciones, pero deberas mantenerte enfocado para viajar a la constelacion
del aprendizaje a resolver ejercicios practicos que impliquen el uso de variables discretas y continuas.
iRecuerda!, puedes desarrollar la constelacion del aprendizaje las veces que desees.

Etiqueta Imagen (Fuente de la sabiduria): En el Planeta Jupiter Cuantitativo, revisa la Fuente de la
Sabiduria como refuerzo de tu aprendizaje.

Etiqueta Imagen (Fuente de la sabiduria): Es la bibliografia del Planeta Jupiter Cuantitativo.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): En la Constelacion del Aprendizaje, resuelve ejercicios
practicos que impliquen el uso de variables discretas y continuas.

Etiqueta Imagen (Constelacion del aprendizaje): Son las actividades de aprendizaje del Planeta Jupiter
Cuantitativo.

Pagina # 7 Desafio # 3

Es hora que demuestres cuanto has aprendido. Acude al Templo de Orion junto al sabio de la galaxia y los
aprendices galacticos para que participes en una actividad interactiva sobre los tipos de variables
cuantitativas discretas y continuas.

Etiqueta Imagen (Templo de Orién): En ¢l Templo de Orion participa en actividad interactiva sobre los
tipos de variables cuantitativas.
Etiqueta Imagen (Templo de Orién): Es el Salon de clases.

Pagina # 8 Desafio # 4

Viaja a la Génesis del saber Estadistico. Responde a la ultima interrogante presentada y replica mensajes
con los aprendices galacticos. Concéntrate porque Nébula se ha enterado que quieres superar este desafio
y te presentara distracciones para impedir tu excelente desempefio. jRecuerda! Si has participado
activamente en toda la Génesis del saber estadistico, obtendras la insignia Famoso.

Etiqueta Imagen (Génesis del saber estadistico): Participa en la génesis del saber estadistico,
respondiendo en funcion de los propios aprendizajes afianzados y de la comunicacion sostenida.
Etiqueta Imagen (Génesis del saber estadistico): Es el foro de discusion.

Pagina # 9 Desafio # 5

iVas avanzando con éxito! En el corazon de una supernova del saber, responde a la prueba parcial para
valorar tu comprension sobre variables estadisticas discretas y continuas. Al completar todas las pruebas
en la Supernova del Saber, ganaras la Insignia Destacado y estas proximo a ganar la gran Gema del Saber.

Etiqueta imagen Supernova del saber: En la Supernova del Saber de Jupiter cuantitativo responde la
Prueba Parcial 3 para valorar la comprension sobre las variables estadisticas cuantitativas.
Etiqueta texto Supernova del saber: Son las pruebas parciales a responder en cada Planeta.

Pagina # 10 Desafio # 6

En la tranquilidad del espacio, reflexiona sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje desarrollado en todos
los Planetas; en especial, sobre las retroalimentaciones realizadas en la Génesis del Saber y presenta
propuestas de casos reales en los que se evidencie la existencia de variables cualitativas y cuantitativas. Ya
estds a un paso de ser el Gran triunfador, solo te queda un desafio.......
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Pagina # 11 Desafio # 7

Llego la hora del tltimo desafio donde pondras en practica todo lo aprendido en la Estacion Espacial EVEA
y en el Templo del Saber. El sabio de la galaxia te reta a un desafio final. Si lo superas ganas la Insignia
Brillante que te permitira acceder al maximo galardon: la Gema del Saber.

Pagina # 12: Mensaje de motivacional
jAdelante!
iClaro que puedes!

Nivel 3 - completado
Narrativa # 7: Nivel 3 — completado!!

Enlace de acceso: https://view.genial.ly/6577cdc63dfe390014820d6a

Pagina # 1: Portada
jFelicidades!
Has superado con éxito todos los desafios

Pagina # 2: Menu

iExcelente!
e Planeta Mercurio Variable
e Planeta Venus Cualitativa
e  Planeta Jupiter Cuantitativo
e Finde la Travesia

Nota: Se da clic en la imagen que representa al fin de la travesia.

Pagina # 3: Gema del Saber
La Gema del Saber te pertenece

Nota: Se muestra la insignia Gema del Saber.

Pagina # 4 Mensaje final

Has logrado liberar a la Galaxia Estadistica de las garras de Espectro y Nébula. Ahora recibe el rango de
Maestro galactico en Estadistica. Posees conocimientos cognitivos superiores sobre como utilizar
correctamente las variables estadisticas para el analisis de datos en diferentes contextos.

Pagina # 5 Fin
Fin
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D4. Experiencia gamificada implementada en el EVEA Moodle

En este Anexo se presenta la vista principal experiencia gamificada implementada en el
EVEA Moodle dirigidos a los dos casos de estudio.

CASO 1 - Asignatura Ofimatica I

Figura 1. Vista inicial de la experiencia gamificada de Ofimatica |
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Figura 2. Vista de actividades y recursos — Nivel 1 (Planeta Crono-Net).
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Figura 3. Vista de actividades y recursos — Nivel 2 (Planeta Red-Net).
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Figura 4. Vista de actividades y recursos — Nivel 3 (Planeta Exploradores)
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CASO 1 - Asignatura Estadistica I

Figura 5. Vista inicial de la experiencia gamificada de Estadistica
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Figura 7. Vista de actividades y recursos — Nivel 2 (Planeta Venus Cualitativa)
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E: Resultados de los instrumentos utilizados en la
implementacion — MGTP

En este apartado se detallan los registros de los instrumentos aplicados en la
implementacion del MGTP, cuyos registros fueron analizados para evaluar el impacto de
las experiencias gamificadas en los casos de estudio (Ofimatica I y Estadistica).

E1. Registros de listas de revision docente

El Anexo El presenta los registros de los tiempos que se llevaron en cada una de las
actividades de los subsistemas del MGTP, utilizado por los dos docentes, tanto del caso
Ofimatica I como del caso Estadistica.

E1.1. Registro de lista de revision docente — Caso 1 — Asignatura Ofimatica I

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion
Carrera Educacion Inicial

LISTA DE REVISION (CHECKLIST)

Modelo de Gamificacién Tecnologico-Pedagégico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Ofimatica | Semestre: Tercero Modalidad: Presencial
Fecha: Desde 26 de octubre hasta 15 de diciembre de 2023.

Objetivo: Registrar el cumplimiento de actividades desarrolladas en cada componente de los subsistemas
del MGTP, para un adecuado control del proceso a seguir.

Subsistema I: Determinacion de necesidades de gamificaciéon

Componente: Analisis de la exigencia de contenidos de gamificacion

tems Tiempo
v 1- Se determind los contenidos de la asignatura con posibilidades de .
. - 11 minutos
gamificacion.
v 2- Se delimit6 los contenidos a ser gamificados. 12 minutos
v 3- Se (.1,eterm1no posibles estrategias de gamificacion y posibles criterios de 10 minutos
aplicacion.
rd 4- Se describi6 las sugerencias de gamificacion para el contenido determinado. | 18 minutos

Componente: Diagnostico tecnologico y pedagogico del proceso de enseiianza y aprendizaje

v 5-Se concibi6 los elementos del diagnostico tecnoléogico y profesional de

. . . 25 minut
acuerdo con las exigencias del contenido. > Minutos
v 6-Se respondié a la entrevista de motivacion y encuesta de competencia digital 35 minutos
al docente.
Componente: Toma de decisiones para gamificar el contenido
v 7-Se recibi6 asesoria metodologica en el uso de estrategias de gamificacion 3 horas
desarrolladas en EVEA y para la teoria del MGTP propuesto.
Subsistema I1: Proyeccion de la gamificacion tecnologico-pedagogico
Componente: Concepcion de los objetivos de aprendizaje
v 8- Se identifico las competencias que se pretenden alcanzar. 5 minutos
™ 9- Se compard la correspondencia de los contenidos y las posibilidades 10 minutos

cognitivas actuales de los estudiantes.

I A




- Se redacto los objetivos de aprendizaje que se pretende perseguir. minutos
v 10- Se redacto los objet de aprendizaje q pretende perseg 45 t
rd 11- Se concibio las habilidades y acciones de aprendizajes por objetivos. 60 minutos
Componente: Determinacion de recursos y/o actividades de aprendizaje
v 12-Se relaciond los objetivos y contenidos a gamificarse. 15 minutos
v 13-Se elabord la planificacion de los recursos y actividades de aprendizaje a 3 dias
gamificarse.
v 14-Se list6 las herramientas o aplicaciones necesarias para el disefio de recursos 30 minutos
y actividades de aprendizaje a gamificarse.
™ 15-Se elabor6 las instrucciones de uso para los recursos y actividades de 1 dia
aprendizaje a gamificarse.
v 16-Se Qetfermlno los tiempos de entrega y de desarrollo para las actividades de 30 minutos
aprendizaje en el EVEA.
omponente: Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion
Comp te: Ofrecimiento de reglas y i jentos de gami 10
v 17—Se revisd la planificacion de recursos y actividades de aprendizaje a 20 minutos
gamificarse.
v 18-Se selecciond las estrategias de gamificacion a utilizarse con los recursos y 1 dia
actividades de aprendizaje planificados.
v 19-Se determind reglas y lineamientos de gamificacion a aplicarse durante la 7 dias
accion educativa.
omponente: 1Seno de la experiencia gamijicaaa
Comp te: Diseiio de la experiencia gamificad.
v 20-Se reflexiond sobre las preferencias y gustos de los estudiantes para la .
- . 20 minutos
elaboracion de la narrativa.
v 21-Se redacto la narrativa para la experiencia gamificada en EVEA. 120 minutos
v 22-Se list6 las herramientas para el disefio de la experiencia gamificada en 20 minutos
EVEA.
v 23-Se elabord recursos y actividades de aprendizaje gamificados. 4 dias
d 24-Se elaboro la experiencia gamificada en EVEA. 2 dias
Subsistema III: Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA
Componente: Hecho desencadenante
v 25-Se comunico los objetivos de aprendizaje. 15 minutos
v 26-Se present6 el tema de la clase. 360 minutos
v 27-Se planteo a los estudiantes preguntas desafiantes o que generen curiosidad 15 minutos
sobre la base de sus experiencias 0 conocimientos previos.
Componente: Exploracion e integracion
v 28-Se dialogo sobre la naturaleza del problema o pregunta de discusion. 90 minutos
v 29-Se motivo a los estudiantes en la busqueda heuristica de ideas e informacion .
. L 90 minutos
relevante, generadoras de posibles explicaciones.
- ientd 1 rtici i ti 1 tudiant tivi .
v 30 Se orientd a la participacion activa de los estudiantes en actividades 60 minutos
gamificadas.
v 31-Se encamind acciones de reflexion, por parte de los estudiantes, hacia la 90 minutos
integracion y sistematizacion de actividades gamificadas.
v 32-Se revis6 el nivel de comprension asumido y posibles errores cognitivos para 90 minutos
orientar de manera efectiva el pensamiento critico de los estudiantes.
Componente: Resolucion
v 33-Se revis6 la propuesta de aplicacion indirecta o experimental por parte de los .
. 90 minutos
estudiantes.
Componente: Retroalimentacion
v 34-Se corrigid posibles errores cognitivos a nivel tedrico y procedimental para .
. . . . 30 minutos
dar pautas sobre qué temas deberian reforzarse mas los estudiantes.
v 35-Se comprobo el trabajo realizado por los estudiantes una vez que se atendio 30 minutos

a los comentarios proporcionados.
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E1.2. Registro de lista de revision docente — Caso 2 — Asignatura Estadistica

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion

Carrera Educacion Inicial

LISTA DE REVISION (CHECKLIST)

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagdgico para un Entorno Virtual de Enseiianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Estadistica Semestre: Tercero Modalidad: Presencial
Fecha: Desde 26 de octubre hasta 15 de diciembre de 2023.

Objetivo: Registrar el cumplimiento de actividades desarrolladas en cada componente de los subsistemas
del MGTP, para un adecuado control del proceso a seguir.

Subsistema I: Determinacion de necesidades de gamificacién
Componente: Andalisis de la exigencia de contenidos de gamificacion
Items Tiempo
™ 1- Se determin6 los contenidos de la asignatura con posibilidades de .
. -, 15 minutos
gamificacion.
d 2- Se delimit6 los contenidos a ser gamificados. 15 minutos
v 3- Se determind posibles estrategias de gamificacion y posibles criterios de .
aplicacion. 10 minutos
v 4- Se describi6 las sugerencias de gamificacion para el contenido determinado. | 15 minutos
Componente: Diagnostico tecnologico y pedagogico del proceso de enseiianza y aprendizaje
v 5-Se concibio los elementos del diagnostico tecnologico y profesional de .
. . . 20 minutos
acuerdo con las exigencias del contenido.
v 6-Se respondio a la entrevista de motivacion y encuesta de competencia digital 35 minutos
al docente.
Componente: Toma de decisiones para gamificar el contenido
v 7-Se recibi6 asesoria metodologica en el uso de estrategias de gamificacion 3 horas
desarrolladas en EVEA y para la teoria del MGTP propuesto.
Subsistema II: Proyeccion de la gamificacion tecnolégico-pedagdgico
Componente: Concepcion de los objetivos de aprendizaje
v 8- Se identifico las competencias que se pretenden alcanzar. 5 minutos
¥ 9- Se compard la correspondencia de los contenidos y las posibilidades 10 minutos
cognitivas actuales de los estudiantes.
[ 10- Se redacto los objetivos de aprendizaje que se pretende perseguir. 18 minutos
v 11- Se concibié las habilidades y acciones de aprendizajes por objetivos. 60 minutos
Componente: Determinacion de recursos y/o actividades de aprendizaje
v 12-Se relacion6 los objetivos y contenidos a gamificarse. 10 minutos
v 13-Se elaboré la planificacion de los recursos y actividades de aprendizaje a 3 dias
gamificarse.
v 14-Se list6 las herramientas o aplicaciones necesarias para el disefio de recursos 30 minutos
y actividades de aprendizaje a gamificarse.
v 15-Se elabor6 las instrucciones de uso para los recursos y actividades de 1 dia
aprendizaje a gamificarse.
v 16-Se determiné los tiempos de entrega y de desarrollo para las actividades de 20 minutos
aprendizaje en el EVEA.
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Componente: Ofrecimiento de reglas y lineamientos de gamificacion

v 17-Se revisé la planificacion de recursos y actividades de aprendizaje a 17 minutos
gamificarse.

W 18-Se selecciono las estrategias de gamificacion a utilizarse con los recursos y | dia
actividades de aprendizaje planificados.

v 19-Se determind reglas y lineamientos de gamificacion a aplicarse durante la 7 dias
accion educativa.

Componente: Diserio de la experiencia gamificada

W 20-Se reflexiond sobre las preferencias y gustos de los estudiantes para la 15 minutos
elaboracion de la narrativa.

™ 21-Se redacto la narrativa para la experiencia gamificada en EVEA. 120 minutos

v 22-Se list6 las herramientas para el disefio de la experiencia gamificada en 30 minutos
EVEA.

W 23-Se elaboro recursos y actividades de aprendizaje gamificados. 4 dias

™ 24-Se elaboro la experiencia gamificada en EVEA. 2 dias

Subsistema II1: Desarrollo gamificado de la experiencia en EVEA

Componente: Hecho desencadenante

v 25-Se comunico los objetivos de aprendizaje. 15 minutos

™ 26-Se presento el tema de la clase. 360 minutos

v 27-Se planteo a los estudiantes preguntas desafiantes o que generen curiosidad 15 minutos
sobre la base de sus experiencias o conocimientos previos.

Componente: Exploracion e integracion

v 28-Se dialog6 sobre la naturaleza del problema o pregunta de discusion. 60 minutos

v 29-Se motivé a los estudiantes en la busqueda heuristica de ideas e informacion 60 minutos
relevante, generadoras de posibles explicaciones.

v 30-Se orientd a la participacion activa de los estudiantes en actividades 90 minutos
gamificadas.

v 31-Se encamind acciones de reflexion, por parte de los estudiantes, hacia la 90 minutos
integracion y sistematizacion de actividades gamificadas.

v 32-Se revis6 el nivel de comprension asumido y posibles errores cognitivos para 90 minutos

orientar de manera efectiva el pensamiento critico de los estudiantes.

Componente: Resolucion

v

33-Se revis6 la propuesta de aplicacion indirecta o experimental por parte de los
estudiantes.

100 minutos

Componente: Retroalimentacion

v

34-Se corrigid posibles errores cognitivos a nivel tedrico y procedimental para
dar pautas sobre qué temas deberian reforzarse mas los estudiantes.

35 minutos

35-Se comprobo el trabajo realizado por los estudiantes una vez que se atendio
a los comentarios proporcionados.

45 minutos
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E2. Registro de bitacoras de trabajo docente

Se presenta el registro de las bitacoras utilizadas por los dos docentes de los casos de
estudio, tanto para el subsistema II que corresponde la fase de planificacion y disefio de
la experiencia gamificada en EVEA, asi como también, los registros de las bitacoras para
el subsistema III que comprende el desarrollo gamificado de las experiencias en EVEA.

E2.1. Registro de la biticora — Subsistema II (Caso 1 — Asignatura Ofimatica I)

Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion
Carrera Educacion Inicial

BITACORA DE TRABAJO DOCENTE
(Docente 1)

Modelo de Gamificaciéon Tecnolégico-Pedagogico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Ofimatica [ Semestre: Sexto Modalidad: Presencial

Fecha: Desde 6 de noviembre 2023 hasta 19 de diciembre 2023

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada del MGTP, para un adecuado desempefio tecnologico y
pedagdgico de la gamificacion en la asignatura Ofimatica I.

Alcance: Los contenidos determinados de la asignatura Ofimatica I, seran gamificados de acuerdo a los
lineamientos definidos en los componentes ofrecidos en el subsistema I del MGTP para su aplicacion.

Registro del Subsistema I - MGTP

Fecha Actividades Observaciones

Para el desarrollo de esta actividad del MGTP, conté con los recursos necesarios,
los mismos que fueron trabajados en el subsistema I del MGTP, tales como: la
determinacion de los contenidos del silabo de Ofimatica I con posibilidades de

6/11/2023

Concebir los
objetivos de
aprendizaje.

gamificacion. La delimitacion de los contenidos que se determinaron para
gamificar. Asi como también, las posibles estrategias de gamificacion (mecanicas
y componentes, dinamicas y estéticas); y los posibles criterios de aplicacion en
correspondencia con los contenidos a ser gamificados. Los cuales permitieron
construir los objetivos los objetivos de aprendizaje para tener claridad sobre lo
que queriamos que los estudiantes aprendan.

7 al
10/11/2023

Determinar
los recursos
y actividades
de
aprendizaje.

En cuanto a la determinacion de los recursos y actividades de aprendizaje. Elaboré
la planificacion de los recursos y actividades de aprendizajes que iban a
gamificarse. También seleccioné las aplicaciones informaticas a utilizarse para el
disefio de las actividades y recursos. Aqui me sirvi6 mucho el Anexo BS5.1.
denominado “Herramienta para gamificar experiencias de aprendizaje en EVEA”,
ofrecido por la investigadora, desde donde escogi: Kahoot, Quizizz y Educaplay
para el disefio de actividades; y para los recursos consideré utilizar Genially.

Es necesario indicar que la investigadora en todo momento estuvo pendiente en la
orientacion del desarrollo de este componente del subsistema I1.

Lo positivo de esta parte del Modelo fue conocer nuevas aplicaciones para el
disefio de actividades y recursos creativas y divertidas. Como barrera para el
desarrollo de este componente, puede decir que fue el hacer la planificacion ya
que me demand6 de mas tiempo de lo que habia estimado. Quizas se debid porque
para mi planificar de esta manera, fue diferente, nuevo y tuve que agarrarle la
practica e hilo al trabajo. También menciono que esta planificaciéon de las
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actividades y recursos se fue mejorando, conforme avanzaba en los siguientes
componentes del subsistema II del MGTP.

Bueno, en este componente tuve que seleccionar las estrategias de gamificacion
definitivas que iban a utilizarse en el disefio de la experiencia gamificada. Aqui
me sirvi6 el Anexo B5.3. denominado “Principales estrategias de gamificacion
utilizadas en las experiencias gamificadas” que la investigadora nos compartio y
del cual tomé las mecanicas y componentes: puntos, insignias, tabla de
clasificacion, barra de progreso, finalizacion de actividad, restricciones de acceso,
comentarios personalizados, desafios y niveles. Entre las dindmicas, escogi las
recompensas, competencia, retroalimentacion, diversion, colaboracion y premios.
Y como estética escogi la narracion, descubrimiento y sentimientos de logros.
Para determinar las reglas y lineamientos de gamificacion, hice uso del Anexo
B5.4. denominado “Acciones concretas para gamificar el aprendizaje en EVEA a
partir de las buenas practicas desarrolladas en diferentes estudios revisados”,
Ofrecer las ofrecido por la investigadora. Este Anexo me permitio tener una idea clara del qué
reglas y y como plantear las regla§ de gamificacion. Por. ejemplo, .del estudio (Utomo y
10 al lineamientos Santoso, 2015), me parecié muy bueno la creacion de varias barras de progreso
12/11/2023 como forma de retroalimentacion a los estudiantes y mas que todo, tener
de . . organizado los recursos, actividades, pruebas y asi saber qué actividades habian
gamificacion. | desarrollado y cuales estaban pendientes. Otro ejemplo que tomé cémo guia es la
forma como (Utomo et al., 2014), entregd las insignias y el uso de la tabla de
clasificacion. Me inspiré por la narrativa expresada en el estudio de (Beltran y
Sanchez, 2020), para tomar una estética similar en la experiencia gamificada de
mi asignatura Ofimatica I. En cuanto a la manera coémo otorgar insignias cuando
los estudiantes deben responder a una prueba, me sirvié la regla de gamificacion
de (Barna y Fodor, 2018), en este estudio se otorgd insignia y los chicos tenian
dos intentos para contestar la prueba y la nota mas alta era la que se iba a registrar.
También consideré adecuado premiar el esfuerzo de los estudiantes a partir de los
cinco primeros lugares que resulten en la tabla de clasificacion, para ello me fue
util la buena practica de (Aguilos y Fuchs, 2022).

Cabe indicar que durante el desarrollo de este componente tuve el
acompafiamiento constante de la investigadora.

Al momento de disefiar la experiencia gamificada, tomé algunos plugins sugeridos
en el Anexo B5.2. denominado “Plugins y complementos mas usados en
gamificacion de experiencias de aprendizaje en EVEA Moodle”, dentro de ellos,
consideré los plugins estandar de foro, cuestionario, tarea, asi como el
complemento completion progress.

Como aspectos positivos en el desarrollo de este componente del MGTP, es que
aproveche el conocimiento en el manejo de la aplicacién Genially que poseo para
la elaboracion de los recursos y la narrativa de la experiencia gamificada. Otro
aspecto positivo, fue comprender el como integrar la gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje porque anteriormente yo si gamificaba pero, podria
decir, que lo hacia de manera aislada. Solo una actividad o un trabajo en la clase

12 al Disefiar  la | presencial.
18/11/2023 experiencia Dentro de las barreras encontradas estuvo el tiempo que demand¢ el disefiar toda
gamificada. la experiencia gamificada, debido a la cantidad de carga horaria que tengo y las

actividades de gestion asignadas. Adicionalmente, en esos dias del desarrollo de
este componente, en la Universidad se desarrolld el proceso de evaluacion
Institucional dirigido por el Consejo de Aseguramiento de la Calidad de la
Educacion Superior (CACES), o cual restdé mas tiempo de lo esperado; sin
embargo, logramos avanzar con la planificacion prevista en el MGTP. En este
componente tuve el acompafiamiento necesario por parte de la investigadora del
proyecto.

En definitiva, disefiar la experiencia gamificada fue todo un desafio y ademas, me
generé mucha expectativa y en ciertos casos frustracion; pero al final, senti la
satisfaccion de concluirla y ver a los estudiantes motivados y comprometidos con
su aprendizaje.

Conclusiones/Reflexiones:

Este subsistema del MGTP me permitié conocer y aprender nuevas formas de planificar actividades y recursos
gamificados, fue una experiencia que si bien, demand6 de mucho esfuerzo, vali6 la pena el esfuerzo porque el
resultado final en cuanto al disefio y organizacion de la experiencia gamificada en el EVEA me dio una gran
satisfaccion porque el rendimiento de los estudiantes fue satisfactorio.
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E2.2. Registro de la bitacora — Subsistema II (Caso 2 — Asignatura Estadistica)

Universidad Técnica de Babahoyo

Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion

Carrera Psicologia

BITACORA DE TRABAJO DOCENTE

(Docente 2)

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagdgico para un Entorno Virtual de Ensefianza y

Asignatura: Estadistica

Aprendizaje — (MGTP)

Semestre: Tercero Modalidad: Presencial

Fecha: Desde 6 de noviembre 2023 hasta 19 de noviembre 2023

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada del MGTP, para un adecuado desempefio tecnolégico y
pedagodgico de la gamificacion en la asignatura Estadistica.

Alcance: Los contenidos determinados de la asignatura Estadistica, seran gamificados de acuerdo a los
lineamientos definidos en los componentes ofrecidos en el subsistema II del MGTP para su aplicacion.

Registro del Subsistema II - MGTP

Fecha

Actividades

Observaciones

6/11/2023

Concebir los
objetivos de
aprendizaje.

Se contd con los recursos requeridos para la elaboracion de los objetivos de
aprendizaje. Para ello utilicé el silabo de la asignatura de Estadistica, de donde se
selecciond y delimit6 el contenido de la unidad 1 para gamificar. También, las
posibles mecanicas, dinamicas, y estéticas a utilizarse; y los posibles criterios de
aplicacion.

7 al
8/11/2023

Determinar los
recursos y
actividades de
aprendizaje.

Del anexo B5.1. seleccioné las herramientas: Kahoot, Genially, Educaplay y Super
Teacher Tool. De las cuales, para la elaboracion de las actividades, se utilizo
Kahoot, Educaplay y Super Teacher Tool; mientras que Genially se utiliz6 para los
recursos de aprendizaje.

Se produjo un acompafiamiento constante por parte de la investigadora del
proyecto, lo cual permitié comprender y despejar inquietudes en este proceso.

Los aspectos positivos que puedo mencionar aluden a las herramientas digitales de
gamificacion que he incorporado al proceso de determinar actividades. En cuanto
a las barreras de esta fase, el tiempo de planificacion de actividades fue muy
amplio, mas de lo que consideraba en un inicio. A pesar de aquello, se cumpli6é con
los aspectos planificados.

9 al
11/11/2023

Ofrecer las
reglas y
lineamientos de
gamificacion.

El anexo B5.3. entregado por la doctorante, fue de gran ayuda, ya que en ¢l se
listaban las principales estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
gamificadas, de las cuales he tomado en cuenta para la experiencia gamificada de
Estadistica. Especificamente, insignias, puntos,

tablas de clasificacion, barras de progreso, finalizacion de actividad, restricciones
de acceso, desafios y niveles, como mecanicas. En dindmicas: competencias,
retroalimentacion, recompensas, diversion, colaboracion y premio. Finalmente, en
la estética he seleccionado la narrativa como principal herramienta.

El anexo BS5.4. sirvido para determinar los lineamientos y orientaciones que
encaminaron las estrategias gamificadas. En caso concreto como llevar las barras
de progreso, insignias, y otros detalles para la estética referida a la narrativa.

El acompafiamiento fue constante por parte de la investigadora, tanto en la
planificacion como en la seleccion de herramientas. Asi como en la eleccion y
elaboracion de reglas de gamificacion.
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Disefiar
12 al . ar
18/11/2023 | €xperiencia
gamlﬁcada_

la

Si, el anexo B5.2. sirvid para afiadir al EVEA gamificado, elementos que potencien
la plataforma y dé a los estudiantes mejores experiencias. En este caso, la
experiencia gamificada incluyd cuestionarios, tareas y foros. Y el complemento
Completion progress para la barra de progreso que fue una estrategia importante
para los estudiantes.

Como aspectos positivos puedo mencionar que ver al final del trabajo realizado con
el MGTP, la experiencia gamificada en la plataforma Moodle con todas las
actividades y recursos gamificados, cre6 una nueva experiencia de ensefianza y
aprendizaje poco comun e innovadora.

Las barreras encontradas, fueron a mi punto de vista el tiempo que lleva montar
todos estos aspectos (experiencia gamificada), mas de lo estimado, lo cual dificulta
el desarrollo de las actividades en otras asignaturas y los procesos de gestion
docente que debemos cumplir.

El acompafiamiento nunca falt6 y siempre me senti guiado de una manera
adecuada.

Conclusiones/Reflexiones:

El MGTP me brindé la oportunidad de descubrir y asimilar nuevas estrategias para la planificacion de actividades y
recursos con elementos dinamicos y atractivos para la gamificacion. El esfuerzo requerido fue mucho, pero también he
adquirido nuevos conocimientos sobre gamificacion y otros procesos guiados por la doctorante. Como aspecto final, fue
muy grato ver completada la plataforma Moodle con la experiencia gamificada, ya que esta brinda una nueva experiencia
de aprendizaje, tanto para mi como para mis estudiantes.
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E2.3. Registro de la bitacora — Subsistema III (Caso 1 — Asignatura Ofimatica I)
Universidad Técnica de Babahoyo
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion
Carrera Educacion Inicial
BITACORA DE TRABAJO DOCENTE
(Docente 1)

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagdgico para un Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje — (MGTP)

Asignatura: Ofimatica | Semestre: Sexto Modalidad: Presencial
Fecha: Desde 20 de noviembre 2023 hasta 15 de diciembre 2023

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada en la asignatura Ofimatica I.

Alcance: La experiencia gamificada sera implementada en el EVEA Moodle a los estudiantes del Sexto
semestre en la asignatura Ofimatica I de la carrera Educacion Inicial.

Registro del Subsistema II1 - MGTP

Fecha Actividades Observaciones

La actividad hecho desencadenante fue planteada en forma de pregunta en un
foro de discusion al inicio del proceso de ensefianza y aprendizaje dentro del
EVEA gamificado (Estacion espacial EVEA) y se fue retroalimentando con
preguntas y comentarios en cada uno de los Niveles de la experiencia
gamificada.

Desperté mucho interés y curiosidad en los estudiantes porque si bien, ya habian
participado anteriormente en foros de discusion (Génesis del saber Ofimatico),
era la primera vez que tuvieron una participacion diferente, donde participaron
masivamente y sus opiniones fueron valoradas, pudieron aprender de los errores,
Desarrollar  la | se motivaron por buscar informacion para responder y comentar los comentarios
20/11 al actividad hecho | de sus compafieros. Expresaron sus emociones mediante emoticones,
15/12/2023 |desencadenante | demostraron aprecio a sus compaiieros a través de mensajes de felicitaciones, de
en forma de | vocativos, de saludos, entre otros. Les gustd verse motivados por mi persona
pregunta o | como docente y por sus compafieros. Muchos estudiantes pudieron seguir el hilo
de las conversaciones.

Como docente los motivé a investigar y consultar informacion en las Estrellas y
fuentes de la sabiduria (Materiales de aprendizaje y bibliografia sugerida) que
les permitieron responder a las interrogantes presentadas. Se mantuvo un
ambiente de colaboracion, participacion, interaccion.

Las estrategias de gamificacion asignadas para esta actividad motivaron a los
estudiantes a participar en la Génesis del saber Ofimatico porque les gustd la
forma como se desarroll6 esta actividad; ademas estaban entusiasmados por
interactuar y ganar la insignia famoso.

Las estrategias de gamificacion utilizadas en la experiencia de aprendizaje
Realizar la | motivaron a los estudiantes a participar de las actividades planificadas. Entre
ellas, las insignias les permitid sentirse comprometidos para desarrollar las
actividades. Tenian curiosidad por saber cudles eran los desafios que tendrian en
el siguiente nivel de la experiencia gamificada. La narrativa les resultd
interesante y motivadora. Las retroalimentaciones otorgadas tales como las
: barras de progreso y la finalizacion de actividad, les permitieron tener en cuenta
estudio. las actividades finalizadas y por desarrollar. Asi como los comentarios
personalizados ofrecidos por mi persona les sirvid para que puedan mejorar. Los

asunto.

integraciéon y
20/11 al sistematizacion
15/12/2023 |progresiva  de
los temas de
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estudiantes compitieron por obtener los primeros lugares en la tabla de
clasificacion porque querian obtener los premios.

En cuanto a los aspectos positivos puedo destacar la participacion de los
estudiantes en el hecho desencadenante (Génesis del saber ofimatico) durante
esta fase de integracion y sistematizacion, donde les gusto sentir que sus puntos
de vista fueron valorados y también los motivod a esforzarse mas para tener
buenos argumentos, comentar las opiniones de sus compaiieros y ganar la
insignia famoso. Se divirtieron aprendiendo. No sintieron el desarrollo del
proceso de ensefianza y aprendizaje gamificado como una obligacion sino como
una forma amigable y divertida para aprender.

En esta fase de Resolucion, las estrategias de gamificacion motivaron a los

Desarrollar estudiantes a participar en la actividad final, querian sentirse recompensados con
actividades de puntajes y recibiendo la insignia brillante que le permitiria alcanzar la Gltima
20/11 al resolucion insignia denominada “Gema del Saber”. . .
para Como aspecto positivo puedo destacar que los estudiantes pudieron demostrar
15/12/2023 comunicarlos lo aprendido con la experiencia gamificada, mediante un trabajo de aplicacion
y aplicarlos en practica, dirigido a los estudiantes de las Instituciones Educativas donde
la vida. impartes sus actividades de Practicas Pre-profesionales que forman parte de su
formacion profesional en la Carrera de Educacion Inicial.
Los objetivos de aprendizaje planificados en la experiencia de aprendizaje se
lograron alcanzar, considerando la correspondencia de dichos objetivos de
aprendizaje y el trabajo desarrollado por parte de los estudiantes. Se evidencia
en los resultados satisfactorios obtenidos, ya que todos los estudiantes
completaron al 100% las barras de progresos, completaron todas sus
calificaciones, alcanzaron todas las insignias, obteniendo un rendimiento
Desarrollar académico sgtisfactoriq. o . .
20/11 al acciones de Las .e§trateg1as .de gamlflcacu'?n en este componente moth() a los e.studlante.s a
. .| participar y mejorar sus trabajos, tal es el caso de la retroalimentacion ofrecida
15/12/2023 ltetroahmentaCl por el docente con los comentarios personalizados que les permitid a los
on oportuna. estudiantes mejorar sus trabajos finales para un mejor desempefio en sus

practicas pre-profesionales. Ademas, se destaca la retroalimentaciéon que se
otorgd mediante la barra de progreso, la finalizacion de actividad y las
restricciones de acceso.

Como aspecto positivo puedo indicar que los estudiantes tuvieron predisposicion
por aprender y mejorar para poner en practica sus conocimientos. Se los motivo
a mejorar en todo momento.

Conclusiones/Reflexiones:
El participar en este proyecto de investigacion me permitiéo fomentar mis conocimientos de Gamificacion, asi como
también, mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el EVEA y conocer detalladamente el como llevar de
manera adecuada una experiencia gamificada en un EVEA, orientado a través del MGTP propuesto. En adelante,
tengo esta experiencia de aprendizaje como una guia para continuar gamificando otros cursos en el ejercicio de mi

profesion.
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E2.4. Registro de la bitacora — Subsistema III (Caso 2 — Asignatura Estadistica)

Universidad Técnica de Babahoyo

Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion

Carrera Educacion Inicial

BITACORA DE TRABAJO DOCENTE

(Docente 2)

Modelo de Gamificacion Tecnolégico-Pedagdgico para un Entorno Virtual de Ensefianza y

Asignatura: Estadistica

Aprendizaje — (MGTP)

Semestre: Tercero Modalidad: Presencial

Fecha: Desde 20 de noviembre 2023 hasta 15 de diciembre 2023

Objetivo: Evaluar el trabajo docente a través de la recoleccion de aspectos positivos y barreras encontradas
durante el desarrollo de la experiencia gamificada en la asignatura Estadistica.

Alcance: La experiencia gamificada serd implementada en el EVEA Moodle a los estudiantes del Tercer
semestre en la asignatura Estadistica de la carrera Psicologia.

Registro del Subsistema II1 - MGTP

Fecha

Actividades

Observaciones

20/11 al
15/12/2023

Desarrollar la
actividad hecho

Esta actividad denominada en la experiencia gamificada: Génesis del saber
Estadistico generd un gran interés y curiosidad entre los estudiantes. Les gusto
ser felicitados por sus compafieros y por mi. Se sintieron participes del proceso
de aprendizaje al emitir criterio a los comentarios de sus compafieros, eso los
motivd a revisar mas los recursos de aprendizaje denominados en la
Experiencia “Estrellas de la Sabiduria”. La participacion en general fue
productiva.

Las estrategias de gamificacion proporcionadas para esta actividad Génesis del
saber Estadistico motivaron a los estudiantes a participar, experimentando una
dinamica diferente. Por ejemplo, la retroalimentacion que recibian sus
compaiieros motivé al resto a responder las interrogantes y participar en la
dinamica de la actividad. Para responder los comentarios de sus compafieros
tuvieron que revisar los recursos presentados en la experiencia gamificada, lo
cual contribuy6 a fomentar sus aprendizajes. Estaba interesados por ganar la
insignia asignada en esta fase. La barra de progreso les permitid hacer
seguimiento de las interrogantes que ya habian participado y las que tenian
pendientes.

20/11 al
15/12/2023

desencadenante
en forma de
pregunta o
asunto.

Realizar la
integracion y
sistematizacion

progresiva  de
los temas de
estudio.

En este componente de la experiencia gamificada, manifiesto que las
estrategias de gamificacion utilizadas motivaron a los estudiantes a participar
de las actividades previstas. Puedo destacar que los estudiantes se involucraron
en la narrativa donde ellos eran los aprendices galacticos que debian superar
desafios en cada uno de los niveles presentados. Se divirtieron y colaboraron
entre ellos para ser recompensados por insignias y puntos. Compitieron para
alcanzar los puntajes mas altos para ser los primeros en la tabla de clasificacion
y obtener premios. Asimismo, se la experiencia de aprendizaje presento tres
barras de progreso para los recursos y actividades, como forma de
retroalimentacion, donde pudieron hacer un seguimiento de sus actividades
realizadas y saber cudles tenian pendientes. Ademas, no podian avanzar a la
siguiente actividad hasta que esta sea finalizada, para ello se utiliz6 la estrategia
de gamificacion denominada finalizacion de actividad y restricciones de
acceso.

Entre los aspectos positivos a destacar en este componente puedo mencionar el
compromiso demostrado de los estudiantes por su aprendizaje. Participaron en
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todas las actividades planificadas, donde la gran mayoria obtuvo promedios
superiores a 8 sobre 10. Con la experiencia gamificada aprendieron de manera
facil y divertida.

En la fase de Resolucion los estudiantes debian demostrar el nivel de
comprension asumido con el proceso de ensefianza y aprendizaje dado
mediante la experiencia gamificada; por lo tanto, desarrollaron un trabajo de
aplicacion experimental. En esta fase se motivaron por alcanzar la tltima

Desarrollar insignia “Brillante” que le permitiria alcanzar la preciada “Gema del Saber” y
actividades de | obtener el mejor puntaje para alcanzar los primeros lugares en la tabla de
20/11 al resolucion clasificacién para ser premiados. Fueron motivados con las estrategias de
15/12/2023 para gamificacion, N ' o
comunicarlos Dentro de los aspectos positivos en esta fase, puedo mencionar la experiencia
y aplicarlos en real que vivenciaron los estudiantes al aplicar los conocimientos adquiridos a
la vida. lo largo del desarrollo de la experiencia de aprendizaje, el mismo que fue
vinculado al campo de su profesion y lo motivados que estaban con la
gamificacion del EVEA.
En cuanto a aspectos a barreras encontradas no tengo nada de consideracion
que mencionar.
Se logrd alcanzar los objetivos de aprendizaje planificados. Los estudiantes
tuvieron comentarios personalizados oportunos, como retroalimentacion, en
donde se los motivo a corregir o mejorar en los casos que se necesitd y asi
Desarrollar alcanzar la insignia “Bri}lante” y la “Gema del Saber”. También, se los felicitd
20/11 al acciones de | POrsus excelentes trabajos. . . .
. .| Entre los aspectos positivos en esta fase es el compromiso asumido por mejorar
15/12/2023 ryetroahmentam y demostrar como resultado final, un trabajo experimental que demostré el
on oportuna. nivel de comprension de los contenidos desarrollados con la experiencia

gamificada.
En cuanto a aspectos a barreras encontradas no tengo nada de consideracion
que mencionar.

Conclusiones/Reflexiones:
Sin duda alguna fue una experiencia de aprendizaje gratificante, me ha permitido mejorar mis procesos de ensefianza
en cuanto al disefio y organizacion del EVEA, asi como también aprender paso a paso el como mantener motivados
a los estudiantes en su aprendizaje. A estar enfocado en el aprendizaje y no en una calificacion como tal. Los
estudiantes valoraron y pidieron seguir aprendiendo con el uso de la gamificacion.
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