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Linea de Investigacion y Generaciéon del Conocimiento: Teoria y Practica de la Ensefianza.

Resumen:

La sociedad se encuentra ante una evolucidon constante que se ha desarrollado a partir de la
incorporacidn de nuevas tecnologias de informacién y comunicacion, aplicaciones digitales y
redes sociales, utilizadas cada vez con mayor facilidad y frecuencia por personas de todas las
edades y estratos sociales. Esto ha propiciado que, dentro de la educacién formal,
principalmente en la Educacién Superior, se plantee la posibilidad de integrar dichas
herramientas en planes y programas educativos a fin de generar una mayor innovacién y
responder a las necesidades de los nuevos educandos. Para el desarrollo de la presente
investigacion se considera necesaria la busqueda de estrategias de ensefianza-aprendizaje
basadas en las nuevas tendencias educativas, tal como lo es la gamificacion, a fin de promover
conductas y hdbitos que lleven a los estudiantes al desarrollo de competencias y mejores
resultados académicos. El objetivo de la presente investigacion es desarrollar la resiliencia en
estudiantes universitarios introduciendo la gamificacion como una herramienta educativa,
incluyendo las tecnoldgicas de informacion y comunicacion. La pregunta de investigacion que
se desprende es: ;De qué manera la gamificacién contribuira al desarrollo de la resiliencia en
estudiantes universitarios? La metodologia de trabajo que se plantea serd de corte mixto, bajo
un disefno explicativo secuencial, recurriendo al Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes
Universitarios (CRE-U) (Peralta, Ramirez, y Castafio, 2006) y a la encuesta cualitativa a partir

del nivel de anélisis explicativo.

Palabras claves: 1) Gamificacion, 2) Herramienta digital, 3) Estudiante universitario, 4)

Resiliencia
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Dentro del contexto actual que atraviesa el Sistema de Educacién Superior, se percibe la
necesidad por analizar las problemdticas académicas que existen en torno al uso de estrategias
de ensefianza-aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. En ese sentido, a raiz de la
incorporacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién en el dmbito educativo, los
profesores universitarios se han visto en la necesidad de innovar la praxis con la que llevan a
cabo sus sesiones. Esto ha propiciado que dentro de las Instituciones de Educaciéon Superior
(IES) se realice una reestructuraciéon en los modelos educativos, dando énfasis en la
incorporacion de nuevas herramientas digitales con el fin de hacer mds atractiva la adquisicion

de los conocimientos por parte de los estudiantes.

Dado lo anterior, y con impulso de diversos factores como la globalizacion, la economia, la
demanda de los mercados laborales, la introduccion de redes sociales y herramientas digitales,
el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha visto favorecido, ya que la adquisicion de
conocimientos se torna de un modo atractivo, dindmico y motivador tanto para los estudiantes
como los profesores universitarios. No obstante, dentro de la educacion se ha manifestado que
existen aspectos psicologicos, emocionales y socioecondmicos que influyen sobre el
rendimiento académico de los estudiantes (Guajardo, Saavedra y Villalta, 2008)y, de manera
particular, a nivel universitario(Silas, 2008). Factores como la motivacién y la autoestima se
encuentran relacionados con el desempefio escolar de los educandos (Ramirez, Alvarez y
Céceres, 2010), asi como con la capacidad de afrontar circunstancias adversas a partir del

desarrollo de la Resiliencia (Rutter, 2003).

No obstante, es fundamental que las IES coadyuven en la formacion moral del individuo a lo

largo de su formacién profesional, para que al integrarse en un grupo social, pueda contribuir al
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crecimiento, desarrollo y bienestar del mismo (Abundis,2012), por lo cual, se requiere formar
de manera integral a sus estudiantes, desarrollando en ellos la capacidad de asumir retos y
desafios que plantea el mundo contempordneo a través de la adquisicion de innovadores
conocimientos cientificos y tecnoldgicos. Sin embargo, uno de los factores que influye en la
conducta de los estudiantes es el fracaso académico que se debe, entre otros aspectos, a la
motivacioén y a los intereses profesionales que posee el educando. Autores como Gonzélez
(1985) y Escudero, Gonzéalez y Martinez (2009), mencionan que el rendimiento académico de
los estudiantes se mide regularmente a través del cumplimiento de los cursos durante un periodo
especifico, a partir de la repeticion de los mismos y/o abandono de la carrera universitaria. Por
su parte, Martinez y Alvarez (2005), argumentan que los factores que determinan el fracaso
escolar pueden depender directamente de la propia institucion educativa, del sistema escolar,
por la influencia del profesorado, embarazos a temprana edad, la conformacién familiar y el
estatus socio-econémico del educando, lo que propicia que se desarrollen ambientes en donde
surjan una serie de enfrentamientos tanto a nivel personal como social, se de incremento en la
violencia familiar, en la desigualdad y la exclusién, aumentando el perfil vulnerable tanto del

estudiante que lo sufre como del circulo social en el que estd inmerso.

No obstante, en base a lo estipulado por la psicologia positiva se plantea una perspectiva
integradora que aborda el estudio del individuo como un agente activo que edifica su realidad y
propicia la construccion de competencias para enfrentar riesgos y adversidades que el estudiante
universitario pueda tener (Linley & Joseph, 2004). Dado lo anterior, la resiliencia juega un papel
muy importante, ya que es un concepto que se desprende de la psicologia positiva, y se define
como aquella capacidad que poseen las personas para sobrepasar adversidades y transformarse

en sujetos resistentes con perfiles de adaptacion positiva. Tomando en cuenta los planteamientos
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de Kotliarenco, Céceres y Fontecilla (1997), el desarrollo del ser humano es un proceso
dindmico y bidireccional, en donde se reestructura a partir de su contexto recibiendo influencias
del mismo, por lo que condiciona el desarrollo del sujeto, en este caso, del estudiante

universitario.

La organizacion de la presente investigacion consta de seis capitulos. En el primero de ellos, se
ubica la introduccién, en la que se explica y justifica el problema planteado, asimismo se
desarrolla la pregunta de investigacion y los objetivos respectivos. En el capitulo 2 se abordan
los temas centrales como lo es Gamificacion y Resiliencia, ademds se incluyen estudios
relacionados con el tema en cuestion. El capitulo 3 contiene la descripcion de la metodologia
empleada, se describe el acercamiento al problema a través de un estudio piloto, asi como el
instrumento y software utilizados. En el capitulo 4 se encuentran los resultados obtenidos
durante el periodo de aplicacion. En el capitulo 5 se manifiesta la interpretacion y discusion de
resultados emanados del instrumento y los software utilizados. Finalmente, en el capitulo 6 se
plasman las conclusiones a las que se llegaron a lo largo de la investigacién, asi como las

recomendaciones para futuras lineas de investigacidn, describiendo las limitaciones del estudio.

Se espera que la contribucién de este estudio sea de uso benéfico tanto para profesores como
estudiantes universitarios quienes deseen incluir la Gamificacién como una tendencia educativa

para crear ambientes en los que se puedan desarrollar la resiliencia.
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1.1.Planteamiento del problema

A partir del contexto posmoderno por el que atraviesa el mundo actual, se han planteado diversos
desafios, en donde las Instituciones de Educaciéon Superior (IES) se ven en la necesidad de
reflexionar sobre la importancia de considerar dentro de sus procesos de ensefianza-aprendizaje
nuevas herramientas y métodos que propicien en los educandos, una formacion integral que los
conduzcan a potenciar al maximo sus capacidades, asi como detectar areas de oportunidad, lo
cual les permitird definir su proyecto de vida y lograr ser personas plenas y productivas ante la

sociedad.

El presente estudio se crea a partir de una necesidad que surgié en una investigacion efectuada
en el afio 2015, donde el objetivo fue conocer los factores protectores resilientes que se
asociaban al rendimiento académico de los estudiantes universitarios. Misma que emitié
resultados interesantes, demostrando que los escolares con bajo rendimiento académico poseian
menor resiliencia y a su vez, los educandos que presentaban mayor resiliencia tenian
calificaciones satisfactorias. En ese sentido, la investigacion concluyé en que era necesario la
creacion de programas de intervencion, talleres, cursos o actividades dentro de una unidad de
aprendizaje con el objetivo de promover y desarrollar la resiliencia en estudiantes
universitarios.De acuerdo a la revision de diversas problemadticas que subyacen dentro del
proceso educativo a nivel superior, se consideré imprescindible realizar una investigacion en la
que se diera a conocer a la gamificacion como una herramienta educativa y que contribuye en
el desarrollo de la resiliencia, asi como determinar los beneficios que provee esta tendencia

educativa al incluirla como una herramienta digital en los programas académicos.

Partiendo de lo anterior, y en base a los diferentes enfoques tedricos e investigaciones actuales

entorno a nuevos métodos educativos, se ha manifestado una necesidad por atender no sélo la
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parte cognitiva que implica el proceso de aprendizaje, sino que a la par se vincule con el
desarrollo de la resiliencia en funcién de sus componentes afectivos y motivacionales que
pudieran experimentar los estudiantes. No obstante, los avances y la incorporacién de
herramientas digitales en los sistemas educativos, ha propiciado que los profesores adquieran la
necesidad de ir experimentando nuevos ambientes a partir del uso de nuevas estrategias de
ensefanza-aprendizaje con el objetivo de crear en sus estudiantes una formacion integral que

responda a las necesidades que demanda hoy en dia la sociedad.

Actualmente, se ha demostrado que la gamificacién es una herramienta que facilita el proceso
de ensenanza-aprendizaje basado en la gestion y en recursos lidicos. La esencia del juego como
experiencia vivencial del aprendizaje puede contribuir a la capacidad de memorizacion,
adquisicion de habilidades y conocimientos que desarrolla un individuo (Diaz y Troyano, 2014),
asimismo, consiste en recurrir a técnicas de los videojuegos en contextos no lddicos, para
conducir al usuario a través de acciones predefinidas, provocando la capacidad de aumentar la
motivacion. Esta tendencia educativa, posee un potencial de adopcién en los usuarios como lo
hizo en su momento el Internet, el Facebook o el Twitter, los cuales se han convertido en las
herramientas educativas mas recurridas del Siglo XXI, debido a que son utilizadas para crear
espacios interactivos en donde los estudiantes y profesores puedan establecer contactos virtuales

y formar redes de colaboracién.

Como parte de la evolucion tecnoldgica dentro de los sistemas educativos, particularmente en
los universitarios, se ha introducido conceptos como la Revolucion Industrial 4.0 o
Ciberindustria del Futuro, Internet de las Cosas, Sistemas Ciberfisicos, Cultura Maker, Modelo
1 a 1, entre otros, los cuales permitirdn responder a las necesidades actuales de la sociedad, asi

como desarrollar habilidades digitales que actualmente son requeridas para ofertar programas
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de educacién continua bajo las nuevas modalidades que amplien las oportunidades de acceso,
garantizando los maés altos estandares de calidad y asi, favorecer la competitividad profesional

de los estudiantes universitarios.

En ese sentido, se tiene la certeza que en los préximos afios la gamificacion se introducird en
los sistemas educativos, ya que en este momento existe una gran cantidad de investigaciones en
las que se ha evaluado a los videojuegos como elementos activos de formacion, debido a que
beneficia de una manera rdpida, ligera y divertida la adquisiciéon de conocimientos, que

posteriormente, se volverdn significativos.

1.1.2. Contexto de aplicacion

La presente investigacion se desarroll6 en las instalaciones de la Escuela de Enfermeria del
Grupo Christus Muguerza-UDEM, la cual se rige por las normativas académicas de la
Universidad de Monterrey, que es calificada como una de las Instituciones de Educacion
Superior (sector privado) mds reconocida a nivel nacional e internacional, cuenta con una
poblacién estudiantil de alrededor de 14,030 aproximadamente, distribuidos en 46 carreras
profesionales, fomentando la excelencia académica a través de la investigaciéon y la
conservacion de la cultura. Su Misién es reconocerse como una comunidad educativa de
inspiracion catdlica, formando integralmente al estudiante por medio de un modelo educativo
personalizado y en un entorno intercultural de excelencia académica, para que se desempeiie
con plenitud en los diferentes dmbitos de su vida y encuentre la trascendencia en el servicio a
los demds; asimismo, contribuye al desarrollo del conocimiento y a la construccién de una

sociedad sostenible (UDEM, 2017)

Partiendo de los inicios de la Escuela de Enfermeria, la cual nace en 1935, siendo en ese
entonces su lugar sede el Hospital José A. Muguerza, conocido actualmente como Christus
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Muguerza, Hospital Conchita, en aquellos afios se contaba con una plantilla de 12 instructoras
que eran enfermeras, mismas que pertenecian a la Congregacion de las Hermanas de la Caridad
del Verbo Encarnado. La Escuela de Enfermeria abre sus puertas debido a una necesidad que
presentaba la comunidad hospitalaria, “tener enfermeros titulados™, y es asi como en 1940 se
incorpora a la Secretaria de Educacion Publica, iniciando labores con siete estudiantes, tres aulas
y una biblioteca. La formacién era tedrica-practica con fundamento en valores, segin lo
aceptado por la religion. El plan de estudios incluia, ética, reglas de urbanidad y moral, en ese
sentido se buscaba que las egresadas tuvieran un perfil ético profesional que las distinguiera de

las demads profesiones.

Mis tarde en 1978, cierra la Escuela de Enfermeria por cuestiones de origen financiero, dando
en el afio 2000 su reapertura, en la Colonia Jardines de Obispado, Monterrey, N.L., en una casa
que se acondiciond para atender las necesidades de los estudiantes, con oficinas administrativas,
siete aulas, sala de computo y un laboratorio de enfermeria. A partir de la gran demanda de
formar enfermeras y enfermeros altamente calificados en la atencién directa con el paciente y
los familiares de éste, se propuso incluir en la formacién académica, el bachillerato general, que
cumplia con el objetivo de proporcionar a los egresados las herramientas idéneas y la

oportunidad de continuar con un grado de licenciatura o especialidad.

Posteriormente, la Escuela de Enfermeria hace fusion académica con la Universidad de
Monterrey (UDEM) a partir de un acuerdo que realizan con el Christus Muguerza, Hospital
Conchita. La UDEM estd ubicada en el municipio de San Pedro Garza Garcia en Nuevo Leon,
Meéxico y opera sus diferentes programas educativos en el mismo campus y en cuatro unidades
de bachillerato, entre ellos el de la Escuela de Enfermeria, que en conjunto con el Christus

Muguerza, Hospital Conchita, cuentan con doce programas educativos, distribuidos de la
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siguiente manera: diez Pos-basicos de Enfermeria, una Licenciatura en Enfermeria y un
Bachillerato Bivalente con Enfermeria General, dirigidos a la formaciéon de profesionales
competentes para otorgar cuidado humano con ética y valor por la vida, sustentado tedricamente

y con extensiva practica en hospitales y centros de salud.

Los profesionistas egresados de esta escuela, pueden integrarse en instituciones publicas o
privadas de salud, en los diferentes niveles de atencidn, auxiliando en la promocién de la

prevencion y el cuidado humano, asi como en necesidades de atencion bésicas.

Para el cumplimiento de los objetivos de la presente investigacion, se solicité permiso a las
autoridades de la Escuela de Enfermeria del Grupo Christus Muguerza-UDEM para efectuar el
estudio con dos grupos de estudiantes que cursan el Bachillerato Bivalente en Enfermeria
General, los cuales se ubicaban en segundo semestre durante el periodo de otofio 2017 (agosto-
diciembre 2017), el permiso fue aprobado y se asigné la Unidad de Aprendizaje (UA) Taller de

Expresion Oral y Escrita II.
1.2. Antecedentes

El uso de la gamificacion cada vez se presenta como alternativa a las estrategias tradicionales
de las aulas y con mayor frecuencia en las de IES. En ese sentido y como parte de la revision de
la literatura sobre el tema, las fuentes de consulta han permitido identificar el cada vez mayor
interés por parte de la comunidad académica a nivel universitario en torno al desarrollo de
propuestas innovadoras utilizadas para hacer frente a las necesidades del sistema educativo
actual. A continuacidn, se agregan algunas evidencias que reflejan esta busqueda de informacion

como fundamento de esta investigacion.
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Tabla2 Concentrado de antecedentes

LOCAL
Institucién Tema de investigacién (autor y afio) Objetivo Metodologia
. . La gamificacion en la universidad P
Universidad & . i . El analisis
< para mejorar los resultados Incorporar la gamificacién para mejorar los .
Auténoma de o . . . comparativo
) académicos de los alumnos resultados en los estudiantes universitarios.
Nuevo Leén entre grupos.
(Morales, 2013)
NACIONAL
Institucién Tema de investigacién (autor y afio) Objetivo Metodologia
Servicio .
. . . . Promover un modelo educativo innovador
Nacional de Disefio de un ambiente virtual de .
. .. ) ... basado en el constructivismo, con enfoque en .,
Bachillerato | aprendizaje aplicando principios de . S . Investigacién de
. B ) competencias, el aprendizaje social, el L
en Linea gamificacién. (Herndndez, .. ., corte cualitativo.
« p conectivismo y con el apoyo de las Tecnologias
Prepa en Gonzélez, y Zambrano, 2015) . L
p » de la Informacién y la Comunicacién.
Linea-SEP
INTERNACIONAL
Institucién Tema de investigacién (autor y afio) Objetivo Metodologia
Gamificacion: Estrategia para Constatar el nivel de satisfaccion de los
Universidad optimizar el proceso de aprendizaje | estudiantes en relacién al disefio del proyecto de El analisis
de Oviedo, y la adquisicién de competencias en intervencidn presentado a modo de juego, asi comparativo
Espana contextos universitarios (Villalustre | como su opinidn sobre la utilidad percibida y la entre grupos.
y Del Moral, 2015) dificultad apreciada para su desarrollo.
Presentar una propuesta para optimizar el uso de N
., . Investigacion
las TIC en Educacion, reflexionando sobre su .S
. . . . . . L. . descriptiva de
Universidad Uso de las TIC en educacién, una aplicacion, orientacién pedagdgica y evaluacion tino
de Zulia, propuestapara su optimizacion. que permita mejorar la calidad de la ensefianza P
. . .. . .. documental, de
Venezuela (Delgado, Arrieta y Riveros, 2009) aprendizaje, ofreciendo condiciones donde el cardcter
estudiante desarrolle sus capacidades creativas, ..
. . cualitativo
innovadoras y criticas.
. . La competiciéon como mecdnica de Investigacion
Universidad e, Lo,
. gamificacion en el aula: Una . . e g .. cuantitativa,
Auténoma de L . .. Clarificar si el uso de la gamificacién propicia .
. experiencia aplicando aprendizaje . ., : aplicacién de
Madrid, .. una competencia positiva o negativa. .
~ basado en problemas y aprendizaje diversos
Espana . . .
cooperativo (Cantador , 2015) cuestionarios.

Como se puede percibir en el recuadro anterior se concentraron algunas investigaciones que

fueron de apoyo para la realizacién de la investigacion. Iniciando a nivel local, se encontré una

investigacion titulada “La gamificacion en la universidad para mejorar los resultados

académicos de los alumnos” realizada por Morales (2013) en la Universidad Auténoma de

Nuevo Leodn, en la cual se pretendia incorporar la gamificaciéon para mejorar los resultados en

los estudiantes universitarios, el estudio tuvo una metodologia de andlisis comparativo entre
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grupos, no presenta los resultados obtenidos, pero muestra una serie de recomendaciones para
realizar propuestas de intervencion utilizando técnicas gamificadas.

A nivel nacional se encontré una investigacion efectuada por Herndndez, Gonzdlez, y
Zambrano, (2015), quienes desarrollaron en el Servicio Nacional de Bachillerato en Linea
“Prepa en Linea-SEP”, un estudio titulado: “Disefio de un ambiente virtual de aprendizaje
aplicando principios de gamificacion”, cuyo objetivo fue promover un modelo educativo
innovador basado en el constructivismo, con enfoque en competencias, el aprendizaje social, el
conectivismo y con el apoyo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. Se hizo
uso de la plataforma educativa Moodle en su version 2.6.4, no obstante, para poder utilizarla
como una estrategia educativa basada en la gamificacion, agregaron al sistema Plug-in,
considerados como aquellas aplicaciones que afiaden una funcionalidad adicional o una nueva
caracteristica a un software especifico. Dentro de los resultados se aprecié un andlisis con las
valoraciones de los usuarios, quienes percibieron con agrado el disefio de la plataforma, ya que
les ofrecié herramientas de seguimiento a las actividades y recursos pendientes por revisar,
asimismo, se encontraron con oportunidades de mejora que pudieran incluir como Plug-in,
desde incluir apartados de retroalimentacion automética y vincular calificaciones. El método del
estudio estuvo basado bajo los criterios de la metodologia cuantitativa y cualitativa, ya que
empled un cuestionario y una encuesta cualitativa, el primero fue aplicado en tiempos diferentes,
la primera se aplicé al inicio y al final de su proyecto, y la segunda sélo al final del estudio, de
la cual se obtuvieron comentarios positivos referentes al uso de la Plataforma con mddulos
gamificados.

Por otro lado, a nivel internacional se encontraron tres estudios, el primero de ellos fue
desarrollado por Villalustre y Del Moral (2015), en la Universidad de Oviedo, Espafia, con la

investigacion titulada “Gamificacion: Estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje y la
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adquisicion de competencias en contextos universitarios” cuyo objetivo era constatar el nivel de
satisfaccion de los estudiantes en relacion al disefio del proyecto de intervencion presentado a
modo de juego, asi como su opinidn sobre la utilidad percibida y la dificultad apreciada para su
desarrollo. Su estudio se basé en el disefio de un proyecto socio-educativo, el cual adopté como
estrategia formativa un juego de simulacién social, donde los educandos debian elaborar
colaborativamente una propuesta de intervencidn para promover el desarrollo sostenible en un
contexto rural. La metodologia que trazaron fue cualitativa, asimismo se realizd un andlisis
comparativo entre los grupos participantes quienes utilizaron herramientas digitales, ademds se
les solicité que identificaran mediante un cuestionario las competencias habian adquirido o
consolidado con el proceso de gamificacion, al igual que las personas que carecian de
experiencia para elaborar proyectos colaborativos con el uso de TIC vieron mejorada su
competencia digital. Finalmente, se comprob6 que el uso de mecénicas de juego en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, no s6lo generd un incremento en la motivacién, sino que también
potencid la adquisicion y desarrollo de competencias para el uso de software.

El segundo estudio analizado fue el “Uso de las TIC en educacién, una propuesta para su
optimizacién” realizado por Delgado, Arrieta y Riveros (2009),quienes se basaron en presentar
una propuesta para optimizar el uso de las TIC en Educacion, reflexionando sobre su aplicacion,
orientacion pedagdgica y evaluaciéon que permita mejorar la calidad de la ensefianza y del
aprendizaje, ofreciendo condiciones donde el estudiante desarrolle sus capacidades creativas,
innovadoras y criticas, no obstante, permitié plantear consideraciones en cuanto al uso de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion e innovacion tecnoldgica en la educacion, asi
como problemas a partir del uso de Internet por parte de nifios y adolescentes. Su estudio planted
la realizacién de una propuesta de cursos utilizando la gamificacion, los cuales fueron dirigidos

a profesores activos con el propodsito de actualizarlos y motivarlos a utilizar eficazmente las
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herramientas tecnoldgicas en su quehacer didéctico; el resultado fue positivo, ya que al generar
las encuestas se logré percatar que los conocimientos adquiridos fueron aplicados en sus
sesiones, generando nuevas necesidades de actualizacion por parte de los docentes.

Finalmente, el ultimo articulo considerado dentro del recuadro de antecedentes, fue elaborado
por Cantador (2015), en la Universidad Auténoma de Madrid, Espaiia, titulado como “La
competiciéon como mecénica de gamificacion en el aula: Una experiencia aplicando aprendizaje
basado en problemas y aprendizaje cooperativo”, dicho estudio presentd como objetivo
principal el clarificar si el uso de la gamificacion propicia una competencia positiva o negativa.
Para su realizacion hicieron uso de la metodologia cuantitativa. Lo resultados mostraron que, al
implementar la competicion en una unidad de aprendizaje con 60 estudiantes de licenciatura, a
partir del cuestionario implementado, se obtuvieron valoraciones de los estudiantes acerca de
componentes como la motivacion, diversion, dificultad, utilidad, duracién y entorno
competitivo. Los andlisis de sus respuestas mostraron que la competicién realizada fue
beneficiosa para los estudiantes, independientemente de su posicion en el ranking. Ademads de
se logré alcanzar los objetivos de aprendizaje determinados, la actividad promovié la
adquisicién de competencias transversales, como el trabajo en equipo y la comunicacién oral
efectiva, entre otros y origind una atmésfera de compafierismo y amistad entre los estudiantes.
Es preciso mencionar que, a pesar que fueron pocos los estudios que se encontraron a nivel
local, nacional e internacional, la revision de los estudios anteriores, nos permitio la obtencion
de un panorama més amplio sobre el uso de herramientas tecnoldgicas que son aplicadas como
recursos didacticos en sistemas educativos. Sin embargo, fue de utilidad la informacién, ya que

permitio justificar la tesis que se aborda en el presente documento.
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1.3. Justificacion

Desde su existencia, al juego se le ha reconocido como una actividad innata del individuo, ya
que es parte fundamental de su propio desarrollo (Barnett, 2001). Hoy en dia, las personas
pueden jugar por el hecho de sentir la satisfacciéon de ganar, por diversién, por demostrar
habilidades, entre muchas otras. Sin embargo, estas motivaciones han permitido extraer
mecdnicas y dindmicas de juego, para utilizarlas en contextos donde no son netamente de juego
como es el caso de la educacidén superior, que es considerada como la ultima etapa de
aprendizaje que una persona puede tener para después insertarse en el ambiente laboral, sin
embargo, no en todos los casos se aplica. Partiendo de lo anterior, surge la necesidad y el interés
por introducir esas mecdnicas o dindmicas de juego para reproducir conductas resilientes en
estudiantes universitarios, utilizando la Gamificacién como una herramienta que aparte de
contribuir en el desarrollo de motivaciones en los educandos, también serd utilizado para la

obtencién de conocimientos y crear aprendizajes significativos.

Debido a los avances y a la incorporacion de las herramientas tecnoldgicas en los sistemas
educativos, la educacién se ha visto en la necesidad de ir evolucionando a partir del uso de
nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje con el objetivo de crear en sus estudiantes una
formacidn integral que responda a las necesidades que demanda la sociedad. De acuerdo a la
revision de diversas problemadticas que subyacen dentro del sistema educativo a nivel superior,
se considera imprescindible realizar una investigacion en la que se fomente el uso de las nuevas
tendencias educativas como estrategias de enseflanza-aprendizaje. Como se menciond
anteriormente, la presente investigacion se crea a partir de una necesidad que surgié en una
investigacion efectuada en el afio 2015, donde se pretendia conocer los factores protectores

resilientes que se asocian al rendimiento académico de los estudiantes universitarios, misma que
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emitié resultados interesantes, ya que los estudiantes con bajo rendimiento académico
demostraron poseer menor resiliencia. En ese sentido, se concluyé en que es necesario la
creacion de programas de intervencion, talleres, cursos o actividades dentro de una unidad de
aprendizaje que poseen el objetivo de promover y desarrollar la resiliencia en estudiantes
universitarios, para que sobrelleven las adversidades que se presenten.Dado lo anterior, se
considera necesario el introducir la gamificacién como recurso para la obtenecion de resultados

Optimos que favorezcan los indices de rendimiento en cada educando.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Implementar la gamificacion como herramienta educativa para desarrollar la resiliencia en
estudiantes universitarios y la adquisicion de nuevos conocimientos asociados a la inclusion de
herramientas tecnoldgicas de informacién y comunicacion.

1.4.2. Objetivos especificos

e Identificar los factores protectores resilientes en la muestra de estudiantes de
Bachillerato.

e Implementar la gamificacién como herramienta educativa acorde a los contenidos de una
unidad de aprendizaje unicamente con el grupo experimental.

e  Comparar los resultados entre los grupos experimental y control a partir del Cuestionario
de Resiliencia para Estudiantes Universitarios (CRE-U) aplicados en dos tiempos al
inicio y al final del semestre.

1.5. Preguntas de investigacion
e ;De qué manera la gamificacién contribuird al desarrollo de la resiliencia en estudiantes

universitarios?
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e ;De qué manera favorecera a la practica docente la creacion de un espacio para el disefio

de actividades bajo la tendencia educativa gamificaciéon?

e ;Cudl serd el impacto que los estudiantes manifestardn al utilizar las estrategias
propuestas por el profesor universitario a partir de la gamificacién?
1.6. Hipétesis o supuesto
e Se encontrardn los factores protectores resilientes en ambas muestras de estudiantes.
e La gamificacién es una herramienta efectiva para el desarrollo de aprendizajes
significativos en los estudiantes universitarios.

e Existe una relacion entre la gamificacion y la resiliencia de los estudiantes universitarios.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

2.1. ;Qué es la Gamificacion?

A partir del contexto actual en el que se desenvuelve el Sistema de Educacion Superior, se
percibe la necesidad de analizar las probleméticas académicas que existen en torno al uso de
estrategias de ensefianza-aprendizaje. Con la incorporacién de las tecnologias de la informacién
y comunicacién en el dmbito educativo, han cambiado las pricticas y las estrategias de los
profesores universitarios, esto ha propiciado que dentro de las instituciones se realice una
reestructuracion para implementar las nuevas herramientas digitales con el fin de hacer mas

atractiva la formacion de los estudiantes.

Por otro lado, en el proceso educativo operan aspectos psicologicos, cognitivos 'y
socioecondmicos que influyen sobre el rendimiento académico de los estudiantes (Guajardo,
Saavedra y Villalta, 2008) y, de manera particular, esto por supuesto ocurre también en procesos
educativos a nivel universitario (Silas, 2008). Ramirez, Alvarez y Céceres, 2010, mencionan
que factores como la motivacion y autoestima en los educandos se encuentran relacionados con
el desempefio escolar, asi como con la capacidad de afrontar circunstancias adversas a partir del

desarrollo de la resiliencia.

Dentro del campo de la educacion se han manifestado diversas posturas en torno al proceso de
ensefianza-aprendizaje como las de Jean Piaget (1970), Lev Vygostky(1979), Albert Bandura
(1982) y Abraham Maslow (1967), quienes de acuerdo a sus diversos contextos sociohistéricos
han manifestado diversas concepciones entorno a los estudiantes, quienes en ocasiones pueden

presentar desequilibrios personales, que los llevan a padecer estrés, baja motivacion,
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problemadticas con el rendimiento académico y descontrol en coémo manejar situaciones

adversas.

En base a lo anterior, para la presente investigacion se considera a la Gamificacién'como una
herramienta educativa, a fin de promover conductas y hdbitos que mejor en la adquisicion de
conocimientos y que conduzcan a los estudiantes al desarrollo de competencias, mejorando su
rendimiento académico, y sobretodo aumentando su motivacién tanto intrinseca como

extrinseca.

Hoy en dia, los estudiantes dedican gran parte de su tiempo en el uso de las redes sociales,
aplicaciones digitales y videojuegos, entre otros simuladores, y es entonces que estudios como
los de Cortizo y otros (2012),consideran que la gamificacion podria llevar al sistema educativo
a obtener diversas ventajas, entre las cuales se beneficia tanto el estudiante como el profesor,

sin dejar a un lado a la propia Instituciéon Educativa.

Tabla 3 Los elementos de la gamificacion en la educacion

Sujeto Ventaja

Premia el esfuerzo

Avisa y penaliza la falta de interés

Indica el momento exacto en que entra en una zona de peligro.
Premia el tiempo extra

Aporta una medida clara del desempefio

Propone vias para mejorar su nota en la asignatura, y para mejorar su
curriculum de aprendizaje.

Supone una forma de fomentar el trabajo dentro y fuera del aula.
Facilita premiar a los que en realidad se lo merecen.

Permite un control automético del estado de los estudiantes.
Ofrece una medida del desempefio de los estudiantes.

e Sistema novedoso y efectivo

Fuente: A partir de Gamificacién y docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender de los videojuegos. (Castro-Gémez,
1999)

Estudiante

Profesor

Institucion

1Anglicismo que proviene del inglés “gamification”, y que tiene relacién con la aplicacién de conceptos que encontramos
habitualmente en los videojuegos, u otro tipo de actividades lidicas (Cortizo, y otros, 2012). De acuerdo a otros autores como
Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011), mencionan que es un proceso relacionado con el pensamiento del jugador
y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas.

26 |Pagina



En ese sentido y justificando lo anterior, Kapp (2012), manifiesta que la gamificacion es el
empleo de mecdnicas de juego con el fin de potenciar la motivacion, concentracion, esfuerzo y

otros valores positivos, aportando diversos elementos al sujeto que lo empleé.

RESOLUCION
IDEA JUGADOR MOTIVACION APRENDIZAJE DE
PROBLEMAS

Grafica No. 1 “Los elementos de la gamificacion en la educacion”, elaborado a partir de The gamification
of learnign and instruction: Game-based methods and strategies for training and education (Kapp, 2012)

Con esto podemos darnos cuenta que la motivacién cumple un rol de importancia en el sujeto,
ya que proporciona capacidades para la resoluciéon de problemas, para obtener aprendizajes
significativos. No obstante, para conocer el valor que el juego tiene en el dmbito educativo, y
en concreto en la ensefianza de la educacion superior, se partird desde una breve reflexion
histérica analizando las diferentes corrientes filoséficas y pedagdgicas, donde se comprueba que
las actividades ludicas utilizadas en aula generan un ambiente propicio para que el proceso de

enseflanza-aprendizaje sea ameno y al mismo tiempo efectivo.
2.2. Antecedentes de la Gamificacion como “juego”

A lo largo de la historia el juego ha sido considerado como un recurso didactico explotado por
el hombre desde la antigiiedad (Bloor, 1983). Entre los fildsofos que abordan someramente el
tema destacan Platon y Aristoteles, quienes en algunas de sus obras aluden al juego como parte
del proceso de formacién del individuo. Posteriormente, aparecen Comenio 1982, Rousseau
(1985), Pestalozzi (1801) y Dewey (1997), quienes basaron sus teorias sobre la ensefianza en el

aprendizaje activo.
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Adentrandonos en el siglo XX se identifica una obra magistral dedicada al estudio del juego
Homo Ludens de Johan Huizinga, donde concibe el juego como una funcién humana tan esencial
como la reflexion (Gémez, 2003). En ese sentido, se entiende al juego como cualidad
intrinsecamente motivadora y como fendmeno cultural. Asimismo, se destacan teorias de
psicélogos como Vygotsky (1979) y Piaget (1970), donde el primero considera al juego como
una actividad importante para el desarrollo cognitivo, motivacional y social. A partir de esta
reflexion tedrica, se les atribuye a los juegos un gran beneficio educativo, ya que a partir de esta
base tedrica pedagogos soviéticos incorporaron muchas actividades lidicas al desarrollo del

curriculo escolar.

Por su parte, Piaget (1970) desde la psicologia cognitiva concede al juego un lugar predominante
en los procesos de desarrollo, relacionado el desarrollo de los estadios cognitivos con el
desarrollo de la actividad lddica. Sus investigaciones aportan mucho a la educacién del ser
humano y su relacion con el juego. En su obra, “La formacion del simbolo en el nifio”, clasifica

las actividades lidicas en las siguientes categorias:

e Juegos de ejercicio e Juegos simbdlicos
e Juegos de reglas e Juegos de construccion

Por otro lado, Caillois (1986) en su obra “Los juegos y los hombres”, que publicé en 1958
contribuy6 al desarrollo de los estudios sobre los juegos, ya que propuso una clasificacion de
los juegos en cuatro categorias: competencia, azar, simulacro y vértigo. El recorrido histérico
anterior, fue s6lo una breve muestra de algunos de los escritores que han profundizado sobre
este tema. Sin embargo, es necesario destacar a ilustres de la educacién como Froebel (2005),
Decroly (1986), Leif y Brunelle (1978), Elkonin (1980), Bruner (1980) y Ortega (1990), ya

que, con sus reflexiones, y a través de sus obras, el juego se ha posicionado en el campo de

28| Pagina



la educacién como una técnica de ensefianza-aprendizaje que desarrolla habilidades en el
estudiante, entre las cuales promueve la generacion de nuevas ideas y la toma de decisiones.
No obstante, es necesario que al utilizarlo como una estrategia educativa se entienda la
mecdnica del juego, analizando qué se pretende conseguir durante el proceso formativo, asi
como definir qué elementos tendrdn valor para alcanzar las metas establecidas, y cémo

plantear al estudiante los retos que le resulten motivadores.

2.2.2. Aprendizaje basado en Juegos y en Juegos Serios

El uso de juegos es un recurso que hoy en dia se utiliza con mayor frecuencia en las aulas
tanto de nivel basico como superior. El Aprendizaje Basado en Juegos o también conocido
como Game Based Learning (GBL), puede desempefiar un papel esencial en las instituciones
educativas, ya que puede renovar la percepcion de los estudiantes al momento de adquirir los
conocimientos. Generalmente, se presenta a partir del trabajo y disefio que los profesores
realizan, no obstante, existen juegos que tienen la bondad de ser adaptados como, por

ejemplo: jeopardy, adivina quién, twist, memoramas, serpientes y escaleras, etc.

El incorporar juegos con recursos tecnoldgicos y con propositos pensados en desarrollar
conciencia en los sujetos, informando y educando con el fin de crear conocimientos
significativos, define a los Juegos Serios o Serious Games, los cuales buscan persuadir en los
participantes en la resolucion de problemas, en entornos que son creados y que simulan la
vida real, su intencion no es divertir, sino busca cambios tanto personales como del medio en

el que desenvuelve el estudiante(Kapp, 2012).
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2.3. Paradigmas de la psicologia de la educacion aplicados en la Gamificacion

Desde hace unos afios atrds, se ha considerado a la Psicologia como una disciplina que tiene
vinculacién directa con la gamificacién, ya que, argumenta conceptos como la motivacion,
el compromiso y el comportamiento que los sujetos muestran al utilizar herramientas
gamificadas. En ese sentido, Zichermann y Cunningham (2011) manifiestan que la
gamificacion es una tendencia educativa que utiliza el 75% de las bases psicoldgicas y el

25% de los sistemas tecnoldgicos.

Dado lo anterior, se considerd pertinente revisar tres paradigmas de la psicologia de la
educacidon como son: el conductismo, el cognoscitivismo y el humanismo, los cuales nos

permitirdn para comprender su implicacion con la gamificacion.

2.3.1. Paradigma conductista y su implicacion en la Gamificacion

Watson (1913), menciona que el conductismo es el estudio del comportamiento observable a
partir de un estimulo-respuesta y que al generarla se produce el aprendizaje. Su teoria de
condicionamiento cldsico explica, entre otras cosas, que el proceso de aprendizaje de las
personas se basa en emociones vivenciales que el sujeto tiene a partir de una o varias
condiciones(Chadwick, 1999). Por su parte, Skinner (1974) bajo la influencia de Watson
(1913), en su teoria del condicionamiento operante, generé un gran aporte a la psicologia
conductual, ya que considera a la consecuencia como un reforzante del comportamiento

humano (Ver Figura 1, pag. 32).
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TEORIA DEL
CONDICIONAMIENTO

OPERANTE
fi | |
ESTIMULO -r RESPUESTA - CONSECUENCIA
REFORZAMIENTO
POSITIVO
Refuerzo del
comportamiento
RECOMPENSA
REFORZAMIENTO
NEGATIVO
CASTIGO

Figura. 1Proceso del comportamiento Operante, retomado a partir de Skinner (1974)

Segtn su implicacién dentro de la Gamificacién, se vincula a partir de las recompensas o
premios; sin embargo, no se trata de generar la experiencia premiando ciertas conductas, al
contrario, se intenta promover ambientes que propicien el progreso y el aprendizaje, a partir
de la motivacién. Cabe mencionar que cuando los refuerzos positivos son retirados, se
comienza a presentar disminucién en la confianza, interés y aumentando el desdnimo y la

decepcion.

2.3.2. Paradigma humanista y su implicacion en la Gamificacion

Todo ser humano posee necesidades que alteran sus conductas con el propodsito de lograr
satisfacciones, Maslow (1967) dice que dichas necesidades no provienen de fendmenos
observables, ni de procesos internos de la persona, sino que forman parte de la naturaleza del
sujeto, lo que le permite ser libre de experimentar y tomar las decisiones segin le convengan.
Segin su postura, existen dos tipos de conducta: la motivada e inmotivada. La primera se

compone de diversas motivaciones y es utilizada por las personas para lograr sus metas, sin
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embargo, para conseguirla es indispensable que sea gratificada y controlada. En cambio, la
inmotivada, estd determinada por la espontaneidad, no busca una meta en particular y no
requiere esfuerzo. No obstante, la conducta dependera de la forma de ser de la persona y la
cultura en la que se encuentre inmersa. Dentro del tema de gamificacidn, existe una Teoria
del Flujo creada por Csikszentmihalyi(1992) que atiende los principios del paradigma
humanista a través de la postura de Maslow (1967). En ella se plantea que la conducta
depende de ocho dimensiones Figura 2. Dimensiones de la Teoria del Flujo de

Csikszentmihalyi.

Metas claras y
feedback
inmediato

Fusion entre la
accion -
conciencia

Experiencias
de auto-
recompensa

Dimensiones
Teoria del
Flujo

Equilibro

Distorsion del personal

tiempo

Pérdida de
conciencia

Sensacién de
control

Concentracién

Figura 2. Dimensiones de la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi, retomada de la Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi (1992)

Es preciso mencionar que las actividades que desarrolla el individuo poseen una experiencia
de Flujo que se ubica en dos variables: las habilidades que posee la persona y los retos
propuestos, quien alcanza el equilibro esperado se denomina canal de flujo, lo que significa

que el sujeto se encuentra en un estado mental enfocado unicamente en realizar una tarea
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especifica. No obstante, se puede presentar que los retos superen a las habilidades, lo que

produce efectos negativos como la ansiedad, aburrimiento y estrés.

=
S
5 Panico
-]
= .
z Ansiedad
=
Estrés
<
()]
=
= Aburrimiento
okt
[a)] Ny
= Decepcion
2 |\
o Desmotivacion
[a)

CAPACIDAD ESTIMADA MAGNITUD TOTAL

Figura 3. Teoria del Flujo a partir de la experiencia, retomada a partir de Csikszentmihalyi, 1992.

Para finalizar el apartado, se deduce que el paradigma humanista a partir de las aportaciones
de Maslow (1967) en fusion con la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (1992), comparten
aspectos psicoldgicos que son relevantes para la gamificacidon, como las caracteristicas de las
conductas motivadas e inmotivadas, las cuales se correlacionan a partir de las experiencias y

el desempefio que ejerza en este caso el estudiante universitario.
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2.3.3. Paradigma cognitivo y su implicacion en la Gamificacion

A partir de las propuestas generadas por Marsh, Dolan, Balota y Roediger (2004) a la
psicologia de la educacién, definen al modelo cognoscitivo como aquel proceso que busca
atender procesos mentales a partir de patrones que son recordados, imaginados o atendidos,
seglin cada sujeto. De acuerdo a su relacién con la manera en cémo se lleva a cabo el proceso
de aprendizaje, el paradigma cognitivo permite ejecutar anélisis de recepcion, uso y manejo
del conocimiento en funcién de dos nociones: la intencionalidad y el ordenamiento

sistematico.

En ese sentido, Freire (1992) dice que la intencionalidad es una propiedad que resalta en los
procesos mentales de las personas, ya que busca redundar sobre un pensamiento hasta
enfocarlo en algo mds preciso y de esta manera hacerlo significativo. En cambio, el
ordenamiento sistematico, se rige por reglas a partir de un orden racional de procedimientos.
De acuerdo a estas nociones, se puede decir que los sujetos abordan sus contenidos mentales
como la memoria, la inteligencia, la creatividad, el lenguaje, entre otros aspectos, de forma

consciente y con una intencion.

Autores como Ertmer y Newby (1993), han realizado diversas investigaciones en torno a la
teoria cognitiva, especificamente en los procesos de aprendizaje y comprobaron que el
contexto es el punto clave para facilitar el procesamiento de informacion, el uso de
demostraciones de recursos diddcticos guia al aprendizaje, asimismo, influyen directamente

los pensamientos, actitudes, valores y creencias.

A partir de lo anteriormente expuesto, se puede llegar a la conclusiéon que el paradigma

cognitivo si ejerce influencia sobre el uso de la gamificacién como una herramienta educativa
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ya que permite establecer ambientes que estimulen al estudiante a la creacién de conexiones
mentales en funcion al procesamiento de la informacién para adquirir conocimientos y para

volverlos significativos.

2.4. El profesor universitario y el uso de nuevas tendencias educativas

En una sociedad donde el conocimiento, la ciencia y la tecnologia van cambiando
paulatinamente, conquistando distintos dmbitos de la vida de los individuos, es necesario
hacer una transformacién de nuestra forma de pensar, actuar y sentir en funcién de aspectos
fundamentales en nuestra vida. Para Pirela (2007), el concepto de tendencia educativa se
define como el conjunto de ideas que se orientan a una direccién especifica, referenciada a
las concepciones educativas y del curriculo como elemento mediador entre la teoria educativa
y la practica. En ese sentido, la educacion debe estar en la vanguardia a partir de estos
cambios que dan pie a replantear objetivos, metas, estrategias didacticas, modelos, entre
otros, ya que es sabido que busca la formacién integral del ser humano, atendiendo sus

necesidades y desarrollando habilidades y potenciales.

Bajo la idea de avanzar hacia una sociedad del conocimiento, no es sélo garantizar el acceso
a las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién, sino también es importante
educar bajo el uso critico y estratégico, con el objetivo de resolver problemas de la vida

cotidiana y académica.

Dichas ideas han tomado nuevos matices y han recibido mayor énfasis en los rasgos y
caracteristicas de la posible transicion hacia una sociedad del conocimiento. Segin lo

estipulado por Delors(1996), se ha planteado la necesidad de repensar en la praxis de la
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educacion en todos los niveles y modalidades, con el propdsito de ajustar los nuevos

proyectos de formacién que cada vez estdn cambiando al mundo.

Debido a la velocidad con la que se desea responder a los nuevos retos que se presentan en
el sector educativo a nivel superior, las instituciones universitarias se ven en la necesidad de
replantear sus planes y programas académicos, pero sobre todo a capacitar a los profesores
en base a las nuevas tendencias educativas que imperan en la sociedad en la que vivimos.
Hoy en dia, la educacién superior se enfrenta ante una serie de desafios en un mundo que se
transforma constantemente, donde la actividad del profesor ha dejado de ser tradicional para
convertirse en la de facilitador del aprendizaje, bajo la calidad del proceso de ensefianza-

aprendizaje (Duque, 2012).

Con la llegada de la calidad educativa al proceso de ensefianza-aprendizaje, el sistema de
educacion superior se ha visto en la necesidad de capacitar a sus docentes bajo el uso de
nuevas herramientas didacticas que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes. Sin
embargo, para cumplir con dicha demanda es necesario contar con profesores capaces de
desarrollar contenidos de vanguardia que propicie un aprendizaje significativo a partir de la
utilizacion de técnicas productivas a fin que el alumno asimile los conocimientos de tal
manera que no sean olvidados (Mas Torello, 2011). Es por ello que el profesor universitario
debe afrontar, hacia su profesion, nuevas demandas y un aumento de exigencias, tanto
sociales como institucionales. De este modo, la profesion docente universitaria estd
evolucionando y aumentando su complejidad a partir del uso de nuevas tendencias educativas
orientadas a la adquisiciéon de competencias, incorporadas a las nuevas tecnologias como
elemento transversal en la multivariedad de estrategias didacticas que propiciaran en el

estudiante aprendizajes significativos.
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En la actualidad es dificil imaginar al profesor como mero ejecutor de programas de
formacién bajo los paradigmas tradicionales o que s6lo expone contenidos a un grupo de
educandos pasivos, que tienen como Unica actividad la recepcidn, anotacién y memorizacién
de dicho conocimiento (Mas Torell6, 2011). Es por ello, que se hace hincapié en la
incorporacién de nuevas estrategias diddcticas, que, aunque se reconoce que es un reto, no
deja de dotar de grandes beneficios tanto al estudiante como a la institucién, y por qué no, al
mismo profesor, ya que se impulsard un cambio de rol en donde se facilite el proceso de
enseflanza-aprendizaje a partir de la motivacion, creatividad y entusiasmo por adquirir los

conocimientos.

2.5. El uso de herramientas tecnologicas en la educacion

Como se ha mencionado, el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién
ha revolucionado al mundo desde nifios hasta adultos de la tercera edad. Sin embargo, es
preciso manifestar que es un medio tan necesario que el mismo avance tecnoldgico conduce
a utilizarlo y a formar parte de la era digital (Duque, 2012). Es por ello que las instituciones
de educacién la han adoptado como herramienta primordial que facilita la interaccién entre
estudiantes y maestros, ya que se ha convertido en un medio ttil que sirve de apoyo para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya sea con la elaboracion de clases dindmicas, creativas e
innovadoras y con el uso del Internet como fuente principal para la bisqueda de informacion,
entre otras. No obstante, es necesario que los profesores, como es el caso de los que se
encuentran en las universidades, sean conscientes de los cambios tan benéficos que puedan
adquirir los estudiantes, al incorporar herramientas tecnoldgicas en sus métodos de ensefianza
y la creacién de actividades bajo software atractivos que induzcan al escolar a aprender de

una manera distinta que la tradicional (Sanchez, 2011).

37| Pagina



Por otro lado, otro recurso que es muy recomendable utilizar dentro y fuera de las aulas son
los software educativos (Arroyo , 2006), ya que crean motivacion en el estudiante por el solo
hecho de tener interaccidn con el ordenador, internet y otras aplicaciones. Lo cual ante su
punto de vista es mas conveniente que utilizar los recursos tradicionales como el pizarrén, el

rotafolio o el proyector de acetatos, leer antologias, etc.

2.6. El concepto de resiliencia

Resiliencia proviene del latin resilio, que significa volver al estado original (Silas, 2008). El
término hace referencia a una propiedad caracteristica en algunos materiales que, luego de
verse expuestos a determinadas circunstancias ambientales, tienden a recuperar o
reestablecer su condicién inicial. Esta connotacién permite identificar a un sujeto u objeto
como resiliente en la medida en que, al haber vivido alguna situacién o experiencia
particularmente conflictiva, genera estrategias de afrontamiento que le permiten superarla
(Gonzalez, 2011).
La resiliencia segin Gonzéalez (2011) es:
“...reconstituir un nuevo paradigma cientifico dentro de las ciencias humanas,
desde el cual se pueden explicar diversos procesos personales y sociales que

tienen que ver con la superacion de experiencias adversas” (pag. 78).

En virtud de lo anterior y en funcién a la percepcion de Gil (2007), el enfoque de la resiliencia
permite dirigir la mirada hacia la posibilidad de identificar recursos utilizados por individuos
para mejorar y crecer, sobre todo en aquellas circunstancias problematicas. De acuerdo con
especialistas en el tema de resiliencia, Edith Grotberg (2006), la define como la capacidad

del ser humano para hacer frente a las adversidades de la vida, aprender de ellas, superarlas
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e incluso, ser transformado como persona. Vadebenito, Loizo y Garcia (2009), sefialan que
es la capacidad humana de enfrentarse a los acontecimientos adversos, de sobreponerse y de
ser fortalecido o transformado por experiencias. Se trata de un juego dindmico, un proceso

en el que intervienen fortalezas y debilidades, amenazas y oportunidades.

Bajo las posturas antes mencionadas, la resiliencia constituye una habilidad personal para
superar adversidades o riesgos a través de un proceso dindmico en el que se emplean con
libertad factores internos y externos del propio individuo. La resiliencia es un concepto
versatil, ya que puede ser utilizado por diversas disciplinas, como en la fisica, cuya definicién
describe la cualidad de los materiales que resisten a impactos y éstos recuperan su forma

original cuando son forzados a sufrir una alteracion.

En la ingenieria, la resiliencia se refiere a la cantidad de energia que puede absorber un
material antes de que comience la deformacién cuando se somete a una carga excesiva
(Kotliarenco, Caceres y Fontecilla, 1997). En la psicologia, la resiliencia juega un papel
importante, porque se asocia a la felicidad (Menezes, 20006).

En la enfermeria, la resiliencia es vista como una adaptacion positiva a la adversidad, ya que
se considera como parte de las competencias que debe tener un enfermero, ya que se
relacionacon diagnodsticos de la taxonomia NANDA (CODEM, 2017). Sin embargo, la
resiliencia es un concepto novedoso para la mayoria de las enfermeras. En ese sentido, se
plantea que la resiliencia se representa en la capacidad del ser humano para ser feliz a pesar

de los traumas que debe superar para seguir evolucionando en el futuro.

Por otro lado, la resiliencia, se convierte en el medio para conseguir el fin existencial de todo
humano: vivir en plenitud (Garcia, Ramos y Garcia, 2009). Asi mismo, implica aprender a

desarrollarse con el conocimiento de las causas y obtener la mayor capacidad de enfrentar
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situaciones que pudieran desestabilizar los objetivos de cada persona. El secreto es poder
construir la singularidad e instaurar la diferencia, ya que no existe resiliencia si no se da el
deseo de “querer ser una mejor persona” y también “querer vivir mejor” (Kalawski y Haz,

2003).

2.6.2 Caracteristicas para desarrollar la Resiliencia
Algunos tedricos como Werner (1989) y Guajardo, Saavedra y Villalta(2008), manifiestan
que existen algunos factores protectores que intervienen para desarrollar la resiliencia,

favoreciendo su inclusion dentro de un entorno con situaciones adversas.
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Figura. 4Pilares de la resiliencia, retomada a partir de los factores protectores que establece Emmy
Werner (1989).
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Werner sefiala a los factores de la siguiente manera:

e [Introspeccion se refiere a la capacidad de comprender las cualidades de si mismo y
de los otros, y poder reflexionar de una forma activa y personal sobre las experiencias
vividas.

e [Interaccion es la habilidad para establecer lazos intimos y satisfactorios con otras
personas, a fin de balancear la propia necesidad de empatia y aptitud para brindarse a
otros.

e Iniciativa es el placer de exigirse y ponerse a prueba en tareas progresivamente mas
exigentes; se refiere a la capacidad de hacerse cargo de los problemas y de ejercer
control sobre ellos.

e [Independencia es la capacidad de establecer limites entre uno mismo y los ambientes
adversos; alude a la capacidad de mantener una sana distancia emocional y fisica, sin
llegar al aislamiento.

e Humor es la capacidad de encontrar lo comico en la tragedia; se mezclan el absurdo
y el horror en lo risible de esta combinacion.

e C(reatividad significa crear e innovar en lo personal, lo familiar, lo artistico, lo
cientifico y lo social para transformar la realidad por medio de la solucioén de
problemas.

e Moralidad es el deseo de una vida personal satisfactoria, amplia y con riqueza
interior; se refiere a la conciencia moral, a la capacidad de comprometerse con valores
y de discriminar entre lo bueno y lo malo.

e Pensamiento Critico es el fruto de la combinacién de todos los otros y que permite

analizar criticamente las causas y responsabilidades de la adversidad que se sufre.
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Otros autores (Guajardo, Saavedra y Villalta, 2008), definen tres factores protectores:

e Factores personales: Se manifiesta un nivel alto intelectual en el 4rea verbal,

disposicion a socializar y un equilibrio en el estado biolégico.

e Factores cognitivos y afectivos: Manejo de sentimientos tanto personales como

sociales, donde se muestre empatia, autoestima, motivacion, autosuficiencia y

confianza en resolver problemas.

e Factores psicosociales: Contar con un ambiente familiar agradable, sentir el apoyo

de los padres de familia, contar con una estructura familiar estable y mantener

relaciones sociales.

Una persona resiliente cuenta con un perfil que le caracteriza y de acuerdo a Mrazek y Mrazek

(1987), presentan 12 habilidades que le distinguen.

Tabla 3. Habilidades del perfil resiliente.

HABILIDADES

DEFINICION

Respuesta rapida al peligro

Habilidad para reconocer las situaciones que ponen al
sujeto en riesgo.

Madurez precoz

Desarrollo de la capacidad de hacerse cargo de si mismo.

Desvinculacion afectiva

Separar los sentimientos intensos sobre uno mismo.

Busqueda de informacion

Aprender todo lo relacionado con el entorno.

Obtencion y utilizacion de
relaciones que ayuden a subsistir

Capacidad para crear relaciones que beneficien a la
persona en momentos criticos.

Anticipacién proyectiva positiva

Capacidad de imaginar un futuro mejor al presente.

Decision de tomar riesgos

Habilidad de asumir la responsabilidad propia cuando se
toman decisiones incluso si la decision tiene algtn tipo de
riesgo.

La conviccién de ser amado

Creer que se puede ser amado por los demds.

Idealizacion del rival

Persona se identifica con alguna caracteristica de su
oponente.

Reconstruccion cognitiva del
dolor

Habilidad para identificar los eventos negativos de la
forma que sea mds aceptable.

Altruismo

Placer de ayudar a otros

Optimismo y esperanza

Disposicion de tomar positivamente las cosas que podrian
ocurrir en el futuro.

Fuente: Retomada a partir de Resilience in Journal of Pediatric Psychology, que establece Mrazek y Mrazek

(1987).
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Vanistendael y Lecomte (2002) (Tabla 4), establecen cinco dimensiones de resiliencia, las

cuales manifiestan la manera en que la persona resiliente desarrolla actitudes que le favorecen

en su desarrollo diario:

Tabla 4. Dimensiones de la resiliencia.

DIMENSIONES

DEFINICION

Existencia de redes
sociales informales

La persona tiene amigos, participa de actividades con ellos y lo hace
con agrado; tiene en general una buena relacion con los adultos.

Sentido de vida,

La persona muestra capacidad para descubrir un sentido y una

trascendencia coherencia en la vida.
La persona se valora a si misma, confia en sus capacidades y muestra
Autoestima positiva iniciativa para emprender acciones o relaciones con otras personas

porque se siente valiosa y merecedora de atencion.

Presencia de aptitudes
y destrezas

Es capaz de desarrollar sus competencias y confiar en ellas.

Sentido del humor

La persona es capaz de jugar, reir, gozar de las emociones positivas y
de disfrutar de sus experiencias.

Fuente: Retomado a partir de contenidos “La Felicidad es posible” (Vanistendael & Lecomte, 2002).

2.6.3. Ambientes para favorecer la resiliencia

Werner (1989), manifestd que las personas al estar expuesta ante situaciones de adversidad

muestran comportamientos resilientes. Estas actitudes pueden mostrarse en aspectos

relevantes y que apuntan hacia las caracteristicas del temperamento, capacidad intelectual,

naturaleza de la familia, preocupaciéon por el bienestar y la disponibilidad de apoyo de

externos como docentes, padres de familia, amigos, instituciones educativas, entre otros. La

Secretaria de Seguridad Pudblica en el 2010, sefial6 que las personas que se encuentran

expuestas a factores de riesgo, pueden desarrollar el fendmeno de resiliencia; entendiendo

por factores de riesgo, cualquier situacion que viva una persona o una comunidad y con la

probabilidad de manifestar probleméticas asociadas a temas de educacidn, salud, economia,
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cambios bioldgicos y climatoldgicos, entre otros. Cabe resaltar, que la mayoria de los factores
de riesgo se relacionan estrechamente con las conductas y el contexto en el que desenvuelven
los individuos. Bajo esa perspectiva, Fergusson y Lynskey (1996), mencionan que los seres
humanos, poseen la virtud de desarrrollar resiliencia en cualquier contexto, bajo los
siguientes puntos:

e Inteligencia y habilidad de resolucién de problemas.

e Género.

e Desarrollo de intereses y vinculos afectivos externos.

e Apego parental.

e Temperamento y conducta.

e Relacién con pares.
Como se ha explicado, la resiliencia constituye un nuevo enfoque cientifico dentro de las
ciencias humanas, ya que puede explicar los procesos de superacion que enfrenta una persona
o una sociedad. Gil (2007), menciona que la resiliencia permite avanzar con una mirada hacia
la disponibilidad de identificar recursos y ambientes, con el objetivo de mejorar y crecer bajo
circunstancias de adversidad.
Sin duda alguna, la resiliencia puede variar al pasar el tiempo, cambiar de contexto y de vivir
situaciones, el individuo, desde su nacimiento, se encuentra inmerso en ambientes que
determinan y regulan las emociones, las actitudes y las necesidades, mismas que son
indispensables para llevar una vida de éxito y con efectos positivos y negativos, que
contribuyen al desarrollo afectivo y a la adquisicién de valores, lo cual favorece la madurez
y el equilibrio en el desarrollo personal. A medida que se va desarrollando una persona,

incursiona con el vinculo social, donde se experimentan procesos de integracion,
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comenzando por la familia, escuela, amigos, religion, medios de comunicacidn, entre otros,
mismos que estdn entrelazados y ejercen una gran influencia en la evolucién social del
mismo. Sin embargo, para poder alcanzar el éxito de equilibro y desarrollo resilientes e
necesita que los elementos tengan presencia suficiente durante el crecimiento del individuo,
de tal forma que favorezcan las condiciones apropiadas para su adaptacién, evitando con ello,
el riesgo de sentirse con emociones limitadas.

Las situaciones como el abandono escolar, el rendimiento académico, el consumo de drogas,
la participacion en actos delictivos, entre otros, son aspectos que la poblacion juvenil enfrenta
dia a dia. Sin embargo, es menester recordar que la familia es el vinculo mas importante para
la creacion de ambientes resilientes, ya que su influencia es decisiva para la formacion de la
personalidad. Si bien es cierto, la resiliencia llega a ser “trasmitida” por los padres de familia,
es un punto en el que los padres, al haber vivido situaciones de fracaso, de desequilibrio
laboral, de amistad, entre otras, muestren diferentes escenarios a los hijos que les permitan
observar y aprender, que, a pesar de las adversidades, buscando reconocer e identificar los

factores de riesgo para resolverlos con la mejor actitud.

2.7. Resiliencia y Educacion

En educacién, el concepto de resiliencia implica trabajar con la fortaleza, es decir, la
constancia, capacidad de acometer y resistir, con la finalidad de afrontar las problematicas
de la vida familiar, personal, profesional y social que influyen en el desempefio académico
(Villasmil, 2010). A diferencia del modelo basado en patologias, se aproxima a un aspecto
proactivo pedagdgico que se basa en el bienestar y se centra en la adquisicién de eficacia

propia y competencias (Ramirez, Alvarez y Caceres, 2010). Se puede decir que la adquisicién
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de la resiliencia es un proceso vital, ya que todo individuo necesita la superacion de diferentes
contextos y etapas de su vida para lograr y proyectar felicidad. Para Kotliarenco, Cdceres y
Fontecilla (1997), la resiliencia no debe considerarse como una capacidad estdtica, pues
puede variar a través del tiempo y dependiendo de las circunstancias que el individuo

presente a lo largo de su vida.

“El concepto de resiliencia se transfirié a la educacién desde el enfoque de la
psicologia y la psiquiatria por las implicaciones en el desarrollo de individual

ante el caos y la adversidad, predominante en un contexto educativo”.

(Villasmil, 2010, pag. 49).

En educacion este concepto implica, el ejercicio de desarrollar fortaleza es decir la
constancia, capacidad de acometer y resistir, con la finalidad de afrontar las transformaciones
de la vida familiar, personal, profesional y social (Villasmil, 2010). Se ha adoptado el
término, en lugar de invulnerable, invencible y resistente, ya que la palabra resiliente,
reconoce el dolor, la lucha y sufrimiento implicitos en el proceso. La adquisicion de la
resiliencia dentro del proceso educativo es vital, ya que todo individuo requiere la superacion
de episodios adversos para lograr la felicidad y evitar quedar dafiado. Coincide con la
pedagogia al mostrarse como una disciplina que ensefia a vivir bien, aceptando el sufrimiento

que conlleva el existir (Castelan y Villalobos, 2007).

La resiliencia se le ha relacionado con el temperamento desarrollado por las personas como
potencial de su vida diaria. Por otra parte, la adaptacion como mecanismo de supervivencia
no necesariamente es un rasgo de resiliencia, pues cada sindrome traumaético evoluciona de
manera particular, teniendo como resultado una personalidad sin moralidad (Villasmil,

2010). No debe considerarse la resiliencia como una capacidad estatica, pues puede variar a
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través del tiempo y dependiendo de las circunstancias en las que se estd viviendo. Esto es el
producto arménico de la combinacién y compensacién entre factores de riesgo, factores
protectores y la personalidad. La persona puede “estar” mas que ‘“ser” resiliente. Su
naturaleza es eminentemente dindmica, asi como el autoconcepto y puede considerarse como
la adaptacioén psicosocial positiva (Villasmil, 2010). La resiliencia puede ser desarrollada
como una técnica de intervencion educativa, sobre la cual es necesario formular una reflexion
pedagdgica pues permite una nueva epistemologia del desarrollo, enfatizando en el potencial

humano (Castelan y Villalobos, 2007).

Para Castelan y Villalobos (2007), aquellas instituciones educativas cuyos directivos y
docentes son resilientes, generalmente son més exitosas, con tendencia a mantener elevados
indicadores académicos. Asi mismo, apoyan a los estudiantes que se encuentran bajo una
situacion de riesgo, a fortalecer y desarrollar la resiliencia con la finalidad de desarrollar
habilidades para acceder a una vida significativa y productiva. La clave de la resiliencia
radica en la adquisicion de una consistencia interior, para nutrir el espiritu con proyectos que
brinde solidez personal, volviéndolo menos vulnerable y asi incidir en el plano social
(Castelan y Villalobos, 2007). Se puede observar que la resiliencia constituye competencias
personales que ayudan a afrontar y sobresalir ante adversidades, para tal efecto es necesario
que dentro del seno familiar y del propio sistema educativo, se responsabilicen del desarrollo

de competencias resilientes que un estudiante debe poseer.

Por lo tanto, se puede decir que las personas resilientes son capaces de mantener una
interaccion efectiva con gran cantidad de experiencias emocionales que contribuyen al
mejoramiento de su vida en varios aspectos. No obstante, se considera que en el momento en

que la educacion tradicional pase de la formalidad en sus explicaciones y del protagonismo
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del profesor como unico actor del proceso educativo, a la idea de introducir actividades
dindmicas en las que el estudiante pase a formar parte directa del proceso de ensefianza,
descubriremos que el componente lidico cobra un papel fundamental en la programacion, ya
que facilitard tanto el proceso de aprendizaje, como las relaciones en el aula, potenciando la
integracion y la cohesion grupal. Dado lo anterior, se recomienda que los profesores
conozcan las bondades que conlleva la utilizacién del juego en el aula para introducirlo
dentro de la programacién como una herramienta educativa, en especial para motivar al
estudiante, ya sea como recurso de introduccion, repaso o refuerzo de los diferentes temas y

contenidos a explicar.

2.7.1. El estudiante universitario resiliente

Dentro del proceso de transicion de la adolescencia a la edad adulta, conlleva un periodo de
trascendencia, donde los jovenes deberdn mostrar mayor madurez, valores y compromiso con
sus responsabilidades académicas. No obstante, la poblacion espera que los jovenes retrasen
su entrada a la edad adulta, ya que hoy en dia las sociedades necesitan personas con mayor
nivel educativo y con mejor formacion académica que las generaciones de afios atrds

(Mortimer y Larson, 2002).

En ese sentido, podemos afirmar que los cambios que presenta un individuo son tan
significativos en cada etapa de la vida, y se observa detenidamente cuando los jévenes entran
a la universidad, convirtiendose en “estudiantes universitarios”. Dichos cambios, provocan
en diversos desequilibrios personales que los llevan a padecer estrés, baja motivacion,
problematicas con el rendimiento académico y descontrol en cdmo manejar situaciones

adversas(Anthony, 2008). Investigadores (Herniandez, Gonzdlez, & Zambrano, 2015) y
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(Ramirez, Alvarez, & Ciceres, 2010)coinciden en que el ser estudiante universitario,

involucra una serie de aspectos, entro lo que se resaltan el adecuarse a una estructura

académica, a una convivencia con compaieros de distintos niveles socioecondmicos,

geogréficos, de preferencias diversas, entre otros. Sin embargo, también se enfrentan a una

mayor independiencia, ya que “tiene la libertad de” elegir las unidades de aprendizaje que

desea cursar, o bien, cumplir o no con las actividades encomendadas por el profesor, el asistir

0 no a clases, entre otros aspectos, que favorecen o no su rendimiento académico. La

resiliencia exige al estudiante a crearse a si mismo, para instaurar cierta diferencia personal

y asi construir la singularidad y capacidad de ser “educado” (Villasmil, 2010). La inmediata

forma de reaccion de la sociedad es la resistencia, que es un acto netamente voluntario. Por

lo tanto, para cambiar se requiere una estructura de comportamientos, pensamientos e

inclusive, el de llevar una vida basada en objetivos y metas.

Tabla 5. Elementos esenciales para impulsar la resiliencia

Elementos Caracteristicas
e Empatia e  Asertividad e Etica y responsabilidad
e Sociabilidad ® Auto-conocimiento e  Esfuerzo y voluntad
e Ayudar e Introspeccién e  Estrategias de afrontamiento
. . e Amar e Sentido del humor e Inteligencia emocional
Competencias del sujeto e Convivir e Pensamiento critico e Integracién
e Autonomia e Proyecto de vida e  Autoestima
e Libertad e Iniciativa e Confianza
e Autosuficiencia® Independencia e Creatividad
e Apego seguro y saludable con una persona significativa.
v" Familia
v" Profesor
v’ Amigos
v' Vecinos
e Apoyo social
. e  Ambiente educativo
Recursos sociales . .
e Aprendizaje constructivo
e  Oportunidades de desarrollo.

v Destrezas

v Competencias cognitivas

v' Competencias afectivas

v" Competencias conductuales
Reconocimiento y atencién a los éxitos y habilidades.
Sistema de valores.
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Autonomia
Confianza
Esfuerzo
Asertividad
Optimismo
Sentido del humor
Iniciativa
Libertad

Igualdad

AN N N N N N NN

Materiales educativos
Infraestructuras

Equipamientos de centros educativos
e Viviendas

Recursos fisicos

Fuente: Retomado a partir de Florentino (2008)

Los tedricos han sefialado que los jovenes resilientes presentan una mayor inteligencia y
habilidad para la resolucién de problemas de los que no lo son. Ramirez, Alvarez, y Céceres
(2010), sefialan que una condicién necesaria aunque no suficiente para la resiliencia, es
poseer una capacidad intelectual igual o superior al promedio; por lo tanto, un estudiante
universitario resiliente puede mostrar actitudes positivas que lo lleve a reconocer sus
conductas y emociones, tanto para €él, como para la sociedad en la que se ven inmersos, de
tal forma que es necesario retomar lo planteado por Florentino (2008), desarrollar las tres
posturas “el deber ser, el deber tener y el deber poder”.

Tabla 6. El Tener, Ser y Poder de un estudiante universitario resiliente

Estudiante Universitario Resiliente Capacidad

Confianza

Limites

Conductas positivas
Desenvolvimiento
Amigos

Familia

Valores

Debe Tener

Feliz
Amoroso
Respetuoso
Responsable
Seguridad
Empitico

Debe Ser

Hablar sobre las cosas que le preocupen o inquieten.
Buscar la manera de solucionar sus problemas.
e  Controlarse y auto-regularse.

Debe Poder
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Encontrar a alguien que le ayude cuando lo necesite.
Equivocarse sin perder el afecto de los demas.
Sentir afecto y expresarlo.

Ayudar a otros.

Fuente: Retomada a partir de Florentino (2008)

A partir de la Tabla 6, se puede observar que la resiliencia contempla competencias
personales que ayudan a afrontar y sobresalir ante adversidades, por ello se hace necesario
que dentro del seno familiar y dentro del sistema educativo, se desarrollen responsablemente

competencias resilientes en el estudiante.

2.7.2. Resiliencia desde un enfoque psicopedagogico

En el campo de la educacion se han manifestado diversas posturas en torno al proceso de
ensefanza-aprendizaje como las de Jean Piaget, Lev Vygostky, Albert Bandura, B.F. y
Abraham Maslow, quienes, de acuerdo a sus diversos contextos socio-historicos han
manifestado diferentes concepciones que se vinculan con la manera en como los estudiantes,
a pesar de encontrarse en situaciones de desventaja académica, se sobreponen y muestran
actitudes resilientes. Asimismo, estos autores sefialan que, con posturas alineadas al lenguaje
interno y externo del individuo, y acorde a sus pensamientos, el estudiante desarrolla un
sentido de autocontrol a pesar de encontrarse en situaciones adversas.

En las ultimas décadas, la resiliencia esta siendo un tema de interés en los distintos ambitos,
entre los que destacan la salud y la educacion. Mdas que un tema de interés, es un dominio del
conocimiento en el que convergen observaciones, investigaciones y prcticas psicosociales,
las cuales sefalan la capacidad del estudiante para resistir y superar las adversidades, y para
construirse con integridad, a pesar de haber sufrido experiencias traumaticas. La idea de la
resiliencia ha reforzado una perspectiva actual, contextual y sistémica del desarrollo humano,

frente a aspectos bioldgicos y ambientales. Dicha idea destaca la complejidad de la
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interacciéon humana y el papel activo del individuo en su desarrollo, asi como los contextos
desfavorables que no afectan a todas las personas por igual, pero que caracteriza al ser
humano e influye en la evolucién de sus conflictos y trastornos (Chamochumbi, 2005).

Desde la psicologia humanista se ha respaldado la existencia de que el ser humano conduce
hacia la autorrealizacion (Maslow, 1967), a partir de un mecanismo interno (actitud positiva),
que favorece la salud, y que alienta a sobreponerse a las condiciones adversas. Por otro lado,
los estudiantes deben clarificar los cambios internos y externos que van dirigidos a potenciar
diferentes estrategias que conlleven a crear actitudes positivas, e implementar los indices de
bienestar, entre ellos, la resiliencia. Maslow en 1967 propone la “Pirdmide de las
Necesidades”, la cual estd organizada por una jerarquia en funcién de la genética humana,

(Figura 5. La Pirdmide de las Necesidades de Maslow).

Moralidad, Autorrealizacién
Creatividad,

Espontaneidad,
Falta de prejuicios,
Aceptacion de hechos,

Resolucién de problemas Reconocimiento

Autoreconocimiento, Confianza,

Respeto, Exito Reconocimiento

Afiliacién
Amistad, Afecto, Intimidad sexual
Seguridad fisica, empleo, recursos, moral, familiar, Seguridad

Salud, propiedad privada
Fisiologia

Respiracion, Alimentacion, Descanso, Homeostasis

Figura 5. La Pirdmide de Necesidades de Maslow A. (1967).

Otro punto a considerar en la resiliencia, esta el concepto de autorregulacion que surge del
andlisis desarrollado por Bandura (1982), quien observé que el ser humano cuenta con el

potencial de modificar su conducta bajo diferentes técnicas, con rapidez y eficacia. No
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obstante, contraponiéndose al pensamiento conductista que emerge de los postulados
filosoficos, éticos, psicoldgicos y educativos que defienden la dignidad humana en la
responsabilidad para afrontar problemas y determinar objetivos.

De acuerdo con Xavier Bornas (1992), la autorregulacién se entiende como una autonomia
personal de autocontrol y autodireccién que generan la modificacion de la conducta personal;
como parte del estudio del proceso de la autorregulacién y a partir de la teoria del aprendizaje
social, se define el concepto de autocontrol como la circunstancia en que las personas
aprenden a actuar como responsables de sus propios cambios (Bandura, 1982).Dicha teoria
pretende crear en el individuo la capacidad de conseguir sus propias metas, teniendo que
aprender a regular la interaccion de su propio lenguaje tanto interno como el externo.
Retomando a Bandura (1982), se sefiala que la autorregulacion y el factor resiliente
mantienen una estrecha relacion en la medida en que el ambiente determine el
comportamiento del individuo, estableciendo una interaccion entre el contexto, las conductas
y los procesos psicoldgicos, con el fin de que el individuo resiliente desarrolle las capacidades

de afrontamiento.

2.7.2.2.Resiliencia como parte del proceso de adaptacion

La busqueda en las personas por asimilar el mundo y adaptarse a nuevas circunstancias lleva
a un estado de equilibrio; algunos autores sefialan que, en una sociedad sin clases, basada en
la igualdad y la unidad, se establecen las condiciones para que cada individuo desarrolle y
explote su capacidad intelectual a niveles inesperados para él mismo. Esta adaptacion debera
comprender una forma de desarrollarse diferente, es decir, cada uno, desde su sentir debera
poner en marcha las acciones de afrontamiento, lo cual implica que una persona modifique

sus comportamientos para ajustarse a un nuevo contexto. De acuerdo a la Teoria de Piaget
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(Figura 6), la asimilacion se refiere al modelo en que un organismo se enfrenta a un estimulo
del entorno, mientras que la acomodacién implica una modificacién de la organizacién actual
en respuesta a las demandas del medio (Gonzalez, 2001); para Chamochumbi, el concepto
de resiliencia, “explica la capacidad de adaptacion de los distintos grupos humanos frente a

condiciones adversas...” Walter Chamochumbi (2005, pég. 2).

ADAPTACION

Continuidad Estabilidad

ASMILACION

Me(.ho l > Estructuras
Ambiente < | Internas

ACOMODACION

Novedad - Cambio

Figura 6. La Teoria de Piaget retomada a partir de Piaget, J. (1970).

Piaget (1970), plantea aspectos de interés en relaciéon al concepto-objeto desde una
comprension integral de la problematica sobre el desarrollo de la adaptacién y asimilacién
de la realidad, segtn los motivos y deseos propios de una persona como centro de acciéon y
poder, generdndole alli sentimientos y vivencias bdsicas para el sentimiento de valoracion
personal y adecuacién (Dorr, 2005).Dentro del desarrollo intelectual de Piaget y relacionado
con la resiliencia, se puede generar una reestructuracion del conocimiento, donde se
manifiesten varios procesos del individuo, el cual comienza con una estructura o una forma
de pensar propia, a partir de la etapa de desarrollo en la que se encuentre. Sin embargo, se
concluye que una nueva forma de pensar y estructurar las cosas que da pie a la nueva

comprension y satisfaccion, generard un nuevo estado de equilibrio.
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2.7.2.3.Resiliencia como concepto sociocultural

El hombre como “ser social resiliente” es un concepto que propicia el establecimiento de
vinculos de interaccion con otras personas, consolidando su propia identidad. De esta manera,
y a partir de las relaciones con otros grupos se generan espacios de resiliencia que favorecen
la superacién de las adversidades. Otro concepto que se desprende de esta tematica es el de
resiliencia sociocultural y se entiende como la capacidad de las personas, grupos,
instituciones y comunidades para enfrentar y superar riegos o eventos de adversidad, a través
de un proceso de interaccion dindmica social para adaptarse positivamente ante la realidad
(Chamochumbi, 2005). Grotberg en el 2006, desarrollé6 una estrategia para ayudar a las
personas a descubrir los recursos y factores resilientes que poseen en si mismos y de acuerdo
a su contexto, dicha estrategia se basa en autoafirmaciones, por ejemplo: “Yo tengo, Yo soy,

Yo puedo” y se consideran como un apoyo en la realizacion y superacion de la adversidad.

No obstante, para llevar a cabo dicho ejercicio, se requiere reconocer y reforzar aquellas
cualidades y fortalezas que han permitido al individuo enfrentar positivamente experiencias
asociadas a factores estresantes como son: la pobreza, la violencia intrafamiliar, los
problemas académicos, etc. (Kotliarenco, Céaceres y Fontecilla, 1997). Vinculando el
concepto de resiliencia sociocultural con la teoria social de Vygotsky se plantea que la
persona es producto principalmente del entorno en el que vive, y tomando como patrones de
conducta lo que se percibe de la familia o del grupo social en que se desenvuelven los sujetos.

Por lo tanto, estimular una actitud resiliente implica potenciar atributos involucrando a todos
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los miembros de la comunidad y no sélo de los estudiantes universitarios, sino del desarrollo

e implementacién de programas de accion en beneficio de la sociedad.

2.8. El concepto de Rendimiento Académico
El rendimiento y el rendimiento académico, se define a partir del latin reddere, que tiene
significados como pagar o restituir (Tejada, 2002). De esta manera el rendimiento se refiere
etimolégicamente a una relacién entre lo obtenido y el esfuerzo que es empleado para
lograrlo, haciendo alusion al resultado deseado que es obtenido por cada sujeto que realiza
la actividad. Este término unidad, puede referirse a una persona, seccion o institucion en
general. En un nivel de éxito en la institucion educativa, se hace referencia al aspecto
dindmico de dicha institucion escolar. Segun Pizarro (1995) el rendimiento académico es:
“...Lamedida de las capacidades respondientes o indicativas que manifiestan,
en forma estimativa, lo que una persona ha aprendido como consecuencia de

un proceso de instruccion o formacion...” (pag. 94).

Chadwick (1999), define el rendimiento académico como:
“...La expresion de capacidades y de caracteristicas psicologicas del
estudiante desarrolladas a través del proceso de ensefianza-aprendizaje,
posibilitando un nivel de funcionamiento y logros académicos a lo largo de
un periodo escolar, que se sintetiza en una ponderacion...”. (pag. 66)
La educaciéon escolarizada es un hecho intencionado y, en términos de calidad de la
educacion, todo proceso educativo busca permanentemente mejorar el aprovechamiento del
estudiante (Kerlinger, 1988). Es pertinente considerar los factores que intervienen dentro del

rendimiento académico. En lo que a la instruccion se refiere, existe una teoria que considera
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que el rendimiento escolar se debe principalmente a la inteligencia; sin embargo, lo verdadero
es que ni si quiera en el aspecto intelectual del rendimiento, la capacidad intelectual es el
unico factor (Kaczynska, 1996). Al realizar el andlisis del rendimiento escolar, deben
valorarse también factores ambientales como el ambiente académico institucional, la
sociedad y la familia misma. Este tipo de rendimiento académico, se puede entender como la
relacion con un grupo social que fija los niveles minimos de aprobacién ante un determinado
circulo de conocimiento o aptitudes. Algunos autores afirman que el rendimiento académico
es el fin de los esfuerzos y las iniciativas escolares del maestro, de los padres de familia; el
valor de la escuela y del maestro es juzgado por los conocimientos que adquieren los alumnos

(Kaczynska, 1996).

2.8.1. El rendimiento académico y la relacion con los factores protectores resilientes

Una preocupacion del sistema educativo es el rendimiento académico deficiente, manifestado
en diversas naturalezas, ya sea por el alto costo de la educacién, desercion, abandono,
prolongacién de los estudios, repercusiones econdémicas, familiares, sociales y personales.
Segtin Redondo (1997), El rendimiento académico sintetiza la accion del proceso educativo,
no sélo en el aspecto cognoscitivo logrado por el estudiante, sino también el conjunto de

habilidades, destrezas, aptitudes, ideales, intereses.

“El rendimiento académico es considerado como el conjunto de
transformaciones operadas en el educando, a través del proceso ensefianza-
aprendizaje, que se manifiesta mediante el crecimiento de la personalidad en

formacion” (Pulgar, 2010, pag. 38).
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Por otro lado, cuenta con la caracteristica de ser multifactorial, en €l inciden muchas variables
como la motivacidén, el desinterés, el estudio sin método y falta de hdbitos, las crisis
familiares, los problemas econdmicos, y los atributos propios del individuo. Desde su
aparicion, la resiliencia ha mostrado relacion e impacto con diversos contextos personales de

cada individuo. Kotliarenco, Céaceres y Fontecilla(1997), afirman:

“...Los sujetos resilientes presentan una aproximacién activa hacia la
resolucion de problemas de la vida”. (pag. 75)
Los factores protectores son los procesos, mecanismos o elementos que moderan el riesgo
(Werner, 1989), y se pueden considerar como la base de la resiliencia. Estos se ubican tanto

en los mismos sujetos como en el medio en el que se desarrollan y comprenden.

Factores Factores

sociales

Factores
educativos

Factores
familiares

personales

Rendimiento académico Relacién con lasociedad

Ambiente
Personalidad S Fracaso escolar
Compaosicion e -
Rasgos afectivos Institucion Aportaciéna la comunidad
Apoyo e blemati
Capacidad cognitiva Modelo educativo Atencion a problematicas

Disfunciones o o al
Administracion alores

Convivencia

Figura 7. Contexto general de los factores protectores retomado a partir de Emmy Werner (1989)

Es conveniente recordar que la educacion universitaria forma profesionales con la capacidad
para resolver problemas que se suscitardn en su vida profesional “efectuar acciones que
permitan atender y formar a los estudiantes en los aspectos que inciden en su maduracién
personal: conocimientos, actitudes, habilidades, valores, sentido de justicia y desarrollo
emocional y ético” (ANUIES, 2001). En ese sentido, se vuelve conveniente ofrecer una
educacion integral, en donde se desarrollen las actitudes necesarias para la promocién de la
resiliencia y, por consiguiente, su permanencia dentro de las instituciones educativas, asi

como bajar el indice de reprobacion, desercion y rezago.
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CAPITULO 3. METODO

3.1. Fundamento epistemologico

A partir del estudio sobre la cultura y las teorias posmodernas, la investigacién social
actualmente ha dado un giro hacia el desarrollo de diferentes paradigmas. La generacion de
nuevos conocimientos destaca el énfasis fundamental en métodos inductivos, el analisis de
la realidad y los contextos locales, asi como del rescate del vinculo entre el individuo y la
estructura social. Esto pone bajo la lupa de la discusion la universalidad de las ciencias
sociales positivistas, particularmente en América Latina (Castro-Gémez,1999), convirtiendo
a su vez al conocimiento en un mecanismo del desarrollo légico-dialéctico entre la
autoconcepcion de las sociedades, su reproduccion, autorregulacion y transformacion para
preservar su existencia (Maturana, 2002).

Maturana (2002) afirma que el modelo de investigacion social se fundamenta sobre su propio
origen epistemologico, particularmente en los paises latinoamericanos, donde su principal
necesidad es buscar la construccion de propuestas emergentes dentro de un abanico de
posibilidades que da cabida a un proceso de mutacion continua. Esta complejidad permite
una nueva concepcion de los comportamientos epistemoldgicos de la investigaciéon en
ciencias sociales, no como una biisqueda por obtener respuestas tdcitas, sino en un sentido
mas divergente y a través de multiples posibilidades creativas.

En este sentido, el conocimiento muestra de la existencia de opciones viables hacia la
reestructuracion de la accidn social a partir de los aportes de las ciencias sociales, asi como
el caricter reflexivo que distingue a las ciencias sociales que aborda la realidad desde una
perspectiva autor estructurante, definiéndola y modificdndola; por tanto, la investigacion

representa el punto de equilibrio entre la reflexion y la accion (Gonzalez-Casanova, 2004).La
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epistemologia cldsica en la investigacion sobre ciencias sociales establece un proceso lineal
del conocimiento. Con ello, el sujeto del conocimiento permanece como actor pasivo,
contemplativo y receptivo de las caracteristicas de la realidad, sin generar influencia alguna
en el objeto o verse afectado por el mismo. Hoy en dia, la investigacidn social se encuentra
dvida por generar nuevos conocimientos, considerando las implicaciones en la sociedad, mas
alla de un mero acto de aprehension de las caracteristicas de la realidad exterior, de la forma
como se manifiesta en la naturaleza; incitando una dindmica de estructuracién del propio
conocimiento (Luhmann, 1991).

Como parte de esta transicion en el paradigma de la investigacion social, la busqueda de
nuevas situaciones y posibilidades creativas de la realidad humana se perfila hacia nuevos
estdndares metodologicos de la préctica positivista del conocimiento. Tal como senala
Boaventura De Sousa (2004), el planteamiento fundamental propone un estudio de la
experiencia del trabajo de investigacion mundial, a partir de los &mbitos mds importantes de
la problemédtica social contempordnea. Asimismo, la investigacion social no dispone de un
conjunto de lineas hipotéticas de accion ni referencia; por el contrario, implica un anélisis
cabal de la pluralidad de investigaciones sobre un determinado tema, implicitas en la
formulacion de guias conducentes a la realidad social.

De tal modo que, en correspondencia a lo anterior, no se genera una metodologia definida
previamente, sino que los procedimientos metodolégicos se construyen en base a la
naturaleza del objeto de estudio y se consolidan a través del desarrollo de la propia
investigacion. Asi, el discurso adquiere fuerza e identidad frente a la rigidez de la
investigacion y la predeterminaciéon conceptual de la realidad, la necesidad de partir de la
experiencia, el andlisis de alternativas e impulso al surgimiento de las respuestas buscadas

en medio de la complejidad.
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Es asi que, construida de forma colectiva, el proceso de la investigacion social se fundamenta
en el contexto del descubrimiento, cuya ldgica se caracteriza por el predominio de la
construccién de hipdtesis y teorias que parten de técnicas de observacion y recopilacion de
datos, asi como de la interpretacion de los hechos sociales, que involucre incluso fenémenos
complejos, mediante procedimientos inductivos y esencialmente cualitativos, orientados al

sujeto y sus experiencias.

3.2. Fundamento metodologico

La utilidad de un método mixto se representa a partir de la integracion de diversas aristas
tedricas dentro de una sola linea de investigacion, con lo cual se pretende explorar un
fenémeno de manera profunda y directa, siguiendo objetivos e hipétesis medibles entre
variables (Creswell, Klassen, Clark & Smith, 2011). Sin embargo, la pretension no es cosa
sencilla y debe fusionarse debidamente para alcanzar los propdsitos planteados.

Como se ha enunciado en apartados previos, la implementacion de métodos tanto
cuantitativos como cualitativos provee de oportunidades viables para la recopilacién de
informacion de lo general a lo especifico y viceversa; sin embargo, por separado cada una
puede presentar dificultades o dreas de oportunidad que en conjunto bien pueden resolverse
ya sea en paralelo o de forma secuencial.

Cuando se habla de un disefio de investigacion mixta en paralelo se hace mencién de un
proceso que de forma simultdnea tanto cualitativa como cuantitativamente, alternando la
implementaciéon de técnicas de ambos enfoques (Stange, 2006). Lo anterior supone un
esfuerzo sistemdtico del investigador al momento de conducir dichos procedimientos e ir
contrastando los hallazgos de uno frente al otro. Mientras tanto, en relacion con el método

mixto secuencial, la consigna es iniciar con uno de los enfoques y darle seguimiento con el

6l |Pagina



otro para encontrar el complemento del que se ha venido mencionando y que a su vez se
distingue en dos tipos: explicativo y exploratorio (Plano, 2010).

Se emplea un método mixto secuencial explicativo cuando se comienza en primera instancia
con la parte cuantitativa y una serie de objetivos e hipétesis a comprobarse, para
posteriormente ser profundizado con la etapa cualitativa. Por el contrario, cuando se inicia
con el abordaje cualitativo y en gran medida debido a la poca o nula informacién tedrica que
brinde soporte a la investigacion, entonces se busca explorar el fendémeno y asi ser acotado
con mayor especificidad por medio de la fase de medicion cuantitativa.

En concordancia con los fines de la presente investigacion se ha optado por un disefio mixto
de corte secuencial explicativo, iniciando con la aproximacién al uso de las herramientas
gamificadas utilizadas en el aula de clases y su impacto en la resiliencia por medio de un
cuestionario debidamente validado y con un coeficiente de confiabilidad aceptable; todo lo
cual se describe en los siguientes apartados, asi como la enunciacion de resultados y
conclusiones correspondientes. Asimismo, luego de la interpretacion estadistica de los datos
y para conocer la percepcion del estudiante en forma subjetiva, se conté con respuestas de
20 participantes a una breve encuesta cualitativa y con ello asociar los resultados
cuantitativos con la experiencia personal en forma cualitativa; todo ello mostrado como parte
de los resultados. Es importante destacar el porqué del uso de metodologias mixtas como
base en el disefio de una investigacion, producto de la conjuncién de técnicas tanto
cualitativas como cuantitativas; para lo cual a continuacion de presenta informacion que la

literatura cientifica brinda para justificar las bondades en cada paradigma.
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3.2.1. Caracteristicas la investigacion cualitativa

Como parte de la revision en la literatura cientifica, es comun identificar algunos estudios
pioneros en el desarrollo de investigacion mediante el enfoque cualitativo debido a la
particularidad con que se pueden manejar los datos reunidos, asi como la profundidad a la
cual se espera llegar en un estudio (Garcia, 2006). Dicha metodologia se erige a partir de una
postura contrastante al anélisis cuantitativo respecto a la aproximacion hacia el fendmeno de
estudio, centrando su atencién en la poblacién observada y su idiosincrasia, mds alld de los
datos estadisticos o la validacién de pruebas estandarizadas (Chihu, 2007).

En este sentido, el enfoque cualitativo representa una categoria de investigacion orientada a
la recoleccion e interpretacion de informacién principalmente del contacto directo con
quienes se encuentran inmersos en el centro del estudio, mediante descripciones de una
realidad paralela a otros contextos socioculturales (Lincoln y Denzin, 1994). En adicién a
esto, Taylor y Bogdan (2013) sefialan que en esta metodologia suelen emplearse diferentes
técnicas para el acopio de datos, cuya sensibilidad radica no en el instrumento sino en el
investigador y principalmente su experiencia en la comprension de los hechos aparentemente
inmutables, pero que aportan resultados de suma relevancia a partir de un meticuloso analisis.
Al respecto, técnicas como encuesta cualitativa (Jansen , 2013), el registro de observaciones
de campo, grabaciones en audio o video, captura de imédgenes fotogrificas y entrevistas
representan medios potencialmente enriquecedores de informacion; emulando fragmentos de
un cuadro en el cual un investigador puede reconstruir su perspectiva sobre el fendmeno

estudiado (Lecompte, 1995).
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A través de un breve recorrido histérico, la literatura especializada sobre el tema ha situado
los origenes formales de la investigacién cualitativa hacia el comienzo del Siglo XX,
particularmente en Estados Unidos; derivado del interés por atender deficiencias de caracter
asistencial en materia de salud, salubridad y educacién (Bogdan y Biklen, 1982). Ademais,
teniendo como propdsito conocer la experiencia personal de los ciudadanos respecto a su
calidad de vida, las primeras aplicaciones de encuestas permitieron recoger informacion
sociodemografica para organizar estatus econdmicos, flujos de migracién y desarrollos
urbanos; lo que a su vez propici6 informes documentados para comprender el modo de vida
de la época y, en especial, de las zonas socialmente vulnerables. A partir de este punto es
posible identificar la funcionalidad que las encuestas poseen y que su implementacion, desde
el enfoque cualitativo, no se limitan a interpretar inicamente informacion estadistica sino de
cardcter mas profundo, reconociendo su aporte como instrumento de andlisis sobre la
percepcion que tienen las personas de su realidad.

A través del tiempo y con la incorporacion de nuevos elementos para fortalecer el uso de la
investigacion cualitativa como una alternativa confiable y eficiente, multiples propuestas han
adquirido relevancia tedrica que aluden a métodos tomados de la experiencia empirica y su
adaptacion a nuevas précticas cientificas que simplifican observaciones, entrevistas y otras

vias para la obtencion de la informacidn, enlistados a través de la Tabla 7.
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Tabla 7. Clasificaciones de la investigacion cualitativa.

Autores

Enfoques

Jacob (1988)
Cajide (1992)

Etologia humana

Psicologia ecoldgica
Etnografia holistica
Antropologia cognitiva
Etnografia de la comunicacién
Interaccionismo simbdlico

Atkinsonet
al. (1988)

Interaccionismo simbdlico
Antropologia
Sociolingiiistica
Etnometodologia
Evaluacién democrética
Etnografia neo-marxista
Investigacion feminista

Strauss y
Corbin
(1990)

Teoria fundamentada
Etnografia
Fenomenologia
Analisis conversacional

Patton (1990)

Etnografia

Fenomenologia

Heuristica

Etnometodologia

Interaccionismo simbdlico

Psicologia ecoldgica

Teoria de sistemas

Teoria del caos

Hermenéutica

Perspectivas de orientacion (marxista, feminista, freudiana, etcétera)

Bartolomé

(1992)

Etnometodologia
Fenomenologia
Fenomenografia
Interaccionismo simbdlico
Etnografia

Estudio de casos
Investigacion evaluativa
Investigacion-accién

Rodriguez
Gomez et al.

(1997)

Fenomenologia

Etnografia

Teoria fundamentada
Etnometodologia, anélisis del discurso
Investigacién-accion

Biografia

65|Pagina




. e Fenomenologia hermenéutica
Buendia et .
e Etnografia
al. (1997) e Interaccionismo simbdlico
e FEtnometodologia
e Biografia
Cronty e Fenomenologia
(1998) e Teoria fu/ndamentada
e Etnografia
e Estudio de casos

Fuente: a partir de Introduccién de los métodos cualitativos de investigacion (Taylor & Bogdan, 2013).

Como se puede observar en la Tabla 7, es posible encontrar diversas interpretaciones para
abordar un tema de investigacion desde una perspectiva cualitativa; sin embargo, las
coincidencias que se pueden identificar entre ellas representan una evidencia importante
sobre la funcionalidad que estas metodologias brindan para los propdsitos del investigador
hacia la comprension holistica de un fendmeno en estudio y de las cuales a su vez destacan
las siguientes:

e [nvestigacion biogrdfica. Este enfoque se refiere a todo tipo de registro que un
investigador recoge a partir del testimonio subjetivo hecho por una persona sobre si
mismo, o incluso de la semblanza de un tercero; todo lo cual se interpreta o transcribe
para construir el estudio. Destaca particularmente el uso de entrevistas, diarios,
memorias personales, fotografias y grabaciones en audio o video de las cuales puede
extraerse directamente del aludido o de su relator los acontecimientos que habran de

considerarse como parte del fenémeno de estudio.

e [Fenomenologia. Representa la descripcion en torno a las vivencias de una persona o
un grupo en relacion con un fendmeno; entendido dicho vinculo no a partir de sus

causas y efectos, sino en identificar el significado que tiene para los participantes y
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como lo asimilan en su cotidianeidad. Es cominmente considerada como
investigacion naturalista debido a su caricter espontdneo y subjetivo, en el que se
prioriza la experiencia de las personas sin pretensiones de influir o modificar la forma

de vida retratada.

Teoria fundamentada. Propuesto por Glaser y Strauss (1967), este enfoque se basa en
el interaccionismo simbdlico y su idea de que el investigador aborda un fendmeno sin
plantearse a ciencia cierta un marco tedrico de apoyo, sino que es precisamente del
trabajo realizado e interpretacion de datos recopilados de lo cual surgen las teorias.
Segun los autores, el aporte principal de esta metodologia es que, siguiendo el
procedimiento adecuado, cualquier persona puede elaborar su propia teoria
independientemente se tenga o no un gran precedente cientifico, pues prevalecen los
hallazgos incluso en caso de ser interpretaciones difusas, pues al ser revisadas se

modifican y adquieren validez.

Investigacion etnogrdfica. Consiste en la interpretacion del modo de vida de las
personas en forma general, de acuerdo con su construccién sociohistérica, sin
concentrarse en un tema o fendmeno en particular, pues la intencién ulterior es
describir los escenarios culturales de la comunidad (Aguirre, 1995). Particularmente
en dmbito educativos, esta metodologia suele generar importante informacién sobre
el contexto en que estudiantes y profesores interactian, asi como los factores
ambientales que se relacionan con el entorno académico. En este sentido, algunos

autores clasifican la etnografia de tipo comprensiva, de orientacién temadtica y guiada
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por hipétesis (Spradley, 1980; Hymes, 1987); asi como de caricter antropoldgico,

clasico, sistematico, critico, sociolingiiistico e interpretativo (Colds, 1997).

Investigacion-accion. Es principalmente la de mayor utilidad y conveniencia dentro
de entornos educativos, pues se caracteriza por recabar informacién de diversos
aspectos y a partir de ello generar estrategias para incentivar procesos de cambio y
tomar decisiones adecuadas hacia la mejora continua. En este tipo de investigacion
se generan proyectos con diferentes fines, entre los cuales destacan el diagndstico de
situaciones de riesgo, preparacion o actualizacion docente, aplicacién de nuevos
enfoques en la ensefianza-aprendizaje y resolucion de problemadticas al interior de los
planteles educativos. Se constituye como una reflexiéon sobre la préictica social y
educativa con impacto en la ensefianza, habitos de estudio e incluso evaluacién del
curriculum y desarrollo profesional. En complemento y relacionado con la
investigacion evaluativa orientada a la mejora de programas educativos, se pueden
caracterizar desde una perspectiva positivista, pragmadtica, interpretativa y critica

(Greene, 2008); asi como objetivista, subjetivista y critica (Colds &Rebollo, 1993).

Estudio de caso. Comprende todo un proceso indagacién detallada con el cual se
profundiza en torno al objeto de estudio a partir de los rasgos individuales que se
identifican en el sujeto que lo manifiesta (Pérez, 1994). En este tipo de investigacion
se puede considerar la experiencia de un nifio o la de un adulto, asi como un programa
o incluso una reforma politica; todo esto, con el proposito de comprender las

circunstancias que propiciaron su inmersion dentro de la situacion estudiada para
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desglosar la complejidad que encierra y que, de acuerdo con Stake (1998), puede

distinguir tres modalidades: estudio intrinseco, instrumental y colectivo.

3.2.2. Caracteristicas de la investigacion cuantitativa

La investigacion cuantitativa se apoya fundamentalmente en el uso de técnicas estructuradas
que miden variables previamente definidas, considerando para ello el cdlculo estadistico y la
asociacion generalmente de causa y efecto, o impacto ya sea en forma positiva (directamente
proporcional) o negativa (inversamente proporcional). Particularmente, los instrumentos
empleados en su desarrollo se concentran en la aplicacién de cuestionarios, a partir de la
enunciacion de objetivos generales y especificos que se entrelazan con el planteamiento de

hipdtesis para ser comprobadas luego de una serie de pruebas estadisticas.

Dos de las principales caracteristicas que se identifican dentro de una investigacion
cuantitativa son la confiabilidad y validez con que se aplican los instrumentos, de lo cual se
pueden obtener hallazgos generalizables e incluso repetibles. Para dar cumplimiento a estos
atributos, el investigador recopila los datos de forma sistematica empleando medios diversos
como entrevistas personales, via telefénica, correo electrénico o cuestionarios
autoadministrados; todo lo cual se procesa mediante paquetes computacionales que reinen y
cuantifican los datos a la par de pruebas estandarizadas que arrojan coeficientes bajo

ponderaciones de error con significatividad estadisticamente relevante.
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Aunado a lo mencionado, (Lépez & Sandoval, 2013), sefialan que las técnicas cuantitativas

cuentan con una serie de caracteristicas enlistadas dentro de la Tabla 8.

Tabla 8. Clasificacion de las técnicas cuantitativas

Rasgos Descripcion
Unidades de Son predeterminadas, operacionalizadas a partir del planteamiento
estudio de hipdtesis.
Foco Se concentra a un contexto especifico, limitado y excluyente.
_ Recoge datos sobre actitudes, percepciones y acciones, a partir de
Tipo de datos

cuestionarios principalmente.

Topico de estudio

Manipulable, a partir de la revisién bibliogréfica existente.

Relacion con

sujetos

Se mantiene distancia y poca o nula interaccion.

Relacion con la

persona

No se atribuye relevancia, incluso por representar sesgo en la

objetividad.

Impacto en quien

investiga

Poca o nula apropiacion de los hallazgos a nivel personal, pues se

busca el crecimiento del acervo cientifico sobre los topicos.

Criterios de

validez

Se aplican pruebas y andlisis estadisticos, con datos estadisticamente

significativos.

Rol de la teoria

Representa el fundamento para el inicio de toda la investigacion.

Analisis de datos

Se apoya en la légica deductiva, toda vez que se han reunido los

datos y actualmente con el uso de programas computacionales.

Manipulacién de

datos

Exclusivamente a través de la estadistica.

Objetivos

Se conforman exclusivamente para comprobar las hipotesis

planteadas.

Fuente: a partir de Métodos y técnicas de investigacién cuantitativa y cualitativa (Lépez & Sandoval, 2013).

Referente a los cuestionarios, que representa una de las principales técnicas en investigacion

cuantitativa, es importante considerar algunos aspectos para su elaboracién, tales como la

validez y confiabilidad, mencionado previamente. En este sentido, la validez se refiere a la
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medicién puntual de aquello que se desea encontrar; mientras que la confiabilidad se describe
como el grado de confianza con que el instrumento empleado mide las variables consideradas
y que sea posible replicar su estudio en otros contextos bajos condiciones similares. A su vez,
resulta importante considerar sugerencias al momento de su aplicacién (Lépez & Sandoval,

2013)

e Seleccionar adecuadamente los puntos importantes del tema de estudio.

e Establecer un orden a los reactivos del cuestionario.

e Definir los términos y lenguaje usados, asi como la muestra a la que se aplica.
e Determinar tiempo limite para su adecuada aplicacion.

e Evitar influencia en las preguntas, para no sesgar las respuestas.

e Preparar material claro y suficiente para la muestra participante.

En adicion a esto, también es importante destacar otros factores a considerar en la aplicacion
de cuestionarios, entre los cuales se identifica la seleccion de los participantes. Al respecto,
suele emplearse de manera aleatoria cuando la intencién es obtener respuestas masivas para
la validacion de un instrumento o generalizacion de los hallazgos; aunque también de forma
restringida segin la conveniencia del estudio y los propdsitos que lo dirijan o el fendmeno
en cuestion.

Finalmente, de las multiples funcionalidades que caracterizan al enfoque cuantitativo se
pueden destacar las comparaciones entre grupos, para determinar si una variable o fenémeno
en general se presenta con mayor incidencia de acuerdo con el sexo, estado civil, edad o

contexto social, por mencionar categorizaciones. Asimismo, se propicia el establecimiento
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de asociaciones a través del tiempo y luego de una intervencion, asi como el impacto
estimado de una variable sobre otra o incluso en una variedad de ellas bajo ciertas
condiciones.

Como puede observarse, la aplicacién de una técnica cuantitativa como es el cuestionario
funge por si misma para la aproximacién y abordaje de un tema de investigacién. Sin
embargo, una vez mds se atribuye mayor complementariedad al combinar este tipo de
estudios con las facilidades de la investigacion cualitativa, estimando mayor holismo a los
hallazgos bajo un enfoque mixto de investigacion; tal como se ha pretendido en el presente

trabajo en torno a la asociacion entre resiliencia y el uso de las herramientas gamificadas.

3.3. Fundamentacion de técnicas e instrumentos

Dentro del estudio sobre la resiliencia, la literatura cientifica dispone de una gran variedad
de instrumentos y técnicas por medio de las cuales se recopila informacion para su
tratamiento. Particularmente, se utilizan cuestionarios, escalas de actitud y pruebas
estandarizadas, tan s6lo como ejemplos claros desde un enfoque cuantitativo (Schmelkes y
Schmelkes, 2010).Para el desarrollo de esta investigacion se considerd la aplicacion de un
cuestionario a través del cual fue posible la recoleccion de datos del constructo estudiado y
acorde con lo sefialado por Baptista, Fernandez y Hernandez (2010), debe contener un
conjunto de preguntas respecto a una o mas variables a medir, ya sea con respuesta abierta o
cerrada. En adicion a esto, la codificacion suele ser a partir del analisis en funcion al
contenido o trasfondo de lo emitido por el participante; o bien con la sintesis de informaciéon
gracias al uso de una escala de tipo Likert, habitualmente de menor a mayor acuerdo o

desacuerdo en cada reactivo presentado.
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El instrumento utilizado fue el Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes Universitarios
(CRE-U) (Anexo 1, pag. 140), elaborado por Peralta, Ramirez y Castafio (2006), compuesto
por 90 items distribuidos en 8 factores (introspeccidn, iniciativa, humor, interaccion,
independencia, creatividad, moralidad y pensamiento critico) y un recorrido de 5 opciones
de respuesta (1=Nunca, 2=Casi nunca, 3=A veces, 4=Casi siempre y S=Siempre), el cual se
obtuvo el correspondiente permiso para utilizarlo por parte de los autores del mismo (Anexo
2, pag. 144).Por otro lado, la distribucién de los enunciados de acuerdo a las variables de
andlisis fue la siguiente: los items 1, 9, 17, 25, 33, 41, 49, 57, 65, 73, 81, 85, 88, 89 y 90
corresponden a la variable introspeccion; los items 2, 10, 18, 26, 34, 42, 50, 58, 66, 74 y 82
pertenecen a la variable interaccidn; los enunciados 3, 11, 19, 27, 35, 43, 51, 67, 75, 83 y 86,
a iniciativa; los pertenecientes al 4, 12, 20, 28, 36, 44, 52, 60, 68, 76, 84 y 87, a
independencia; los items 5, 13, 21, 29, 37, 45, 53, 61, 69 y 77, a humor; los correspondientes
al 6, 14, 22, 30, 38, 46, 54, 62, 70 y 78, a creatividad; los enunciados 7, 15, 23, 31, 39, 47,
55, 63,71 y 79, a moralidad; por ultimo, los items 8, 16, 24, 32, 40, 48, 56, 64, 72 y 80, a

pensamiento critico.
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Tabla 9. Reactivos que conforman el Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes
Universitarios (CRE-U)

NO.
FACTOR fTEM REACTIVO

1 Reconozco las habilidades que poseo.

9 Pongo en préctica mis competencias en situaciones dificiles.

17 Soy consciente de las debilidades que tengo.

25 Trato de entender puntos de vista diferentes al mio.
> 33 Me da rabia cuando me contradicen en mis apreciaciones.

S 41 Considero que mi opinién es mas importante que la de los demés.

g 49 Me doy cuenta de las cualidades que tienen las otras personas.

& 57 Puedo identificar los defectos de las demds personas.

Q 65 Identifico los aspectos positivos de situaciones vividas con anterioridad.

E 73 Me cuesta trabajo darme cuenta de los errores que he cometido anteriormente.

81 Echo la culpa a los demds por los problemas que me suceden.

85 Trato de mejorar los aspectos negativos de m{ mismo.

88 Organizo actividades que me ayuden a mi crecimiento personal.

89 Cuando reflexiono sobre mi forma de ser, tengo en cuenta las apreciaciones de los demas.

90 Espero a que otros me ayuden a resolver los problemas.

2 He contado con personas que me aprecian.

10 En situaciones adversas tengo, al menos, una persona que me apoya.

18 Me siento satisfecho con las relaciones que establezco.

Z. 26 Las personas con quien mantengo relaciones, expresan sentirse a gusto conmigo.
8 34 Miis relaciones afectivas se caracterizan en que doy mucho afecto y recibo muy poco.
O 42 Me cuesta trabajo expresar mis sentimientos a las personas con quien establezco relaciones.

50 En mis relaciones, expreso abiertamente mis pensamientos y sentimientos.

58 En mis relaciones afectivas tengo en cuenta los deseos del otro.

66 En las relaciones significativas que mantengo, me intereso por conocer los ideales y objetivos del otro.

74 Me intereso por el bienestar de las personas que conozco.

Q En las relaciones que establezco tengo en cuenta el bienestar propio.

3 Planeo con anterioridad mis acciones.

11 Las actividades diarias que realizo van acorde con mi proyecto de vida.

19 Realizo un cronograma de actividades para el logro de objetivos personales o académicos
< 27 Ademds de la carga universitaria, dedico tiempo extra a profundizar los contenidos vistos.
E 35 Dedico algunas horas semanales al estudio de lo visto en clases.

é 43 Tengo motivacidn para el estudio.
Z 51 Participo en actividades que estdn fuera del 4mbito académico.

67 Mis compatfieros me eligen para dirigirlos en actividades.

75 Cuando soy lider en un grupo, propongo ideas para el logro de objetivos.

83 Me gusta enfrentar retos.

86 Me disgusta cuando me exigen mucho en clases.

4 Me siento incémodo cuando me alejo, por un periodo largo de mi familia.

12 Me siento bien cuando tengo que afrontar dificultades sin ayuda de los demas.

20 Me abstengo de dar mi punto de vista sobre algiin asunto para no ir en contra del grupo.
é 28 Participo en clases para dar mis opiniones en publico.

E 36 Es importante el concepto que los otros tengan de mi.

% 44 Juzgo a los demds con base a nuestro primer encuentro.

& 52 Los valores que poseo deben ser iguales a los de mi grupo.

2 60 Cuando vivo una experiencia significativa vuelvo a revisar mis principios.

68 Necesito la aprobacién de los demds para tomar decisiones importantes.

76 Me siento mejor cuando trabajo de forma independiente.

84 Las orientaciones del docente son imprescindibles para mi aprendizaje.
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87 Prefiero trabajar en grupo.
5 Cuando afronto una situacion dificil conservo mi buen sentido del humor.
13 Al vivir una experiencia dolorosa, trato de relajarme viendo peliculas, series, novelas, saliendo a pasear o
juntdndome a personas con sentido del humor.
21 Soy incapaz de refrme de los momentos dificiles que he vivido.
% 29 Trato de sacarles sentido del humor a las criticas negativas que hacen los demds de mi.
37 Uso la risa como alternativa para tranquilizarme en situaciones tensionantes.
,.lE_ 45 Me cuesta trabajo tener sentido del humor cuando enfrento situaciones dolorosas.
53 A pesar de tener un problema grave, trato de mantenerme alegre.
61 Cuando tengo un problema, me siento deprimido.
69 Me siento estresado al enfrentar situaciones adversas.
77 Hago chistes acerca de situaciones de mi vida cotidiana.
6 Dedico tiempo al desarrollo de habilidades artisticas.
14 Modifico a mi gusto los lugares donde permanezco la mayor parte del tiempo.
% 22 Invento formas de disminuir la tensién generada por un problema.
30 Cuando me hacen falta los recursos apropiados para hacer un trabajo, desisto de él.
g 38 Prefiero enfrentarme a situaciones conocidas.
46 Intento no caer en la rutina, realizando actividades diferentes a los demas dias.
g 54 Se me hace fécil adaptarme al cambio.
62 Busco otras funciones a los objetos que utilizo.
70 Cuando tengo un problema planteo diferentes alternativas de solucién.
78 Presento mis trabajos en clase de forma novedosa.
7 Apoyo a mis amigos en sus momentos dificiles.
15 Cuando alguien se equivoca, evito sacarlo del error.
23 Cuando llego a un lugar quiero ser el primero que atiendan.
% 31 Digo mentiras para no quedar mal ante otros.
g 39 Reflexiono sobre mis propios valores y de ser necesario los cambio.
47 Me cuesta trabajo diferenciar los actos buenos de los malos.
% 55 Soy colaborador(a) con las personas que me rodean.
63 Me integro a grupos que brindan ayuda a los necesitados.
71 Desconfio de las personas que se acercan a pedirme ayuda caritativa.
79 Sacrifico momentos que me generan placer para obtener, mds adelante, grandes satisfacciones.
8 Me conformo con la explicacién que da el profesor de la clase.
8 16 Me incomoda cuando los demds cuestionan mis opiniones.
g 24 Cuestiono mis creencias y actitudes.
32 Me dejo llevar facilmente por los consejos de mis amigos.
40 Puedo resolver con rapidez los inconvenientes que se me presentan.
48 Me cuesta trabajo resolver satisfactoriamente los conflictos que se me presentan.
56 Cumplo al pie de la letra las reglas que se me imponen.
%) 4 Cuando algo no sale como yo espero, recapacito sobre los errores que pude haber tenido.
é 72 Reflexiono sobre mis creencias.
80 Se me dificulta adaptarme a nuevos lugares.

Fuente: retomada a partir de Peralta, Ramirez y Castafio, (2006)

Cabe sefialar el uso de un cuestionario con una escala tipo Likert, contempla un conjunto de

items que se presentan en forma de afirmaciones para medir la reaccién del entrevistado en

tres, cinco o mds categorias (Baptista Lucio, Fernandez Collado y Herndndez Sampieri,

2010). De esta manera, el respondiente puede identificar con la mayor claridad posible el
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grado de acuerdo o desacuerdo que tiene ante dicho reactivo. Asimismo, es importante
destacar que dicho instrumento ha sido ya utilizado en diversos contextos universitarios a
efecto de medir la resiliencia en estudiantes, lo cual se conoce como método de réplica
(Schmelkes y Schmelkes, 2010) y cuyo propdsito es reproducir un estudio similar ante
muestras distintas e incluso planteamientos tedricos alternos y marcos metodoldgicos que
involucren el andlisis e interpretacién de los datos bajo diferentes supuestos, encontrando
resultados que den refuerzo o refuten los hallazgos encontrados en dichas investigaciones.
Es necesario mencionar, que dicho instrumento fue utilizado bajo una postura de réplica.
Segin Schmelkes y Schmelkes (2010), las réplicas consisten en repetir un estudio que
contenga una muestra, teoria, método, andlisis o interpretacion que pueda ser util en otras
situaciones.
De acuerdo a la revision de la literatura en torno al CRE-U (Peralta, Ramirez y Castafio,
2006), el instrumento se ha considerado como una opcidn viable para la obtencion de datos
en torno al fendmeno de resiliencia, derivado de esto de la confiabilidad y validez constructo
en su estudio original. En alusién a esto, es posible encontrar diferentes métodos para
determinar criterios de satisfaccion estadisticamente significativa tales como los siguientes
(Baptista, Ferndndez y Herndndez, 2010):

e Medida de estabilidad

e M¢étodo de formas alternativas o paralelas

e Me¢étodo de mitades partidas

e Medidas de coherencia o consistencia interna
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Por otro lado, la validez de constructo se obtiene también a través de diferentes métodos,
entre los cuales destaca el apoyo en las opiniones y posturas de expertos quienes brindan
pautas para garantizar que las dimensiones que conforman el instrumento sean
representativas para medir el fendmeno en cuestion, asi como su adecuada implementacién
acorde a un contexto determinado (Baptista, Ferndndez y Herndndez, 2010). Asimismo, y
atendiendo aspectos estadisticos, se emplea el andlisis factorial exploratorio y confirmatorio
para determinar la bondad de ajuste y la interrelacion que existe en items que conforman el
instrumento, de manera que se pueda afirmar categdéricamente que dicho cuestionario obtiene
la informacion suficiente para delimitar el constructo analizado y que usualmente se confina
a un margen de error por debajo del cinco por ciento. Ademads, esto se ve reforzado gracias a
la aplicacion de lo que se conoce como una prueba piloto, la cual Saravia (2007) define como
una estrategia formal para corroborar medicion del instrumento, el entrenamiento de los
aplicadores y la deteccion de posibles contingencias en posteriores réplicas a fin de eliminar
no solamente los riesgos sino sesgos en los datos recolectados. Segun Saravia (2007), un
instrumento deberd tener una prueba piloto previo a la aplicacion formal, ya que permite
probar los instrumentos de medicion, asi como otorgar entrenamiento a los investigadores.
El instrumento empleado para esta investigacion cumple con una prueba piloto a 146
estudiantes de la Universidad del norte de Colombia, alcanzando una confiabilidad en el alfa
de Cronbach de 0.70, valor suficiente para considerarse viable en el desarrollo de
investigaciones posteriores (Salgado, 2005) y asociado derivado del modelo de resiliencia
propuesto tanto por Werner (1989), Wolin y Wolin (1993).

En cuanto al uso de la gamificacion como herramienta educativa para potenciar la resiliencia
en los estudiantes universitarios, €sta consiste esencialmente en el apoyo de recursos digitales

orientados al dmbito educativo de manera que promueva el trabajo colaborativo y la
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motivacion, entre otros aspectos, con la intencion de conducir a los estudiantes hacia la
mejora de su rendimiento académico. Para los fines de esta investigacion se ha hecho uso de
tres software disponibles de manera gratuita para el uso de entornos de aprendizaje virtual;
tal es el caso de Socrative, Class Craft y Kahoot. Cabe mencionar que la gamificacién sélo
se utilizé en un grupo, el experimental, mientras que con el grupo control, se trabajé de
manera tradicional, el cual es un modelo centrado en los contenidos, dejando como
protagonista al profesor quien atiende los objetivos definidos por la institucién (Sudrez,

2007).

3.4. Tipo de estudio, poblacion y muestra

Este estudio se enmarca en una metodologia mixta, bajo el disefio explicativo secuencial de
Creswell (2005), en donde se lleva a cabo la investigacion en fases distintas pero que al final
interactian. Iniciando con la recogida y andlisis de datos cuantitativos en primera instancia,
después la aplicacién de técnicas cualitativas y finalmente se vuelve a aplicar el método
cuantitativo que ayudé a explicar los resultados obtenidos, comparando la parte inicial y final

con el comportamiento durante estos dos momentos.

FASE 1 FASE 2 FASE 3
METODO METODO METODO
CUANTITATIVO CUANLITATIVO CUANTITATIVO
CUESTIONARIO ENCUESTA CUESTIONARIO

Figura 8. Disefio explicativo secuencial, Método Mixto. Obtenida a partir de Creswell, 2005.

78 | Pagina



Dado lo anterior, la metodologia seleccionada nos permitié obtener datos de acuerdo a los
factores resilientes que poseian los estudiantes de la Escuela de Enfermeria del Grupo
Christus Muguerza-UDEM en la Unidad de Aprendizaje “Taller de Expresion Oral y Escrita
II” que se asigno durante el semestre agosto-diciembre 2017 (Anexo 3. Planeaciones, pag.
145), asimismo se implementaron actividades gamificadas (Anexo 4, pag. 178), que durante
su aplicacion se tuvo la oportunidad de corroborar la paulatina eficacia de las herramientas
utilizadas, a través de la participacion de los estudiantes, el ambiente ameno y la disposicién
de trabajar en equipo durante los momentos establecidos. De acuerdo con la revision
bibliografica realizada sobre el CRE-U, este instrumento es considerado como una opcion
viable para la obtencion de los datos, ya que presenta confiabilidad y validez de constructo,
fue seleccionado como se menciond anteriormente debido a que cumple con una prueba
piloto aplicada a 146 estudiantes de la Universidad del Norte de Colombia con una
confiabilidad a de Cronbach de 0.70. Ademas, en el aio 2015se aplicé una prueba piloto a
200 estudiantes de la Universidad Autonoma de Nuevo Leon, especificamente de los
estudiantes de la Licenciatura en Educacion de la Facultad de Filosofia y Letras, obteniendo
un o de Cronbach de 0,79(Villegas , 2016), siendo ambos valores suficientes para la
realizacion de una investigacion (Salgado, 2005). De esta forma, este instrumento tiene una
validez de constructo basada en el modelo de resiliencia de Emmy Werner (1989) y Wolin y
Wolin (1993). Segun Saravia (2007), un instrumento debe tener una prueba piloto antes de
la aplicacion formal, ya que permite la prueba de los instrumentos de medicion, asi como la

capacitacion de los investigadores.

La distribucion y el llenado del instrumento fueron a nivel grupal, sin limite de tiempo, con

una muestra de conveniencia de 81 estudiantes de Bachillerato Bivalente en Enfermeria
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General, de los cuales 41fungieron como grupo experimental, mientras que el resto fue el
grupo de control. Para el andlisis estadistico de los datos recopilados se utilizé el software
SPSS en su versién 22 en espaiol. Para responder a la parte cuantitativa de la presente
investigacion, se consideré hacer uso del cuestionario, instrumento que ha servido para

recopilar informacidn de diversas investigaciones (Baptista, Ferndndez & Herndndez, 2010).

Por otro lado, se recurri6 a la encuesta cualitativa de nivel anélisis explicativo (Jansen, 2013),
a partir de la eleccion de una muestra no probabilistica por conveniencia. No obstante, antes
de hacer la explicacion del proceso de seleccion, conviene recordar algunas definiciones de
ciertos autores que se desenvuelven en el campo de la investigacion. El muestreo es
considerado como una herrramienta que se utiliza dentro de procesos donde se involucre la
interrogacion, cuya funcién determina qué parte de la poblacion deberd tratarse con el
objetivo de hacer juiciossobre el fendmeno (Otzen & Manterola, 2017). Dado lo anterior, la
muestra debe alcanzar una representacion adecuada de la poblacidn que sera objeto de estudio
en la cual surjan los hallazgos mds esenciales que el investigador desea encontrar. Autores
como Munch, et al. (2002) afirma que el muestreo es el conjunto de operaciones que se
realizan para estudiar la distribucion de determinadas caracteriticas en la totalidad de una
poblacidn, a partir de la observacion. En ese sentido, Mc Millan (2008) la define como el
grupo de sujetos a partir de la recoleccion de datos, representan una poblacion. Por su parte,
Baptista, Fernandez y Hernandez, 2010, la muestra es un subgrupo de la poblacion que
pertenecen a un conjunto de caracteristicas, que se conoce como “poblacién” y que tienen la
misma posibilidad de ser elegidos. Haciendo una consideracion de las definiciones previas,
se puede afirmar que la muestra es una parte o una porcién de cualquier tamafio de poblacién

determinada.
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3.4.1. Tipos de muestra para el analisis cualitativo

Segtin Otzen y Manterola (2017), existen dos tipos de muestreoel probabilistico y el no

probabilistico. El primero de ellos refiere a que los sujetos se obtienen a partir de una

poblacién extensa de manera que se conoce la probabilidad de selecciéon de cada sujeto.

Asimismo, existen varios procedimientos, entre los cuales se distinguen en la Tabla 10.

Tabla 10. Tipos de muestreo probabilistico sobre poblaciones a investigar

TIPOS DE MUESTREO

CARACTERISTICAS

Muestreo sistematico

Se selecciona a partir de cada enésimo elemento a partir
de una lista de todos los elementos de la poblacion.

Muestreo aleatorio estratificado

La poblacién se divide en subgrupos sobre una base
elegida por el investigador, ya sea por la edad, el género
o el nivel académico.

Muestro no proporcional

El investigador tiene la oportunidad de seleccionar el
mismo numero de sujetos para cada estrato de la muestra.

Muestreo aleatorio simple

Los sujetos son seleccionados a partir de una poblacién
determinada, de tal manera que todos los individuos de la
misma, tienen la oportunidad de ser elegidos.

Muestreo conglomerados

El investigador elige de forma aleatoria ciertos grupos o
conglomerados para liego elegir unidades pequefias y
después otras més pequefias.

Fuente retomada a partir de Otzen y Manterola, (2017).

Por otro lado, existe el muestreo no probabilistico el cual se utiliza en investigaciones cuando

por alguna razén el investigador toma la decisién de recurrir a sujetos que le resulten

accesibles o que puedan representar ciertos tipos de caracteristicas que se requiere para el

estudio a efectuar. (Otzen & Manterola, 2017).
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Tabla 11. Tipos de muestreo no probabilistico sobre poblaciones a investigar

TIPOS DE MUESTREO CARACTERISTICAS

Permite hacer la seleccion a partir de ciertas
caracteristicas de una poblacién, ya sea porque es
variable o pequefia. Dependerd de lo que mds convenga
al investigador para conducir su investigacion.

Muestreo intencional

Selecciona aquellos casos que sean accesibles y que

Muestreo conveniencia . .
acepten ser incluidos.

Recluta casos hasta que se complete el nimero de
sujetos necesarios para completar el tamafio de la
muestra deseada.

Muestreo accidental o
consecutivo

Fuente retomada a partir de Otzen y Manterola, (2017).

En nuestro caso, y para fines de la poblacion que fungié como grupo experimental, se efectud
la muestra no probabilistica por conveniencia, ya que de los 41 participantes considerados
para la aplicacion de la encuesta cualitativa s6lo 20 fueron los que participaron,

posteriormente se procedio al anélisis e interpretacion de los comentarios.

3.6. Técnicas e instrumentos

Para responder las preguntas de la presente investigacion, se considerd hacer uso del
cuestionario, instrumento que ha sido el utilizado para la recoleccion de informacion de
diversas indoles (Baptista, Fernandez & Hernandez, 2010). El instrumento que se utiliz6 fue
el Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes Universitarios (CRE-U) elaborado por
Peralta, Ramirez y Castafio (2006), consta de 90 items conformado por 8 factores
(introspeccién, iniciativa, humor, interaccion, independencia, creatividad, moralidad y

pensamiento critico) y ofrecen cinco opciones de respuesta estilo escala Likert (1= Nunca,
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2= Casi nunca, 3= A veces, 4= Casi siempre y 5= Siempre). Asimismo, se recurri6 al uso de

herramientas gamificadas que se encuentran al alcance de los usuarios de la Internet de

manera gratuita: Socrative (Ver Anexo 5), Kahoot (Ver Anexo 6) y Class Craft (Ver Anexo

7), dichas aplicaciones fueron seleccionadas entre varios software debido a que éstos

cumplen con los requerimientos y la necesidad que se presentaba durante el semestre de

aplicacion de los instrumentos.

Tabla 12. Softwares utilizados con el grupo experimental

Herramienta

Caracteristica

Logo

Socrative

Herramienta que tiene la finalidad de ser
soporte en el aula, de manera presencial o en
linea, su uso es muy benéfico para quien lo
utiliza, ya que permite la retroalimentacion
entre el facilitador y el estudiante, se pueden
realizar evaluaciones como mini test o quiz,
con o sin tiempo definido, muestra los
resultados obtenidos de manera inmediata,
favorece la motivacién y la participacién de
los educandos.

Es administrado por el facilitador y sélo
comparte el cédigo de acceso a la plataforma
y los estudiantes ingresan a responder la
actividad.

{socrative

Class Craft

Permite realizar role playing o juego de roles
de manera virtual. El uso de esta herramienta
aporta diversos beneficios, que el mismo
facilitador puede programar dentro de las
actividades que ingresara al software, como
el trabajo en equipo, la motivacién entre los
participantes y mejorar el comportamiento en
clase, entre otros valores. Utiliza elementos
de los videojuegos, donde los estudiantes
alcanzan niveles y adquieren poderes que
pueden ser utilizados dentro de la actividad o
dindmica establecida.

h

{
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Herramienta en la cual el facilitador o el
usuario, realizan cuestionarios de evaluacion
tipo concursos, ya sea para adquirir un

Kahoot conocimiento o reforzarlo. Permite elegir la Kahoot‘
manera en la cual se utilizar4 la aplicacion de )
manera individual o grupal.

Las tres herramientas seleccionadas tienen un comun denominador, que son aplicaciones que
pueden ser utilizadas desde cualquier ordenador, computadora, celular, tableta, Ipad, etc., y
eso fue lo que facilité el uso tanto dentro como fuera del aula. Cabe mencionar que autores
como Murillo (2010), Palomar (2009) y Gutiérrez (2010), coinciden en sus estudios que a
partir de la aparicion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC), ha
propiciado un impacto considerable en las vidas de los sujetos, convirtiéndose en una
necesidad bdésica. Es por ello que la educaciéon trata de dar respuesta a dichas
transformaciones, dotando a los sujetos de habilidades para que puedan hacer uso del manejo
de las TIC y asi adaptarlos a los nuevos retos y contextos digitales. Ante esta evolucion
tecnoldgica que ha sido incorporada con mayor frecuencia en el sector educativo, se ha
percibido que los procesos de ensefianza-aprendizaje y los entornos convencionales de
formacion académica han presentado cambios que propician que los roles tanto del profesor
como del estudiante se vean modificados.

Es preciso mencionar que la educacion requiere de una innovacién progresiva, vivimos en
una era donde la mayoria de las aulas cuentan con pizarrones digitales, Internet y paquetes
informaticos con accesos directos desde dispositivos mdviles, entre otros, lo cual refleja el
alcance que tenemos para ofertar un proceso de ensefianza-aprendizaje atractivo e interesante
para los educandos, a través de la gamificacion. Ante el involucramiento de las herramientas

gamificadas en los sistemas educativos, autores como Sousa, Ropero y Lépez (2014),
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manifiestan que los resultados han sido positivos, ya que impulsa la participacion activa, la
motivacion, el interés y la atencién por parte de los educandos. Es por ello que durante el
transcurso de la aplicacién del presente estudio se recurrid a tres software considerados como
los adecuados para utilizarlos dentro de la unidad de aprendizaje de Taller de Expresion Oral
y Escrita II, ya que permitieron reforzar y evaluar los conocimientos adquiridos por parte de
los estudiantes.

Autores como Huizinga (1984) y Morales (2009), han manifestado en diversos estudios que
el juego fue introducido al proceso de ensefianza-aprendizaje como algo mds alla que la
diversion, ya que demostraron que tienen un potencial educativo importante, debido a que su
puesta en practica beneficia al afdn de superacion, aumento de habilidades y capacidades, lo
cual podra conducir al éxito escolar y a superar dificultades de la vida cotidiana. No obstante,
se reconoce que vivimos en un mundo en el que los jovenes de hoy se encuentran sometidos
a una infinidad de estimulos que proceden de diversas fuentes electronicas y tecnoldgicas,
ante este punto Prensky (2001), los estudiantes universitarios se consideran nativos digitales,
porque desde su nacimiento han tenido acceso a diferentes entornos virtuales como lo son
los videojuegos, celulares, tabletas, computadoras, entre otros, es por ello que podréd ser
entendible que para ellos la educacion tradicional, no les resulte interesante (Guevara, 2015).
Se puede percibir que, en los ultimos afios, el sistema educativo ha introducido diferentes
herramientas interactivas, que favorezcan la participacion de los estudiantes dentro del aula.
En el afio 2013, el Profesor Alf Inge Wang, de la Universidad de Noruega de Ciencia y
Tecnologia, cred una aplicacion denominada “Kahoot”, una de las primeras herramientas
gamificadas que se introdujeron en los ambientes académicos y que se encuentra en Internet
totalmente gratuita. Este software se trabaja a partir de una plataforma que se basa en el juego

y que fomenta la participacion activa del sujeto que lo utiliza, a través de la generacion de
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preguntas y respuestas, las cuales son proyectadas y los mismos educandos las responden
desde sus dispositivos méviles al acceder con un cddigo que es proporcionado por el mismo
Profesor, una vez que se genere juego (Ver Imagen 7 y 8 en Anexo 6). Autores como Alba,
Moreno y Ruiz, (2015) consideran a Kahoot como una herramienta que evalda el aprendizaje
bajo un carécter lddico, logrando asi la motivacion, la participacion y el compromiso por los
participantes, ademds que se apoya en la Teoria de Malone (1980) en la cual se considera tres

categorias que demuestran que un aprendizaje puede ser divertido.

)

Desafio- ..
Reto Curiosidad

Fantasia

Figura 9. Teoria de Malone. Obtenida a partir de Alba, Moreno y Ruiz, (2015)

Kahoot! Es un software que se puede presentar en diferentes formas ya sea como juego,
encuestas, cuestionarios y debates, para utilizarlo s6lo se requiere conexion a Internet y que
los estudiantes cuenten con dispositivos moviles para poder ingresar al sistema y comenzar

a participar, consiguiendo puntos, los cuales se perciben de inmediato, ya que el mismo
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sistema arroja los resultados segin cada jugador. Por lo regular el Profesor es quien disefia
el tipo de dindmica que se responderd en esta herramienta, pero el estudiante también podra
tomar el rol de disefiador de la dindmica y compartirla con el resto del grupo (Ver Imagen 10
en Anexo 6). Realmente su uso permite conoce los conocimientos previos que podran tener
los participantes, asi como el nivel de conocimiento que muestran ante un tema en especial,
para conocer si han comprendido los conceptos revisados en clase y puede ser colocado en

cualquier momento del curso.

En particular para la presente investigacion se recurrié a Kahoot por sus multiples ventajas,
ya que como se ha descrito anteriormente, es un recurso dindmico y amigable para cualquier
persona que lo vaya a utilizar(Ver Imagen 9 en Anexo 6, ademds los estudiantes de la unidad
de aprendizaje de Taller de Expresion Oral y Escrita II, pudieron demostrar su capacidad de
retencién de los conocimientos adquiridos durante algunas de las sesiones(Ver Imagenll y
12 en Anexo 6), ademds se mostrd una diferencia significativa en las calificaciones obtenidas

por los estudiantes que la utilizaron en comparacién con los que pertenecian al grupo control.

Por otro lado, se utiliz6 la plataforma Socrative (Ver Imagen 1 en Anexo 5), la cual es una
herramienta que permite a tanto el profesor como el estudiante establecer un vinculo a través
de sus propios dispositivos mdviles, también es de acceso gratuito, siempre y cuando se
cuente con una conexion a internet. Dicho sistema fue creado en el 2014 por Berté, West y
Duncan, sin embargo, actualmente es administrada por Mastery Connect y fue creada para
incentivar al participante académico respondiendo a preguntas que corresponden a alguna
actividad ya sea propuesta por el mismo Educador o por algin otro administrador (Ver
Imagen 3 en Anexo 5), permitiendo revisar el avance y progreso de las respuestas en tiempo

real, las preguntas pueden ser de opcién multiple, falso y verdadero y preguntas abiertas. Los
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resultados obtenidos se presentan en trasfieren a hoja de Excel que cuenta con los porcentajes
o estadisticos de las respuestas dadas (Ver Imagen 4, 5 y 6 en Anexo 5). Cabe mencionar que
durante el uso de dicha plataforma los estudiantes que correspondian al grupo experimental
mostraron en todo momento una actitud positiva desde que comenzaron a utilizarla. Previo
al inicio del semestre, se desarrollaron los bloques de cuestionarios que se utilizaron en el
semestre agosto-diciembre 2017 (Ver Imagen 2 en Anexo 5), y fueron respondidos al final
de cada sesion, permitiendo obtener una muestra de los conocimientos adquiridos por parte

de los estudiantes de manera individual y discreta.

Finalmente, el tercer software utilizado para este estudio fue el Classcraft (Ver Imagen 13 y
14 en Anexo 7), el cual es un juego de roles que permite a los estudiantes desarrollar la
capacidad de trabajar en equipo interactuando unos con otros de manera virtual, bajo el
monitoreo del Profesor, quien al momento de disefar la actividad define los castigos y
recompensas que podrd acceder el educando de acuerdo a su rendimiento (Ver Imagen 15 y
17 en Anexo 7). Classcraft es considerado como una herramienta gamificada que promueve
la motivacién intrinseca y extrinseca de quien se encuentra utilizdndola (Anaya y Anaya,
2010). Con el fin de aprovechar las caracteristicas del juego se crearon equipos de entre 5 y
6 personas, tenian a su alcance diversas caracteristicas que se programaron con anticipacion
(Ver Imagen 15 en Anexo 7). Por otro lado, se disefiaron exdmenes o cuestionarios para poner

a prueba los conocimientos adquiridos.

Se recurri6 al uso del Classcraft al final de cada bloque (unidad), lo cual permitié utilizar los
conceptos de gamificacién aplicados al proceso de ensefianza-aprendizaje, percibiendo de
manera constante el interés por parte de los estudiantes en todo momento. Una de las ventajas

de esta herramienta es que desarrolla competencias que se vinculan al trabajo en equipo como
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la colaboracidn, el sentido de apoyo, la solidaridad, entre otros. En ese sentido, se puede
afirmar a partir de Plass, et al.(2013), que gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje
mejora el desarrollo cognitivo y ademds ofrece un efecto positivo en las competencias
adquiridas, ya que se desarrolla el pensamiento critico, los alumnos se vuelven
independientes, creativos e interactian mds con los demds. Entonces, para fines de ésta
investigacion se demuestra que la gamificacion si tiene relacién con el desarrollo de la
resiliencia. Para cumplir con la metodologia cualitativa, al final del semestre agosto-
diciembre 2017 se contemplé reunir a los estudiantes que participaron en el grupo
experimental para que respondieran una encuesta cualitativa bajo el nivel de andlisis
explicativo (Creswell, 2005). La encuesta es un método sistematico que sirve para recopilar
informacion a partir de una muestra con el fin de conocer las percepciones de una poblacién
determinada (Jansen, 2013). Wester (2000), define a la encuesta cualitativa como aquella
aplicacion de la teoria fundamentada con el muestreo y la comparacion constante,
involucrando interaccion de andlisis y recoleccion de otros datos. Entonces, el uso de la

encuesta cualitativa nos permite estudiar infinidad de temas dentro de una poblacion dada.

3.7. Fundamento del proceso de analisis de datos

La poblacién se obtuvo a partir de la asignacion de dos grupos por parte de la Administracién
de la Escuela de Enfermeria del Grupo Christus Muguerza-UDEM, los cuales fungieron
como grupo experimental y grupo control. Se hizo uso del programa estadistico SPSS para
realizar el andlisis de los datos correspondientes al estudio de investigacion en virtud a los

factores protectores resilientes que presentan los estudiantes de Bachillerato a partir de sus
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respuestas emitidas en el instrumento CRE-U (Peralta, Ramirez, & Castafio, 2006)y su
impacto al hacer uso de herramientas gamificadas, las cuales estas se midieron segtn el
rendimiento académico que presentaron los estudiantes al inicio del semestre con el
alcanzado al final del mismo, ademds se realizaron algunas encuestas para conocer su

perspectiva sobre la implementacién de actividades innovadoras.
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CAPITULO 4. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En el presente estudio el andlisis se realiz6 a partir de una metodologia mixta, debido a que
se aplicaron encuestas con un instrumento que recoge informacién numérica mediante el uso
de una escala Likert y que permiti6 analizar los datos con el programa estadistico Statistical
Package for Social Sciences (SPSS), asimismo se hizo uso de software gamificados, los
cuales al momento de su aplicacion, se tuvo la oportunidad de realizar una encuesta
cualitativa a los estudiantes para recoger sus percepcion a partir de la implementacion. Como
se explico anteriormente, esta investigacion, a su vez, corresponde a un estudio de orden
descriptivo a fin de especificar las propiedades, caracteristicas y rasgos del fenomeno (Arnau,
1995) de resiliencia dentro del marco tedrico revisado; todo ello, identificando los factores
protectores resilientes que se presentan en la muestra seleccionada de estudiantes
universitarios y su asociacion con el uso de software basado en la gamificacion. Por otro
lado, es un estudio cuasi experimental, ya que las aplicaciones y el andlisis de los datos se
realizaron a partir de la asignacion de dos grupos de Bachillerato de segundo semestre, los
cuales fungieron como grupo experimental y control. Asimismo, esta investigacion es de
corte longitudinal debido a que la aplicacién de un instrumento fue llevado a cabo en dos
tiempos, tal como se sugiere en la literatura revisada (Schmelkes y Schmelkes, 2010), tanto
al inicio como al final del periodo semestral escolarizado agosto-diciembre 2017, durante el
cual se implementaron diversas actividades (gamificadas o tradicionales respectivamente)
que permitieron la obtencién de resultados para determinar la asociacién entre esta

gamificacion y los factores protectores resilientes.
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A continuacién, se exponen los resultados obtenidos sobre los datos sociodemograficos de la
muestra participante y, posteriormente, el andlisis estadistico de los factores que componen

el modelo de resiliencia utilizado para esta investigacion.

4.1. Variables sociodemograficas de la muestra

Como parte esencial dentro de la investigacion, resulta conveniente identificar algunas de las
variables sociodemogréficas de mayor influencia. Particularmente, en el estudio se reunié
informacion acerca del municipio de procedencia, estado civil, edad y sexo. Ademds, como
dato extra al estudio, se recogieron los promedios del ultimo periodo escolar, previo a la
aplicacion, que sirvieron para asociar la presencia o ausencia de factores protectores
resilientes, posteriormente en el grupo experimental se hizo uso de los tres Software
gamificados, mientras que en el grupo control se recurrié a las actividades y tareas
tradicionales. Cabe mencionar que no se utiliz6 instrumento que mida la relacion que existe
entre gamificacion y la resiliencia, debido a que atn no se ha creado; sin embargo, se toma
como una oportunidad para la creacion del mismo y que sea utilizado en posteriores
investigaciones. En la presente investigacion participaron 81 estudiantes, de los cuales 41
corresponden al grupo experimental siendo el 50.6 % de la muestra, mientras que el 49.4 %

son el grupo control, representado por 40 estudiantes.
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Tabla 13. Grupo Experimental y Grupo Control

Grupo Frecuencia | Porcentaje
Experimental 41 50.6
Control 40 494
Total 81 100

De los resultados anteriores, se considerd necesario conocer el nimero de estudiantes por
sexo, quedando de la siguiente manera: 31son hombres y 50 son mujeres; ello, incluyendo
tanto del grupo experimental como el control. En la Tabla 14 se pueden observar los

porcentajes que representa dicha muestra.

Tabla 14. Participantes segun el Sexo.

Sexo Frecuencia | Porcentaje
Femenino 50 62
Masculino 31 38
Total 81 100

Respecto a la edad de los participantes, en la Tabla 15 se puede observar que tanto la media
y moda son de 15 afios. Asimismo, se distinguen 14 afios como la edad minima y 18 como

la maxima.

Tabla 15. Medidas de tendencia central, minimo y médximo segun la variable Edad.

Total 81
Media 15
Moda 15

Minimo 14
Maiaximo 18

De acuerdo al municipio de procedencia, se decidié analizar por separado las respuestas

sefaladas por los participantes segin en el grupo en el que se encontraban durante el semestre
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de la aplicacion de los instrumentos. De esta manera, se obtuvo que los estudiantes del grupo
experimental provienen en su mayoria de la zona metropolitana como del centro, norte y
poniente de Nuevo Ledn; el grupo control, muestra valores similares, sin embargo, presenta

que algunos estudiantes radican en la zona oriental del mismo Estado.

Tabla 16. Municipios de procedencia de estudiantes de Bachillerato de la Escuela de

Enfermeria del Grupo Christus Muguerza-UDEM.

Frecuencia
Municipio
Experimental Control Porcentaje
Monterrey 7 8 18.5
San Nicolas 3 2 6.17
Escobedo 8 5 16.04
Hidalgo 1 0 1.2
Apodaca 5 7 14.8
Guadalupe 6 4 12.3
Juédrez 2 5 8.6
Santa Catarina 8 7 18.5
Garcia 1 2 3.7
Total 41 40 100.0

Con base enla Tabla 16, se identifica a la region norte como la principal procedencia de los
estudiantes encuestados, ya que comprende a los municipios de Escobedo, Hidalgo, San
Nicolas de los Garza, opciones que fueron sefialadas por 19 estudiantes y equivale al 23.4%
de la muestra. En segundo lugar, se encuentra la region Este que contempla a Ciudad Juarez
y a Guadalupe con 17 participantes, que corresponden al 21%. Por otro lado, en la zona
Poniente compuesta por Santa Catarina y Garcia, se identificaron a 16 estudiantes que

representa el 19.7%. Finalmente, las regiones Oeste que corresponde a Apodaca y Centro a
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Monterrey obtuvieron 12 y 15 estudiantes respectivamente, lo que representa el 14.8% vy el

18.5% de la muestra.

En la bisqueda por analizar el rendimiento académico, se consideré como dato extra y
elemental el promedio de los estudiantes del periodo previo a la aplicacién del instrumento,
el cual comprendi6 los meses de enero-junio de 2017. En ese sentido, se determiné obtener
la media de las calificaciones tanto del colectivo de estudiantes del grupo experimental como
del control. En la Grafica 2 y 3 se identifican el andlisis del rendimiento académico de los
estudiantes que presentaron al inicio del semestre, podemos notar que tanto el grupo control
como el experimental muestran una predominancia de calificaciones que oscilan entre 70 y
80 puntos. Con el fin de conocer el rendimiento académico de los estudiantes, se plantearon
cuatro rangos en los que se dividieron los promedios que se reportaron del enero-junio de
2017, quedando de la siguiente manera: 70 a 79 puntos, 80 a 89 puntos, 90 a 99 puntos y 100
puntos.
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70-79 80-89 90-99 100

Grifica No. 2. Rendimiento académico inicial del grupo control.
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Graéfica No. 3. Rendimiento académico inicial del grupo experimental.

En la Grafica 2 se reporta que los estudiantes del grupo control, que obtienen calificaciones de
70 a 79 son el 45 %, lo cual equivale a 18 personas. Por otro lado, se presenta que 15 personas
mantienen un promedio de 80 a 89, lo que seria el 37.5 % de la muestra. No obstante, el rango
de promedio que oscila entre el 90 y 99 representa el 17.5%, lo que quiere decir que 7 educandos,
finalmente, O personas manifiestan haber obtenido una calificacién de 100, lo que concierne al
0 %.En contraste con los resultados del grupo experimental, se puede observar que en la Gréfica
No. 3, que los valores se ubican en mayor cantidad en los rangos de 70 a 79 y de 80 a 89, ya que
presentan una frecuencia de 20 y 13, respectivamente; lo que atribuye a un porcentaje del 48.8%
y del 31.7 %. Finalmente, sélo 7 personas obtuvieron calificaciones entre 90 y 99, lo cual
equivale al 19.5 %, y ninguno consigui6 el 100 de calificacién. Por otro lado, al finalizar el
semestre se realizé nuevamente la revision en los promedios reportados de cada uno de los
grupos, quedando de la siguiente manera. En la Gréafica 4 se muestra que el grupo experimental

repunta con sus calificaciones, ya que 37 estudiantes obtuvieron entre 90 y 99 de promedio, lo
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que corresponde al 90.2% del grupo y 4 personas consiguieron el 100 siendo el 9.8% del total
del grupo. Con esto podemos observar que hubo una evolucion en su rendimiento académico.

Graéfica No. 4. Rendimiento académico final del grupo experimental.
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En la Griéfica 5, se pueden percibir los promedios del grupo control, los cuales estuvieron
oscilando entre 80 y 90 puntos en su mayoria, quedando de la siguiente manera 4 estudiantes
obtuvieron entre 70-79 de promedio final, lo que corresponde al 10% del grupo, 28 personas
alcanzaron 80-89, que corresponden al 70% y finalmente, el 20% que equivale a 8 educandos
lograron alcanzar una calificacion entre 90-99.
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Grifica No. 5. Rendimiento académico final del grupo control.
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Finalmente, se demuestra que el implementar actividades gamificadas, a partir del uso de
software como el Socrative, Class Craft y Kahoot, es posible obtener un rendimiento académico
favorable para el estudiante. Lo que representa, que el incorporar herramientas digitales en la

préctica docente y estudiantil, promovera la motivacion y se obtendran resultados satisfactorios.

4.2. Analisis de confiabilidad

Toda vez que se han descrito las caracteristicas particulares de los participantes, en este apartado
se proporciona la informacion obtenida a partir de la aplicacion del instrumento, asi como los
indicadores estadisticos empleados para determinar la confiabilidad del cuestionario y su
distribucién en la curva de normalidad, requisitos indispensables para definir la prueba
estadistica adecuada en la comparacion de grupos. A continuacién, se presentan inicialmente
los datos obtenidos del grupo control, seguidos por la informacién referente al grupo

experimental y finalmente la comparacién entre ambos.

4.2.1. Resultados del grupo control

De acuerdo con la revision de la literatura sobre el tema, en segmentos anteriores se ha definido
la resiliencia como una capacidad que posee una persona para sobreponerse a las adversidades
y que, desde diferentes perspectivas tedricas, es posible identificar a través de una serie de
atributos o cualidades individuales. En este sentido, Wolin y Wolin(1993), han propuesto en su
modelo tedrico la aproximacion a la resiliencia a partir de 8 factores protectores que son:
interaccion, humor, independencia, creatividad, introspeccidn, iniciativa, moral y pensamiento
critico; mismos que, desde un enfoque cuantitativo, es posible medir a través de instrumentos

como el empleado en esta investigacion, denominado Cuestionario de Resiliencia en Estudiantes
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Universitarios (CRE-U) (Peralta, Ramirez, & Castafio, 2006). Con base en los objetivos trazados
en la investigacion, se aplico el cuestionario a 40 estudiantes inscritos a un programa de
bachillerato técnico en enfermeria, durante el inicio y final del periodo semestral escolarizado
de agosto a diciembre del ano 2017, administrado en forma grupal pero respondida
individualmente. Luego de ser aplicado el instrumento en los respectivos momentos, se dio paso
a la captura y posterior andlisis de los datos por medio del software SPSS en su version 22,
mismos que sintetizan primeramente los coeficientes de confiabilidad a través del Alfa de
Cronbach y la medida Kaiser-Meyer-Olkin (KMO), usualmente sugeridos en la literatura
cientifica. Como parte de la confiabilidad estadisticamente significativa, en la Tabla 15 se

presentan los indicadores anteriormente sefialados de acuerdo al momento de aplicacidn.

Tabla 17. Pruebas de confiabilidad (Alfa de Cronbach y KMO) en el grupo control.

Desviacién
12 aplicacion Alfa de Cronbach ) N de elementos Prueba KMO
estandar
(inicial)
0.969 4.97 8 0.825 0.001
Desviacién
22 aplicacion Alfa de Cronbach i N de elementos Prueba KMO
estandar
(final)
0.902 2.631 8 0.804 Sig. 0.001

Por medio de la Tabla 17 se puede notar que el Alfa de Cronbach alcanza 0.969 en la primera
aplicacién y 0.902 en la segunda, con lo cual se obtiene confiabilidad estadistica en la
interrelacion de los 8 factores que componen la escala. Asimismo, respecto a la prueba KMO,
en ambos momentos se alcanz6 una medida superior al 0.80, suficiente para considerarse
confiable, asi como un coeficiente de error estadistico por debajo del 0.05 recomendado en la

literatura cientifica.
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Posteriormente y habiendo establecido la confiabilidad del instrumento en ambas aplicaciones,

se procedi6 con la prueba de Kolmogorov-Smirnov (K-S) para definir, en términos estadisticos,

si los datos se distribuyen dentro de la curva de normalidad y considerar a partir de esto las

pruebas paramétricas en la comparacion de las muestras; todo ello presentado en la Tabla 18.

Tabla 18. Primera aplicacién de la prueba Kolmogorov-Smirnov (K-S) para el grupo control

Intras_m1_co | Interac_mi_ | Iniciativ_m1_ Independ_ Humar_m1_ | Creativ_m1_ | Maral_m1_co Fensarm_

n con con m1_con con con n mi_can
H 40 40 40 40 40 40 40 40
Pardmetros normales®:t  Media 34783 16182 4.0081 36T 15180 3EBA7S 17175 3.5650
Desviacion tipica 45035 A8460 ATT08 7045 80306 T34 75812 TE445
Diferentias mas Ahsaluta nar 168 148 144 Rt 126 RED 158

exiremas -

Positva 0aa 168 148 Rk 103 126 RED 158
Megativa -087 =107 120 - 144 1349 -102 -095 - 144
7 de Kolmogoraw-Smirnoy jilik} 1.064 842 eik] BT Ta8 1134 1.002
Sig. asintdt, (hilateral) a1y 207 338 380 428 A47 1482 2T

a. La distribucion de contraste es la Normal.

h. 8e han calculado a parti

rde log datos.

Acorde al resultado que se observa en la Tabla 16, el coeficiente de significancia asintética se

encuentra, en todos los factores de la escala, por encima del 0.05 recomendado usualmente por

las fuentes de consulta cientifica y con lo cual se comprueba la distribucion normal de los datos

en la primera de las aplicaciones. En adicion a esto, la Tabla 19 permite verificar la distribucion

de normalidad en el segundo momento en que el grupo control respondi6 el cuestionario.

Tabla 19. Segunda aplicacién de la prueba Kolmogorov-Smirnov (K-S) para el grupo control.

Introsp_m2_ | Interac_m2_ | Iniciativ_m2_ Independ_ Hurnor_m2_ | Creativ_m2_ | Moral_m2_co Pensam_
rn2_con cof con n m2_ton

M 40 40 40 40 40 40 40 40
Pardmetras normaless b Media 3.3950 3.8088 3.4B88 31771 3.2500 3.31a0 3.1350 3.0800

Desviacion tipica 32638 35669 817 AG039 42907 44696 51617 46121
Diferencias mas Absaluta 110 116 092 114 UL 100 128 124
exremas !

Positiva .0eg L] 083 14 nae A00 128 124

Megativa -110 -116 -073 -.068 -.088 -.0a5 -07a -.084
Z de Kolmogorov-Smirnay BOB T36 580 722 A58 B30 81 Tar
Sig. asintdt. (hilateral) 18 651 .ean B74 914 822 527 568

a. La distribucion de ¢
b. Se han calculado a

ontraste es la Mormal.

partir de los datos
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Relacionado con la prueba K-S, la Tabla 20 muestra que los 8 factores que conforman la escala
de resiliencia mantuvieron una distribucién normal en la segunda aplicacién del instrumento, lo
que permitié considerar el uso de pruebas estadisticas paramétricas a fin de realizar los
comparativos entre los grupos participantes. Respecto a este punto, la alternativa estadistica

contemplada fue la prueba T de Student, cuyos datos resultantes se muestran a continuacion.

Tabla 20. Prueba T de Student sobre la escala de resiliencia en el grupo control.

Desviacion Significancia
Media N ) ]
tipica estadistica
o 12 aplicacion 3.654 0.622
Resiliencia o 40 0.006
22 gplicacién 3.332 0.328

El andlisis de la prueba T de Student arroja como resultado una media de 3.65 en la primera
aplicacion del cuestionario, realizada al comienzo del periodo escolar indicado en un apartado
previo, en contraste con la media de 3.33 en la segunda aplicacion al final del curso semestral.
La diferencia se confirma con el indice de 0.006 en la significancia estadistica obtenida luego
de la prueba, lo que sugiere un decremento en la resiliencia mostrada por los participantes del

grupo control de la primera a la segunda aplicacion.

Finalmente, en lo que respecta a los datos del grupo control, se aplicd nuevamente la prueba T

de Student para obtener la comparativa entre ambas aplicaciones y los factores que componen

la escala, cuyos resultados se proporcionan en la Tabla 21.
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Tabla 21. Prueba T de Student sobre factores resilientes en el grupo control.

Desviacion Significancia
Media N
tipica estadistica

12 aplicacion 3.4783 40 0.550

Introspeccion e 0.361
22 aplicacion 3.3950 40 0.326
12 aplicacion 3.6182 40 0.594

Interaccién o 0.059
22 aplicacion 3.8068 40 0.356
12 aplicacion 4.0091 40 0.577

Iniciativa L 0.0001
22 aplicacion 3.4886 40 0.387
12 aplicacion 3.6771 40 0.670

Independencia o 0.001
22 aplicacién 3.1771 40 0.460
12 aplicacion 3.5150 40 0.803

Humor . 0.069
22 aplicacion 3.2500 40 0.429
12 aplicacion 3.6575 40 0.734

Creatividad o 0.011
22 aplicacion 3.3150 40 0.446
12 aplicacion 3.7175 40 0.755

Moralidad o 0.0001
22 aplicacién 3.1350 40 0.516
Pensamiento 12 aplicacion 3.5650 40 0.764

. o 0.002
critico 22 aplicacion 3.0900 40 0.461

En la Tabla 21 se puede observar la diferencia de medias en cada uno de los factores de la escala
bajo el contraste de las dos aplicaciones del cuestionario. En primera instancia, se puede notar
decremento en todos excepto interaccion, cuya media aument6é de 3.61 a 3.80 aunque sin
relevancia estadistica al ubicarse el margen de error por encima del indice 0.05 utilizado a lo
largo del estudio. Ahora bien, respecto al resto de los factores, no s6lo se obtuvo incremento en
la media sino también un indice estadisticamente significativo en iniciativa, independencia,
creatividad, moralidad y pensamiento critico, lo que supone la sensible disminucion de estos
constructos en el grupo control.
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4.2.2. Resultados del grupo experimental

Como parte de esta investigacion se consideré el manejo de dos grupos que permitieran la
comparativa de resultados para determinar la asociacién entre estrategias diddcticas de
gamificacion y el incremento de la resiliencia en estudiantes de nivel medio superior. El segundo
grupo, designado como experimental, estuvo conformado por 41 estudiantes inscritos al mismo
programa educativo que la muestra control y a quienes les fueron aplicadas estrategias
relacionadas a la gamificacion, descritas en apartados previos. De este modo y posterior a la
delimitacion de la muestra, se procedié a la aplicacién del instrumento y su correspondiente

andlisis de confiabilidad, lo cual es posible revisar en la Tabla 20.

Tabla 22. Prueba de confiabilidad (Alfa de Cronbach y KMO), en el grupo experimental

Desviacién
12 aplicacion Alfa de Cronbach i N de elementos Prueba KMO
estandar
(inicial)
0.824 2.158 8 0.768 Sig. 0.0001
Desviacién
22 aplicacién Alfa de Cronbach ) N de elementos Prueba KMO
estandar
(final)
0.830 2.101 8 0.773 Sig. 0.0001

A través de la informacion de la Tabla 22, es posible identificar los valores de ambos
coeficientes para establecer la confiabilidad del instrumento aplicado. En la primera aplicacién
se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0.82, mientras que en la segunda alcanz6 0.83 y cuyos valores
resultan suficientes para determinar la confiabilidad del instrumento. No obstante, y a fin de
corroborar la medicion, con la ejecucion de la prueba Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) se alcanzaron

coeficientes de 0.76 en la primera aplicaciéon y 0.77 en la segunda, considerados como
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indicadores aceptables para confirmar la medicion de la resiliencia hecha por el cuestionario y

establecer la interrelacion de los 8 factores como componentes de la escala.

Aunado a estos indicadores y a fin de realizar la comparativa pretendida entre grupos en funcién
de los dos momentos de aplicacion del instrumento, se ejecutd la prueba estadistica para
comprobar que la distribucién de contraste se ubicara dentro de la curva de normalidad,
denominada Prueba de Kolmogorov-Smirnov, tal como se realizé con el grupo control. El

resultado de esta prueba se observa en la Tabla 23.

Tabla 23. Primera aplicacion de la prueba de normalidad K-S en el grupo experimental.

Interac_m1 Iniciat_m1 Independ_m1 Humor_m1 Creativ_m1 Pensam_m1
Intros_m1 exp exp EXp EXp exp BXp Maral_m1 exp exp

N 41 4 4 4 4 4 4 41

Parametros normales®?  Media 33106 37649 34767 32215 3.5976 3.2027 3.3951 3.3951

Desviacidn tipica 33915 35370 53466 40122 35082 41073 43183 32554

Diferencias mas Absoluta 41 143 083 102 1M 188 AT 128
extremas ;

Pasitiva 074 126 083 A02 111 104 AT 128

Negativa =141 -143 -071 -077 - 067 -188 -114 =101

Z de Kolmogorow-Smirnov Aam 916 A3 651 709 1.207 1.067 an

Sig. asintét. (bilateral) 391 3 940 790 696 109 180 11

Con base en la Tabla 23, la prueba K-S permite identificar que los datos recopilados en la
primera aplicacion se encuentran distribuidos de manera uniforme y dentro de una curvatura
normal, debido a que el coeficiente de significancia es superior al margen de 0.05 establecido
por la comunidad cientifica para determinar dicha resolucion. Respecto a la segunda aplicacion,
los resultados se proporcionan en la Tabla 24.

Tabla 24. Segunda aplicacion de la prueba de normalidad K-S en el grupo experimental.

Introsp_m2 Interac_m2 Iniciat_m2 Independ_m2 Humor_m2 Creativ_m2 Pensam_m2
EXp exp exp exp EXp exp Moral_m2 exp EXp
N 4 41 4 4 41 4 4 4
Parametros normales®-t  Media 3.2992 37916 3.4390 3.2477 3.5927 3.3024 34686 3.3878
Desviacidn tipica .33636 35165 49288 J36630 38755 42278 39125 3333
Diferancias mas Absoluta 106 138 081 107 107 177 1581 120
extremas -
Positiva 064 124 073 107 A07 A02 181 120
MNegativa - 106 -138 -.081 -.062 -.066 -177 -125 -104
Z de Kolmogorov-Smirnov 676 883 A1 688 k] 1131 964 766
Sig. asintdt. (hilateral) 750 A6 949 732 739 155 a1 601 a




Como se visualiza en la Tabla 24, la segunda aplicacién del cuestionario también cuenta con
una distribucién de los datos con normalidad luego de identificarse que el coeficiente de
significancia asintética supera el margen establecido en el estudio, sugerido en este caso de 0.05
como limite menor. De esta manera y corroborando que la prueba estadistica adecuada para la
comparacion entre grupos debe ser paramétrica, de nueva cuenta se hace uso de la prueba T de
Student para muestras relacionadas con lo cual determinar si hubo cambios estadisticamente
significativos en el grupo experimental antes y después de la implementacion de las actividades
gamificadas. Para sintetizar lo anteriormente sefialado, en la Tabla 25 se muestran los datos
resultantes de la aplicacién de dicha prueba sobre la escala total en sus dos momentos de

aplicacion.

Tabla 25. Prueba T de Student sobre la escala de resiliencia en el grupo experimental.

Desviacién Significancia
Media N
tipica estadistica
12 aplicacion 3.434 0.269
Resiliencia 41 0.51
22 aplicacién 3.441 0.262

Los resultados de la Tabla 25 muestran, al comparar las medias de la primera y segunda
aplicacion luego de haberse implementado las estrategias gamificadas, que existe una minima
diferencia de 3.43 y 3.44, respectivamente; sin embargo, es el coeficiente de la significancia
resultante mayor a 0.05 que desestima al incremento de la resiliencia como un valor
estadisticamente relevante. Aunado a esto, la Tabla 26 proporciona la informacion referente a

los factores que constituyen la escala.
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Tabla 26. Prueba T de Student sobre factores resilientes en el grupo experimental.

Desviacion Significancia
Media N
tipica estadistica

12 aplicacion 3.310 40 0.339

Introspeccion e 0.227
22 aplicacion 3.299 40 0.363
12 aplicacion 3.784 40 0.353

Interaccién o 0.584
22 aplicacioén 3.791 40 0.351
12 aplicacion 3.476 40 0.534

Iniciativa L 0.195
22 aplicacion 3.439 40 0.492
12 aplicacion 3.221 40 0.401

Independencia o 0.502
22 aplicacion 3.247 40 0.366
12 aplicacion 3.597 40 0.390

Humor . 0.736
22 gplicacioén 3.592 40 0.387
12 aplicacion 3.292 40 0.410

Creatividad o 0.323
22 aplicacion 3.302 40 0.422
12 aplicacion 3.395 40 0.431

Moralidad o 0.016
22 aplicacién 3.468 40 0.391
Pensamiento 12 aplicacion 3.395 40 0.325

. o 0.660
critico 2 aplicacion 3.387 40 0.333

En la comparativa mostrada por medio de la Tabla 26 es posible identificar que algunos factores
como creatividad, moralidad e independencia resultaron con incremento desde la aplicacion 1a
la 2, luego de implementarse las estrategias didéactica gamificadas; sin embargo, estas
diferencias no pueden considerarse estadisticamente significativas al superarse el margen de
0.05 en la significancia bilateral al igual que en el resto de los factores que incluso tuvieron
disminucion en el valor de la media.Si bien no se han encontrado variantes positivas de
relevancia estadistica tanto en la escala completa de resiliencia como en el andlisis de los

factores dentro de las aplicaciones del grupo experimental, esto sugiere a su vez que tampoco
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se ha dado una disminucién en los valores relativos a este constructo o sus componentes en
contraste con el grupo control, lo que serd desarrollado en el capitulo dedicado a la conclusién

y discusion.

4.2.3. Resultados del analisis cualitativo

Una vez que se llevaron a cabo las encuestas con los estudiantes que participaron en el grupo
experimental, se procedid a realizar la transcripcion correspondiente. A través del andlisis del
discurso mencionado por los alumnos, se logré recuperar diversos argumentos sobre el uso de
software como herramientas gamificadas, lo que piensan acerca de los profesores que no
recurren a los medios electrénicos para explicar sus clases y si les gustaria involucrar con mayor
frecuencia el uso de elementos lidicos digitales en su proceso de ensefianza-aprendizaje, entre
otras. Para la aplicacion de estas encuestas se contactd a los 41 estudiantes que conformaron el

grupo experimental y de los cuales unicamente 20 accedieron a responder las preguntas.

En un primer momento, se procedié a identificar los comentarios mds sobresalientes sobre los
que gird la encuesta, para elaborar posteriormente las categorias asociadas con los argumentos
del marco tedrico. En este sentido, Bisqueira (1989) menciona que el propdsito fundamental del
andlisis de los datos es organizarlos de tal forma que permitan dar respuesta al problema de

investigacion y asi decidir si las hipdtesis han sido confirmadas o rechazadas.

Cabe sefialar que en la recoleccion de datos procedentes de los 20 encuestados se han extraido
fragmentos considerados de particular importancia en el efecto generado por las herramientas
gamificadas sobre la resiliencia; tomando literalmente lo respondido por los participantes en
cada una de las preguntas mostradas, tal como ellos las emitieron y que a continuacién se

presentan en formato de tablas con sus correspondientes descripciones.
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PREGUNTA # 1

Cuando usas las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) en tu proceso de
ensefanza — aprendizaje, ;,cOmo te sientes?

’ CODIGO: Hace referencia a una capacidad
CATEGORIA: Introspeccion innata del ser humano para identificar las
cualidades, virtudes y defectos que posee.

PARTICIPANTE 1:

...muy bien, se hace un proceso de aprendizaje mds facil, porque ya estoy
acostumbrado a utilizarlas...

PARTICIPANTE 2:

...me siento bien, de hecho yo uso mucho el internet, y pues me facilita mucho la
bisqueda, no me cuesta trabajo comprender nuevas rutas tecnolégicas y cuando es
de la escuela, pues es mucho mejor...

PARTICIPANTE 3:

...la verdad creo que es importante su uso, aunque sinceramente no soy muy buena
en algunas cosas como por ejemplo cuando nos pedia dar clase, pero usando otro
software que no fuera power point, ahi si me senti un poco estresada, pero lo logré
al final de cuentas, creo que lo hice bien...

PARTICIPANTE 4:

... €s un recurso que siempre utilizo y mas para hacer tareas, lo usamos a diario...
PARTICIPANTE 5:

....bien, porque de ahi obtenemos informacién mas a fondo y nos facilita mucho el
aprendizaje...

PARTICIPANTE 6:

...creo que me siento bien, ya que la tecnologia, hoy en dia es indispensable,
entonces pues cualquier duda que tenga al realizar alguna actividad o trabajo y no lo
entienda, seria bueno consultarlo, por medio de esas tecnologias...
PARTICIPANTE 7:

...la mayoria del tiempo las uso para realizar tareas o para comunicarme con mis
amigos o familia, pero me gusta, digo estoy muy acostumbrada a usar las TIC, en la
secundaria tuvimos clase de informdtica y me gustaba mucho...

PARTICIPANTE 8:

...A veces con mucha confianza y otras veces no de cuando son paginas que no se
pueden editar...

PARTICIPANTE 9:

...Bien, ya que es un gran punto de apoyo para un alumno...

PARTICIPANTE 10:

...Me siento mas con el conocimiento completo ya que hoy en dia en internet ya
estdn libros y articulos de interés...

PARTICIPANTE 11:

...Un poco menos estresada, porque me facilita encontrar la informacion...
PARTICIPANTE 12:

...pues me parece un buen método de aprendizaje, ya que la tecnologia actualmente
es parte fundamental de la ensefianza y en mi caso me motiva a investigar mds sobre
algun tema de mi interés, me crea esa curiosidad...

PARTICIPANTE 13:

108 |Pagina



...Me siento muy satisfecha porque tengo la facilidad de encontrar toda la
informacion de cualquier tema...

PARTICIPANTE 14:

...A veces aburrida ya que cuando busco informacion para tareas, ha llegado al
punto de darme suefio, porqué tanta informacién o con el hecho de buscar algo que
no despierta mi interés suele en ocasiones estresarme. ..

PARTICIPANTE 15:

...me agrada mucho la idea de utilizar la tecnologia ya que creo que todo va
cambiando y la nueva era es tecnologica, es lo que hoy el mundo exige...
PARTICIPANTE 16:

...Siento que me facilita hacer mas las cosas y es un método mads facil, en vez de ir
a buscarlas en un libro y tardar un par de horas buscando la informacién que
requieren, en cambio en internet es instantanea y rapido...

PARTICIPANTE 17:

...Siento que se le da mas provecho ya que contamos con material audio visual y
mejora la comprension hacia el alumno haciendo los temas mds digeribles y féciles
de comprender...

PARTICIPANTE 18:

...Siento seguridad de al tener las tecnologias encontraré con mucha mas facilidad
mi informacién que necesito, hay mucha diversidad en las paginas para brindar la
informacion, mas métodos de aprendizajes como fotos, videos, foros online para
investigar més afondo...

PARTICIPANTE 19:

...mas comoda porque puedo profundizar en investigaciones o informacion...
PARTICIPANTE 20:

...Bien so6lo que a veces me cuesta creer lo que dice ahi tenemos que ser muy
cuidadoso...

Dada la respuesta proporcionada por los estudiantes universitarios se pudo encontrar relacion
en lo emitido por Werner (1989), en donde define a la introspeccion como aquella capacidad de
reconocer las cualidades de si mismo. Este concepto se asocid con las respuestas de los alumnos,
debido a que demostraron reconocimiento de sus propias habilidades, y fueron conscientes de

las debilidades que poseen al interactuar con las TIC.

En un estudio realizado por Parama (2017) en donde vincula la introspeccion como una
herramienta para la didactica en la educacion superior, nos dice que es un método clésico, ya

que tiene gran utilidad porque permite que el ser humano establezca vinculos internos a partir
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de los factores externos. Otros autores como Kotliarenco, Céceres y Fontecilla (1997), la
relaciona como la capacidad de una persona que reflexiona sobre sus propias acciones en
funcion de los valores que posee. Para resumir lo anterior, consideramos que la introspeccion es
uno de los factore protectores mas importantes para evaluar la resiliencia, porque a pesar de la
adversidad que pueda vivir un sujeto, este puede atuar y controlar sus propios impulsos para
poder salir avante de la problemadtica, ademds de tomar decisiones que podrén ser trascendentaes

en su vida futura.

PREGUNTA # 2
El involucrar juegos electrénicos (gamificacion) en tu clase de TEOE 11, ; favoreci6 la relacion
con tus compaifieros?

’ CODIGO: Alude a la habilidad para convivir
CATEGORIA: Interaccién con los demds, en base a la empatia
principalmente.

PARTICIPANTE 1:

...En algunos, ya que hay varias personas que se aburren o distraen muy facil cuando
es pura teoria ...

PARTICIPANTE 2:

...hablando en general me parece que si podria ayudar, pero ya es dependiendo de cada
persona como lo podria tomar, o si le gustaria participar, pero hablando sobre mi
persona si me ayudaria a integrarme mas con mis compareros. ..

PARTICIPANTE 3:

... En este proceso de aprendizaje los cambios que he logrado son: seguridad para
hablar en publico, al igual que motivacién y obviamente iniciativa ...
PARTICIPANTE 4:

... No, ya que habria discusién por las diferentes opiniones y formas de pensar, solo
ciertas personas llegarian a coincidir ...

PARTICIPANTE 5:

.... creo que si, ya que es una forma de convivir y divertirnos, también depende mucho
de la actividad que escojan los profes ...

PARTICIPANTE 6:

. si, aunque en algunas ocasiones no, ya que algunos compafieros como que se
divierten de mds y ya no toman una clase como una clase, si no nada més para andar
haciendo desorden y asi...

PARTICIPANTE 7:

...51, porque es una manera de convivir y conocernos més. ..

PARTICIPANTE 8:

...Los juegos ayudan a el trabajo en equipo ya que en estos tienes que utilizar distintas
técnicas y brindar tus ideas y haciendo esto por medio del juego ayuda a que todo sea
mas divertido y sencillo de realizar...
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PARTICIPANTE 9:
...Cuando es en equipo como el juego que nos puso en el semestre, si, ya que
aprendemos de los conocimientos de los compaiieros o sus formas de aprender sobre
los temas...
PARTICIPANTE 10:
... Pues si ayuda mds a estar en relacién con los compaiieros dialogar ya prender uno
del otro...
PARTICIPANTE 11:
... si, creo que nos une mds como compaferos ...
PARTICIPANTE 12:
... Si, ya que exponemos nuestros puntos de vista, comentamos que seria mejor,
relacionamos el juego con alguna situacion que hayamos experimentado...
PARTICIPANTE 13:
...Si y mucho ya que al hacer este tipo de dindmicas ayudan a que sea menos intensa
la clase y pongan mads atencion ...
PARTICIPANTE 14:
...Si y mucho, porque es llamativo...
PARTICIPANTE 15:
...si, porque si surgen dudas entre los estudiantes nos apoyamos para salir de todas esas
dudas...
PARTICIPANTE 16:
...S1 ya que convivimos y compartimos diferentes ideas ...
PARTICIPANTE 17:
...S1, hay més comunicacion...
PARTICIPANTE 18:
...Si creo que dependeria de cudles juegos, porque si me dice como los que usamos, si
hubo més convivencia ...
PARTICIPANTE 19:
...S1, a veces es util pues son llamativos e invitan a que participen y presten atencion...
PARTICIPANTE 20:

. si, si favorece tenemos mds comunicaciéon como clase y compaiieros en ambitos
escolares y personales ...
A partir del uso de las herramientas gamificadas, las cuales en ocasiones fueron de manera

individual y otras en equipo, se pudo observar que las relaciones entre los mismos compafieros
fueron cordiales, expresando sus ideas de manera mds clara y coherente, sin el miedo a ser
criticados o sentirse agredidos con burlas; asimismo, destacando la importancia atribuida al

bienestar psicoldgico en cada uno de ellos (Cadena, y otros, 2013).
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Werner (1989) nos dice que la interaccion es la habilidad para establecer lazos intimos y
satisfactorios con otras personas, a fin de balancear la propia necesidad de empatia y aptitud
para brindarla a otros; lo cual se identificé mientras se desarrollaban las actividades a través del
uso del software Socrative, Kahoot y Classcraft. En adicion a esto y argumentando las posturas
que tomaron los estudiantes al usar herramientas gamificadas junto con sus compafieros,
podemos decir que la educacion y el desarrollo del individuo son dos procesos que coexisten de
manera compleja y dindmica, como parte de la naturaleza en el ser humano para vivir en
sociedad (Vygotsky, 1979). La sociabilidad en las personas es el punto de partida de sus
interacciones con otros, en ese sentido, no somos seres completos si estamos aislados; con lo
cual se fortalece el punto de vista de los investigadores sociales como Vanistendael y Lecomte

(2002), quienes argumentan que la interaccion es el fruto entre el propio individuo y su entorno.

PREGUNTA # 3
A partir del uso de herramientas digitales, tales como Kahoot, Socrative y Classcraft, ; notaste
algiin cambio en tu concepcidn sobre la unidad de aprendizaje?
CODIGO: Se relaciona con la exigencia que
una persona tiene sobre si misma respecto a
la realizacién de una tarea y el control de la
misma.

CATEGORIA: Iniciativa

PARTICIPANTE 1:

...en ocasiones hay temas que busco para alguna tarea o algo por el estilo y hay ciertas
cosas que descubro que no sabia sobre dicho tema y me crea esa curiosidad por saber
mas y tener mas conocimientos sobre lo ya mencionado...

PARTICIPANTE 2:

... lograr ser mas positiva y también no dejar de tener la iniciativa ...

PARTICIPANTE 3:

. en gran parte motivacion ya que es mejor para los estudiantes estar en el celular
haciendo tarea que en una libreta ...
PARTICIPANTE 4:
...Iniciativa, al momento de hacer los trabajos y proyectos por el hecho de que es mds
sencillo y rdpido hacer las tareas, ademds que es algo nuevo hoy en dia que es de nuestra
atencion y curiosidad...

PARTICIPANTE 5:
...pues me cambia el hecho en el que no me esfuerzo por buscar las cosas ...
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PARTICIPANTE 6:
...motivacion porque al apoyarme en esas herramientas nos da la iniciativa de
investigacion que de tal forma me lleve a un mejor aprendizaje ...

PARTICIPANTE 7:
...motivacion por la materia e iniciativa al querer entrar y buscar sobre el tema ...

PARTICIPANTE 8:
...motivacion y trabajo en equipo...

PARTICIPANTE 9:

...creo que obtienes mas informacion, pero a mi la verdad no me motiva para nada
hacer tareas en linea me distrae mucho Facebook y otras redes y ademds que yo la
verdad aprendo mds leyendo y escribiendo, teclear para mi es agobiante...

PARTICIPANTE 10:
... la motivacidn, porque en realidad son métodos por la cual entendemos mejor las
cosas nosotros los alumnos ....

PARTICIPANTE 11:
... motivacidon ya que para uno como estudiante seria mas facil hacer las tareas y no
tener que cargar con libros ...

PARTICIPANTE 12:
... motivacidn, mas interés, me gusta mucho investigar sobre temas desconocidos para
mi, que provoquen un impacto social y temas de educacion o temas para un debate ...

PARTICIPANTE 13:
...pues q tal vez me llama maés la atencion saber de lo que estoy aprendiendo ...

PARTICIPANTE 14:
...mas motivacion, porque al inicio del curso pensé que seria muy teodrica y nada, todo
lo contrario...

PARTICIPANTE 15:
...pues mas iniciativa y con mayor aprendizaje ...

PARTICIPANTE 16:
... tendria una mejor motivacion y mas aprendizaje ya que seria mas didactico ...

PARTICIPANTE 17:

... tal vez me serviria a despertar el interés por buscar nuevas formas para entenderlo
yo misma o a mis compafieros, tendria un cambio muy repentino pero del buen
sentido...

PARTICIPANTE 18:
.. motivacion ya que puedo encontrar una buena informacion, y relacionarla con la
mia

PARTICIPANTE 19:
... si, mucho mas interés e iniciativa, ya que utilizar otras herramientas es lo que nos
llama la atencion ...

PARTICIPANTE 20:
... mucha motivacion, por el interés que tenga en el trabajo ...
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De acuerdo a la pregunta realizada al grupo de estudiantes sobre los cambios de percepcion que
tuvieron de la unidad de aprendizaje después del involucramiento de herramientas digitales,
tales como Kahoot, Socrative y Classcraft, resulté que las respuestas giraron en torno a la
motivacién y a la iniciativa, categoria establecida por Werner (1989) como factor protector
resiliente, la cual se reconoce a la iniciativa como el placer de exigirse y ponerse a prueba en

tareas que son progresivas y exigentes, tomado el control sobre las problematicas.

Los estudiantes demostraron la capacidad de organizaciéon mds desarrollada, ademds le
dedicaban tiempo a responder las actividades al término de las sesiones, lo cual era motivante
porque al concluir una actividad ésta les emitia el puntaje alcanzado, de tal manera que en la
proxima actividad sentian el compromiso por prepararse atin mas. Dado lo anterior, se confirma
la postura de Polanco (2005), quien manifiesta que el éxito o el fracaso, son factores que
determinan la motivaciéon en los estudiantes. La motivaciéon es un hecho que influye
directamente en el proceso de aprendizaje, hasta llegar a ser un punto primordial a la hora de
planear una sesion por parte del Profesor. No obstante, para que se provoque la motivacion y
por ende que el estudiante tome iniciativas sobre su propio rol, es necesario reconocer que
existen circunstancias que lo pueden determinar ya sea por fendmenos sociales, cultuales,

econdmicos o por algin problema o situacién particular del individuo.

Por otro lado, es fundamental promover y desarrollar la iniciativa en los educandos debido a
que asumirdn una capacidad de iniciar acciones, lo cual los conduciré a conseguir metas y lograr
objetivos, por lo que se considera necesario hacerlos creer en sus propias ideas y tener confianza

en si mismos.
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PREGUNTA # 4

(Coémo reaccionaste cuando otro compaiiero le tocaba ser lider en alguna actividad como
en Classcraft?

CODIGO: Se asocia con la capacidad de
realizar una actividad manteniendo
distancia relativa en lo emocional y social,
sin llegar al aislamiento.

CATEGORIA: Independencia / Autonomia

PARTICIPANTE 1:

...no pues me parecia bien, igual y no me perjudica el hecho de no ser lider, pero a
quién lo he gusta llevar la batuta de las cosas, pero bueno a veces tenemos que
colaborar con todos y de todos los roles ...

PARTICIPANTE 2:

...através de todo mi proceso académico he aprendido a respetar y festejar los logros
de los demads, y cuando algtiin compafiero tiene buenas ideas siempre lo voy a apoyar,
también eso es una caracteristica de los lideres, saber reconocer a los demas...
PARTICIPANTE 3:

...la verdad hay veces en las que yo misma le saco la vuelta a eso jajaja pero siento
que si esta otro compaifiero como lider, es porque en serio le gusta hacerlo, y que
tiene la suficiente capacidad para sacar a todos a flote en ese equipo, asi ya no me
cae la pedrada si algo no salio bien...

PARTICIPANTE 4:

...bien, siempre me apego a las decisiones grupales y del profesor...

PARTICIPANTE 5:

...aliviada, porque siempre me ponen a mi, y aun asi cuando yo no estoy a cargoen
su totalidad del grupito, siempre me dejan todo a mi y me conviene porque asi sé
qué estamos haciendo...

PARTICIPANTE 6:

...siento que puedo aprender de sus conocimientos o que me puedo apoyar en €l
cuando tengo dudas sobre algo y que no sé manejar bien...

PARTICIPANTE 7:

...a mi me gusta mucho ser lider y siempre pido de repre del grupo; sin embargo,
me gusta que sean mis compaferos, quiza tienen algunas cosas qué ensenarnos o
decirnos y nos ayudamos entre lideres...

PARTICIPANTE 8:

...se siente bien saber que alguien puede liderar un grupo en el que yo participo, asi
siento que hay una autoridad a la que puedo consultar y ayudar cuando me toque
serlo ...

PARTICIPANTE 9:

...la verdad creo que dependeria de la persona que fuera porque me ha sucedido que
tengo un lider y el no organiza nada y pues en esas situaciones me pongo preocupado
en si no siento mal si sé que el lider estd organizando de buena manera...
PARTICIPANTE 10:

...soy muy adaptable, si me toca ser lider lo hago de la mejor manera y si no lo
apoyo en todo lo que pueda y le hecho porras...

PARTICIPANTE 11:
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...me siento nerviosa por como organizard al equipo para realizar el proyecto...

PARTICIPANTE 12:

... pues en algunos casos bien porque sabemos que si lo escogieron como lider
tendrd mucha responsabilidad, e iniciativa y también que, pues no cualquiera tiene
ese cargo tan importante, me sentiria a gusto si cumpliera con todo lo que dije...
PARTICIPANTE 13:

...depende mucho sobre quien ha quedado como el lider, tengo compaiieros que si
en dado caso ellos toman el mando no tendria problema porque conozco sus
habilidades y conocimientos, por otro lado, también tengo compafieros que solo
buscan la distraccidon, que son agradables, pero para realizar trabajos no saben
manejar la situacion ...

PARTICIPANTE 14:

... bueno si el lider es equitativo y capaz de lograr que todos trabajemos sanamente
me siento bien, pero si no es capaz de liderar me enoja mucho y prefiero trabajar
sola ...

PARTICIPANTE 15:

...pues bien sabiendo que el compaiiero esta apto para serlo ...

PARTICIPANTE 16:

... nada, me es suficiente con que la persona que fue escogida sea un buen lider ...
PARTICIPANTE 17:

...no me molesta en absoluto, al contrario, prefiero apoyarlo e incitarlo a practicar
un liderazgo democratico y que asi tanto el lider como el equipo completo pueda
tener un buen desempeiio en todos los aspectos...

PARTICIPANTE 18:

...me siento realizada y porque mis compaferos me escogen para hacer lider, y
normalmente me considero una lider ...

PARTICIPANTE 19:

...Jajajaj ay profe, pues a veces me gusta como que yo tener el orden y todo, si me
sentiria como que ;por qué yo no? pero igual me sentiria como que relajada jaja por
qué no tendras toda la responsabilidad del equipo, sin embargo, si el lider ocupa de
tu ayuda pues como equipo tenemos que apoyar...

PARTICIPANTE 20:

...es segun la persona, porque como sabes existen las personas que son lider ellos
quieren hacer todo y al final dicen que no les ayudan y existe también los que son
lider y dividen el trabajo para que todos hagamos algo...

La etapa universitaria para cualquier estudiante es un desafio; comenzando por la decisién de
qué estudiar, las expectativas de los padres de familia, las dudas sobre las capacidades que
cuentan y que podrdn desarrollar académicamente, entre otras(Matus , y otros, 2012). Sin

embargo, dicha transicidn es un proceso de adaptacion personal e interior, que no se ve a primera
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vista y que tampoco se relaciona con un tiempo determinado, sino que responde a los impactos
externos. Por lo tanto, el proceso de adaptacion de un estudiante estard vinculado a diferentes
factores ambientales, familiares y personales, entre ellos se encuentra la independencia y la
autonomia, la primera Werner (1989), nos la define como aquella capacidad de establecer
limites entre uno mismo y los ambientes adversos, aludiendo a la capacidad de mantener una
sana distancia emocional y fisica, sin llegar al total aislamiento. Por autonomia entendemos que

es la habilidad que la persona va desarrollando a partir de las experiencias vividas (Holec, 1981).

Dado lo anterior, los estudiantes respondian la cuarta cuestion se percibia en sus argumentos
que la categoria que mds resaltaba era la independencia, ya que muchos de ellos coincidian en
que siempre deseaban fungir como lideres de equipos, pues su participacion era para tener el
control del grupo y no sentirse con la desconfianza de que harian los demds compaifieros, si
tuvieran un rol importante como el representar a un conjunto de estudiantes, pues su calificacién

irfa de por medio.

PREGUNTA #5
(Como enfrentaste tus emociones al momento de trabajar por primera vez con Socrative,
Kahoot o Classcraft?

CODIGO: Se refiere a la reaccion que
manifiesta una persona ante una situacion, de
manera positiva y relativamente en apego a
un estado de felicidad.

CATEGORIA: Humor

PARTICIPANTE 1:

...la verdad todo lo relacionado con las tecnologias siempre me ha llamado mucho la
atencion y la primera vez que usé las herramientas gamificadas me senti nerviosa y eso
que mi primer contacto con las tecnologias fue cuando tenia 9 afios, actualmente tengo
24 afios y atln sigo aprendiendo cosas nuevas en cuestion a cosas digitales...me senti
emocionada por usar la computadora o el cel en la clase para responder actividades...
PARTICIPANTE 2:

...Esto es enlo que tengo que trabajar més siempre digo que lo nuevo me asusta, pero
me gusta aprender cosas nuevas, entonces también me siento realizada con cada
logro...
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PARTICIPANTE 3:

...Pues yo misma me retaba, y tenia luchas frecuentes con mi mente ya que nunca lo
habia hecho y si por mi fuera no lo hubiera intentado, pero en eso vino a mi mente que
como iba a saber que tan buena soy en otros dmbitos si no lo intentaba y lo hice. Resulté
muy bien y me reconforto el saber que a otros también les gusto...

PARTICIPANTE 4:
... Fue divertido y muy atractiva la idea...

PARTICIPANTE 5:
.... Feliz porque era algo nuevo parami ...

PARTICIPANTE 6:
... las enfrenté de manera positiva...

PARTICIPANTE 7:
... Pues siento que para nosotros ya no es muy dificil, antes ami se me complicaban,
pero con el tiempo siento que yasé muy bien que es lo que hago ...

PARTICIPANTE 8:
....Un poco nerviosa porque no tenia la prictica y tenia miedo a expresarme ...

PARTICIPANTE 9:
...con mucha curiosidad de saber como utilizar cada elemento que me brinda...

PARTICIPANTE 10:
... maneje mis emociones neutrales, apesar de que cualquier cosa que se relacione con
la tecnologia me interesa mucho, fue bastante bueno el poder trabajar con la materia...

PARTICIPANTE 11:
... tuve miedo la primera vez que llevé mi clase de computacion, pero aun asi lo
sobrellevé porque lo vi como un reto ...

PARTICIPANTE 12:

...como cualquier persona al principio se me dificulté un poco, pero con ayuda tanto
de compafieros como de maestros que me brindaron consejos pude adaptarme mds
facilmente y aprender a sacarle el méximo provecho...

PARTICIPANTE 13:
...bueno la verdad un poco nerviosa, confundida, pero lo enfrente viendo cémo se
utiliza. ..

PARTICIPANTE 14:
...Pues me sentia motivado y preocupado, porque no sabia utilizar los medios, pero me
queria ensear...

PARTICIPANTE 15:
... tranquila trato de poder hacer lo mejor posible y dar lo mejor ...

PARTICIPANTE 16:
...pues al principio confundida, pues era nuevo para mi, pero ya después satisfecha...

PARTICIPANTE 17:
...Me siento mal al no saber como utilizarlas, asi que aclaro mis ideas e investigo para
saber como usarlas ...

PARTICIPANTE 18:
...creo que trata de comprender lo que se me pedia y si algunos momentos tenia
preocupacion por no entenderlo...
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PARTICIPANTE 19:

...Las afronte buscando todo tipo de informacién en distintos sitios, pues asi aprendo a
investigar y aprender sobre ello....

PARTICIPANTE 20:

...Al principio un poco confusa, pero conforme iba entendiendo los programas o
softwares que usamos, muy bien, lo entendi perfecto...

En los dltimos afios se ha desarrollado un interés sobre el estudio de la influencia de las
emociones en el crecimiento personal; particularmente, acerca del humor y la manera en que
éste impacta en la capacidad de afrontar presiones de cualquier indole (Martin, 2001). El humor
es un factor emocional que se relaciona positivamente con el bienestar y felicidad que pueda
vivir cualquier persona; a su vez que reduce la ansiedad, mejora las relaciones interpersonales,
promueve la tolerancia a frustraciones y permite desarrollar la habilidad para la resolucion de
problemas que surjan en el contexto personal, familiar, social y laboral (Herzog & Anderson,
2000). Al relacionar este punto con los factores protectores resilientes, Werner (1989) define al
humor como la capacidad de encontrar lo comico ante una tragedia, para esto en un estudio
realizado por Villalobos (2009), encontr6 que los estudiantes universitarios enfrentan
problematicas de diferentes indoles, las cuales pueden afectar directamente en su rendimiento

académico.

Una de las principales caracteristicas que se pueden distinguir en la resiliencia es el desarrollo
de cualidades que implican el manejo adecuado de situaciones de riesgo o bien del estrés critico.
A través de las encuestas aplicadas a los estudiantes del grupo experimental se pueden observar
comentarios que aluden precisamente al sentido del humor cuyo reflejo nos indica la manera
positiva en que perciben el desarrollo de una actividad. Autores Herzog y Anderson, (2000) y
Werner (1989), sefialan que el humor representa una pieza fundamental para el desarrollo de la

resiliencia pues se asocia con rasgos de felicidad momentdnea y que en muchos casos puede
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representar quiz4 la inica estrategia de afrontamiento para contrarrestar los estragos que genera

enfrentar situaciones tragicas o problemas dificiles por uno mismo.

PREGUNTA # 6
(Durante el semestre tuvieron retos que estaban programados en las herramientas
gamificadas, ;como relacionas estos desafios con tu vida diaria?
CODIGO: Capacidad de crear e innovar en lo
personal, familiar, artistico, cientifico y social
dando pie a la trasformacién de la realidad
por medio de la solucién de problemas

CATEGORIA: Creatividad

PARTICIPANTE 1:

...pues en cierto aspecto le tomo mucha importancia a mis trabajos y en ocasiones los
trabajos pueden detener alguna actividad que necesite realizar ya sea salir o convivir
con mi familia, algunas veces puede afectar mi vida sentimental, pero se entiende que
como todo estudiante tiene responsabilidades de cumplir con los trabajos y nos damos
las habilidades para cumplir con todo...

PARTICIPANTE 2:

...que todo el aprendizaje que obtenemos en cada semestre es maravilloso y todo lo
aplic6 con mi bebé ya que su desarrollo estd muy bien, también he aprendido a
comprender a mi esposo y esto ayuda a tener una mejor relacion con él....
PARTICIPANTE 3:

...que hay ocasiones en las que nosotros mismos no organizamos todo, ni sabemos que
va a pasar o que dejara de ser. Son retos que tenemos que enfrentar por mds dificiles
que estos lleguen a ser, para medir personalmente nuestra capacidad y el cudnto
estamos dispuestos a dar por conseguirlo...

PARTICIPANTE 4:

...todo en esta vida es un reto, s6lo es cuestion de enfrentarlo y buscarle el lado bueno
y divertido, al final de cuentas es lo que te hara tener experiencias y aprender...
PARTICIPANTE 5:

...S1 en algunas materias mds en mis practicas era un conflicto a veces entender las
sefias que me hacian los pacientes....

PARTICIPANTE 6:

...cOmo cualquier persona al principio se me dificulté un poco, pero con ayuda tanto
de compafieros como de maestros que me brindaron consejos pude adaptarme mds
facilmente y aprender a sacarle el mdximo provecho...

PARTICIPANTE 7:

...pues no tanto pero siempre hay que aprender de ellos ya que no sabemos cuando
podremos volver a utilizar esos conocimientos. ..

PARTICIPANTE 8:

...pues puedo decir que no se me complico nada en cuanto trabajos....
PARTICIPANTE 9:

...bueno en si, yo los relaciono como algo bueno, tener algo para hablar, y algo de que
aprender dia con dia...
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PARTICIPANTE 10:

...creo que todo trabajo que llevamos en la escuela nos ayuda a crecer mas en la vida
diaria porque es parte del proceso ensefianza- aprendizaje entonces para mi tener tareas
que nos involucren siempre seran positivas...

PARTICIPANTE 11:
...pues un poco dificil porque tienes que ser muy piadoso con tus cosas, y también de
pendiendo de la materia o tarea ...

PARTICIPANTE 12:

...si, nos encontramos con trabajos que al escuchar la explicacién parecian dificiles
pero fueron faciles al momento de realizar los trabajos, en lo personal me gustan los
retos, mantener la mentalidad de lograr lo que me imagino, asi tenga muchas cosas
negativas yo sabré salir adelante y recordar todo lo que tuve que hacer y luego sonreir
por lo que he superado!...

PARTICIPANTE 13:
...como objetivos que debes estarte proponiendo para poder sentir una satisfaccion
personal. Ademads de que te forman como una persona mis competente y capaz...

PARTICIPANTE 14:

...En no confiarme de mads, si no asegurarme por mi misma las situaciones las puedo
solucionar, por ejemplo cuando estdbamos al principio que no sabia usar bien las
herramientas, y que a veces usted no estaba en la escuela, yo buscaba en internet
tutoriales y asi me fue muy facil comprender, la vida asi es, a veces uno no tiene alguien
que te pueda resolver las cosas y tu solita debes enfrentarlas...

PARTICIPANTE 15:
...dificiles pero con tiempo y dedicacion logre sobre llevarlos...

PARTICIPANTE 16:

...los relaciono con trabajos que algiin dia pueda tener, ya que aunque pueda ser una
tarea simple, algin dia tendré que hacer algo similar y ya tendré una idea de cémo
hacerlo...

PARTICIPANTE 17:

...creo que en esta etapa de la preparatoria me dedique a leer un poco mas y creo que
me di cuenta que cualquier medio de informacién puede ser util pero que sea confiable
y en el caso de los libros creo que me ayudaron a comprender mds lo que se me pedia

PARTICIPANTE 18:
...s{ hubo, lo relaciono de forma positiva, ya que hubo un avance en nuestras
personas. ..

PARTICIPANTE 19:
...al principio me sentia estresada, porque eran muchos proyectos. Pero supe
resolverlos...

PARTICIPANTE 20:

...bueno estos desafios o retos que estoy tratando de saltarlos poco a poco me han sido
muy utiles para mi ya que me han ensefiado que puedo y mucho y me han hecho
valorarme como persona y pase lo que pase estaré feliz de mi misma de y que poco a
poco he salido a delante....
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Hablar de creatividad es crear e innovar en lo personal, familiar, artistico, cientifico y social
dando pie a la trasformacién de la realidad por medio de la solucién de problemas(Werner,
1989). Todo ejercicio profesional implica problemas y la aplicaciéon de conocimientos en
diferentes contextos, lo que a su vez se traduce en habilidades del pensamiento necesarias
promovidas durante la formacién académica. En base a lo anterior, se pueden identificar los
puntos esenciales como habilidades para el desarrollo de la creatividad, la cual implica el uso
eficaz de diferentes alternativas que permitan completar cualquier tarea y optimizando los

recursos que se disponen.

A partir de lo identificado en las encuestas aplicadas y el andlisis de respuestas es posible
identificar que el uso de herramientas gamificadas potencia la creatividad al situar a los

estudiantes en contextos dentro de los cuales requieren emplear alternativas para responder

diferentes actividades.

Cuando un compaiero enfrentaba un problema al usar las herramientas gamificadas, (lo
apoyaste o solo ignorabas la situacion?

PARTICIPANTE 1:

...en cuestion de ayudar a un compafiero si estd en mis manos y si yo tengo los
conocimientos siempre ayudo

por mds que la persona que necesita ayuda no tengamos buena comunicacion o una
buena relaciéon de compafieros siempre trato de ayudar y de resolver esos problemas
indiscriminadamente. ..
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PARTICIPANTE 2:

...lo apoyo, porque si yo estoy en alguna situacién parecida me encantaria que me
apoyardn y también porque nuestra profesién siempre nos dicen que tenemos que
trabajar en equipo y ser solidarios...

PARTICIPANTE 3:

...claro que lo apoyo, me gusta apoyar como me gustaria me apoyardn, no SOmos
toddlogos y siempre hay que estar dispuestos a apoyar, a parte que la tecnologia me
encanta. ..

PARTICIPANTE 4:
...... Si tengo las herramientas que necesitaré con gusto lo ayudo...

PARTICIPANTE 5:
...... si lo apoyo y le explico de como se sean estos métodosdigitales, porque en realidad
la mayoria de nuestros trabajos se hacen por medio de computadora....

PARTICIPANTE 6:

...lo apoyaria, jajaja aunque pues si yo tampoco s¢ de herramientas digitales, pues lo
mejor seria ir consultando con el profesor toda duda que tengamos, y si supiera pues
ayudarle en lo que pueda...

PARTICIPANTE 7:

...no lo ignoraria, al contrario buscaria la manera de ayudarlo ya que hay veces en las
que una sola persona no puede llevar a cabo alguna demostracidn, siempre se necesitara
de una base/apoyo para seguir y obtener un buen resultado...

PARTICIPANTE 8:

...lo apoyo y le brindo el conocimiento que yo tengo o al menos lo intento. Todos en
algin momento tenemos dificultades para aprender a utilizar alguna herramienta y si
contamos con un medio de apoyo podemos adaptarnos de una manera mds sencilla y
favorable...

PARTICIPANTE 9:

...lo apoyo, siempre apoyo a las personas, y si es algo que desconozco, investigo sobre
eso para més adelante ayudarle a esa persona que tiene dificultad, guardo siempre un
pensamiento que me gusta mucho recordar "ayudo a las personas porque me gustaria
que, si un dia yo u otra persona se encuentra en una situacién dificil, esta persona
regrese el favor con ayuda"...

PARTICIPANTE 10:
... lo apoyo, por que en algin momento me puedo encontrar en la misma situacion....

PARTICIPANTE 11:
...slempre ayudo a mis compafieros , porque todos pasamos por esa situacion todos
merecemos aprender....

PARTICIPANTE 12:
...s1 puedo ayudarlo y tengo dominio de dicha herramienta digital, lo ayudaria ya que
cualquiera podria pasar por ello hasta incluso uno mismo...

PARTICIPANTE 13:
...los ayudé ya que no me gusta que tengan malas calificaciones debido a las
debilidades que ellos pueden tener ...

PARTICIPANTE 14:
...es mi compaiiero de grupo y porque sé que si alguna vez me sucede a mi alguien me
apoyara...
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PARTICIPANTE 15:

...lo apoyo, ya que todos alguna vez estuvimos en esa misma situacion y necesitdbamos
ayuda...

PARTICIPANTE 16:

...lo ayudo si se como resolverlo y si no pues busco a alguien que si lo sepa ...
PARTICIPANTE 17:

...pues trato de ayudarlo en lo que pueda ....

PARTICIPANTE 18:

...lo apoyo tratando de que se le haga menos complicado...

PARTICIPANTE 19:

...lo apoyo, porque yo he pasado por esa situacién y me gusta ayudar a que mis
compaiieros aprendan...

PARTICIPANTE 20:

...lo apoyo, como yo pueda y sepa y si no entiendo pregunto para poder ayudarlo...

Las conductas del ser humano son influidas a partir de mecanismos que determinan la
orientacién del comportamiento, respetando un conjunto de normas que reflejan las buenas
costumbres sobre la cultura en la que se habita (Molina, 2013). Como parte de una sociedad es
inherente para el desarrollo del ser humano propiciar entre los estudiantes habilidades sociales
que nos permitan establecer lazos afectivos y cordiales. Desde esta perspectiva, dentro de la
resiliencia se destaca una de las mds importantes cualidades cémo lo es la moralidad sentada
por los valores inherentes ser humano y que dirigen la conducta en diferentes dmbitos o
contextos(Werner, 1989). En este sentido, por medio de la revisiéon de respuestas por los
estudiantes es posible identificar rasgos distintivos sobre la manera en que perciben el uso de
herramientas gamificadas asociadas a valores como respeto y el trabajo en equipo que fungen
como elementos trascendentales en dentro del area médica y con lo cual también es posible
advertir estancia que tiene respecto en la promocion resiliencia como un constructo integral para

afrontar adversidades.
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PREGUNTA # 8

(Como ha favorecido el uso de herramientas gamificadas en tu clases?, ;las has usado en
otras unidades de aprendizaje?

’ CODIGO: Permite analizar criticamente las
CATEGORIA: Pensamiento Critico causas y las responsabilidades de 1la
adversidad que sufre.

PARTICIPANTE 1:

...pues podrian ser de ayuda como una especie terapia de relajacion me ayudaria a
pensar mejor los problemas...

PARTICIPANTE 2:

...S1, porque me ayuda a que mi cerebro este en constante actividad...
PARTICIPANTE 3:

...S1, pone a ejercitar sin darnos cuenta nuestra mente, pues con razonamiento y
preguntas formuladas pone a prueba el conocimiento que adquiriste y si ocupas reforzar
tu atencion en clase o vas muy bien como para mejorarlo. ..

PARTICIPANTE 4:

...sl, creo que son buenas herramientas para atraer la atencion de los estudiantes y una
forma mads divertida de aprender y agilizar el pensamiento...

PARTICIPANTE 5:

...Si ya que podemos reafirmar nuestro conocimiento...

PARTICIPANTE 6:

...si, por qué es una forma buena de aprender y ya lo vez de forma divertida y a veces
se te queda mas, que solo ver teoria y estar leyendo. Y pues en lo personal es algo que
estds aprendiendo para ti entonces te beneficia a ti y buscar la manera de resolver eso
problemas....

PARTICIPANTE 7:

...... Si, esos juegos siento que me ayudan a fortalecer y a ejercitar mi cerebro, y siento
que me despierta mds y estoy mds activa, como que te dan asi mds ganas de hacer las
cosas....

PARTICIPANTE 8:

...51, los juegos ayudan en las habilidades motoras, la memoria, la toma de decisiones
y alaldgica y todo esto en conjunto nos ayuda dia a dia en nuestra vida personal como
en la académica....

PARTICIPANTE 9:
...Pues si ayuda mucho aprender y a estar preparado para cualquier pregunta y salir de
dudas...

PARTICIPANTE 10:

Si, ya que en base a los juegos digitales aprendo y luego en la forma que lo comprendi
lo aplico en problemas académicos, en lo personal también, intento ver las herramientas
digitales en todos los dngulos

PARTICIPANTE 11:

...s{, me ayuda mas en lo académico, porque es mas dinamico y llama mas mi
atencion...
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PARTICIPANTE 12:

...si, porque puede ser como actividad recreativa en cuanto mis trabajos...
PARTICIPANTE 13:

...no soy muy fan de esas cosas , pero creo que a muchos adolescentes les funcionaria
me , he dado cuenta que muchos se siente mds seguros para hablar sobre alguna
situaciéon de su vida entonces ademds que creo que muchos ya prefieren la
computadora...

PARTICIPANTE 14:

...si, porque te ayudan a agilizar tu mente y ser mds rapido, cuando se tiene un problema
académico sabes resolverlo con mds rapidez y en menos tiempo posible....
PARTICIPANTE 15:

...los que son para dmbitos académicos si, ya que refuerzan los temas vistos en clase...
PARTICIPANTE 16:

...si, porque me resultaba mds facil aprenderme los temas o recordarlos y me llamaba
la atencion ver un tema para querer luego entrar al socrative...

PARTICIPANTE 17:

...si, porque ayudan a repasar temas que ya se han visto y a resolver dudas. ....
PARTICIPANTE 18:

...creo que si son de mucha ayuda, por ejemplo con socrative me ayudé a entender y
recordar lo aprendido y pues se podria decir que me ayudo a memorizarlo...
PARTICIPANTE 19:

...si, porque me ayuda a comprender de una manera mds practica los temas...
PARTICIPANTE 20:

...si, es mds fécil y divertido...

Ante situaciones adversas como pueden ser la pérdida de un ser querido, el desempleo u otro
tipo de problematicas de indole intrapersonal como puede ser la depresion, uno de los recursos
cognitivos fundamentales para hacer frente a esto representa el pensamiento critico(Nuifiez,
Avila, & Olivares, 2017). De acuerdo con esto, es posible relacionar la resiliencia con la
capacidad para percibir o dimensionar los problemas que impactan a una persona y distinguir

alternativas para confrontarlo de manera real y asertiva.

Por medio de las respuestas recopiladas en la encuesta, los participantes del grupo experimental
aluden rasgos que implican una perspectiva critica sobre el uso de las herramientas gamificadas
no solamente como un juego, un pasatiempo o una actividad momentaneamente placentera; sino

por el contrario, describen todo ello como una oportunidad para entrar en contacto con los temas
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de la clase de manera dindmica, lidica y en constante interaccidn con sus compafieros de clase,

fomentando con ello un clima ameno y participativo.
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CAPITULO 5. INTERPRETACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

Las conclusiones de esta investigacion, se dardn a conocer en relacion con los objetivos
especificos e hipdtesis planteadas al iniciar este trabajo, lo que permitird dar respuesta a las

preguntas de investigacion:

e ;De qué manera la gamificacién contribuird al desarrollo de la resiliencia en estudiantes

universitarios?

e ;De qué manera favorecera a la practica docente la creacion de un espacio para el disefio

de actividades bajo la tendencia educativa gamificacion?

e ,Cudl serd el impacto que los estudiantes manifestardn al utilizar las estrategias

propuestas por el profesor universitario a partir de la gamificacion?

De la misma, se desprendié un objetivo general, de donde se pretendia implementar la
gamificacion como herramienta educativa para desarrollar la resiliencia en estudiantes
universitarios y la adquisiciéon de nuevos conocimientos asociados a la inclusion de recursos
tecnologicos de informacion y comunicacion. En ese sentido, se desarrollaron tres objetivos
especificos, los cuales fueron analizados para dar conocer el impacto de cada una de ellas en el

presente estudio:

1. Identificar los factores protectores resilientes en la muestra de estudiantes de

Bachillerato.

A partir de la necesidad por mostrar que el Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes
Universitarios (CRE-U) cumple con la confiabilidad estadistica, se comprobd el Alfa de
Cronbach, ya que la primera aplicacion obtuvo el 0.969, mientras que la segunda alcanz¢ el
0.902, con lo cual se demostr6 que el instrumento si cuenta con confiabilidad estadistica en la
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interrelacion de los 8 factores que componen la escala, segtn el reporte del grupo control.
Asimismo, respecto a la prueba Kaiser-Meyer-Olkin(KMO), en ambos momentos se alcanzd
una medida superior al 0.80, suficiente para considerarse confiable, asi como un coeficiente de
error estadistico por debajo del 0.05 recomendado en la literatura cientifica(Salgado, 2005).
Por otro lado, también se recurri6 a realizar la prueba de confiabilidad del instrumento aplicado
al grupo experimental. En la primera aplicacion se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0.82, mientras
que en la segunda alcanzé 0.83 y cuyos valores resultaron suficientes para determinar la
confiabilidad del instrumento, es decir, se considera como un coeficiente aceptable puesto que
supera el 0.70 sugerido como minimo (Baptista, Ferndndez y Herndndez, 2010). Esto permite
delimitar que la escala de factores protectores resilientes que se maneja dentro del marco tedrico
de esta investigacion alcanza la confiabilidad deseada para establecer pruebas estadisticas
posteriores. No obstante, y a fin de corroborar la medicién, con la ejecucion de la prueba Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) se alcanzaron coeficientes de 0.76 en la primera aplicacién y 0.77 en la
segunda, considerados como indicadores aceptables para confirmar la medicion de la resiliencia
hecha por el cuestionario y establecer la interrelacion de los 8 factores como componentes de la
escala.

En ese sentido, el instrumento utilizado permiti6 medir satisfactoriamente la escala de
resiliencia, tanto en la poblacion de estudiantes del grupo control y del grupo experimental, y
fue posible observar que existen diferencias entre los resultados, destacando que en el anélisis
de la primera aplicacion del instrumento en el grupo control se dio un mayor indice en los
factores protectores resilientes: Introspeccion, Iniciativa, Independencia, Humor, Creatividad,
Moralidad y Pensamiento Critico, mostrando con resultado menor a la Interaccion.
Posteriormente, se aplicé nuevamente el instrumento al finalizar el semestre agosto-diciembre

de 2017, y se demostré que los estudiantes del grupo control, no presentaron resiliencia, los
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resultados se dieron por debajo de los alcanzados al inicio, lo cual se atribuye a que durante la
investigacion los educandos tuvieron clases bajo un modelo tradicional (Sudrez, 2007), ademads
como lo menciona Ertmer y Newby (1993), en sus diversas investigaciones en torno a la teoria
cognitiva, especificamente en como aprenden los sujetos, se confirma que el contexto es el punto
clave para facilitar la adquisicion de conocimientos e influye directamente las habilidades,

actitudes, valores y creencias.

Por otro lado, en el grupo experimental sobresalieron, en la primera aplicacion, los factores
protectores: Introspeccion, Iniciativa, Humor, Pensamiento Critico, mientras que en la segunda
aplicacion se dio un incremento en los factores: Interaccion, Independencia, Creatividad y
Moralidad. Aunque estadisticamente los resultados no fueron tan significativos como se
esperaban, se puede manifestar que, en el grupo experimental, si presentaron resiliencia, ya que
los factores protectores no se perdieron durante el semestre, ligeramente aumentaron algunos y
otros se mantuvieron dentro del rango establecido segin la prueba 7 de Student aplicada. En ese
sentido y recordando lo que Maslow (1967) manifest6 en sus argumentos, nos dice que todo ser
humano posee necesidades que alteran sus conductas con el propdsito de lograr satisfacciones,
y dichas necesidades no provienen de fendmenos observables, ni de procesos internos de la
persona, sino que forman parte de la naturaleza del sujeto, lo que le permite ser libre de
experimentar y tomar las decisiones segtn le convengan. No obstante, es necesario mencionar
que los profesores universitarios, deben ser conscientes de que los estudiantes podrdn estar
expuestos a vivir situaciones en cualquier momento que afecte su rendimiento, emociones,
actitudes, compromiso, entre otros factores, es por ello que aparte de ser formadores de futuros
profesionales, cuentan con una labor significativa en la vida de cada uno de ellos, acompaiiarlos

a encontrar su equilibro en el desarrollo personal serd fundamental para lograr un ser
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resiliente(Gonzalez R. , 1985), se necesita que los elementos tengan presencia suficiente durante
la formacién del individuo, de tal forma que favorezcan las condiciones apropiadas para su
adaptacion, evitando con ello, el riesgo de sentirse con emociones limitadas(Gil, 2007), como

se percibid con el grupo control.

2. Implementar la gamificacion como una herramienta educativa acorde a los contenidos

de una unidad de aprendizaje tinicamente con el grupo experimental.

El juego desde afios atrds ha sido un método de ensefianza que favorece la instruccion de los
estudiantes al momento de la adquisicion de habilidades que les seran utiles para enfrentarse a
los retos que en un futuro experimentardn (Sénchez,2010). Al utilizar la gamificaciéon como
herramienta educativa, se lleg6 a la conclusion que es una herramienta valiosa, ya que permite
utilizarla en diversos dmbitos, empresariales y académicos, lo que demuestra que entre el
aprendizaje y el juego se establece una relacion en comun, ambos buscan la superacion bajo la
practica y el entrenamiento constante, permitiendo el aumento de habilidades y destrezas que
los conduzcan al éxito y a superar dificultades que se puedan presentar en su vida (Guevara,
2015). Para la presente investigacion se contd con la participacion de dos grupos, control y
experimental, en el primero se decidi6 que se trabajaria de manera tradicional, donde el profesor
seria quien hiciera las exposiciones, encargando dos o tres actividades segtin correspondiera a
la unidad. En cambio, con el segundo grupo se utilizaron los tres software que se seleccionaron
y que se encuentran en Internet de manera gratuita. Posteriormente se definié en qué temas se

utilizarian dichas actividades.
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La Unidad de Aprendizaje se llam¢ Taller de Expresion Oral y Escrita II, en ese curso se
pretende que el estudiante sea formado como un ser integral y competente que desarrolle
habilidades de comunicacion tanto oral como escrita, mediante el uso de recursos didacticos,
actividades y teoria que favorecerd la comprension de la expresion. Sin embargo, para fines de
la introduccién de la gamificacion, el propdsito sufrié algunas modificaciones, ya que era
conveniente que el educando utilizard con mayor frecuencia las tecnologias de informacién y

comunicacion.

En relacion a los resultados obtenidos en cuanto al reporte final del promedio alcanzado, se
obtuvo que los estudiantes del grupo control oscilaron entre 80 y 90 puntos en su mayoria,
quedando de la siguiente manera 4 estudiantes obtuvieron entre 70-79 de promedio final, lo que
corresponde al 10% del grupo, 28 personas alcanzaron 80-89, que corresponden al 70% y
finalmente, el 20% que equivale a 8 educandos lograron alcanzar una calificacion entre 90-99.
En contraste con los resultados con el grupo experimental, se pudo observar que sus
calificaciones fueron altas, ya que 37 estudiantes obtuvieron entre 90 y 99 de promedio, lo que
corresponde al 90.2% del grupo y 4 personas consiguieron el 100 siendo el 9.8% del total del
grupo. Con esto podemos observar que hubo una evolucién en su rendimiento académico. A
partir de los resultados registrados, se puede aludir que los estudiantes del grupo experimental
alcanzaron un promedio mds que los estudiantes que pertenecian al grupo control. Finalmente,
es preciso mencionar que un estudiante resiliente que se encuentre comprometido con sus
responsabilidades académicas, que cuente con el apoyo de su familia, profesores, amistades,
puede mostrar mayor confianza y, por ende, su rendimiento académico se reflejard en

calificaciones (Villasmil, 2010).
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3. Comparar los resultados entre los grupos experimental y control a partir del
Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes Universitarios (CRE-U) aplicados en dos

tiempos al inicio y al final del semestre.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba T de Student para el grupo experimental
es posible identificar variacion minima en la resiliencia, pero no de manera estadisticamente
relevante. Sin embargo, asociando este resultado con el obtenido en el grupo control, en cuyo
caso si se identific6 disminucién estadisticamente significativa de la resiliencia, se puede
concluir que las herramientas gamificadas permitieron que este constructo no sufriera
decremento entre ambas aplicaciones del cuestionario, por lo que se sugiriere mayor
profundizacién en el tema para determinar qué otros elementos pudieron influir para que se
lograra esto. Entonces, lo anterior se relaciona con lo argumentado por Mortimer y Larson,
(2002), donde manifiestan que en el momento en que la educacién tradicional pase de la
formalidad en sus explicaciones y del protagonismo del profesor como tnico actor del proceso
educativo, a la idea de introducir herramientas gamificadas en las que el estudiante pase a formar
parte directa del proceso de ensefianza-aprendizaje, se podré descubrir que el componente lidico
cobrard un papel fundamental en la programacién diddctica, ya que facilitard tanto el proceso
de adquisicion del conocimiento, como las relaciones en el aula, potenciando la integracién y la
cohesion grupal. En ese sentido, se retoma que la educacion debe estar en la vanguardia a partir
del replanteo de objetivos, metas, estrategias diddcticas, modelos, entre otros, ya que es sabido
que busca la formacién integral del ser humano, atendiendo sus necesidades y desarrollando

habilidades y potenciales al maximo (Pirela, 2007).
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5.1 Hipétesis

De acuerdo a Schmelkes y Schmelkes(2010), toda investigacidon debe responder a una pregunta
central, de la cual se pueden formular hipdtesis o aseveraciones que se validan estadisticamente.
Para el presente estudio se consideraron realizar tres planteamientos hipotéticos mostrados a

continuacién, con sus respectivas descripciones:

e H;Se encontrardn los factores protectores resilientes en ambas muestras de estudiantes.

Para abordar la hipdétesis, se utilizaron los datos correspondientes a las subescalas que producen
la resiliencia dentro del modelo propuesto por Werner (1989), que considera a la introspeccion,
iniciativa, independencia, interaccidn, moralidad, pensamiento critico, humor y creatividad

como factores protectores.

Posteriormente, se analizaron los items que componen cada uno de estos bajo la prueba de
confiabilidad denominada también Alfa de Cronbach y se estableci6 la presencia de todos estos
factores para que, en su conjunto, explicaran el fendmeno de resiliencia con un indice mayor al
0.70. La presente hipétesis se acepta debido a que si se logré encontrar factores protectores

resilientes

e  H>lLa gamificacion es una herramienta efectiva para el desarrollo de aprendizajes
significativos en los estudiantes universitarios.

Para comprobar la hipétesis No. 2, se necesito realizar la seleccion de temas que se trabajarian
de manera gamificada con los estudiantes del grupo experimental, mientras que con el grupo

control, se desarrollaron las sesiones de manera tradicional.
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Posteriormente, se solicitaron los promedios del semestre anterior a la aplicacion de las
actividades como referente para el impacto que tendrian las actividades gamificadas. No
obstante, se percibié que los estudiantes de ambos grupos mantenian calificaciones que
oscilaban entre el 70 y 80, por lo que se esperaba que al implementar la gamificacién el grupo
experimental mostrard un repunte en las calificaciones. Durante el semestre agosto-diciembre
2017, al grupo experimental se le aplicaron 15 actividades gamificadas, las cuales favorecieron
la adquisicién de conocimientos nuevos, asi como el reforzamiento de temas que previamente
ya conocian, y se realizaron mini fest 0 quiz que permitieron conocer su avance académico al
utilizar el software.

No obstante, se aplicaron dos exdmenes parciales y uno semestral, los cuales son programados
por las Coordinaciones de la Escuela de Enfermeria del Grupo Christus Muguerza-UDEM desde
inicio del semestre. En ese sentido, el grupo control, mantuvo sus calificaciones sin un alza en
los resultados como los tuvo el grupo experimental, ya que se pudo percibir un aumento
considerable de sus promedios en comparativa con el parcial uno y el parcial 2 e incluso con el
semestral. A partir de lo anteriormente expuesto, se demuestra que la hipétesis queda aceptada,
ya que el hacer uso de actividades gamificadas, como el Socrative, Class Craft y Kahoot,
favorecen al rendimiento académico. Lo que representa, que el incorporar herramientas digitales
en la practica docente y estudiantil, promovera la motivacién y se obtendrdn resultados

satisfactorios.
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e HjsExiste una relacion entre la gamificacion y la resiliencia de los estudiantes
universitarios.

A partir del objetivo general de la presente investigaciéon donde se esperaba implementar la
gamificacion como herramienta educativa para desarrollar la resiliencia en estudiantes
universitarios, se puede manifestar que aunque los resultados no fueron tan significativos como
se esperaban, si se demuestra que existe relacion, debido a que el instrumento utilizado permitié
medir satisfactoriamente la escala de resiliencia, tanto en la poblacién del grupo experimental
como el de control, con un Alfa de Cronbach arriba del 0.70 considerado como sugerido para la
fiabilidad de un estudio cuantitativo. Asimismo, empleando las medias de cada una de las
subescalas fue posible observar que existen contrastes entre el resultado de cada grupo,
destacando que el grupo experimental tuvo una ligera diferencia entre lo analizado al inicio y al
final del semestre agosto-diciembre 2017, permitiendo demostrar que al hacer uso de la
gamificacion a través de tres software es posible aumentar o mantener la resiliencia. Cabe
mencionar que no se utilizé instrumento que mida la relacién que existe entre gamificacion y la
resiliencia, debido a que atin no se ha creado; sin embargo, se toma como una oportunidad para

la creacién del mismo y que sea utilizado en posteriores investigaciones.

Como parte de la revision de respuestas en el andlisis de contenido fue posible identificar el
cambio de perspectiva que los estudiantes del grupo experimental mostraron; lo cual se asocia
positivamente con lo encontrado en el Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes
Universitarios (CRE-U)(Peralta, Ramirez, & Castafio, 2006), esto nos permitié corroborar la
utilidad de la combinaciéon de métodos cuantitativos y cualitativos, particularmente en los
resultados obtenidos, ya que estos apuntaron a la efectividad que se tuvo al utilizar herramientas

gamificadas dentro de procesos de ensefianza-aprendizaje, especificamente en la muestra de
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estudiantes del grupo experimental, en quienes desedbamos potenciar la resiliencia a través de

dichas actividades.

En adicién a esto, se ha encontrado que autores como Andreu y Garcia(2000), proponen
alternativas versatiles para la incorporacion e innovacién de herramientas gamificadas dentro
de entornos educativos. Algunos de ellos manifiestan ventajas atribuibles a la
motivacién(Polanco, 2005), trabajo colaborativo (Revelo, Collazos, & Jiménez, 2018),
habilidades cognitivas (Capilla, 2016)e incluso impacto positivo en el desarrollo emocional
(Mulsow, 2008); todo ello asociado a lo que en este trabajo de investigacién se ha pretendido
demostrar. Resulta también importante destacar la poblacion dentro de la cual se efectuaron las
actividades sefialadas en apartados anteriores, toda vez que dentro de la enfermeria son comunes
conductas y dificultades precisamente en relacién a cuestiones emocionales que afectan el
adecuado desempefio profesional(Martinez, Guevara, & Valles, 2016). Esto plantea también
otras cuestiones relacionadas con la eficiencia al ser aplicadas las herramientas gamificadas en
esta u otras disciplinas; pues si bien se ha logrado reunir evidencia satisfactoria, lo cierto es que
existen otros factores que pueden influir y entre los cuales podemos destacar el nimero de
estudiantes, las condiciones del aula, el acceso a internet o plataformas digitales, el tiempo de

la clase y principalmente la disposicion tanto del profesor como de los estudiantes.
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES GENERALES Y RECOMENDA CIONES

En este capitulo se presentan las conclusiones a las que se ha llegado a lo largo de la realizacion
de esta investigacion. Se incluyen aportaciones que se realizaron a partir del desarrollo de la

misma, asi como algunas recomendaciones para futuras lineas de investigacion.

Dados los antecedentes revisados y la informacidn recabada para justificar la investigacion, se
confirma que la gamificacién como herramienta educativa juega un papel importante en la
formacion de los estudiantes universitarios, ya que como menciona Villalustre y Del Moral
(2015), en su estudio titulado: Gamificacion: Estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje
y la adquisicidon de competencias en contextos universitarios, el uso de mecanicas de juego en
el proceso de ensefianza-aprendizaje a nivel superior, no s6lo genera un incremento en la
motivacion, sino que también potencia la adquisicion y desarrollo de competencias. Recordemos
que en el proceso educativo operan aspectos psicolégicos, cognitivos y socioecondmicos que
influyen sobre el rendimiento académico de los estudiantes (Guajardo, Saavedra y Villalta,
2008) y, de manera particular, a nivel universitario (Silas, 2008). Autores como Ramirez,
Alvarez y Céceres, 2010, argumentan que factores como la motivacién y el autoestima en los
educandos se encuentran relacionados con el desempefio escolar, asi como con la capacidad de
afrontar circunstancias adversas a partir del desarrollo de la resiliencia, es decir, al momento en
que el profesor ejerza motivacion en los estudiantes a partir del uso de herramientas gamificadas
con el objetivo de potenciar la resiliencia, éste desarrollard capacidades para la resoluciéon de
problemas y para la obtencién aprendizajes significativos. Lo cual se percibié a partir de los
resultados obtenidos con la aplicacion de tres herramientas gamificadas con el grupo

experimental de la unidad de aprendizaje de Taller de Expresion Oral y Escrita II quienes
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demostraron un grado de motivacion superior, reflejdndose en sus calificaciones obtenidas y en

su resiliencia.

Realmente, el hacer uso de la gamificacion como un componente lidico puede aprovecharse
como fuente de recursos estratégicos, ya que como lo hemos visto en las paginas anteriores,
ofrece diversas ventajas, favoreciendo la parte afectiva del participante e incluso promoviendo
la comunicacién y el trabajo en equipo. Andreu y Garcia (2000), mencionan que el juego
disminuye la ansiedad aumentando la seguridad, ademds proporciona un aprendizaje variado y

ameno, lo cual es fundamental para la ensenanza del espaiol.

Ante lo expuesto anteriormente, se llegd a la conclusion de que el estudio realizado en la Escuela
de Enfermeria del Grupo Christus Muguerza-UDEM, contribuy6 en gran medida a reportar los
indices de factores protectores resilientes y como éstos se asocian al rendimiento académico de
los estudiantes a partir del uso de la gamificacién como herramienta educativa. A continuacion,

se presentardn algunas recomendaciones que surgieron al término de la investigacion:

e A pesar de los datos arrojados, los cuales no fueron tan significativos como se
esperaba, queda la inquietud por seguir investigando ain mds sobre la gamificacion

y su relacion con los factores protectores resilientes.

e Se recomienda realizar réplicas del presente estudio en otras Dependencias o
Universidades para descubrir que otras variables pudieran asociarse con el
rendiemiento académico utlizando El uso del Cuestionario de Resiliencia para

Estudiantes Universitarios (CRE-U) porque es una herramienta confiable.
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e Se sugiere la creacion de programas de intervencion, talleres o cursos con el objetivo
de promover y desarrollar la gamificacion como herramienta educativa para
desarrollar la resiliencia en estudiantes universitarios, y que puedan obtener un

rendimiento académico significativo.

e Se recomienda hacer mas investigacion sobre gamificacion, ya que la informacion

encontrada fue escasa a nivel universitario.

e Se considera necesario promover este tipo de estudios desde la educacion inicial
hasta la universidad, asi como incorporar a todos los actores que conforman la
comunidad educativa, e incentivarlos a utilizar tendencias educativas que favorezcan

el verdadero cambio educativo.

A lo largo de la presente investigacion hemos comprobado la importancia de la resiliencia y la
gamificacion, se han enumerado infinidad de razones por las cuales el involucramiento de
herramientas gamificadas favorece el desarrollo factores protectores resilientes en los
estudiantes universitarios. Se eligié el componente ludico como un canal eficaz para llevar a
cabo el objetivo, ya que la doversion genera mayor disposicion para el trabajo en equipo,
captando el interés y la atencién. Asimismo, como lo vimos los software utilizados son

facilmente adpatables, lo que lo convierte en un recurso util para el profesor.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de Resiliencia para Estudiantes Universitarios CRE-U
No.

Cuestionario para obtener informacion para el desarrollo de una investigacion sobre “El uso de
herramientas gamificadas para desarrollar la resiliencia en estudiantes universitarios”. Por lo tanto,
quisiera solicitar su apoyo para que responda el cuestionario siguiente que consta de 90 preguntas y
gue se estima que tarde menos de 30 minutos.

I. Por favor, complete los datos solicitados a continuacién escribiendo o encerrando la respuesta
segln el caso. Recuerde que sus datos de identificacién se mantendran en estricta confidencialidad,
es decir, éstos no seran publicados ni divulgados.

Edad: Sexo: Hombre |:| Mujer |:|
Estado civil: Soltero(a) |:| Casado(a) |:| Otro |:|

Numero de hijos: _ (si no tiene, escriba 0)
Semestre: Municipio de procedencia: Trabaja: si |:| no |:|
Promedio del semestre anterior TEOE I: 70 a 79 puntos 80 a 89 puntos

90 a 99 puntos 100 puntos

Il. A continuacién, encontrara una serie de enunciados que expresan comportamientos, sentimientos
y situaciones de la vida cotidiana que pueden o no parecerse a los que usted tiene a menudo. En
frente de cada uno de ellos debe marcar con una X la frecuencia con que los vivencia.

Esta va a estar representada por una escala de 1 a 5, en donde cada uno de los nimeros significa
lo siguiente:

1=Nunca

2 =Casi nunca

3 =Aveces

4 = Por lo general
5 =Siempre

Por favor conteste con sinceridad y responda todos los enunciados. Cualquier duda que tenga,
acérquese a la persona encargada.
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nunca

veces

Por lo
general

Siempre

1 | Reconozco las habilidades que poseo.

2 | He contado con personas que me aprecian.

3 | Planeo con anterioridad mis acciones.

4 | Me siento incdmodo cuando me alejo, por un periodo largo de mi familia.

5 | Cuando afronto una situacidn dificil conservo mi buen sentido del humor.

6 | Dedico tiempo al desarrollo de habilidades artisticas.

7 | Apoyo a mis amigos en sus momentos dificiles.

8 | Me conformo con la explicacion que da el profesor de la clase.

9 | Pongo en practica mis competencias en situaciones dificiles.

10 | En situaciones adversas tengo, al menos, una persona que me apoya.

11 | Las actividades diarias que realizo van acorde con mi proyecto de vida.

12 | Me siento bien cuando tengo que afrontar dificultades sin ayuda de los demas.

13 | Al vivir una experiencia dolorosa, trato de relajarme viendo peliculas, series,
novelas, saliendo a pasear o juntdandome a personas con sentido del humor.

14 | Modifico a mi gusto los lugares donde permanezco la mayor parte del tiempo.

15 | Cuando alguien se equivoca, evito sacarlo del error.

16 | Me incomoda cuando los demds cuestionan mis opiniones.

17 | Soy consciente de las debilidades que tengo.

18 | Me siento satisfecho con las relaciones que establezco.

19 | Realizo un cronograma de actividades para el logro de objetivos personales o
académicos

20 | Me abstengo de dar mi punto de vista sobre alguin asunto para no ir en contra
del grupo.

21 | Soy incapaz de reirme de los momentos dificiles que he vivido.

22 | Invento formas de disminuir la tensidn generada por un problema.

23 | Cuando llego a un lugar quiero ser el primero que atiendan.

24 | Cuestiono mis creencias y actitudes.

25 | Trato de entender puntos de vista diferentes al mio.

26 | Las personas con quien mantengo relaciones, expresan sentirse a gusto
conmigo.

27 | Ademas de la carga universitaria, dedico tiempo extra a profundizar los
contenidos vistos.

28 | Participo en clases para dar mis opiniones en publico.

29 | Trato de sacarles sentido del humor a las criticas negativas que hacen los demas
de mi.

30 | Cuando me hacen falta los recursos apropiados para hacer un trabajo, desisto
de él.

31 | Digo mentiras para no quedar mal ante otros.

32 | Me dejo llevar facilmente por los consejos de mis amigos.

33 | Me da rabia cuando me contradicen en mis apreciaciones.

34 | Mis relaciones afectivas se caracterizan en que doy mucho afecto y recibo muy
poco.

35 | Dedico algunas horas semanales al estudio de lo visto en clases.

36 | Es importante el concepto que los otros tengan de mi.

37 | Uso la risa como alternativa para tranquilizarme en situaciones tensionantes.

38 | Prefiero enfrentarme a situaciones conocidas.
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39 | Reflexiono sobre mis propios valores y de ser necesario los cambio.

40 | Puedo resolver con rapidez los inconvenientes que se me presentan.

41 | Considero que mi opinidn es mas importante que la de los demas.

42 | Me cuesta trabajo expresar mis sentimientos a las personas con quien
establezco relaciones.

43 | Tengo motivacion para el estudio.

44 | Juzgo a los demas con base a nuestro primer encuentro.

45 | Me cuesta trabajo tener sentido del humor cuando enfrento situaciones
dolorosas.

46 | Intento no caer en la rutina, realizando actividades diferentes a los demas dias.

47 | Me cuesta trabajo diferenciar los actos buenos de los malos.

48 | Me cuesta trabajo resolver satisfactoriamente los conflictos que se me
presentan.

49 | Me doy cuenta de las cualidades que tienen las otras personas.

50 | En mis relaciones, expreso abiertamente mis pensamientos y sentimientos.

51 | Participo en actividades que estan fuera del ambito académico.

52 | Los valores que poseo deben ser iguales a los de mi grupo.

53 | A pesar de tener un problema grave, trato de mantenerme alegre.

54 | Se me hace facil adaptarme al cambio.

55 | Soy colaborador(a) con las personas que me rodean.

56 | Cumplo al pie de la letra las reglas que se me imponen.

57 | Puedo identificar los defectos de las demas personas.

58 | En mis relaciones afectivas tengo en cuenta los deseos del otro.

59 | Pertenezco a grupos deportivos, culturales, de capacitacidn u otros, que difieren
de la carga académica.

60 | Cuando vivo una experiencia significativa vuelvo a revisar mis principios.

61 | Cuando tengo un problema, me siento deprimido.

62 | Busco otras funciones a los objetos que utilizo.

63 | Me integro a grupos que brindan ayuda a los necesitados.

64 | Cuando algo no sale como yo espero, recapacito sobre los errores que pude
haber tenido.

65 | Identifico los aspectos positivos de situaciones vividas con anterioridad.

66 | En las relaciones significativas que mantengo, me intereso por conocer los
ideales y objetivos del otro.

67 | Mis compafiieros me eligen para dirigirlos en actividades.

68 | Necesito la aprobacion de los demas para tomar decisiones importantes.

69 | Me siento estresado al enfrentar situaciones adversas.

70 | Cuando tengo un problema planteo diferentes alternativas de solucidn.

71 | Desconfié de las personas que se acercan a pedirme ayuda caritativa.

72 | Reflexiono sobre mis creencias.

73 | Me cuesta trabajo darme cuenta de los errores que he cometido anteriormente.

74 | Me intereso por el bienestar de las personas que conozco.

75 | Cuando soy lider en un grupo, propongo ideas para el logro de objetivos.

76 | Me siento mejor cuando trabajo de forma independiente.

77 | Hago chistes acerca de situaciones de mi vida cotidiana.

78 | Presento mis trabajos en clase de forma novedosa.

79 | Sacrifico momentos que me generan placer para obtener, mas adelante,
grandes satisfacciones.

80 | Se me dificulta adaptarme a nuevos lugares.

81 | Echo la culpa a los demas por los problemas que me suceden.

82 | En las relaciones que establezco tengo en cuenta el bienestar propio.
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83 | Me gusta enfrentar retos.

84 | Las orientaciones del docente son imprescindibles para mi aprendizaje.

85 | Trato de mejorar los aspectos negativos de mi mismo.

86 | Me disgusta cuando me exigen mucho en clases.

87 | Prefiero trabajar en grupo.

88 | Organizo actividades que me ayuden a mi crecimiento personal.

89 | Cuando reflexiono sobre mi forma de ser, tengo en cuenta las apreciaciones de
los demas.

90 | Espero a que otros me ayuden a resolver los problemas.

Gracias por su valioso tiempo.

144 | Pagina




Anexo 2. Permiso para utilizar el instrumento

M TESIS DOCTORADOEN 7 X e - 0 X

€ > C | 8 Esseguro | hitps//mail.google.com/mail/.

Google sonia_peralta@corposucre.edu.co

TESIS DOCTORADO EN FILOSOFIA-UNIVERSIDAD AUTONOMA DE NUEVO LEON, MEXICO Recioos % &

Recibidos (1) *i! Brenda Villegas Aguilera <b villegasag@gmail com> 1010116 o/ [

Destacados k! para Sonia, krob olga, unidad_ >

Importantes Buen dia Dra. Sonia Peralta

Enviados Es un placer saludarle y a la vez me permito presentarme ante usted, soy Brenda Villegas Aguilera, Maestra en Ciencias con orientacion en Gestion e Investigacion Educativa de la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad Autonoma Nuevo Leon (UANL) en México

Borradores La intencion de ponerme en contacto con usted, es porque actuaimente me encuentro por cursar el 4° semestre de! Doctorado en Filosofia con acentuacion en Estudios de la Educacion de la misma Dependencia anteriormente mencionada, y dentro de mi proyecto de investigacion, el
cual tiene como punto de enfoque conocer qué gias de A prendizaj flan la resiliencia en estud iversitari

v Categorias

Sé que dentro de sus investigaciones cred un instrumento para medir la resiliencia en estudi iversitarios el CRE-U y g ver la posibilidad tanto mi asesora y yo. de poder utilizarlo dentro de mi investigacion, ya que estoy por comenzar Ia aplicacion del instrumento

& Sodal
Agradeciendo de antemano la atencidn a mi peticion anteriormente expuesta, quedo 2 sus apreciables ordenes para cualquier duda o adlaracion al respecto.

® Promociones

By Saludos cordiales.
© Notificaciones M C. Brenda Villegas Aguilera

W Foros

ralta@corposucre edu co> 511716 - -

n SONIA CAROLINA PERALTA DIAZ <soniia

para mi, kro656, andres

Estimada Brenda,

Me complace mucho saber que el instrumento de Resiliencia es de utilidad para ustedes, con mucho gusto pongo lo coloco a su disposicion para fines de su s ligacion. Y iala i ion que me puedan brindar de los resultados obtenidos en su estudio

Cordialmente,

CORPOSUCR SONIA CAROLINA PERALTA DIAZ
VICERRECTOR(A) ACADEMICO(A)
Corporacion Universitaria carers 21 No.25-59 La Maria

1 .o o Telefonos: (57-5)2810315-28:2282 Ext: 117
Antonio Jos¢ de Sucre [ocfones 575

/'8“’“"%40 oo eafdad'/ e-mail: sonia_peralta@corposucre.edJ.co

Sincelejo-Cclombia

i
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Anexo 3. Planeaciones

Universidad
4Nonterrey.

Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacidn Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 1. Practicas del proceso comunicativo

Competencia:

Identifica, ordena e interpreta ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

Evallda un texto mediante la comparacién de un contenido con el de otros, en funcidn de sus conocimientos previos y nuevos.
Produce textos con base en el uso normativo de la lengua, considerando la intencién y situacién comunicativa.

Valora el pensamiento critico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana y académica.

Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

Cultiva relaciones interpersonales que contribuyen a su desarrollo humano y el de quienes lo rodean.

Privilegia el didlogo como mecanismo para la solucién de conflictos.

Utiliza las tecnologias de informacion y comunicacion.
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Programa “La
comunicacion
contemporanea”
(previo entregar guion
—portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusidn
grupal de cada lectura
asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha por
los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo

de las sesiones.

Registra observaciones,

actividades realizadas y

avance de los proyectos.

e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar las
lecturas.

Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.

e Asesora al grupo y de
manera individual sobre
aspectos clave para la

* Analiza, en casa y en
el salén de clases, las
lecturas sugeridas.

e Rastrea informacién
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a las
incluidas en el
programa.

e Participa

activamente en las
dinamicas aplicadas por

el facilitador.

e Discute los
contenidos tematicos
de cada sesion, en
forma critica y

constructivista.

e Plantea al grupo
ideas cuyo argumento
se relaciona con las
lecturas sugeridas y
ejemplos de su entorno.
e Analiza las
caracteristicas propias
de la comunicacién
comentadas y su
impacto en la
actualidad.

e Historiadela
comunicacion

e lacomunicaciény
sus elementos

e Proceso e Intencidn
comunicativos

e Las funciones dela
lengua —reglas

ortograficas

e El circuito del habla

Valores:

e Honestidad y
originalidad en la
elaboracion.

e Responsabilidad en la
entrega de la
evidencia.

e Respeto a la
propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias

consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacién de
sus ideas.

e Internet.

e Pizarrdn.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

o Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e  Socrative

e Kahoot

Evaluacién del proyecto

e Rubrica
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Optima realizacion del
proyecto.

e Plantea ejemplos a partir
de los nuevos escenarios
comunicativos.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S5.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.
Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacion Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 2. Practicas del proceso de lectura y escritura

Competencia:

Identifica, ordena e interpreta ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto considerando el contexto en el que se
generé y en el que se recibe.

Aplica distintas estrategias comunicativas seglin quienes sean interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos que
persigue.

Asume que el respeto de las diferencias es el principio de integracién y convivencia en los contextos local, nacional e internacional.
Dialogo y aprende de personas con distintos puntos de vista y tradiciones culturales utilizando el proceso comunicativo.

Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Revista escolar
(portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusidn
grupal de cada lectura
asignada.

e Promueve el
intercambio de
opiniones a partir de la
lectura previa hecha por
los estudiantes.
Retroalimenta a cada
uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio
mostrado a lo largo
de las sesiones.

Registra observaciones,

actividades realizadas y

avance de los proyectos.

e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar las
lecturas.

Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.

e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

¢ |dentifica las etapas

del proceso de lectura 'y

escritura.

eRealiza textos sencillos
siguiendo el proceso
de escritura.

eAnaliza, en casayen el
salon de clases, las
lecturas sugeridas.

eRastrea informacién

de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a las
incluidas en el
programa.
e Participa

activamente en las
dindmicas aplicadas por

el facilitador.

e Discute los
contenidos tematicos
de cada sesion, en
forma critica y

constructivista.

e Plantea al grupo
ideas cuyo argumento
se relaciona con las
lecturas sugeridas y
ejemplos de su entorno.
¢ Analiza las
caracteristicas propias

e El proceso de lectura

e Textos cientificos,
periodisticos y
literarios

e Elproceso de

escritura

Valores:

e Honestidad y
originalidad en Ia
elaboracion.

e Responsabilidad en la
entrega de la
evidencia.

® Respeto a la

propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacion de
sus ideas.

e Internet.

e Pizarrdn.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

o Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e  Socrative

e Kahoot

Evaluacién del proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la | de la comunicacién
Optima realizacién del | comentadas y  su
proyecto. impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo en
la actividad digital.

e Plantea ejemplos a partir
de los nuevos escenarios
comunicativos.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacion Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 3. Redaccién de prototipos textuales

Competencia:

e |dentifica, ordena e interpreta ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

e Estructuraideasy argumentos de manera clara, coherente y sintética.

e Actua de manera propositiva frente a fendmenos de la sociedad y se mantiene informado.

e Expresaideas y conceptos en composiciones coherentes y creativas, con introducciones, desarrollo y conclusiones claras.

e Argumenta un punto de vista frente al grupo de manera precisa, coherente y creativa.

e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Antologia de textos
elaborados por el grupo
(portafolio de
evidencias)

Dirige la discusion
grupal de cada lectura
asignada.

Promueve el
intercambio de
opiniones a partir de la
lectura previa hecha por
los estudiantes.
Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar las
lecturas.

Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.
Asesora al grupo y de
manera individual sobre

¢ |dentifica las etapas

del proceso de lectura 'y

escritura.

eRealiza textos sencillos
siguiendo el proceso
de escritura.

eAnaliza, en casayen el
salon de clases, las
lecturas sugeridas.

eRastrea informacién

de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a las
incluidas en el
programa.
e Participa

activamente en las
dindmicas aplicadas por

el facilitador.

¢ Discute los
contenidos tematicos
de cada sesion, en
forma critica y

constructivista.

e Plantea al grupo
ideas cuyo argumento
se relaciona con las
lecturas sugeridas y
ejemplos de su entorno.
e Analiza las
caracteristicas propias

e la propiedad de la
redaccion

e Adecuacién-
Coherencia

e Prototipos textuales
de la redaccion
e Narracion
e  Descripcién
e Exposicidn
e Argumentacion

e Didlogo

Valores:

e Honestidad y
originalidad en |la
elaboracion.

e Responsabilidad en la
entrega de la
evidencia.

® Respeto a la
propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias

consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacion de
sus ideas.

e Internet.

® Pizarron.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

o Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e  Socrative
e Kahoot

Evaluacién del proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la | de la comunicacién
Optima realizacién del | comentadas y  su
proyecto. impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo en
la actividad digital.

e Plantea ejemplos a partir
de los nuevos escenarios
comunicativos.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacidn Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 4. Practica del uso del léxico y la semantica |

Competencia:

e Identifica los sistemas y reglas o principios medulares que subyacen a la escritura.
e Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva.

e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.

Asume que el respeto a las diferencias es el principio de la integracion y convivencia en los contextos local, nacional o internacional.
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Gaceta escolar
(portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusion
grupal de cada
lectura asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
® Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.
Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.
e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Reconoce las
principales reglas del
uso de grafias

Elabora textos que le
permitan expresar la
redaccion

Practica la lectura
Aplica el uso de los
homoéfonos y las
grafias en la
redaccion de distintos
textos.

Rastrea informacion
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el

programa.
Participa activamente
en las dinamicas

aplicadas por el
facilitador.

Discute los
contenidos tematicos
de cada sesién, en
forma critica y
constructivista.
Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas vy

e Las reglas de
acentuacion

e Palabras agudas,
graves, esdrujulas y
sobreesdrujulas

e Diptongos

e Hiatos

e Acentuacion

e El uso de grafias b, v,
C, S, yX

Valores:

e Honestidad y
originalidad en Ia
elaboracién.

e Responsabilidad en la

entrega de la
evidencia.
® Respeto a la

propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacién
de sus ideas.

e Internet.

e Pizarrén.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

e Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative

e Kahoot

Evaluacion del

proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la ejemplos de su

optima realizacion del entorno.

proyecto. e Analiza las
e Plantea ejemplos  a caracteristicas

partic de los nuevos | Propias  de  la
comunicacion

escenarios
- comentadas y su
comunicativos. .
impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo
en la actividad digital.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 5. Redaccién de textos personales

Competencia:

e Valora el pensamiento Idgico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana.

e Reconoce que la diversidad tiene lugar en un espacio democratico de equidad, dignidad y derechos de todas las personas, y rechaza

toda forma de discriminacion.

e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Exposicion “Una
familia, una memoria”
(portafolio de
evidencias)

Dirige la discusion
grupal de cada
lectura asignada.

Promueve el
intercambio de
opiniones a partirde la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.

Registra observaciones,
actividades realizadas y

avance de los
proyectos.

Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.

Orienta a los

estudiantes acerca de
las fuentes de consulta
bibliografica que sirven
de complemento para
el abordaje del tema.

Asesora al grupo y de
manera individual

e Expresa sus ideas y

experiencias a través
de textos
personales,

reconocimiento la
funcién emotiva vy
apelativa en la
redaccion.

Comprende las
caracteristicas de los
textos personales.

Aplica las funciones
del lenguaje en Ia
redaccion de textos
personales.

Analiza, en casa y en
el saldn de clases, las
lecturas sugeridas.
eRastrea informacion
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el
programa.

Participa
activamente en las
dindmicas aplicadas
por el facilitador.
Discute los
contenidos
tematicos de cada
sesion, en forma

Funciones de la

lengua

predominante en los

textos personales.

Caracteristicas

externas e internas

de los textos

personales

Memorias,

autobiografia

éCémo elaborar

apoyos visuales para

exponer un tema?

e Carteles

e Organizadores
graficos

e Graficas

e Diapositivas

e  Fotografias

e Mapas

e  Proyecciones

Internet.

Pizarrén.

Equipo de cémputo.
Video proyector
Prezi

Videos alusivos a los
temas revisados.
Lecturas asignadas
para la clase (ver
lista de fuentes
bibliograficas).
Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative

e Kahoot

Evaluacidn del proyecto

e Rubrica
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sobre aspectos clave
para la Optima
realizacién del
proyecto.

e Plantea ejemplos a

partir de los nuevos
escenarios
comunicativos.

critica y
constructivista.
Plantea al grupo
ideas cuyo
argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas y
ejemplos de su
entorno.

e Analiza las

caracteristicas
propias de la
comunicacién
comentadas y su
impacto  en la
actualidad.
Participa en equipo
en la actividad
digital.

Valores:

Honestidad y
originalidad en la
elaboracién.
Responsabilidad en la
entrega de la
evidencia.
Respeto a la
propiedad

intelectual mediante
la claridad de
referencias
consultadas.
Libertad y prudencia
en la manifestacion
de sus ideas.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S. (2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.
Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.
Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacidn Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 6. Clasificacion de los textos personales
Competencia:

e Interpreta el papel del arte y la literatura tomando en cuenta los propdsitos comunicativos de los diferentes textos.
e Respeta distintos puntos de vista y tradiciones culturales fomentando el didlogo.
e Utiliza las tecnologias de informacidn y comunicacion.
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Exposicion fotografica y
documental “Historias
de nuestra comunidad”
(portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusion
grupal de cada
lectura asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
® Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.
Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.
e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Clasifica textos
personales.

Compara los
diferentes tipos de
textos  segln el
proposito
comunicativo.
Redacta textos
histéricos, familiares

y escolares de manera
correcta.

Rastrea informacion
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el
programa.

Participa activamente
en las dinamicas
aplicadas por el
facilitador.

Discute los
contenidos tematicos
de cada sesién, en
forma critica y
constructivista.
Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas vy

o Clasificacion de los
textos personales.
e Mensajes
electrdnicos
e Blogsyredes
sociales
e Intercambio de
archivos
e Textos personales
familiares.
e Anécdotas
e (Carta
e Mensaje
electrénico
e Textos personales
histéricos.
e Diario
e Cuaderno de
viaje
e Autobiografias

e Textos personales
escolares.
e Apuntesde
clase
e Agenda
e Bitacora

e Internet.

e Pizarrén.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

e Classcraft

Evaluacion de cada

sesion

e Socrative

e Kahoot

Evaluacion del

proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la
optima realizacion del
proyecto.

o Plantea ejemplos a
partir de los nuevos
escenarios
comunicativos.

ejemplos de su
entorno.

e Analiza las
caracteristicas
propias de la

comunicacion
comentadas y su
impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo
en la actividad digital.

e Cuaderno de

trabajo

Valores:

e Honestidad
originalidad
elaboracion.

en

y
la
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e Responsabilidad en la

entrega de la
evidencia.
® Respeto a la

propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacién
de sus ideas.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jévenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccion de textos. México: Santillana.
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Vicerrectoria de Educacion Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 7. Redaccién de textos - semantica Il
Competencia:

e |dentifica las actividades que le resultan de mayor dificultad, reconociendo y controlando sus reacciones frente a retos y obstaculos.

e Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades con los que cuenta dentro de distintos equipos de
trabajo.

e Expresaideas y conceptos en composiciones coherentes y creativas, con introducciones, desarrollo y conclusiones claras.

e Argumenta un punto de vista en publico de manera precisa, coherente y creativa.

e Utiliza las tecnologias de informacidn y comunicacion.

e Dialogay aprende de personas on distintos puntos de vista y tradiciones culturales.
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Exposicién oral
(portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusion
grupal de cada
lectura asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
® Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.
Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.
e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Comprende las
funciones del
lenguaje en el texto
expositivo.
Comprende las
caracteristicas
internas y externas de
un texto expositivo.

Redacta textos
expositivos
empleando las
funciones del
lenguaje

correspondientes.
Reconoce el uso de

los signos de
puntuacién como
herramienta al

redactar y expresar
sus ideas.

Practica las
principales reglas del
uso de grafias en la
redaccidn de textos.

Ubica las grafias que
presentan dificultad.

Aplica el uso de los
homodfonos y las
grafias al redactar
textos.

o El uso de las grafias g,
y hy las palabras
homofonas.

e Funciones de la
lengua
predominantes en los
textos expositivos.

e Caracteristicas
internas y externas
de los textos
expositivos.

e (Cémo elaborar un
guion de apoyo para
una exposicion oral?

e Internet.

e Pizarrén.

e Equipo de cdmputo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

e Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative
e Kahoot

Evaluacion del
proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la
optima realizacion del
proyecto.

e Plantea ejemplos a
partir de los nuevos
escenarios
comunicativos.

e Rastrea informacién
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el
programa.

Participa activamente
en las dindmicas
aplicadas por el
facilitador.

Discute los
contenidos tematicos
de cada sesién, en
forma critica y
constructivista.
Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas vy
ejemplos de su
entorno.

e Analiza las
caracteristicas
propias de la

comunicacion
comentadas y su
impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo
en la actividad digital.

Valores:

e Honestidad y
originalidad en la
elaboracién.

e Responsabilidad en la

entrega de la
evidencia.
® Respeto a la

propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestaciéon
de sus ideas.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.
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Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jévenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.
Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccidn de textos. México: Santillana.
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DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 8. Clasificacidn de los textos expositivos
Competencia:

e Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccién del pensamiento.
e Reconoce la actividad fisica como un medio para su desarrollo fisico, mental y social.

e Toma decisiones a partir de la valorizacidn de las consecuencias de distintos habitos de consumo y conductas de riegos.

e Dialogo y aprende de personas como distintos puntos de vista y tradiciones culturales.
e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Revista “Estilos de
vida”

(portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusidn
grupal de cada
lectura asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.

® Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.

e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.

e Orienta a los
estudiantes acerca de
las fuentes de consulta
bibliografica que sirven
de complemento parael
abordaje del tema.

e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Clasifica textos
expositivos e
identifica la intencion
comunicativa en cada
tipo de texto.
Establece diferencias
y semejanzas de las
caracteristicas de los
textos.

Comprende las
caracteristicas de los
textos periodisticos e
identifica la intencion
comunicativa en cada
tipo de texto.

Redacta textos
propios a partir de la
comprension de las
caracteristicas de los
textos escolares.
Identifica etapas
necesarias para
elaborar un reporte
de investigacion.
Reconoce el uso de

los signos de
puntuacién como
herramienta al

redactar y expresar
sus ideas.

o Clasificacion de los
textos expositivos.
e  Histdricos
- Monografia
- Biografia

e  Periodisticos
- Noticia
- Cronica
- Reportaje
- Entrevista

e Escolares
- Texto
didactico
- Reporte de
investigacion
- Guidn de
exposicion

e (iComo elaborar
un reporte de
investigacion?

e Internet.

e Pizarrdn.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

¢ Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

o Classcraft

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative
e Kahoot

Evaluacion del
proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la
Optima realizacion del
proyecto.

e Plantea ejemplos a
partir de los nuevos
escenarios
comunicativos.

Practica las
principales reglas del
uso de grafias en la
redaccion de textos.
Ubica las grafias que
presentan dificultad.
Aplica el uso de los
homoéfonos y las
grafias al redactar
textos.

Rastrea informacién
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el
programa.

Participa activamente
en las dinamicas
aplicadas por el
facilitador.

Discute los
contenidos tematicos
de cada sesion, en
forma critica y
constructivista.
Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas vy
ejemplos de su
entorno.

Analiza las
caracteristicas
propias de la

comunicacién
comentadas y su

Valores:

e Honestidad y
originalidad en la
elaboracién.

e Responsabilidad en la
entrega de la
evidencia.

e Respeto a la propiedad
intelectual mediante la
claridad de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacion de
sus ideas.
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impacto en la
actualidad.

e Participa en equipo
en la actividad digital.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jévenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.
Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccidn de textos. México: Santillana.
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DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 9. El uso Iéxico y la semantica lll
Competencia:

e Evalla un texto mediante la comparacion de un contenido con lo de otros, en funcién de sus conocimientos previos y nuevos.
e Produce textos con base en el uso normativo de la lengua, considerando la intencién y situacién comunicativa.

e Valora el pensamiento logico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana y académica.

e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Mesa redonda “La
diversidad bioldgica o
cultural: estrategias
para su conservacion”
(reflexidn-portafolio de
evidencias)

e Dirige la discusion
grupal de cada
lectura asignada.

Promueve el
intercambio de
opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.

Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.

e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Comprende las
caracteristicas y el
uso de sindénimos,
anténimos y
homadgrafos y
homadnimos para

aumentar el léxico y
mejorar la redaccion.
Redacta vy corrige
textos.

Utiliza los parénimos
y la polisemia en la
redaccion de textos.

Rastrea informacion
de fuentes
bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el

programa.
Participa activamente
en las dindmicas
aplicadas por el
facilitador.
Discute los

contenidos tematicos
de cada sesidn, en
forma critica y
constructivista.

Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las

e Semantica:

Sinénimos
Anténimos
Homografos
u
homaonimos
Parénimos
Isonimos
Polisemia

e Internet.

e Pizarrdn.

e Equipo de computo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative
e Kahoot

Evaluacion del
proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la
Optima realizacion del
proyecto.

e Plantea ejemplos a
partir de los nuevos
escenarios
comunicativos.

lecturas sugeridas y
ejemplos de su
entorno.

e Analiza las
caracteristicas
propias de la

comunicacion
comentadas y su
impacto en la
actualidad.
e Participa en equipo
en la actividad digital.

Valores:

e Honestidad y
originalidad en Ia
elaboracién.

e Responsabilidad en la

entrega de la
evidencia.
® Respeto a la

propiedad intelectual
mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacion
de sus ideas.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S.(2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.

Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccién de textos. México: Santillana.
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Programa Analitico de Asignatura
Vicerrectoria de Educacidn Superior

DIVISION DE CIENCIAS DE LA SALUD
PROGRAMAS DE ENFERMERIA

BLOQUE 10. Clasificacion de textos recreativos
Competencia:

e Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades con lo que cuenta dentro de distintos equipos de
trabajo.
e Utiliza las tecnologias de informacién y comunicacion.
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Mi primer libro
(portafolio de
evidencias)

la discusion
cada

e Dirige
grupal de
lectura asignada.

e Promueve el

intercambio de

opiniones a partir de la
lectura previa hecha
por los estudiantes.

Retroalimenta a cada

uno de los
estudiantes  acerca
del desempefio

mostrado a lo largo
de las sesiones.
® Registra observaciones,
actividades realizadas y
avance de los proyectos.
e Asigna los turnos de
participacion en
clase, para analizar
las lecturas.
Orienta a los estudiantes
acerca de las fuentes de
consulta  bibliografica
que sirven de
complemento para el
abordaje del tema.

e Asesora al grupo y de
manera individual sobre

Redacta ensayos
empleando la
metodologia para la
redaccion.

Aplica la secuencia
metodoldgica para la
redaccion de los
diferentes tipos de

ensayos.
Rastrea informacién
de fuentes

bibliograficas de
consulta, alternas a
las incluidas en el

programa.
Participa activamente
en las dindamicas

aplicadas por el
facilitador.

Discute los
contenidos tematicos
de cada sesién, en
forma critica y
constructivista.
Plantea al grupo ideas
cuyo argumento se
relaciona con las
lecturas sugeridas vy
ejemplos de su
entorno.

e Textos literarios

Poemas
Lirica

Epica
Narrativa
Confesional
Concreta

Narraciones
Cuento
Novela

Mito
Leyenda

Dramas
Tragedia
Comedia
Monélogo
Musical

e Textos populares

Chiste
Refrdn
Cancién
Adivinanza
Historieta

e Internet.

e Pizarrén.

e Equipo de cdmputo.

e Video proyector

e Prezi

e Videos alusivos a los
temas revisados.

e Lecturas asignadas
para la clase (ver lista
de fuentes
bibliograficas).

Evaluacion de cada
sesion

e Socrative
e Kahoot

Evaluacion del
proyecto

e Rubrica
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aspectos clave para la | e Analiza las | Valores:
optima realizacion del caracteristicas
proyecto. propias de la
o Plantea ejemplos a | comunicacion
partir de los nuevos | comentadas 'y su

e Honestidad y
originalidad en la
elaboracion.

. impacto en la | ® Responsabilidad en la

escenarios . d I
i actualidad. entrega € a

comunicativos. evidencia.

e Participa en equipo
en la actividad digital. | ® Respeto a la
propiedad intelectual

mediante la claridad
de referencias
consultadas.

e Libertad y prudencia
en la manifestacién
de sus ideas.

Referencia:

Cassany, D. (1995). La cocina de la escritura. Barcelona: Anagrama.

Cohen, S. (2011). Guia esencial, para aprender a redactar. México: Ediciones Planeta Mexicana.

Del Rio, M. (2004). Lenguaje y expresion 1. México: Editorial Mc Graw Hill.

Domingo J. (2010). Escribir y Leer, con los nifios, los adolescentes y los jovenes. México: Editorial Océano.

Grijelmo, A. (2006). Gramatica descomplicada. México: Taurus.

Moreno, V. (2011). El Deseo de escribir, Propuestas para despertar y mantener el gusto por la escritura. México: Ediciones Alejandria.
Pennac, D. (2001). Como una novela. Barcelona: Anagrama.

Zacaula, F. (2002). Lectura y redaccién de textos. México: Santillana.
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Anexo 4. Actividades gamificadas

Anexo 5. Socrative

== A\ e - - Kl
©)> G1[ 8 £ segoro | hitps//bsocrativeccmescheraunch = b

Spring in the air!
(o) Remind melater X
E ipgrades to Socrative PRO this month by using coupen codes at checkout. K-12 accounts, use code: SPRING18K12, All other accounts, use code:

&8 TEOEQ1 BRENDA

Quiz Space Race Exit Ticket

QUICK QUESTION

® ® @

Multiple Choice True / False Short Answer

ponse by Fr Getpro! Leam Mare

Imagen 1. Pantalla principal del Software Socrative
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/8 socmine LY o - o ER
»

/
=

@ Es seguro | hitps//bsocrativecom/teacher/#quizzes

crative PRO this month by using, coupon eo

TEOE®@1

quizzes

Quizzes

), search Quizzes

5 FoLners [ii] orreTe > merce [ move [ oReate FoLDER

> [ Quizzes (mpTs NAME T DATE & OBy DOWNLOAD  SHARE
[i] Trash

(G Create folders and so much more! F Go PRO! Learn More

] SEMANTICA / REDACCION 11nenT 4 ol
(m) Examen TEQE | PARCIAL 2 103017 < <5
m] ACENTUACION saron7 & P
(m] ACT1 13017 L <5
(m] Reglas Ortograficas 10947 4 <5
(m] L 1011917 L <

Imagen 2. Bandeja de almacenamiento de quizzes del Software Socrative

180 |Pagina



i Socrative * \ g

€ @ @ Essequro | hups//bsacrativecom/teacher/edit-quiz/31276812

s coc: SPRINGIBKI. All cch accounes, s cods: SPRING1E

Edit Quiz

SEUANTICA  REDACEKN

TEOE@1

[ery——

Pelstras que sz escoben ferentey benen & mamo sgifeade.

ANSWERCHOIE

=
= =m0
— [+ ]
— a
- a
==

Imagen 3. Pantalla de Edicion de Quiz. Ejemplo: Semantica
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S Seerminn =\ e - =] 3¢
P

» @[ @ Excegum | httpc//boerative.cam e ache /#final reculla/ 3377 1043/355 10ES3 tabls Q e @ i

Examen TEOE LLPARCIAL 2 - Wed Oct 252017 (&) acsemrs

Imagen 4. Concentrado de resultados / Evaluaciéon Socrative - Examen
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/8 Soantve *\ W e - o x

€ 5 C @ Esseguo g Q o |t

s e SPRISGIBHI. Al ochr accones s code: SPRING12

TEOE@1

Reglas Ortograficas - Wed Oct 04 2017 [

@ ) rmine (@ smimn
J@\_l#@[_lgh;l_l

Imagen 5. Concentrado de resultados / Evaluaciéon Socrative- Reglas Ortograficas
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LTaATya, e 1T

R = R |
= I

II

I

-

Imagen 6. Concentrado de resultados / Evaluacion Socrative- Literatura

II
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Anexo 6. Kahoot

ol ——

& C | i Esseguro i

Save time on correcting homework with

Kahoot! challenges
Find out how to assign kahoots as homework with challenges and assess.
learning progress.

Learn more

& Cieaabyme §) | Ny Fmotes () Shared

Q| Tie, subject, lag or uscmanme Alaudences v Alkahoottypes v | I

Moreadions- | @

Historia de la comunicacion

LB+ viegasor
[ 22 0]

3wzsb‘rm @ Private
Literatura
gpmasae
- Semantica
o -t R E=n
IR 1 coeston Privale
i REGLAS ORTOGRAFICAS
Ak
g
B qoestons Pt

Imagen 7. Bandeja de almacenamiento de actividades del Software Kahoot
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/0 Creates kahost | Frsshe 7 () Kahao 1 Piay it gz - ¢ L e - o x

C | § Essequre | hitps//playkahostit's) 1d2d: 1914687 52fb-TSebdfafeTed k]

Kahoot

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

@ Loaded 100%

Imagen 8. Pantalla de inicio a la actividad gamificada. Ejemplo: Reglas ortograficas
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5 G . ) 0 tanoot 19y i
€

© [ @ Es sogure | ratps iptaykanoot

Yuli

MARCELO

Luz

Citlalli

Conchis

Martha

o (@ %

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it

3429021
Kahoot)

ELIZABETH

Tania

Miriam

Alfredo

Ménica

Devany

Imagen 9. Pantalla de acceso al Software Kahoot

Alejandra

Rod
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(1] Create » kahoot | Finshe X ; ] Kahoot! | Play tus qua + X [[i] Kahoot! x e = o x

€ - C | 8 Essequro | hitpsy/playKkahootit/s/gu ] 2ds 14t Sesdtat. % i

¢Cual es la palabra que falta en la siguiente oracion?_espero que gane el concurso. 0

Answers

. Sholo

Imagen 10. Ejemplo de la presentacion de una pregunta en el Software Kahoot
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/(1] Create a kahoot | Finishe X [T Kshoot! | Play this quiz = x ( [1] Kahoot! SN e - 6 x
€ & © [ @ Essequro | httpsy/playkahootit/#/gameblockiquizid=1020ab32-db91-4087-92fb-Tsebaaterc3 - B S S B I
Selecciona la escritura correcta de una fecha v

Show media I\ e e

A 14 de marzo de 2017 v ‘ Marzo, 14 de 2017

@ 20 marzo2017 B 201720, Marzo

Imagen 11. Nimero de respuestas realizadas por los estudiantes sobre el ejercicio de Reglas Ortograficas, ejemplo de 1 pregunta.
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(7] Create kahoot | Finshe X ) (] Kahoot! | Py thsq 4« x ' [i] Kahaott x

€ & C | @ Essequro | htpsy/playkahootit/#/gameoverlquizid=1d2dab32-dba1-4b87-921b- 75ebdlateTc3

ELIZABETH
hoo

Ll 4,133 points

. 4 out of 5
4,108 points
4 out of 5

Imagen 12. Reporte de evaluacion final de la actividad gamificada.

Alejandra
!

2,799 points
3 outof 5
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Anexo 7. Class Craft

Socratve %) @ cuon x e - 8 X

o C @ Esseguro | hitps//game.classcraft.com, o % i

@ CLASSCRAFT 2 1
Mis clases

+ NUEVA CLASE

Noticias de Classcraft

ﬁ ¢{Tiene preguntas?

Imagen 13. Pantalla de inicio a la actividad gamificada en Software Class Craft
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 Socrative X/ @ Casscnatt x e - o x

€ - C | @ Esseguro | htps//game.classcrat.com/teaches/class/BXDYadZ3AnRNSGHS/dashboard/players/33eXChAEBWuyglL o

@ CLASSCRAFT ' A 1

Imagen 14. Pantalla de inicio a la actividad gamificada. Ejemplo: Reglas ortograficas

192 |Pagina



€« C 8 Esseguro | hitps//game.classcraft.com/teacher

@ CLASSCRAFT

) Aumnos

P Multiclase

= Padres
Comportamientos
Poderes
Sentencias

Eventos aleatorios

Imagen 15. Exposicion de equipos para realizar la actividad gamificada.

@ Cussantt

1
Q.

x

Todos los

aiouido a
un equipo

43/BXDYa

m Equipo 1

JANETH ANTONIO CANDIDO

ARIANA ALESSANDRA HERNANDEZ

MARIO EMANUEL GONZALEZ SANC...>

MELISA FUENTES QUIJANO
PAMELA ESTEFANIA ORTIZ SIERRA

PAOLA MONSERRAT REYNA RODRI

@ Eauipos

NATHALYA DENED DELGADO CABR
ALONDRA VIRIDIANA PEREZ CAME.
FERNANDO GOMEZ MARTINEZ
KAREN LIZBETH LOPEZ MARTINEZ

OSCAR ALEJANDRO SANCHEZ GA

x

° Equipo 2

MARIA LIZBETH AVILA FLORENCIO
ALEJANDRO MEDINA LOPEZ
DEBAHANY JAEL GARCIA GARCIA
JONATHAN EMMANUEL HERRERA

STEFHANNY MAGDALENA RIOS DA

' Equipo 6

BRAYAN GUADALUPE SALAZAR GU.

JENNIFER FABIOLA HERNADEZ ESP.
OLIVIA ISABEL OROZCO MONCADA
VALERIA ALEJANDRA ESPINOSA CO

WENDY ESTEFANIA ORTEGA CUBIL

X

x

%

. Equipo 3

DARIELA YAMILETH CAVA
AZALIA ELISAMA RODRIGUEZ TREVI
DEVANY ALESSANDRA GARZA MON.

ESTIBALI ALEJANDRA MARTI

MADELINE ANETH PIZARRO YEPE

6 Equipo7

INGRID PAOLA RINCON DE LEON
DAYANIFER SOFIA TEJADA REYES
ELVIA SARAHI SAUCEDA LOERA
ESMERALDA RUBY TREVIRIO VALEN
IRVIN TADEO SANCHEZ RAMIREZ

LESLIE VERONICA SALAZAR GONZ.

x

x

‘u Equipo 4

ANDRE ESSAU GUTIERR
AXEL EDUARDO LOPEZ GOMEZ
BRISA SARAI CERDA CARDENAS

DAMARIS RUBI MONTANO LOPEZ

x

LESSLY ABIGAIL MACARENO SATOS X%

MAYRA LILIANA HERNADEZ RAMIREZ X

. Equipo 8

BRENDA VILLEGAS

a ¢Tiene preguntas?
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1 Socrative X )/ @ Classcraft o -]

— x

<« C | & Esseguro | httpsy//gamelasscraft.com/teacher/class/BXDYadZ3AwRNOdfy5/settings/presets o i) i

@ CLASSCRAFT

0

T = X M g

n Alumnos

) | Eaupos o XP (Puntos de experiencia)

& Hiliticiase x® DESCRIPCION
+60 Contestar correctamente a una pregunta 4
Padres
-y
+75 Ayudar un otro alumne con su trabajo k4
Paderes +100 Positivo y trabaja bien en la clase 4

Sentencias - R e e e e °

Eventos aleatorios

° HP (Puntos de salud)

AVANZADO
HP DESCRIPCION
Reglas del juege
-10 Lenguaje inapropriado 4
Interfaz
~; -20 Las tareas estan incompletas 4
Importar las
o) configuraciones
-15 Ser negativo en la aula Ed
@ Archivar
H A R NUVE COMPOMEMIENto Negatvo Tiene preguntas?
“ ;- a ayuda ya

Imagen 16. Muestra de puntos otorgados a partir de su comportamiento durante la actividad gamificada.
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+ Sowatve X ) @ Classentt x

-] - o X
« C | @ Esseguro | hitps//game.classcraft.com/tea ass/BXDYad /N 1 ? o %
@ cussscrarr K
&
Alumnos
n
Sentencias
Cres unststa de consecuencias
Equipos
o Multiclase
senTt
- Padres
S minutos menos para terminar su proximo examen ’
Comportamientos
Animar una actividad de clase ’,
Poderes
Escribir un ensayo para explicar porque te caste en a batalla .
Eventos aleatorios Haz una corta presentacién sobre el tema abordado ,

o ©

4\ ¢Tiene preguntas?
% ¢

Imagen 17. Muestra de sentencias a partir de su comportamiento durante la actividad gamificada.
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