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RESUMEN

CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ. Fecha: Febrero, 2022
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE NUEVO LEON
Facultad de Ciencias de la Comunicacion

Titulo: EL USO DE LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA
INCREMENTAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN ADULTOS

Numero de paginas: 186

Propdsito y método del estudio:

El objetivo de este estudio es poner a prueba la técnica de gamificacion, la cual ha
sido puesta en practica y promovida por diferentes instituciones tanto publicas como
privadas. Dentro del estudio se exponen los potenciales beneficios que tiene la
gamificaciébn para incrementar la motivacion de los alumnos y para mejorar el
aprovechamiento académico. Para la realizacion de este estudio se utilizd la
metodologia cualitativa investigacion-accién, que permitié observar las reacciones de
los participantes, el proceso de adaptacion de la técnica de gamificacion y el aumento
paulatino de la motivacién y participacion. Para medir el aprendizaje significativo se
utilizaron métodos cuantitativos; se aplico una prueba de contraste del tipo pre y post
para observar los resultados al finalizar la prueba; finalmente, se analiz6 la percepcion
del alumno con ambas técnicas de ensefianza.

Conclusiones y contribuciones:

Este estudio comprueba que el uso de la gamificaciébn es exitoso para lograr un
aprendizaje significativo y, potencialmente, superior a los métodos tradicionales. Es un
método que se adapta mejor al contexto actual, en el que la tecnologia y los
videojuegos distraen a los alumnos. La aplicacion de la técnica de gamificacion tuvo
un resultado positivo en cuanto a las mediciones del aprendizaje significativo; se
observa un incremento de entre el 20% y 25% de aprendizaje en contraste con el grupo
de control, que tuvo un aumento del 14%. Se propone utilizar la creatividad y la
tecnologia a favor del aprendizaje, asi como desarrollar un programa o modelo de
capacitacion docente para abrir las puertas a esta innovadora técnica dentro de las
aulas.

Firma de la directora de tesis:

Dra. Alma Elena Gutiérrez Leyton
Directora de tesis
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

La educacion superior tiene como objetivo preparar profesionales para competir
en un mundo laboral globalizado, asi como proveer a las empresas de personal
calificado para poder llevar a cabo las complejas tareas de la cadena de valor que
exigen los mercados internacionales. De acuerdo con datos de la OCDE (2018),
México tiene la proporcidon mas baja de adultos (personas de 25-64 afios) con un titulo
de educacion superior (17%), una cifra muy inferior al promedio de (37%); en el mismo
reporte se puntualiza que una persona que concluye una carrera universitaria participa
mas en el mercado laboral y disfruta de mejores condiciones laborales y salarios. Por
otro lado, los empresarios piden mejorar la relevancia y las competencias de los
egresados con enfoques mas alineados dentro de su sector. EI 50% de los
empleadores alertan sobre la falta de competencias y consideran que la educacion de
los egresados que solicitan empleo no es adecuada para su sector y sus necesidades
(OCDE 2018).

Para evaluar las competencias obtenidas por los egresados del nivel de
educacion superior en México, se realizan pruebas desde el centro nacional de la
evaluacion para la educacion superior (CENEVAL), organismo que en 2016 reporto
que el 45.2% de los alumnos que tomaron la prueba obtuvieron una calificacion no

satisfactoria en area de administracion organizacional y gestion de la calidad; 60.3%
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en el area de administracion de las finanzas; 35.7% en el area de administracion de la
mercadotecnia, y 40.8% en el area de administracion de los recursos humanos.

El bajo rendimiento académico, de acuerdo con Ruthing et al. (2008), esta
ligado, entre otras cosas a emociones negativas como la ansiedad y el aburrimiento,
mientras que las emociones positivas tienden a ser ligadas a un mejor rendimiento. En
la busqueda de generar emociones positivas en entornos tanto presenciales como
virtuales, en este estudio se plantea utilizar una técnica basada en ludificacion
denominada gamificacion, esta técnica utiliza elementos asociados a juegos y al
manejo de las emociones que provocan la motivacion, utilizada en este caso como una

estrategia para mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes adultos.

1.2 Pregunta de investigacion

Este trabajo se guia por la pregunta siguiente: ¢ Qué tanto puede la gamificacién

incrementar el aprendizaje significativo en alumnos adultos?

1.3 Objetivo de investigacion

La intencion de este estudio es poner a prueba la estrategia didactica de la
gamificacion, la cual busca motivar a los alumnos a permanecer mas tiempo
comprometidos e interesados con los temas propuestos en las aulas y de esa misma
forma orientar el aprendizaje a situaciones reales o hipotéticas en las que los
conceptos aprendidos puedan ser aplicados. Esta estrategia innovadora se pondra a

prueba con alumnos que cursan el pregrado universitario en una universidad de
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Monterrey, México con el fin de establecer cual es la relacién entre el uso de la

gamificacion y el aprendizaje significativo en alumnos adultos de nivel universitario.

Con base en ello, el objetivo de esta investigacion es implementar la
gamificacibn como estrategia didactica para la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, a fin de establecer su relacion con el aprendizaje significativo en alumnos

adultos de nivel universitario.
1.3.1 Objetivos especificos

Medir el aprendizaje significativo con alumnos adultos en etapa universitaria,
para determinar hasta qué grado la técnica de gamificacion es una herramienta que

aporta a la educacioén de los adultos.

Analizar la percepcion de la obtencidén de aprendizaje significativo que tienen
los alumnos cuando se implementa una técnica como la gamificacién y cuando se

ensefa de forma tradicional.

Observar las mejores practicas en la aplicacion de la técnica de gamificacion

para desarrollar futuros trabajos relacionados con su implementacion.

1.4 Justificacion

El modelo educativo tradicional pone al maestro en el centro del aprendizaje y
es él quien dicta lo que se debe aprender, como y cuando se debe de aprender. Por
otro lado, la motivacion y la interaccion son factores que se relacionan con el hecho de

que una tarea se complete 0 no se complete, y ayudan también a incentivar
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comportamientos diversos. De acuerdo con Ritchel (2010), algunas de las razones por
las que se da el bajo rendimiento académico, asi como la desercion de algunos
alumnos de los programas escolares tienen que ver con la falta de motivacion y de
interés hacia el contenido. En los programas académicos, se evidencia el problema a
través del ausentismo escolar y las constantes distracciones que hay en el salon de
clases, relacionadas también al uso de los teléfonos inteligentes y el internet.

La presente investigacion se enfoca en el uso de la estrategia de gamificacion
como herramienta para mejorar el aprendizaje significativo, el cual se compone de
cinco categorias: cooperativo, activo, auténtico, constructivo e intencional (Howland et.
al, 2012).

De acuerdo con un informe de Oxford Analytica (2016), medir la eficacia de la
gamificacién en la educacion superior puede ayudar a implementar en un futuro
programas que mejoren el aprendizaje significativo de los alumnos de este nivel, asi
como mejorar las tasas de eficiencia terminal. Poner a prueba nuevas estrategias
ayuda a determinar cuéles de ellas impactan de manera directa en la forma en la que
el adulto aprende y da significado a los nuevos conceptos tanto tedricos como
practicos dentro del aula y potencialmente contribuyen a su desarrollo competitivo en

el campo laboral.

1.5 Antecedentes

El uso de la gamificacion se ha explorado en diversos estudios, dando prioridad
al impacto que tiene en la motivacion de los estudiantes tanto presencial como en
ambientes digitales, en este apartado abordaremos algunos estudios relacionados con
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la influencia que la gamificacion puede tener en el rendimiento académico de los
estudiantes. En este sentido se observan resultados diversos, tanto positivos como

negativos.

En la Universidad de Florida, Buhagiar y Leo (2018), llevaron a cabo un
experimento para evaluar el rendimiento académico entre estudiantes que tenian
acceso a una plataforma gamificada con material de estudio adicional, en contraste
con los estudiantes que no tenian acceso a la plataforma; dentro de sus conclusiones
determinaron que estadisticamente no habia diferencia entre los tipos de estudiantes,
sin embargo, reconocen las limitaciones que tenia la plataforma debido a que era una
actividad opcional que no daba puntuacién adicional o incentivos por estar dentro de

ella.

Por otro lado, en un estudio realizado por Jamaluddin, et. al. (2017), se aplico
gamificacién al aprendizaje de la contabilidad para mejorar el rendimiento académico
y el interés por tematicas que, regularmente, los estudiantes pueden clasificar como
aburridas, dicho estudio sugiere que el uso de la gamificacién dentro de una plataforma
dedicada a el estudio de la contabilidad mejoré el rendimiento académico de

estudiantes universitarios.

En contraste con los estudios que muestran resultados positivos de la
gamificacion, Hanus y Fox (2015) y De-Marcos et al. (2014), encontraron que los
estudiantes que participaron en ambientes gamificados obtuvieron grados mas bajos

en la aplicacion de examenes.

Poole et al. (2014) hicieron un experimento con gamificacion dentro de una
universidad norteamericana, encontraron una diferencia significativa entre los
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estudiantes que fueron expuestos al ambiente gamificado y los que no. Los estudiantes
gue tuvieron acceso a gamificacion mostraron mayor nivel de compromiso con las
actividades, participacion, reacciones afectivas y emocionales que los que no
estuvieron expuestos. En el mencionado estudio, no se habla directamente del
rendimiento académico, sino que se da por hecho que, al incrementar el compromiso
y la participacion de los estudiantes, el rendimiento académico sera superior; hace falta
medir esta variable de manera directa para poder dictaminar si el uso de la

gamificacién tiene una relaciéon en el resultado final de los estudiantes.

CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1 Aprendizaje y aprendizaje significativo

De acuerdo con Amont y Mesnier (1992), el aprendizaje implica una relacién
directa con un objeto a conocer, y esa relacion es realizada por un sujeto. En esta
relacion, el sujeto establece un proceso de apropiacion que organiza el tratamiento de
la informacién y lo compromete fisiolégica, afectiva y cognitivamente. El sujeto se
enraiza en un deseo expresado por medio de la expectativa de un cambio. Esta
relacion se lleva a cabo libremente y se construye por una elaboracion y reorganizacion
de procesos cognitivos, psicomotores y socioafectivos que promueven la adquisicion
de nuevas competencias.

De acuerdo con Ausubel (1983), el aprendizaje involucra un cambio en la

capacidad del individuo mismo que de acuerdo con Gil (2011), puede inferirse por
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comparacion del tipo antes y después. Sin embargo, no todas las personas aprenden
con la misma velocidad ni con la misma retencién. De acuerdo con Undurraga (2007),
en una misma situacion, diferentes individuos estaran atentos a diferentes aspectos
en funcion de sus sentidos, experiencias previas, preocupaciones en el momento,
proyectos, sistemas de valor, etapa del ciclo vital, entre otros factores. En este sentido,
se pueden establecer dos niveles de aprendizaje, por un lado, el nivel de adquisicion
de contenido y por otro, la adquisicion de habilidades o capacidades. Cada vez que se
aprende algo se esta desarrollando alguna capacidad que no solo permite llevar a cabo
la practica del nuevo comportamiento adquirido sino también desarrollar otros
comportamientos que requieren similar capacidad en otros contextos, lo que es
llamado transferencia del aprendizaje.

De acuerdo con Ausubel (1983), existen diferentes tipos de aprendizaje: El
aprendizaje por ensayo y error, el aprendizaje de pares asociados, el aprendizaje de
conceptos, el aprendizaje de respuestas condicionadas, entre otros. Entre la
combinacion de los tipos de ejecucion por parte del instructor y los tipos de capacidad
por parte del aprendiz existen muchas variables. De Noguera et al. (2012) indican que
Gagné establecié que una sola teoria no puede alcanzar para ocuparse de todas las
clases de aprendizaje, y que debe de existir una teoria que se ocupe de manera
individual de cada uno de los tipos de aprendizaje.

Por su parte, Ausubel desarrollo la teoria del aprendizaje significativo en 1961,
la cual considera los mecanismos en los que el alumno logra retener y realmente
aprender ideas, conceptos y herramientas nuevas por medio de la relacion que existe
entre el nuevo conocimiento y algo previamente adquirido por el individuo. De acuerdo

con Rodriguez (2004), dicha teoria enfatiza la importancia de estructurar y conectar
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nueva informacion con informacion previamente obtenida para ser aprovechada para
el beneficio del alumno.

Ausubel et al. (1983), plantean que algunas de las condiciones para que se dé
el aprendizaje significativo son: por un lado, tener la actitud de querer aprender algo
nuevo y por otro, presentarle al alumno un material que pueda ser relacionado en
significado con un conocimiento que €l ya tenga previamente afianzado y que sea
relevante al nuevo material. La interaccion que se dé entre el significado del nuevo
material y las ideas previamente arraigadas dara lugar a un significado nuevo ya sea
real o psicologico.

Ausubel (1983), describe diferentes tipos de aprendizaje:

El aprendizaje por repeticion o significativo: en el que el alumno no tiene que hacer
ningun descubrimiento independiente; toda la informacion que debe absorber se le da
en forma verbal y se presenta de forma general sin un significado durante el proceso
de internalizacién, con el objetivo de que pueda ser recuperado o reproducido en el
futuro.

El aprendizaje significativo por recepcion: en el que el material dado de forma
verbal es potencialmente significativo y es comprendido durante el proceso de
internalizacién. Dentro de este tipo de aprendizaje se pueden distinguir, segun Ausubel
(1983), los siguientes tipos de aprendizaje:

1. El aprendizaje de representaciones, el cual se da cuando los simbolos dados
de manera arbitraria se empatan con sus referentes y el alumno obtiene un
significado.

2. El aprendizaje por medio de proposiciones, el cual, a su vez, se deriva en

subordinado, superordinado o combinatorio.
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3. El aprendizaje por medio inclusivo -0 subordinado, que se da cuando un
enunciado que expresa propone una verdad o pensamiento de una disciplina
particular; se relaciona significativamente con proposiciones que ya estaban
previamente en la estructura cognitiva del alumno; este tipo de aprendizaje
simplemente apoya una idea que el sujeto ya tenia anteriormente en su sistema
cognitivo.

4. El aprendizaje superordinado de proposiciones ocurre cuando una proposicion
nueva tiene una relacion especifica con las ideas que el alumno previamente
tiene en su estructura cognitiva y se relaciona con un contenido amplio que es
relevante al nuevo tema.

5. El aprendizaje combinatorio se da cuando una nueva proposicion se puede
relacionar con un fundamento amplio dentro de los contenidos que son
relevantes y que se encuentran en la estructura cognitiva del alumno; a
diferencia del aprendizaje inclusivo y el superordinado, este tipo de aprendizaje
no se puede relacionar con ideas especificas en la estructura cognitiva del
alumno.

Ausubel (1983), describe otro tipo de aprendizaje, el cual se da por medio del
descubrimiento; en este tipo de aprendizaje, el contenido principal no se le entrega
directamente al aprendiz, sino que se le proporcionan los medios para que él mismo
pueda descubrir la forma de resolver una tarea. El alumno debe de reordenar la
informacion, integrarla a su estructura de conocimiento existente, reorganizar la
informacion y transformarla en un producto final que descubre la relacion entre los
medios y los fines. Una vez que se realiza el descubrimiento, el contenido de este se

hace significativo.
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2.2 El aprendizaje en los adultos.

De acuerdo con Knowles (2005), Eduard C. Liderman critico en 1926 la forma
de llevar a cabo la educacion tradicional por medio de un curriculo que pide que el
alumno se adapte al método, a pesar de que el aprendizaje de los adultos es diferente
al aprendizaje de los nifios. Liderman (citado por Knowles, 2005) propone que los
adultos viven situaciones especificas en lo que respecta a sus trabajos, sus formas de
recreacion, su vida en familia y su vida en comunidad, por este motivo, se debe de
poner al alumno como primer plano y no al maestro. El autor describe la educacion de
los adultos como un proceso por el cual los aprendices toman consciencia de la
experiencia significativa, estos nuevos significados acompafian a la experiencia
cuando el adulto sabe lo que sucede, y puede incorporar la importancia que este

evento tiene para su personalidad.

2.2.1 El modelo andragdgico

De acuerdo con Knowles (2005), el modelo andragégico esta basado en
supuestos que son muy diferentes al modelo pedagdégico. El primer supuesto es que
el adulto tiene la necesidad de saber la razén por la cual necesita aprender algo antes
de entrar en el modo de aprendizaje, el adulto necesita entender los beneficios de
obtener el nuevo aprendizaje y las consecuencias de no aprenderlo. Por eso mismo,
se propone que el facilitador dé la informacién y explique a los participantes el valor

gue tiene poner atencién a la informacion que se les va a proporcionar; una técnica
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incluso méas poderosa para lograr este objetivo es poner al alumno en una situacion en
la que por si mismo descubra la necesidad de obtener el nuevo conocimiento.

El segundo supuesto sobre la educacion de los adultos es el auto concepto; los
adultos son responsables de sus propias decisiones y tienen la necesidad de que otras
personas también los vean como seres capaces de tomar sus propias decisiones.
Knowles (2005), sefiala en tercer lugar dentro de los supuestos del modelo
andragogico el rol de la experiencia del aprendiz, los adultos tienen diferentes grados
de experiencia cuando entran a un ambiente de aprendizaje, y esta experiencia puede
tener diferentes consecuencias en lo que se refiere a su educacién como adultos. En
un grupo de adultos se pueden observar diferentes antecedentes, estilos de
aprendizaje, motivacion, necesidades, intereses y metas; por este motivo se pone
mucha atencion en la individualizacion de las estrategias de ensefianza y aprendizaje.
Algunas de las técnicas que Knowles (2005), recomienda se basan en discusiones de
grupo, ejercicios de simulacion, actividades de resolucion de problemas, métodos de
casos Y actividades de laboratorio, en lugar de técnicas de transmision oral. A medida
gue el adulto va acumulando experiencia, también acumula habitos mentales, sesgos,
y presuposiciones que pueden provocar que la mente se cierre a nuevas ideas y a
formas de pensar alternativas y diferentes.

Dentro del cuarto supuesto del aprendizaje de los adultos Knowles (2005),
propone que los adultos deben de estar listos para aprender, y que estaran dispuestos
a aprender solo aquellas cosas son relevantes para sus vidas. Esta relevancia puede
ser inducida a través de modelos de realizacion superior, orientacion profesional,
ejercicios simulados y otras técnicas. En el punto cinco, un tanto similar al punto cuatro

Knowles (2005), explica que el adulto estara motivado para aprender sobre aquellas
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cosas que ellos perciben que pueden ayudarle a confrontar situaciones de su vida y
gue se relacionan de manera directa a una situacion que tienen que resolver. Por
ualtimo, el sexto supuesto del modelo andragdgico se refiere a la motivacion, un punto

guesera revisado a detalle en los apartados siguientes.

Figura 1.

Los principios de la andragogia

Necesidad de
saber

Motivacion Autoconcepto

Principios

de la
Andragogia

Construccion
del proceso
ensefianza-
aprendizaje

Experiencia

Disposicion de
aprender

Nota: Elaboracion Sanchez, citado por Escobar y Gomez (2018).
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2.3 Motivacion

La motivacion es uno de los aspectos que mas afectan el comportamiento y el
rendimiento de las personas; es un tema que se ha discutido insistentemente dentro
del campo de la psicologia; varios autores la han conceptualizado de diferentes
formas. A continuacion, se presenta una parte de la evolucion de este concepto.

Whiseand y Rush (1988), explicaron que la motivacion es el deseo de un
individuo de hacer algo y que esta condicionado por acciones que satisfacen esas
necesidades, por otro lado, More, et al. (2003), describieron la motivacion como algo
gue da energia a los individuos para tomar acciones y que esas acciones estan
relacionadas con las decisiones que los individuos toman en relacidbn con un
comportamiento orientado a las metas. Fuller et al. (2008) definen la motivacion como
la intensidad, direccion y persistencia de una persona para llegar a objetivos
especificos, y, por dltimo, Saraswathi (2011) plantea que la motivacién es el deseo de
dedicar grandes niveles de esfuerzo para cumplir metas organizacionales,
condicionado por la habilidad que este esfuerzo tiene para satisfacer las necesidades
individuales. Aunque existen muchas definiciones, Fauzian et. al (2013) llegaron a la
conclusién de que la mayoria de estas definiciones tienen en comun que la motivacion
inicia con el reconocimiento de un deseo que no esta presente en el momento que el
individuo inicia la tarea, seguido por un deseo de logro y apoyado por acciones fisicas
que se encauzan para obtener ese deseo.

Ryan y Deci (2000), indican que la motivacion ha sido tratada como un
constructo independiente, sin embargo, a medida que se va analizando se puede

observar que incluye diferentes factores, los cuales son variados tanto en experiencia
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COmMoO en consecuencias. Las personas pueden estar motivadas porque valoran una
actividad, o porque existe alguna coercidon externa; la motivacién puede venir de un
compromiso personal para ser mejor o de un miedo externo de estar siendo vigilado.
A pesar de la diferencia que hay entre todas las definiciones, existen algunas teorias

que profundizan en los detalles de la motivacion.

2.3.1 Teoria de la motivacion de Maslow

James Maslow formul6 una teoria sobre la motivacion que, incluye la fusion de
varias teorias que le preceden, entre ellas, la teoria funcional de James y Dewey, la
teoria holistica de Wertheimer, Goldstain y la teoria de Gestalt, mezclada con el
dinamismo de Freud y Adler. (Maslow 1943).

La teoria de la motivacion del ser humano de Maslow considera a manera de
pirdmide diferentes necesidades que los seres humanos tienen y los jerarquiza de la
manera siguiente:

1. Necesidades basicas o fisioldgicas: Como base de la piramide, Maslow
(1943) coloca las necesidades béasicas o fisiologicas; en ellas se incluye todo lo
que el cuerpo necesita para sobrevivir incluyendo agua, comida, aire, etc.
Dentro de esta categoria, Maslow hace la aclaracion de que hay situaciones en
las que una persona puede sentir una necesidad fisiolégica como hambre o
deseo sexual, sin embargo, puede ser una manifestacion fisica de una
necesidad de confort y dependencia, méas que fisiologica.

2. Seguridad: Maslow (1943), explica que una vez que las necesidades

fisiologicas estan satisfechas surge una nueva categoria en las necesidades, la
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necesidad de sentir seguridad, esta necesidad es mas activa y dominante en
situaciones de riesgo como una enfermedad, guerra, desastres naturales, olas
criminales, falta de orden social, neurosis o situaciones negativas cronicas.
Necesidad de amor o pertenencia: En esta etapa el ser humano comienza a
sentir la necesidad de relaciones afectivas con otras personas, la necesidad de
pertenecer a un grupo. En este punto Maslow (1943), hace énfasis en que la
necesidad de afecto no debe ser confundida por necesidades sexuales, ya que
estas necesidades entran en la categoria de necesidades fisiologicas.
Necesidad de estima: De acuerdo con Maslow (1943), la mayor parte de las
personas que viven en sociedad tienen el deseo de tener una evaluacion
positiva de si mismos, que contiene el reconocimiento social basado en sus
capacidades, logros y respeto de otros individuos de la sociedad, dentro de esta
necesidad se reconocen dos subcategorias. En la primera, el deseo de sentir
fuerza, logro, tener confianza para poder enfrentar el mundo que les rodea con
independenciay libertad. En la segunda subcategoria se encuentra el deseo de
obtener una reputacion y un prestigio, traducido en la busqueda del
reconocimiento, atencién, importancia y apreciacion. En general, la necesidad
de estima se traduce en tener una alta autoestima, sentirse util, fuerte, capaz,
adecuado y necesario para el mundo.

Auto realizacion: Esta ultima etapa se refiere al deseo de ser mas -como
persona- de lo que se es actualmente, y lograr el desarrollar el maximo
potencial; la forma de expresar este deseo podra variar entre cada persona, en
algunos puede manifestarse como el deseo de convertirse en la mejor madre,

mientras que para otros pueden ser cuestiones relacionadas con lo atlético.
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Figura 2.

La piramide de Maslow.

JAN

Autorrealizacion

—
—

Moralidad,
creatividad,
espontaneidad,
éxito profesional,
resolucion de problemas

[

Estima

Autorreconocimiento,
confianza, respeto, éxito

\__L

L

Pertenencia J

Amistad, afecto, intimidad

Seguridad

Seguridad fisica, de empleo, familiar,
de salud, proteccion social

i

1 Fisiolégicas ]

Alimentacidn, descanso,
vestido, calor

Nota: Elaboracion propia con base en la piramide de necesidades de Maslow (1943).

2.3.2 Teoria de los factores de Herzberg

La teoria de los dos factores de Herzberg, de acuerdo con Wan et al. (2013), fue
desarrollada en 1959 en los Estados Unidos, en ella, Herzberg describe los factores
motivacionales intrinsecos que incrementan la satisfaccion de los empleados dentro
del area laboral, los dos factores descritos son la motivacion y los factores de higiene.
Los factores relacionados con la motivacion son intrinsecos mientras que los

relacionados con la higiene son extrinsecos. De acuerdo con esta teoria, la presencia
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de los factores extrinsecos sirve principalmente para prevenir la desmotivacion y falta
de satisfaccion de los empleados. Para poder alcanzar niveles mas altos de
motivacion, las organizaciones deben proveer a los empleados de factores
motivacionales intrinsecos. Robbins (2009), menciona que algunos de los factores
intrinsecos que existen en el area laboral son los resultados, responsabilidades
delegadas, experiencia aprendida y los logros alcanzados. De acuerdo con Wan et al
(2013), la teoria propone que cuando los empleados tienen satisfechas sus
necesidades motivacionales, su productividad y eficiencia se incrementaran,
adicionalmente dentro de la teoria, los factores intrinsecos y extrinsecos son
interdependientes, la presencia de los factores extrinsecos ayuda a evitar la

desmotivacién, pero no proveen satisfaccion.

2.3.3 Teoria de la autodeterminacién

Ryan y Deci (2000) nos hablan de la teoria de la autodeterminacion, la cual es
una teoria que combina el uso de métodos tradicionales y una metateoria que subraya
la importancia del desarrollo de la personalidad y el comportamiento autorregulado. La
teoria esta basada en el fundamento humanistico que asume que los individuos de
manera natural y activa se orientaran hacia el crecimiento y la auto organizacion al
cultivar sus necesidades, deseos e intereses y creando conexiones con otras
personas, por otro lado, se hace énfasis en el hecho de que las personas pueden ser
privadas de sus necesidades psicolégicas basicas de autonomia, competencia y
habilidad de relacionarse y provocar que sean controladas y fragmentadas, esto con

base en el ambiente en el que se desarrolle.
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De acuerdo con Legault (2017), la teoria de la autodeterminacion se compone
de seis teorias mas pequefias que se combinan para formular un planteamiento de
comportamiento humano en sus diferentes ambientes incluyendo trabajo, relaciones,
educacion, religion, salud, deportes, estereotipos y prejuicios. En el centro de cada una
de estas teorias se encuentran las necesidades psicoldgicas basicas que tienen todos
los individuos, autonomia, competencia y las relaciones.

Legault (2017), describe las seis teorias componentes de la teoria de la
autodeterminacion de la siguiente forma. La primera es la teoria de la evaluacion
cognitiva, la cual se centra en los factores que forman la motivacion intrinseca,
afectando la autonomia y competencia percibidas. La segunda es la teoria de la
integracion organizacional, la cual se enfoca en la motivacion extrinseca y la forma en
la cual esta puede ser internalizada. La tercera es la teoria de la orientaciéon causal, la
cual describe la disposicion de la personalidad; la cuarta teoria es la teoria de las
necesidades psicoldgicas basicas, que discute el rol de los factores como salud y
bienestar y delinea la forma en la que los ambientes sociales niegan, en algunos de
los casos, la satisfaccion de estas necesidades basicas, por otro lado, la teoria del
contenido de la meta se centra en la influencia de las metas extrinsecas e intrinsecas
en la salud y el bienestar, y por ultimo la sexta teoria es la motivacion de las relaciones,
la cual se enfoca en la necesidad que tenemos para desarrollar y mantener relaciones
cercanas, y cOmo éstas ayudan a las personas a satisfacer sus necesidades

psicoldgicas basicas.
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2.4 Teorias de aprendizaje

2.4.1 Teorias conductistas

De acuerdo con Alonso et al. (1995) la mayoria de los autores de teorias
conductistas parten del condicionamiento clasico de Pavlov y del concepto del
condicionamiento operante de Skinner. Undurraga (2013) indica que la Teoria del
condicionamiento clasico formula que en la base del proceso de aprendizaje existe un
reflejo incondicionado, es decir, una asociacién innata entre un estimulo y una
respuesta incondicionados. Por otro lado, segun Alonso et al. (1995), el
condicionamiento operante de Skinner explica el comportamiento y el aprendizaje
como consecuencia de los estimulos ambientales. Dicha teoria se centra en la
recompensa y en el esfuerzo como parte de una afirmacion de que una accion que

produce satisfaccion sera repetida.

2.4.2 Teorias cognitivas

De Noguera et al. (2012) sefialan que el enfoque cognoscitivo modificd la
concepcién del aprendizaje al definirlo como un proceso activo donde los resultados
del aprendizaje dependen del tipo de informacion recibida o presentada, y no de
elementos externos como el docente, los objetivos y los contenidos. De acuerdo con
los autores anteriormente mencionados, este enfoque tiene los cinco principios
siguientes:

1. EIl aprendizaje es un proceso activo; lo que se percibe del problema que se

presenta es importante para el aprendizaje; dentro de esta percepcion se
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construyen estructuras mentales, modifican o transforman las que ya existen,
basandose en la activacion del conocimiento adquirido en experiencias previas.
Los resultados del aprendizaje dependen del tipo de informacién recibida; en
este sentido Bower, et al. (1989), proponen que el docente debe de estar
preocupado por la organizacién del conocimiento.

El conocimiento estd organizado en bloques que contienen conceptos y
procedimientos; los autores, proponen que el conocimiento debe de estar unido
a la comprension para que pueda tener una mayor duracion.

El aprendiz es un organismo activo que codifica la informacién que recibe y la
almacena en su memoria para ser recuperada cuando considere necesario, en
este principio, la retroalimentacion cognitiva hace énfasis en la correcta
adquisicién de conocimientos y corrige el aprendizaje que es incorrecto.

La motivacién para aprender. De acuerdo con Bower et al. (1989) este principio
supone gue existe motivacion para aprender activamente, mientras que De
Noguera et al. (2012), proponen que los individuos muestran dicha motivacion
al iniciar experiencias, buscar informacién para resolver problemas vy

reorganizar sus conocimientos previos para tener una mejor comprension.

2.4.2.1 La teoria constructivista de Piaget

Dentro de las teorias cognitivas encontramos las aportaciones de Piaget, las

cuales segun Saldarriaga-Zambrano et al. (2016) han derivado en supuesto teorico y

han servido como base y fundamento de algunas teorias de aprendizaje, entre ellas la

teoria constructivista, la cual, segun los autores se basa en las ideas de Piaget sobre
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el desarrollo cognoscitivo y las funciones elementales que intervienen y son constantes
dentro de este proceso.

Segun Alonso et al. (1995) para Piaget el pensamiento es la base del
aprendizaje y este consiste en los mecanismos que la persona pone en movimiento
para lograr la adaptacion al medio ambiente. Dicho aprendizaje se da por medio de
dos movimientos simultaneos: la asimilacion y la acomodacion.

De acuerdo con Saldarriaga-Zambrano et al. (2016), Piaget ve el aprendizaje
como un proceso dentro del cual las estructuras cognitivas se reorganizan en cada
momento, a partir de la experiencia, que es donde se incorporan nuevos
conocimientos. Los autores explican que para Piaget el cambio se inicia con un
estimulo externo, que puede ser un conflicto o algun elemento del entorno que
provogue un desequilibrio en la persona, este desequilibrio cambia la estructura que
ya existe, y abre paso a nuevas ideas 0 esquemas. A medida que la persona se
desarrolla, este proceso se realiza de manera permanente y puede ser iniciado en
cualquier entorno en donde la persona interactia, mientras que, las experiencias
previas le permiten realizar nuevas construcciones mentales en el marco de otros
contextos. El desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo y de reconstruccion
constante, que ocurre en una serie de estadios, los cuales varian dependiendo de la
edad, grupos poblacionales, cultura y contexto de desarrollo. Los nuevos
conocimientos guardan relacion entre si y cada nueva estructura resulta y se subordina
a la anterior.

Con referencia a la inteligencia, Saldarriaga-Zambrano et al. (2016) mencionan
que para Piaget todas las personas poseen esta cualidad, de acuerdo con la edad, de

diferentes formas, construyéndola como herramienta para adaptarse a su medio. El
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desarrollo de la inteligencia depende de cuatro factores principales: el desarrollo y
crecimiento bioldgico de la persona, la experiencia, la transmision social y el equilibrio,
lo cual, se coordina con los tres anteriores como factor organizador.

De acuerdo con Saldarriaga-Zambrano et al. (2016) para Piaget el aprendizaje
solo se puede dar en factores de cambio, y es un proceso de adaptacion que se
produce a partir de dos procesos, el de asimilacion y el de acomodacion. La asimilacion
es la forma en la que una persona u organismo se enfrente a un estimulo externo con
base a la informacion y leyes que ya tiene presentes en su organizacién cognitiva,
mientras que la acomodacioén, involucra el cambio en la organizacion en respuesta a

lo que el medio necesita.

2.4.2.2 La teoria sinérgica de Adam

De acuerdo con Escobar y Gomez (2018), Adam propone un modelo centrado
en la educacién de los adultos, y describe primordialmente las caracteristicas de los
adultos, similares a los descritos por Knowles (2005), que son las siguientes: El adulto
busca aprender solamente temas que son interesantes para él y que pueden darle
beneficios dentro de su contexto. El aprendizaje del adulto es autbnomo y no se basa
en contenidos que estan previamente programados, sino, en su forma Unica de
aprender. En este sentido, el docente pasa de ser un maestro que dicta normas y
aprendizaje, a ser un facilitador que orienta y promueve el potencial de aprendizaje del
individuo y lo ayuda a tomar decisiones que se adapten a su forma de aprender, le
brinda estrategias innovadoras que responden a las necesidades e intereses de el o

los participantes, la relacién entre el docente y el dicente se basa en la cooperacion y
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colaboracion, y no aplica métodos de memorizacion de informacion, ni tampoco tiene

un régimen estricto en cuestion de los horarios. Esto, de acuerdo con Prada (2010,

citado de Escobar y Gomez, 2018) le da al adulto la oportunidad de obtener recursos

cognitivos que le hacen mas sencillo comprender su entorno social y obtener en ese

proceso el descubrimiento de nuevos conocimientos, asi como un auto aprendizaje

gue refuerza sus competencias sociales, culturales, educativas y tecnolégicas.

Alonso, et al (1995), nos hablan sobre algunas de las sugerencias que Adam propone

en su teoria:

a)

b)

La participacion voluntaria del adulto. Cuando los participantes estan motivados
y tienen interés, se abre la posibilidad a emplear métodos activos de ensefianza
gue requieren una mayor implicacion personal, las formas de ensefianza se
deben de adaptar al caracter e intereses de los adultos para poder mantener el
interés y la participacion.

En el sentido de la participacibn Adam habla de la horizontalidad,
haciendo referencia a que los miembros de un grupo de disidentes adultos
deben de participar en igual medida y debe existir entre ellos una relacién
compartida tanto en actitudes como en responsabilidades y compromisos, de
manera que todos en algun momento puedan tomar las riendas del grupo y
contribuyan con sus aportaciones al desarrollo de las actividades y de esta
manera evitar la hegemonia de un solo miembro del grupo.

Respeto mutuo. Se debe de mantener un respeto en cuanto a las opiniones de
los compafieros, debido a que cada persona tiene diferentes desarrollos

cognitivos en lo que se refiere al pensamiento, conducta, trabajo y vida.
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c)

d)

Espiritu de colaboracién. De acuerdo con Alonso et al (1995) la participacion
del adulto dentro de los procesos educativos debe de ser mayor a la que tiene
un nifio o un joven, y deben de identificarse las necesidades, formular objetivos,
elegir los medios de ensefianza y de evaluacion con la participacion de los
alumnos.

Reflexion y Accion. En este sentido los autores hablan de guiar el aprendizaje
por medio de un proceso ciclico, el cual, proviene de la exploracién de los
conocimientos llevados a la accién y después tomar los nuevos conocimientos
adquiridos por la accion para iniciar de nuevo el proceso. El adulto tiene facilidad
para encontrar un sentido practico de lo que estudia, y es capaz de llevarlo a su
vida cambiando sus codigos mentales, en este sentido, el facilitador debe
considerar a esto antes de disefar el curriculum, elegir los contenidos y decidir
los métodos educativos.

Reflexion critica. Los adultos deben de apoyarse en los educadores para
descubrir alternativas a las interpretaciones y analizar la relacién que tiene lo
aprendido con la vida de trabajo, relaciones personales, planteamientos
sociales y politicos, en este sentido el aprendizaje debe de conducir al adulto a
tener una version critica sobre el conocimiento, ideas y puntos de vista.
Autodireccioén. Alonso et al (1995) indican que los adultos deben de participar y
colaborar en el proceso de disefio y desarrollo de su proceso educativo, y deben
de ir mas alla de adquirir nuevos conocimientos, técnicas y habilidades, el
aprendizaje debe de conducir a un descubrimiento de la forma de cambiar y

auto dirigir la interpretacion del mundo.
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Escobar y Gomez (2018), sefialan que los adultos deben de asumir sus
responsabilidades dentro del ambiente escolar, las cuales van unidas a las
responsabilidades laborales. La enseflanza en los adultos pretende inducir a los
estudiantes a obtener las competencias necesarias para incrementar su
responsabilidad en el campo laboral; en este sentido, Caraballo (2007), nos dice que
para Adam la educacion no se trata de hacer una imagen de la sociedad, sino
responder a los intereses, necesidades y experiencias de los educandos, en este caso

el adulto, acepta o rechaza la educacion que va a recibir.

De acuerdo con Caraballo (2007), Adam propone que los objetivos generales de la
educacién de los adultos se pueden resumir en cuatro puntos:
1. La educacion debe de estimular y ayudar a estimular la autorrealizacion del
estudiante, preparandolo de manera intelectual, profesional y social.
2. Prepara al estudiante para la eficiencia econdmica, para ser mas administrado con
Sus recursos materiales.
3. La formacién de una conciencia de integracion social, cooperacion y convivencia
pacifica con sus semejantes.
4. El desarrollo de una consciencia ciudadana para que participe de manera
responsable en los procesos de la comunidad en areas sociales, econdémicas y

politicas.
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2.4.2.3 Tipologia de Gagné

De acuerdo con Gottberg et al. (2012) Gagné propone en 1976 una teoria
hibrida que mantiene algunos elementos del conductismo, incorporando elementos del
cognoscitivismo; en ella, resalta la importancia de las estrategias cognoscitivas, las
cuales sugieren que existen procesos que influyen dentro de otros como: atender,
comprender, recordar y pensar. Estas estrategias rigen el comportamiento de las
personas con relacion a su atencion, lectura, memoria y pensamientos; por otro lado,
mantiene los elementos del conductismo en la dinamica del aprendizaje principalmente
en los procesos de refuerzo y analisis de tarea de Skinner.

Los autores describen que Gagné organiza su enfoque en cuatro partes: los
procesos del aprendizaje, los resultados del aprendizaje, las condiciones del

aprendizaje y la aplicacion de la teoria.

Los procesos de aprendizaje

De acuerdo con Gottberg et al. (2012) para Gagné, los procesos de aprendizaje
se estructuran por fases, iniciando por la motivacion, la cual incentiva el aprendizaje
por medio de una expectativa que la mueve y que puede ser externa o interna
(motivacién intrinseca o0 extrinseca.) Como segunda fase, el aprendiz entra en la
comprension; en esta fase, el aprendiz toma la decision de aprender lo que considera
importante, y solo aquello que le interesa aprender. En la tercera fase se adquiere el
conocimiento y se retiene, seguido por la fase cuatro: recuerdo y transferencia; en esta
fase se perfecciona el aprendizaje y se recupera la informacion cuando es requerido;

finalmente, en la quinta fase existe una respuesta y retroalimentacion en la que se
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confrontan las expectativas y se analiza el parametro del aprendizaje. De esta forma

el aprendizaje se afirma o corrige y avanza.

Los resultados del aprendizaje

De acuerdo Gottberg et al. (2012), Gagné explico cinco clases de resultados o

capacidades que pueden ser aprendidas, estas capacidades requieren de diferentes

estrategias cuyo objetivo es aumentar la probabilidad de ser aprendidas.

Destrezas motoras: Derivado del sistema muscular, para ser aprendido es
necesario obtener retroalimentacion constante y promover practicas reforzadas
a las respuestas motoras.

Informacién verbal: Se clasifica la demostracion del dominio de la informacién,
ya sea de manera oral o escrita, este tipo de ensefianza se basa en proveer un
contexto amplio que sea significativo y que permita al aprendiz asociar el nuevo
conocimiento con alguno previamente adquirido.

Destrezas intelectuales: Se aprende a hacer las cosas por medio de conceptos
y reglas que provienen del dominio de la informacion verbal.

Actitudes: La eleccion de acciones personales como movimientos, reacciones
emocionales, valores, asi como evitar actitudes negativas, esta eleccion se
hace con base en su entorno y a sus demandas concretas.

Estrategias cognoscitivas: Gobiernan el comportamiento del individuo en
términos de atencion, lectura, memoria y pensamiento, estas estrategias forman
parte del individuo y es con lo que cuenta para controlar procesos de

aprendizaje.
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e Condiciones del aprendizaje: Existen dentro de estas condiciones cuatro
elementos: la situacion del aprendiz, la situacién de la estimulacion, la conducta

de entrada y la conducta de salida.

Las condiciones del aprendizaje

Las condiciones del aprendizaje estan conformadas por cuatro elementos que inician
con el estudiante, la situacion que provoca la estimulacion, los conocimientos previos
gue tiene el estudiante y la conducta final esperada. El facilitador puede manipular la
situacién que provoca la estimulacién y el resultado final esperado. En este sentido
Gagné hace referencia que ensefiar no es solo presentar un estimulo, sino que el

resultado puede ser influido también por factores externos.

2.4.2.3 Teoria humanistica de Rogers

De acuerdo con Alonso et al. (1995), Rogers describié algunos principios de su
teoria humanistica en una variedad de obras que después se aprovecharon en los
diferentes enfoques sobre los estilos de aprendizaje; dentro de estos principios, los
autores destacan que los seres humanos tienen una potencialidad natural para
aprender. Sobre el aprendizaje significativo se destaca que este tiene lugar cuando los
estudiantes encuentran los mensajes relevantes para sus intereses y cuando se
obtiene practica; el aprendizaje que los hace cambiar de percepcion sobre si mismos
no es aceptado. Por otro lado, cuando las amenazas externas alcanzan un grado
minimo es mas sencillo introducir aprendizajes que son peligrosas para el ego. El tipo

de aprendizaje autoiniciado tiene mayor probabilidad de éxito debido a que incluye los
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sentimientos y el intelecto; el hecho de que un estudiante participe de manera
responsable en su proceso de aprendizaje facilita la independencia, la creatividad y la

autoconfianza a través de la autocritica y la autoevaluacion.

2.5 Modelo de competencias

De acuerdo con Ibarra (2018), el modelo basado en competencias tuvo sus
inicios entre los finales de la década de los sesenta y los inicios de la década de los
setenta; su objetivo fue fijar las caracteristicas que tienen en comun los profesionistas
exitosos para identificar los factores que hacian determinante la ejecucién adecuada
de cada puesto, a esas caracteristicas se les dio el nombre de competencias.

Pereda y Berrocal (2000), definen las competencias como un conjunto de
comportamientos que son observables y medibles que se relacionan con los
conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes, motivadores y experiencias que
llevan a una persona a desempeiiar eficazmente un trabajo.

De acuerdo con Brundrett (2000), una persona ha adquirido una competencia
cuando puede desempefiar una labor satisfactoriamente, aun si su actuacion no es
sobresaliente. Ibarra (2018), por otro lado, menciona que para que estas competencias
puedan ser desarrolladas correctamente, es necesario exponer al alumno a los retos
y decisiones que tendra que tomar en su trabajo en el dia a dia; esta forma de exponer
a los alumnos puede considerarse un reto si se hace dentro de un salén de clases, sin
embargo, el autor considera que es posible llevarlo a cabo si se consideran proyectos
escolares que se programen de manera conjunta entre instituciones privadas o

publicas y la universidad.
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Delgado (2009), plantea tres caracteristicas acerca del modelo de
competencias. El primero es el énfasis en la empresa, en este sentido considera que
en dos organizaciones diferentes, las competencias para una misma ocupacion son
también diferentes, debido a que cada organizacion tiene formas diferentes de hacer
las cosas con base en su filosofia, sus procesos de fabricacion y administracion, por
este motivo se propone que cada empresa debe encontrar sus competencias clave
para que los empleados puedan alcanzar los objetivos que la organizacién necesita.
Como segunda caracteristica esta la referencia en los mejores; en este punto, Delgado
(2009) expone una orientacion conductista, en la que la organizacion identifica a los
mejores trabajadores y desarrolla el perfil 6ptimo de las competencias, considerando
gue el desempefio realizado por estas personas excelentes para la organizacion debe
de convertirse en un estandar para que se pueda mejorar la productividad. Por ultimo,
la autora habla de competencias disefiadas y competencias consultadas, en este punto
se hace énfasis en el hecho de que algunas competencias no se pueden obtener por
medio de la observacién del comportamiento actual de los empleados, sino que se
debe de observar hacia afuera de la organizacién, considerando el mercado, la
competencia y los clientes, para determinar las competencias que se esperan de los
empleados.

De acuerdo con Delgado (2009), existen diferentes métodos para identificar las
competencias, el primero es el funcionalista, el cual consiste en analizar por método
deductivo las competencias de un puesto de trabajo partiendo desde lo general hasta
lo particular. Se inicia estableciendo el principal objetivo del puesto que se esta
analizando, y se revisan las acciones necesarias para poder llevar a cabo el

cumplimiento de dicho objetivo, este analisis se centra en los resultados y no en el
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proceso que se sigue para llegar a ellos. Por otro lado, esta el analisis conductista,
que, de acuerdo con la autora, tiene un enfoque en donde se observa y evalla el
comportamiento modelo para lograr los resultados de un puesto de trabajo bajo un
contexto en concreto; los comportamientos que se observan dependen de los
resultados que las conductas brindan a la organizacion y se analiza cuales acciones
se deben de llevar a cabo por el puesto de trabajo y como se debe de realizar cada
actividad para lograr el éxito. Como resultado se obtienen indicadores de gestién de
cada uno de los puestos de trabajo de la empresa. Por ultimo, Delgado (2009),
describe el analisis constructivista, el cual estructura las competencias de los puestos
de trabajo teniendo en cuenta los objetivos, el entorno y las posibilidad que tiene cada
individuo que desarrolla un trabajo; en este método se involucra a todos los niveles de
la organizacion, incluyendo a aquellos que tienen un menor nivel educativo, pues
considera que representan valor en sus aportaciones y que estas son fundamentales

para el disefio de una capacitacion efectiva.

2.5.1 Tipos de competencias

De acuerdo con Ibafiez (2007), la clasificacion de las competencias se da en
funcion de las tareas que tiene que desempefiar el individuo y en funcion de lo que
hace y las demandas que tiene una tarea particular. Para la clasificacion se consideran
las acciones que el sujeto realiza para resolver y prevenir un problema, el orden de los
pasos que se siguen para la resolucion de un problema, las condiciones ideales para

el desempeiio y los criterios de evaluacion que se tienen sobre el desempefio. De
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acuerdo con Garcia (2011), el desempefio es un reflejo de lo que el sujeto sabe, sus
actitudes y sus aptitudes.

Finalmente, la Secretaria de Educacion Publica de México (SEP) (citado por
Garcia, 2011), propone el nuevo modelo educativo, que integra las siguientes
competencias para el nuevo perfil de egreso del educando, de lo que se denomina
“educacion para la vida”:

1. Competencias para el aprendizaje permanente. (Aprender a aprender), hacer
uso adecuado de la tecnologia de la informacion para poder comprender mejor su
entorno y ser parte de sus mejoras.

2. Competencias para el manejo de la informacion, el educando debe de ser
capaz de identificar, valorar, seleccionar, sistematizar y utilizar informacién, para
generar estrategias de estudio que construyan su conocimiento en diversas disciplinas
y ambitos culturales.

3. Competencias para el manejo de situaciones, el disefio de proyectos de vida
gue incluya diversos ambitos como el &rea social, cultural, académica, econémica, etc.
Ser capaces de afrontar los cambios al establecer procesos de toma de decision y las
consecuencias y riesgos que conlleva.

4. Competencias para la convivencia, la relacién con su entorno incluyendo la
naturaleza, ser capaces de trabajar en equipo, lograr metas valorando la inclusién de
culturas y diversidad.

5. Competencias para la vida en sociedad, la actuacion frente a los valores y

normas sociales y culturales.
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2.6 Gamificacion

La gamificacion es un neologismo que proviene de la palabra en inglés
“gamification”, que de acuerdo con Zichermann y Cunningham (2011), se define como
un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver problemas. El objetivo de la gamificacion es influir en
la conducta psicolégica y social del jugador y de esta forma hacer que los jugadores

incrementen su tiempo dentro del juego.

La gamificacion debe de observarse desde la Optica conductual y cognitiva,
debido a que sus diferentes elementos pueden modificar conductas y mejorar
destrezas motrices de los participantes, asi como apoyar al aprendizaje de nuevos
conceptos, ligandolos activamente a conceptos previamente arraigados, en un
ambiente controlado, libre de estrés que promueve la interaccion activa y la

competitividad de los participantes.

El factor de la motivacién en la gamificacion juega un rol muy importante, ya que
sin ella las personas no se sentirian atraidas al ambiente gamificado y la estrategia no
tendria éxito. Se puede observar la motivacion en video juegos y en otros ambientes
gue no son necesariamente educativos y establecer los impulsores que llevan a las
personas a continuar participando dentro de dicho ambiente. Chou (2016) dividi6 los
diferentes motivadores que impulsan a los usuarios a realizar actividades en ambientes
gamificados en ocho caracteristicas principales, y a su vez, dentro de la herramienta

Octalysis, hace una division entre lo extrinseco y lo intrinseco. Los ocho impulsores
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gue motivan a las personas a realizar actividades dentro de un ambiente con

gamificacion son los siguientes:

1. Significado y llamado épico: Realizar una accion mas grande que uno

mismo, es decir, que la accidén tenga una mayor trascendencia.

2. Desarrollo y logros: Tener un progreso en la adquisicion y desarrollo de

habilidades utiles para sobreponerse a los retos.

3. Empoderamiento de la creatividad y retroalimentacion: Proveer un
ambiente que le permita a los usuarios experimentar con multiples

alternativas y darse cuenta de las cosas por si mismos.

4. Posesion y propiedad: Que el usuario se sienta propietario de algo, de

esta forma busca mejorar o incrementar sus posesiones.
5. Influencia social y relacién: Tener aceptacion social y volverse mentor.

6. Escasez e impaciencia: Buscar algo que no se pueda tener en el
momento; esto ayuda a que el jugador esté al pendiente y pensando en

cierta situacion hasta que logre obtener lo deseado.

7. Impredecible y curiosidad: Cuando no se sabe qué pasara a
continuacion, el cerebro puede pensar mucho en ello, y genera cierta

adiccion al juego.
8. Pérdida y evitacion: El deseo de evitar que algo malo suceda.
Dentro de la division de Chao (2016), los motivadores extrinsecos dentro de los

ocho impulsores son: el desarrollo de logros, posesion y propiedad, y escasez e

impaciencia, mientras que los impulsores intrinsecos son: empoderamiento de la
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creatividad y retroalimentacion, influencia social y relacion, y lo que es impredecible y
da curiosidad. Por otro lado, el impulsor denominado significado y llamado épico hace
referencia a la necesidad que tenemos como seres humanos de participar en algo que
tiene un significado mayor y que sea trascendental, en contraste con pérdida y
evitacion, que se describe como “el motivador del miedo” en donde se actla para evitar

gue algo malo suceda.

Para disefiar una experiencia con gamificacion en un ambiente educativo y que
brinde resultados efectivos, Huang y Soman (2013) sefialan que es importante conocer
a la audiencia que queremos motivar y combinar ese conocimiento con el contexto del
programa que se esta implementando, asi como analizar factores como edad, género,
ambiente, tamafo del grupo, tiempo y habilidades. Los autores también indican que se
deben definir los objetivos de aprendizaje durante el proceso del disefio, es decir, el
instructor o facilitador debe tener claro lo que pretende lograr, estas metas pueden
variar, desde la modificacién de una conducta hasta el desarrollo del aprendizaje de
un concepto y metas generales de terminacion de tareas. El facilitador debe estructurar
la experiencia y hacer énfasis en las barreras que previenen que el alumno avance,
las barreras pueden ser, falta de enfoque, falta de motivacion, falta de habilidades,
orgullo, factores mentales, factores fisicos 0 emocionales y el ambiente de estudio.
Para sobrepasar estas barreras la estructura de la experiencia de gamificacion debe
de estar planeada de forma que el alumno obtenga satisfaccion del logro y retos que
lo ayudaran a mantenerse motivado, en este sentido algunos de los recursos con los

que la gamificacion cuenta son los mecanismos de seguimiento, para medir el
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progreso de cada alumno, la moneda, la cual es una unidad de medicion variable como
puntos, dinero virtual, tiempo, entre otros.

De acuerdo con Kapp (2012), dentro de la gamificacion se debe considerar contar
historias y utilizar un lenguaje narrativo que encamine a las actividades, lo cual induce
al participante a pensar que esta en un juego y que tiene una mision que cumplir, con
esto se obtiene el compromiso y se logra obtener la atencion del participante para estar
involucrado en el sistema gamificado y motivarlo a continuar hasta el fin, por otro lado
Simdes, et al. (2013) plantean que antes de implementar un sistema gamificado en el
aula tanto presencial como virtual se deben de tomar en cuenta las habilidades que se
requieren para poder lograr el objetivo del juego; si la tarea es demasiado dificil o
inalcanzable es posible que se obtenga el efecto contrario. Las actividades deben de
ser interactivas y tener diferentes elementos, sin embargo, no se debe de perder el

enfoque y el objetivo de aprendizaje de la actividad.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA

En este capitulo se presenta la metodologia y su fundamentacion para la
realizacion de este estudio. El objetivo de este trabajo es determinar si la estrategia de
gamificacién tiene influencia en el aprendizaje significativo de los adultos. Para lograr
este objetivo el estudio se divide en tres partes.

La primera parte busca medir los resultados de aprendizaje de una tematica
particular por medio de una prueba de contraste que establece un antes y un después
en el aprendizaje adquirido por parte de los participantes y en sus habilidades o
capacidades; en este sentido, se manipula la variable de estrategia para el aprendizaje
en dos grupos de observacion utilizando gamificacion, mientras que en el grupo de
control se da el curso de la forma tradicional sobre la misma tematica, colocando el
aprendizaje significativo como la variable dependiente.

La segunda fase observa desde la Optica cualitativa, con el fin de adentrarse
mas al fenédmeno vivido por los participantes utilizando el método de investigacion-
accion.

Y finalmente la etapa tres mide el aprendizaje significativo desde la perspectiva
del alumno, tanto en el grupo de control como en los dos grupos de observacién, con
el objetivo de derivar el constructo de aprendizaje significativo y observar cuales de
sus componentes se ven mas influenciados cuando se aplica gamificacion. Para esto
se utiliza la escala MeLearn de medicion, propuesta y validada por Ghazali et al.
(2020), la cual se enfoca en las cinco dimensiones del aprendizaje significativo

(cooperativo, activo, auténtico, constructivo e intencional).
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3.1 Marco Metodoldgico

3.1.1 Metodologia cualitativa

De acuerdo con Denzing y Liconln (2011), la metodologia cualitativa tiene como
objetivo describir los significados y problemas rutinarios en la vida de cada individuo.
Implica la recoleccion y uso de materiales empiricos. Existen diversos métodos para
recolectar los datos.

Taylor Y Bogdan (1984), explican que la metodologia cualitativa produce datos
descriptivos por medio de las propias palabras de las personas, ya sea escritas,
habladas o transmitidas por medio de su conducta observable.

De acuerdo con Stake (1995) la investigacidn cualitativa busca la comprension
de las causas de los acontecimientos y la relacion entre todo lo que existe, el autor cita
al filosofo Georg Henrik Von Write en su libro Explanation and understanding, dentro
del cual expone que la comprensién es una forma de empatia y, por ende, una
recreacion de la mente del pensador del clima mental, los pensamientos, los
sentimientos y las motivaciones de los objetos de estudio.

Rist (1977), describe algunas caracteristicas de esta metodologia de investigacion:
1. La investigacion cualitativa es inductiva. Los investigadores desarrollan los
conceptos, intelecciones y compresiones a partir de los datos, sin realizar hipoétesis.
En este sentido, la investigacion es flexible y el estudio comienza con preguntas

formuladas vagamente.
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El investigador ve el escenario y a las personas desde una perspectiva holistica.
Se estudia a las personas en el contexto en el que se encuentran y en el que se
han encontrado en el pasado.

El investigador es sensible al efecto que causa sobre las personas que estudia. Se
investiga a las personas de forma natural, siguiendo modelos de conversacion
normal e intentando no influir sobre las personas que estudian, reduciendo al
minimo los efectos de su participacion.

Se trata de comprender a las personas desde su propio marco de referencia. Uno
de los puntos esenciales de la investigacion cualitativa es lograr la identificacion
con las personas que se investiga para comprender su punto de vista sobre las
cosas.

El investigador debe de apartar sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones. En este sentido toda la informacién que recibe el investigador es
objeto de estudio y nada se da por sobrentendido.

Todas las perspectivas son valiosas. El investigador cualitativo considera a todas
las personas como iguales y no busca particularmente la verdad o la moralidad
dentro de ellas, sino su perspectiva.

Los métodos cualitativos son humanistas. Estudiar a las personas permite al
investigador conocerlas de forma mas personal y comprender lo que sienten en su
vida cotidiana.

Se da énfasis a la validez en la investigacion. El investigador cualitativo tiene
acceso a un conocimiento directo de la vida social, sin filtros de conceptos o escalas
de clasificacion. En la investigacion cualitativa se subraya la validez de las

investigaciones, las cuales son piezas de investigacion sistémica conducidas con
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procedimientos rigurosos, no necesariamente estandarizados. (Taylor y Bogdan,
1984).

9. Todas las personas y escenarios son dignos de estudio. Para el investigador
cualitativo todas las personas y escenarios pueden contener aspectos de la vida
social generales y, por ende, son dignos de ser estudiados.

10.La investigacion cualitativa es un arte. Este tipo de investigacion es flexible en
cuanto al modo de conducir los estudios, en este sentido el investigador elige el

método que mas le sirve para cumplir con sus objetivos de investigacion.

Dentro de los métodos cualitativos de investigacion, el investigador busca entender
los fendbmenos sociales desde la perspectiva del actor, se examina la forma en que
experimenta el mundo y lo que cada actor considera importante en el momento. En
este sentido, el trabajo del investigador es reconstruir la realidad social apoyado de la
fenomenologia, la hermenéutica, la etnografia, la etnometodologia y la teoria
fundamentada. De acuerdo con Denzing y Lincoln (2011), el investigador cualitativo
opera con distintos paradigmas y no busca integrarlos, debido a que estos paradigmas
son parte de sistemas filoséficos globales que cada uno tiene su propia ontologia,
epistemologia y metodologia

La investigacidon educativa requiere que el investigador entre en el contexto real
de la situacion de estudio para poder comprender el fendmeno desde adentro a través
de la formulacién de interrogantes que ayudan a comprender mejor el entorno de los

estudiantes, sus motivaciones, fines, propésitos y objetivos.
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3.1.2 Metodologia cuantitativa

De acuerdo con Creswell (1994), los estudios cualitativos tienen como objetivo
probar o verificar una teoria mas que desarrollarla, los estudios de este tipo se inician
con la recoleccion de datos, el investigador prueba una teoria utilizando hipotesis o
preguntas que se derivan de la teoria, estas hipotesis pueden contener variables que
seran medidas utilizando items en un instrumento.

Una teoria es un set de constructos interlineados que se forman como
proposiciones o hipétesis para especificar la relacién entre variables. La forma en la
que nacen las teorias es por una serie de hipotesis o enunciados l6gicos en donde se
establece el orden causan de las variables. Desde esta perspectiva se establecen las
variables dependientes, las cuales como su nombre lo dice, dependen de las variables
independientes, las cuales influencian el comportamiento de las variables

dependientes. (Creswell, 1994. p.85)

3.1.3 Medicion del aprendizaje significativo

3.1.3.1 Antecedentes de investigacion

Estudios previos han propuesto diferentes formas de medir el aprendizaje
significativo utilizando diferentes metodologias, logrando diversos resultados, sin
proporcionar, en general una medicién cuantificable, como es el caso de Yunianta et
al., (2012) quienes proponen un modelo para determinar si existe o no aprendizaje

significativo en algunos cursos en linea. Este método no identifica una medicién
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particular mas alla de un resultado binario, con ayuda de otros expertos, para
determinar si existe o no aprendizaje significativo en un grupo. Otro instrumento
propuesto fue el de Rosseni et al., (2012) el cual se utiliza para medir la inclinacion del
aprendizaje significativo por un género particular, sin embargo, no mide la cantidad de
aprendizaje significativo obtenido por cada estudiante. Mas adelante, en 2013 surgi6
otro método, dentro del cual, Reiza y Firdausiah (2013) dividieron al grupo en tres
partes, utilizando el algoritmo-k para categorizarlos basandolos en sus resultados
obtenidos en la plataforma Moodle, sin embargo, no propone una forma de medir el
nivel de compromiso e interés por el contenido ni las caracteristicas del aprendizaje
significativo. Por otro lado, Tenriawaru et al. (2014) utilizaron las acciones de los
estudiantes en Moodle y las compararon con los cinco indicadores de aprendizaje
significativo para establecer un célculo de similitud en semantica y establecer una

matriz de correlacion.

3.2 Descripcion del disefio y procedimiento general del estudio

El estudio tuvo una duracién de cuatro semanas y se desarrollé en seis etapas.
En la primera etapa, los profesores explican a ambos grupos y de la misma forma, la
base conceptual y tedrica de los temas en general de la materia; en la segunda etapa
se explica el experimento, y se les pide a los alumnos tomar una pre-evaluacion; en la
tercera etapa se implementan las condiciones diferenciadoras, en este caso la
gamificacion. En la etapa cuatro se les pide a los estudiantes que tomen un post test;

en la etapa cinco se aplica la prueba MeLearn para medir la percepcion del alumno en
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relacion con el aprendizaje significativo obtenido en este ejercicio, y en la etapa seis

se escribe el reporte de observacion de la investigacion desde un abordaje cualitativo.

Figura 3

Etapas de la aplicacion del proceso metodoldgico

4 \
Etapa 1. Asignacion del grupo de control
y grupo experimental. Informacién
general de la materia, bases y
fundamentos brindados por igual.

Etapa 2. Aplicacion del pre-test

. J
. .. Etapa 3: Utilizar el método de
VE_tapva'3. UtI|I2a’I’ I.a tecnica ,de, . ensefianza tradicional sin gamificacion
gamificacién por médio de la dindamica
de golden points para el resto del
contenido
4 N\

Etapa 4: Aplicacion del Post-Test

Etapa 5: Aplicacion del test MeLearn

Etapa 6: Escritura del reporte de
observacion cualitativa.
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3.3 Muestra

El tipo de muestreo utilizado para este estudio es del tipo no probabilistico por
conveniencia, debido a la facilidad de acceso se consideraron 135 alumnos de la
Facultad de Ingenieria Mecanica Eléctrica de la Universidad Autbnoma de Nuevo
Ledn, los alumnos estan divididos en 3 grupos de 45 personas cada uno. Los grupos
enumerados como 06, también llamado grupo de observacion 1 y 014, denominado
grupo de observacion 2 son los que tuvieron la aplicacion de gamificacion; por otro
lado, el grupo 12 se denomina el grupo de control. Tal como se planifico el grupo 06
(observacion 1) fue primero en recibir la clase con la gamificacion y la dinamica de
Golden points y se establecié como el primer grupo de observacion, del cual se obtuvo
retroalimentacion que permitié ajustar y mejorar la estrategia para el grupo 14. Las
tres clases se dieron de forma consecutiva en un horario inicial de las 12:50 con el
grupo 06, seguido del horario 1:40pm el grupo 12 (control) y finalmente el grupo 14
(observacion 2) a las 2:30pm con la calibracion necesaria obtenida del grupo 06.

En la tabla 1 podemos observar los datos de participantes por cada una de las

etapas del estudio divididas por cada uno de los grupos.

Tabla 1.

Participantes de cada grupo por etapa del estudio.

Pretest Postest Prueba Me Learn  Golden Points

Grupo N n Participacion n Participacion n Participacion n Participacion
6 4539 86.67% 33 73.33% 28 62.22% 38 84.44%
12 45 32 71.11% 27 60.00% 25 55.56% 0 0.00%
14 45 36 80.00% 34 75.56% 28 62.22% 43  95.56%
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El grupo 06 tuvo una participacion de 39 personas en el pretest, lo cual
representa un 86.6% de participacion, en el post test participaron 33 alumnos (73%),
en la prueba MelLearn participaron 28 alumnos (62.2%) y finalmente en la dinamica de
los Golden Points participaron 38 alumnos (84%). De este grupo se observa que hay
32 hombres (71.2%) y 13 mujeres (28.8%).

En el grupo 012, denominado también de control habia 28 hombres (62.2%) y
17 mujeres (37.8%) de los cuales 39 (86.6%) participaron en el pretest, 33 (73%) en el
post test, 25 (55.5%) en la prueba MelLearn, en este caso los Golden points no
aplicaron por ser el grupo de control.

Finalmente, en el grupo 14, que constd de 45 alumnos, participaron 36 (80%)
en el pretest, 34 (75.5%) en el post test, 28 (62.2%) en la prueba melearn y 43 (95.5%)

participaron en la dinamica de los Golden points.

3.4 Etapa 1: Prueba de contraste

Para el disefio de esta primera etapa se conduce una planeacion e investigacion
de la materia, en este caso la llamada procesos de manufactura y se desarrolla en
conjunto con su profesora titular la Dra. Guadalupe Maribel Hernandez Mufioz, la
profesora titular disefia un pre-test y un post-test para su implementacion en los grupos
participantes, los cuales tienen caracteristicas demograficas y cognitivas similares.
Dichos grupos de estudiantes previo a la implementacion llevan clases sobre de la
materia y reciben la misma informacion. Posteriormente después de explicar la

dinamica se les pide que tomen un pre-test, como siguiente paso a dos grupos, los

55



cuales se les denomina, grupos de observacion se le da la clase utilizando la técnica
de gamificacion por medio de una dinamica nombrada Golden points. que se explicara
mas adelante, mientras que el grupo de control lleva la clase el resto del semestre
utilizando el método de ensefianza tradicional a distancia, finalmente se aplica un post-
test con la intencion de obtener datos sobre el aprovechamiento de la informacion por
ambos métodos.

De acuerdo con Kurniawati y Maulana (2019), la prueba de contraste utilizando
pre-test y post-test puede ser calculada para encontrar la puntuacion de ganancia de
aprendizaje por medio de la siguiente ecuacion y estableciendo valores de

normalizacion utilizando la siguiente tabla de valores.

Figura 4.
Ecuacién de medicibn de ganancia de aprendizaje significativo de acuerdo con
Kurniawati y Maulana (2019).

Resultado del post-test —resultado del pre-test
Resultado maximo posible - resultado de pre-test

<g>=

Tabla 2.

Rangos de valores de ganancia de aprendizaje Kurniawati y Maulana (2019)

Valores de Ganancia Interpretacion
g<0 Bajo el aprendizaje
g=0 Nada cambi6
0<g<0.3 Bajo nivel de mejoria
0.3<g=<07 Mediano nivel de mejoria
g>0.7 Alto nivel de mejoria
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3.5 Etapa 2: El proceso de lainvestigacidon cualitativa

Denzing y Lincoln (2011), describen el proceso de la investigacion cualitativa en
cinco fases, los autores destacan que el investigador y su biografia se encuentran
detras de cada etapa desde su propia interpretacion que configura, los componentes
culturales y genéricos de la investigacion y es en funcion de estos puntos de vista que
el investigador obtiene su mirada particular sobre el otro que es el sujeto de estudio. A
continuacion, se describen las fases de la investigacion propuestas por los autores,
mismas que se llevaran a cabo como parte del proceso de la presente investigacion.

En la fase uno se observa al investigador y su propia historia que puede servir
de guia o de restriccion, aunado a las cuestiones relacionadas con la ética y
situaciones politicas. De acuerdo con los autores, el investigador debe luchar para
desarrollar éticas situacionales y transituacionales que se apliquen a todas las formas
de investigacion y a las relaciones que implica.

En la segunda fase se consideran los paradigmas y creencias que forman al
investigador cualitativo y se reconoce la influencia que estas creencias pueden tener
en la interpretacion del estudio. Los autores identifican cuatro paradigmas principales
gue estructuran la investigacion cualitativa, por un lado, el positivista y postpositivista,
el constructivista interpretativo, el critico y el feminista posestructural. Estos
paradigmas se vuelven complejos conforme el investigador se va acercando a los
niveles concretos de las comunidades que interpretara.

Para efectos de esta investigacion se ahondara en el paradigma constructivista,
el cual, de acuerdo con Denzing y Lincoln (2011), presupone una ontologia relativista

gue asume que existen multiples realidades, una epistemologia subjetivista, en donde
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el investigador y el investigado co-crean el conocimiento y un conjunto de
procedimientos metodoldgicos naturalistas, es decir, aplicados en el mundo real.

Una vez que el investigador tiene listo su paradigma y su historia personal (ver
anexo 1) los autores proponen pasar a la siguiente fase y buscar una estrategia para
la investigacion. Esta fase comienza con el disefio de la investigacion y las estrategias
que resultan efectivas para lograr los objetivos y propositos del problema de
investigacion a estudiar. El disefio de la investigacion describe un conjunto de pautas
gue son flexibles y que conectan los paradigmas tedricos con las estrategias de
investigacion. Este disefio debe de especificar la forma en la que el investigador
abordard los aspectos criticos de la representacion y su legitimacién, conecta al
investigador con lugares, personas, grupos e instituciones y el material relevante para
posteriormente llegar a la interpretacion

En la fase cuatro de Denzing y Lincoln (2011), utilizan diferentes métodos para
recabar el material; para efectos de esta investigacion se realizan grabaciones y notas
de campo. La fase cinco de la investigacion cualitativa consiste en interpretar los datos
gue se recabaron mediante un proceso de construccién que comienza por el registro
de las propias experiencias del investigador en el campo, la interpretacion de dicho
registro lleva al investigador a producir un texto de investigacion que se reescribe en
un documento que los autores llaman interpretativo funcional, que contiene los intentos
que el investigador realiz6 desde el inicio para dar significado a lo que estudié y

finalmente el investigador escribe su texto final.
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3.2.2.1Investigacion Accion

De acuerdo con Elliot (1993), la investigacién accion es el estudio de una
situacién social que intenta mejorar la calidad de la accion en si misma, el objetivo de
este tipo de investigacién es brindar elementos que faciliten el juicio practico en
situaciones concretas, y su validez no depende de pruebas cientificas, sino de su
utilidad para ayudar a las personas a actuar de forma inteligente y acertada, en este
tipo de investigacion, las teorias se validan a través de la préactica.

De acuerdo con Elliot (1993), el primer modelo de investigacién accién fue
expresado por Kurt Lewin; dicho modelo consiste en una espiral de ciclos, que consiste
en identificar una idea general, reconocer la situacion, hacer una planificacién general,
desarrollar la primera fase de accion, implementar la accion, evaluarla y revisar el plan.
A partir de la evaluacion, se debe revisar nuevamente el plan, para nuevamente
implementar y evaluar. El autor propone ajustes en el modelo integrando la posibilidad
de modificar la idea general después de la implementacion de la primera accién y
agregando una fase de reconocimiento, en la que se pueden explicar los fallos de la

implementacion y sus efectos.
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Figura 5.

Modelo de investigacion accion de Kurt Lewin, interpretado por Kemmis (1980)

IDEA INICIAL

PLAN GENERAL
PASO 1
PASO 2

IMPLEMENTACION
PASO 1

EVALUAR |- | PLAN CORREGIDO

PASO 1
PASO 2
IMPLEMENTACION /
PASO 2
\‘{ EVALUAR }—»{ ETC

Nota: Modelo de investigacion accién de Kurt Lewin (1993)

Siguiendo la guia presentada por Elliot (1993), para efectos de esta
investigacion, se presenta a continuacion el modelo de investigacion accion. En la
primera fase se hace la aclaracion de la idea general, el autor considera que esta idea
general debe ser referente a una situacion que queremos cambiar 0 mejorar.

En este estudio lo que se pretende mejorar es el aprendizaje significativo de los
alumnos de universidad con el objetivo de obtener un mayor aprovechamiento de los
contenidos ofrecidos en el aula, y el vehiculo para hacer dicha modificacion es la
dinamica en clase denominada Golden Points. Como segundo punto en el desarrollo

de la investigacion accion se encuentra la fase de el reconocimiento y revision. En esta
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parte se divide en la descripcion de la situacion y la explicacion de los hechos de la
situacion. En este sentido se plantean las siguientes preguntas para el desarrollo de la
investigacion con el objetivo de aclarar el problema.

e (¢ Qué alumnos se desmotivan en clase?

e (Qué hace que los alumnos pierdan la atenciéon de la informacion

proporcionada en clase?

e ¢ Qué hacen cuando se distraen?

¢ (CoOmo se manifiesta la falta de motivacion?

e ¢ Qué deberian de estar haciendo cuando se distraen?

e ¢ Hay algun punto concreto dentro de la clase en el que se manifiesta mas la

falta de atencion o la desmotivacion?

La explicacion de los hechos de esta situacion, de acuerdo con Elliot (1993),
conlleva la realizacion de una hipétesis que pueda ayudar a encontrar una relacion
entre los hechos y otros factores que estan dentro del contexto, a continuacién, se
presenta la hipotesis relacionada a esta investigacion.

La hipétesis en este caso es que la falta de motivacion en el aula se debe a la falta
de conocimiento en cuanto a la aplicacién practica que el contenido de la clase brinda
al alumno para su vida como adulto, el alumno toma la decision de no poner atencion
y de no hacer el esfuerzo de obtener el conocimiento requerido porque desconoce el
uso que este tendra para el en su desarrollo profesional, a su vez, la falta de
interactividad entre el contenido brindado en clase y el tiempo dedicado dentro del
aula, su vida social y sus aparatos electrénicos son constantes distractores que no le

permiten enfocarse en la informacion que se brinda.
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En la fase tres del desarrollo de la investigacién accion se estructura el plan
general, el autor explica que este desarrollo debe incluir los siguientes elementos.

e Un enunciado revisado de la idea general.

e Un enunciado de los factores que se pretenden cambiar.

e Un enunciado de las negociaciones que se deben de efectuar en el otro antes
de emprender el curso de accién previsto.

e Un enunciado de los recursos necesarios para la accion.

e Un enunciado relativo al marco ético que regird con respecto a el acceso y la

comunicacion de la informacion.

En la fase siguiente se desarrollan y describen con exactitud las técnicas de la
accion que se mencionan en el plan general, dichas técnicas de supervisién deben
evidenciar una buena calidad en el curso de la accién que se emprendid, asi como
dejar en manifiesto los efectos que se derivan de la accién y que permitan la
observacion desde varios angulos o varios puntos de vista. Finalmente, la fase de
implementacion abre la puerta a modificaciones en la accion para lograr un mejor

resultado.

3.6 Etapa 3 Modelo de aprendizaje significativo MeLearn

El instrumento seleccionado para este estudio es la escala MeLean propuesto
por Ghazali et al (2020) que, de acuerdo con los autores, consiste en un cuestionario
estructurado adaptado de los estandares de pruebas de educacion y psicologia que

marcan la vision general del disefio, implementacién, puntuacion y reporteo y provee
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una importante guia y elementos clave para un programa de testeo para profesionales

gue especifican, desarrollan, seleccionan, miden, interpretan y evaltan los resultados

de una prueba. El objetivo de la prueba es conocer el perfil del alumno con respecto al

aprendizaje y determinar su forma de aprender y experiencia generada con los

contenidos dentro de los parametros de aprendizaje significativo.

El instrumento consiste en un cuestionario con escala de Likert, en las cinco

dimensiones del aprendizaje significativo desglosadas por Howland et al (2012)

basados en la propuesta de Jonassen et al. (1999) las cuales son:

Aprendizaje cooperativo. Enfatiza en la necesidad de tener interacciébn con
alumnos e inductores durante el proceso de aprendizaje, incluye discusiones en
grupo y la cooperacion que existe entre los aprendices en actividades grupales
como la escritura, los proyectos o la creacion de mapas conceptuales.
Aprendizaje activo. Este tipo de aprendizaje Ghazali et al. (2020), lo consideran
como la méas importante de las cinco dimensiones ya que integra los recursos
del contenido con actividades que involucran a los estudiantes en la exploracion
de nuevo conocimiento y la experiencia se convierte en valiosa cuando se
provee a los estudiantes de la oportunidad de contribuir en el proceso de
aprendizaje contradiciendo al esquema tradicional en donde el estudiante es un
pasivo receptor de informacion por parte del profesor o instructor. Dentro del
aprendizaje activo Shuell (1986), describe 5 rasgos esenciales.

o Aprendizaje activo. En donde explica que cada persona debe aprender

por si mismo, es decir, que nadie puede aprender por alguien mas.
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o Aprendizaje autorregulado. En donde el estudiante percibe sus propias
actividades y se auto evalla y retroalimenta por si mismo.

o Aprendizaje constructivo. El aprendizaje es una construccion personal,
es decir que ellos construyen su propio conocimiento basado en su
interpretacion.

o Aprendizaje situado. Desde donde el aprendizaje ofrece la oportunidad
de ser aplicado.

o Aprendizaje social. En esta dimension Shuell (1986) expresa que el
aprendizaje no se lleva a cabo de forma individual sino a través de la
interaccion social.

Aprendizaje auténtico. Discute las actividades y las proyecta a experiencias de
la vida real, reconociendo cdmo la experiencia puede ayudarles a resolver un
problema complejo; se centra en el estudiante y en la asociacién que puede
hacer entre lo aprendido y sus aplicaciones.

Aprendizaje constructivo. Se refiere al proceso por medio del cual los
estudiantes desarrollan el entendimiento por medio de la integraciébn a un
conocimiento previo. En este proceso los estudiantes son capaces de explicar
lo que aprendieron y comienzan a construir su entendimiento y son capaces de
sintetizar el nuevo conocimiento integrandolo a un conocimiento previo.
Aprendizaje intencional. Se conceptualiza como las actividades del estudiante
gue envuelven colocar una nueva meta de aprendizaje y tener el control sobre
lo que aprenden. Es cuando los estudiantes se muestran entusiastas de lograr

su meta y buscan aprender mas sobre el tema de forma proactiva.
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Tabla 3.
Las dimensiones del cuestionario MeLearn propuesto y validado por Ghazali et al.

(2020).

Dimensiones Definiciones operacionales

Aprendizaje cooperativo (CL) El estudiante tiene deseo de interactuar con el
instructor y de colaborar con otros alumnos durante

el proceso de aprendizaje.

Aprendizaje activo (AL) El alumno muestra deseo de participar en las
actividades de aprendizaje y explorar la informacién
nueva por medio de todo proceso de aprendizaje.

Aprendizaje auténtico (UL) Los estudiantes muestran habilidad de relacionar lo
gue han aprendido con actividades del mundo real y
utilizar la informacion para dar soluciones.

Aprendizaje constructivo (OL) Los estudiantes son capaces de formar un
entendimiento nuevo e integrar Ios nuevos conceptos
a conocimientos anteriores, ademas de articular
correctamente lo que aprendieron y hacer reflexiones
del proceso de aprendizaje.

Aprendizaje intencional (IL) El estudiante es capaz de crear nuevas metas de
aprendizaje, regular su aprendizaje e identificar
huecos en su entendimiento; es capaz de resolver
esas faltas descubriendo nuevos procesos de

aprendizaje.

La siguiente lista visualiza los pasos llevados a cabo en el desarrollo del instrumento.
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Figura 6.

Proceso del desarrollo del cuestionario MeLearn (Ghazali et al. ,2020).

Paso 1: Operacional los constructos clave.

Paso 2: Identificar el marco conceptual.

Paso 3: Identificar las dimensiones y sus definiciones operacionales.

Paso 4: Generar los reactivos que representan las dimensiones.

Paso 5: Conduccidn de la validacion del contenido.

Paso 6: Refinar los reactivos.

Paso 7: Prueba piloto del instrumento.

Paso 8: Finalizacion del instrumento.

Paso 9: Traduccién y validacidn linglistica del documento.

3.6.1 Validacién del instrumento

Ghazali et al. (2020) describen el instrumento original, el cual contaba con 50
reactivos, después de una prueba de validacién se redujeron a 31, divididos en las
cinco categorias requeridas para medir el aprendizaje significativo descritas

anteriormente, estos 31 reactivos mostraron una fiabilidad aceptable arriba de .70 en
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Alpha de Cronbach, la cual es considerada aceptable en estudios de Ciencias Sociales
(Hoque y Awang 2016, Awang 2012 y Hair et al. 2010, citados por Ghazali et al. 2020).

El instrumento puede medir el nivel de experiencia significativa necesaria para
incrementar el aprendizaje, asi como también medir los niveles de aprendizaje en
dimensiones especificas dentro del aprendizaje significativo y, finalmente, puede
proveer de informacion valiosa para los instructores para retroalimentarse sobre las
estrategias utilizadas para transmitir el conocimiento y adoptar nuevas metas que les

permitan llegar a una ensefianza-aprendizaje mas significativa (Ghazali 2020).
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Tabla 4.

Componentes de la matriz MeLearn y su andlisis factorial.

Dimensiones

Codigo del item Items Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje  Aprendizaje
Cooperativo Activo Auténtico  Constructivo  Intencional

Disfruto... por medio del proceso de aprendizaje
CL6 Cumpliendo las metas de aprendizaje que se dan en grupo 0.702
CL7 Consultar con mi profesor para obtener guia y consejo 0.693
CcL4 Participar con otros miembros del grupo 0.667
CL5 Discutir los temas con el profesor 0.664
CL8 Discutir los temas con otros aprendices para compartir conocimiento 0.643
CL3 Involucrarme en los proyectos y actividades de grupo 0.636
CL2 Crear mapas conceptuales en grupo 0.624

Me gusta... por medio del proceso de aprendizaje
AlL4 Participar en las actividades de aprendizaje 0.624
ALS Explorar para conseguir nueva informacion 0.581
AL6 Practicar lo aprendido 0.553
AL2 Poner atencion completa 0.497
AL3 Compartir mis ideas, conocimiento e informacion 0.471

Me las arreglo para....con o desde lo que he aprendido por medio del
proceso de aprendizaje

uLe Reconocer los problemas de los fenédmenos del mundo real 0.772
uL7 Relacionar los problemas de los fendmenos del mundo real 0.695
uLs Relacionar el contenido con situaciones de mi vida diaria 0.614
uL8 Identificar soluciones relacionados con experiencias de mi vida diaria 0.539
uL4 Involucrarme para explorar los fendmenos de la vida real 0.527

Disfruto de.... durante el proceso de aprendizaje
oL2 Crear un nuevo entendimiento desde conocimiento previo y el nuevo 0.634
oL Reflexionar acerca de lo que he aprendido 0.618
oL1 Relacionar nueva informacion con la antigua 0.608
oLs Resumir lo que he aprendido 0.576
oL4 Visualizar lo que he aprendido 0.560
oL6 Evaluar mi entendimiento del contenido 0.528

Prefiero....durante el proceso de aprendizaje
IL6 Identificar las brechas en mi entendimiento 0.678
L4 Planear el horario para completar mis tareas de aprendizaje 0.642
Manejar mis herramientas de aprendizaje de manera sistematica (por

ILS ejemplo presentaciones) 0.606
L2 Ponerme mis propias metas académicas 0.539
IL7 Obtener retroalmientacion de profesores y otros estudiantes 0.504
IL3 Planear mis propias actividades de aprendizaje 0.503
1L9 Resolver las brechas descubiertas en mi entendimiento 0.446

Nota: Traduccién al espafiol elaboracion propia basada en (Ghazali 2020).
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Tabla 5.

Dimensiones de la matriz MeLearn y su confirmacion de factores (CFA).

CARGA DEL FACTOR
Dimensiones
Cédigo del ftem Items Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje (ComC;osite Av\fa(:::cr:ge
Cooperativo Activo Auténtico Constructivo Intencional o )
Reliability) Explained)
Disfruto... por medio del proceso de aprendizaje
CL6 Cumpliendo las metas de aprendizaje que se dan en grupo 0.806
CL7 Consultar con mi profesor para obtener guia y consejo 0.780
CL4 Participar con otros miembros del grupo 0.679
CLS Discutir los temas con el profesor 0.711
CL8 Discutir los temas con otros aprendices para compartir conocimiento 0.749
CL3 Involucrarme en los proyectos y actividades de grupo 0.658
0.874 0.536
Me gusta... por medio del proceso de aprendizaje
AL4 Participar en las actividades de aprendizaje 0.74
ALS Explorar para conseguir nueva informacion 0.754
AL6 Practicar lo aprendido 0.710
AL2 Poner atencién completa 0.706
AL3 Compartir mis ideas, conocimiento e informacion 0.657 0.839 0.51
Me las arreglo para....con o desde lo que he aprendido por medio del
proceso de aprendizaje
uLe Reconocer los problemas de los fendmenos del mundo real 0.770
uL7 Relacionar los problemas de los fenémenos del mundo real 0.694
uLs Relacionar el contenido con situaciones de mi vida diaria 0.769
uL8 Identificar soluciones relacionados con experiencias de mi vida diaria 0.667
uL4 Involucrarme para explorar los fenémenos de la vida real 0.72 0.861 0.508
Disfruto de.... durante el proceso de aprendizaje
oL2 Crear un nuevo entendimiento desde conocimiento previo y el nuevo 0.714
oL3 Reflexionar acerca de lo que he aprendido 0.737
oL1 Relacionar nueva informacién con la antigua 0.715
oL5 Resumir lo que he aprendido 0.753
oL Visualizar lo que he aprendido 0.718
oL6 Evaluar mi entendimiento del contenido 0.735 0.872 0.531
Prefiero....durante el proceso de aprendizaje
IL6 Identificar las brechas en mi entendimiento 0.623
L4 Planear el horario para completar mis tareas de aprendizaje 0.67
Manejar mis herramientas de aprendizaje de manera sistemdtica (por
ILS ejemplo presentaciones) 0.659
L2 Ponerme mis propias metas académicas 0.721
IL7 Obtener retroalmientacion de profesores y otros estudiantes 0.504
113 Planear mis propias actividades de aprendizaje 0.686
L9 Resolver las brechas descubiertas en mi entendimiento 0.653 0.829 0.448

Nota: Traduccién al espafiol elaboracion propia basada en (Ghazali 2020).

La confiabilidad y validez del instrumento fueron realizados conduciendo un

analisis de confirmacion de factores (CFA) usando andlisis factorial, fiabilidad de los

compuestos (CR) y varianza promedio explicada (AVE). De acuerdo con Wang (2015),

un factor por arriba del .6 de cada item puede representar una alta cobertura de

validez. Los niveles requeridos de CR y AVE deben ser iguales o mayores a .6 y .5

respectivamente (Hair et al., 2010).
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CR es un modelo alternativo al uso del Alpha de Cronbach, recomendado por
Chin (1998).. Como se puede observar en la tabla, los items se redujeron a 29 y todos
los factores relacionados al aprendizaje significativo tienen un factor superior al .6, con
la excepcion del aprendizaje intencional, sin embargo, de acuerdo con Fornell y
Larcker (1981), un factor AVE (Average variance explained) de .4 es aceptable cuando
el CR (Composite reliability) es mayor a .7. en este caso el CR es de .829 lo que de

acuerdo con los autores citados la dimension se valida como aceptada.

3.7 Descripcion de la dinamica de gamificacion: Los Golden Points

La dindmica de los Golden points tiene como objetivo motivar al estudiante a
ser mas activo y participativo durante las clases, para interesarlo en el contenido y
lograr por ese medio la construccion de significado del material impartido en clase,
puesta en practica de la informacién obtenida e incrementar el interés e intencion del
alumno a explorar y conocer mas sobre un tema.

La estrategia fue documentada utilizandose en alumnos de ingenieria en una
Universidad de la regién de Monterrey con resultados de aprobaciéon en un 88% por
parte de los estudiantes (Vazquez 2020).

Dentro de la dinamica gamificada de los Golden points se brindan recompensas
en puntos a los estudiantes, mismas que sirven como moneda dentro del juego,
posteriormente el alumno puede utilizar sus puntos para obtener beneficios tangibles
e intangibles como pueden ser medallas, subir de niveles o recompensas en clase

como respuestas de examenes cortos, eliminacion de faltas o retardos, entre otras.
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En la imagen 1 podemos observar el tablero de Golden Points propuesto por
Vazquez (2020), en donde se enumera a los alumnos en las primeras columnas y se
marcan sus participaciones, en este modelo las primeras diez participaciones no se
consideran Golden Points por decisién del propio profesor. Por otro lado, cada dos
posiciones, los alumnos suben de nivel hasta llegar a convertirse en consultores y
desde ese momento empiezan a obtener Golden Points. Dentro de este tablero
también se establecieron las reglas de la dinamica para un mejor entendimiento y se

utilizaron avatares para cada uno de los niveles.
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Imagen 1.

Modelo de aplicacion de los Golden Points (Vazquez 2020).

Participacion activa en clase.

Nombre 12 3 6 7 8 91

=
=]

1 2 3 45

Golden Points (gp)
8 9 10

Roberto |

Armando David i e e L
Eduardo Javier G
Diego Hans ) Se pus
Fernanda Edith -
Mayela Liliana S
José Adrian

Luis Manuel

Guillermo Octavio

OCIpac1on acnva e

Plgle OTL 27 d58 , d COTN0

g pueden perder punios o

1pclIones O [alta de

(W= < R Y = o TR ¥ 5 IS R ' [y S Y

Marcelo Kenneth

Daniela Guadalupe

Gerardo

Héctor Eduardo

EEEEE

Status de participacion: i *";ﬁ:&

Zombi Despierio Atento  Active Practicanie

@§

Consultor

La imagen dos corresponde al modelo de recompensas propuesto por Vazquez

(2020), en él podemos observar los diferentes elementos que estan disponibles como

incentivos a cambio de los Golden points. Dichos incentivos parten desde una falta,

justificar una llegada tarde, hasta modificar la calificacion final o apoyar a compafieros

dentro del sal6n para que también obtengan una mejor calificacion.
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Imagen 2.

Modelo de recompensas Golden Points Vazquez 2020.

- @ iten ¥ Shop

Aumentar 1% en la calificacion
final propia (Max. 10%) =1 gp.

Aumentar 1% en la calificacion
final a otro comparniero mediante
una negociacion=2 gp.

Vale por 1 tarea con valor de 5%,
avisando por adelantado=5 gp.

Volver a enviar una tarea con
ajustes parasegunda revision=
2 gp. por alumno

Horario de transacciones: Al inicio de clase, antes
de tomar lista (méx 5min.) o previa cita en la oficina.
No en pasillos, ni WhatsApp, ni por correo.

Nota: No se pueden hacer adquisiciones el dia de la
entrega y en fecha posterior tienen un costo adicional

de +5gp

10 min. para sacar apuntes
durante el examen, avisando por
adelantado=5 gp.

Aumentar 1% en la calificacion
final a otro companierosin
negociacion o mandar gp a otra
materia= 3 gp.

Se elimina un retardo =3 gp.

Cambiar lafecha de entregade
una actividad, avisando por
adelantado. =3 gp. por alumno

por dia de desfase.

\e=5)
Vale por 1 falta, avisando por -’A :. Vale por un break enclase de 10
adelantado=5gp. =r \i min.= 3 gp.

Nota: Trasferencias de gp entre alumnos del mismo promedio tiene un costo de 1, por cada punto de diferencia entre
promedios el costo aumenta de manera directamente proporcional. Se mantiene el costo de 2gp por cada % de aumento.

dad, incluyendo el examen final.

3.7.1 Adaptacion de la dinamica de los Golden points (GP) e implementacién
del estudio.

Participar en la dinamica de los Golden Points es opcional. Para ganarlos
primero los alumnos deben cumplir con una cuota de dos participaciones, se considera
participacion el encendido de su camara, realizar una pregunta o dar alguna aportacion
relevante al tema discutido durante la sesion de clases. Los Golden points también se
pueden perder en dado caso que la profesora decidiera hacer una pregunta directa al

alumno o en caso de que su participacion no aportara valor a la clase.
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Por medio de un tercero se registran los puntos en un tablero de progreso, el cual
ademas de documentar los puntos establece los niveles dentro de los que se
encuentra cada participante. Se aclara que los primeros 2 puntos obtenidos no son
considerados Golden Points sino que se usan para “revivir’ y salir de la zona de
calavera, para pasar a la zona de zombis, a partir del tercer punto, los participantes
empiezan a obtener Golden Points y cada dos puntos les permite subir de nivel y pasar
por diferentes zonas: despierto, activo, practicante y consultor, siendo este el nivel
maximo posible.

Las acciones previamente delineadas brindan a los alumnos Golden Points:

e Encender su cdmara durante toda la sesion 1GP (Golden point)

e Participaciones que aporten valor a la clase 1GP

e Hacer preguntas relevantes al tema. (Buenas preguntas) *El criterio de la buena

pregunta queda a consideracién de la profesora titular 1GP

e Dar algun ejemplo relacionado con el tema de la clase 1GP

e La participacion también se puede inducir con el “randomizador” el cual consiste

en tomar todos los nombres de las personas de la clase y dejar que el sistema
elija a una persona para que participara, si esa persona no estad poniendo

atencién puede perder el punto. + 0 — 1GP
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3.7.1.1 Insignias y puntos especiales.

Golden Star: La profesora puede otorgar puntos dobles, denominados Golden
Stars a los alumnos cuya participacidon haya sido extraordinaria, o para incentivar

ciertas acciones como la velocidad de respuesta y/o contestar una pregunta dificil.

3.7.1.2 Medallas
Las personas que tengan mas puntos obtendran la insignia de medalla (los primeros

3 lugares) esta insignia no genera puntos adicionales.

3.7.1.3 Premios
e Aumentar el 1% en la calificacion final propia (Maximo 10%) 3GP

Vale por una tarea (Avisando por adelantado) 9GP

e Volver a enviar una tarea con ajustes para una segunda revision 3GP
e Vale por una falta 6GP

e Eliminar un retardo 3GP

e Cambiar la fecha de una entrega de actividad 6GP

e Vale por una salida temprano 10 minutos. 1GP

e Vale por Mapa conceptual de los procesos de fabricacion. 11GP

e Vale por 40% del examen 15GP

e Vale por una pregunta del examen 4GP
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Imagen 3.

Adaptacion del sistema de recompensas.

Horario de transacciones: Al inicio de clase, antes
de tomar lista (mix 5min.) No WhatsApp, ni por
correo, Ni notas en Teams

Nota: No se pueden hacer adquisiciones el dia dela
entrega de una tarea o el dia del examen y en fecha
posterior tienen un costo adicional de +5gp

Aumentar 1% en la
calificacion final propia (Max
10%) = 3GP.

Vale por 40% del
examen = 15GP.

Vale por 1 tarea

avisando por adelantado = 9GP.
(En caso de ser en equipo, es por alumno)

Volver a enviar una tarea con
ajustes para segunda

Vale por actividad “Tratamientos
térmicos” avisando por
adelantado =11 gp.

Vale por una salida temprano
10 minutos=1 gp.

Se elimina un retardo = 3 gp.

Cambiar la fecha de entrega
de una actividad, avisando

revision = 3GP % por adelantado. = 6 gp. por
(En caso de ser en equipo, es por alumno) - alumno

; ™%
Vzl‘j p‘;’; falltg, avisando por S0 4= Vale por una pregunta del
adelantado =t gp. B ® examen=4gp.

A Nota: En ocasiones especiales algunos elementos pueden cambiar su valor tanto incrementar o disminuir.

3.7.1.2 Dindmica en clase

Apoyado por la autora de esta investigacion, para el registro de los puntos el
profesor da la clase con su planeacion original y pide la participacion de los alumnos.
Los alumnos que participan utilizando las reglas previamente expuestas obtienen
Golden points, los cuales se van registrando en un tablero de control; en dado caso
gue ningun alumno decidiera participar de manera voluntaria o bien cuando la maestra

asi lo decida podra usar el randomizador, el cual consiste en un programa que elige
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nombre de los alumnos de manera aleatoria. El randomizador se utiliza para agregar

imprevisibilidad y para incentivar la participacion de los alumnos.

La dinamica diaria dentro del aula consiste en mostrar al grupo el tablero de
progreso, que contiene ademas las medallas e insignias de estrellas a quienes los
tienen. La clase se da de la forma que el profesor la tiene planeada y durante la clase
se van marcando los puntos de participacion, para evitar interrumpir la clase se utiliza
el chat de la herramienta Microsoft Teams para ir anunciando los puntos obtenidos por
cada accion, esto ademas tiene la finalidad de mostrar a los alumnos que sus
participaciones si estan siendo consideradas, y para mantener la narrativa e incentivar

la participacion del resto del grupo.
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CAPITULO 4: RESULTADOS

Para la interpretacion de los resultados se realiz6 una division con base en las
tres etapas del proceso metodoldgico, iniciando por la etapa cualitativa. Durante el
tiempo que se implemento el ejercicio en los tres grupos, tanto el de control como en
los de observaciéon se documentd un diario de campo y se obtuvieron grabaciones de
cada una de las sesiones con el objetivo de dar soporte a las observaciones
cualitativas. La planeacion original plante6 tres semanas de implementacién con 3
frecuencias, dando como resultado 9 sesiones de cada grupo, sin embargo, al llegar a
la sesion final se recibié una peticidén por parte de la profesora titular de los grupos de
observacion de continuar aplicando la dinamica hasta terminar con las actividades
correspondientes al semestre, por tal motivo se recorri6 a 4 semanas de
implementacion en los grupos de observacién y 3 semanas en el grupo de control. En
este capitulo se documentan tanto las observaciones cualitativas, el resultado del
diario de campo (anexo 5) siguiendo el esquema de investigacion accion previamente
explicado, asi como las observaciones cualitativas divididas en dos partes, iniciando
con la informacion relacionada al aprendizaje significativo, resultados de la prueba de
contraste entre el pre-test y el post-test y finalmente las observaciones del estudio Me-
Learn, que como ya se detall6 previamente, documenta el aprendizaje significativo

desde la perspectiva del alumno.

78



4.1 Resultados cualitativos.

4.1.1 Previo a laimplementacion.

Previo a iniciar las sesiones tanto de control como de observacion se obtuvieron
grabaciones de sesiones ordinarias para establecer un diagnadstico inicial con respecto
al comportamiento general del grupo y la dinamica que se estaba llevando en clase
hasta ese momento.

Gracias a que la universidad establecié como opcional el encendido de las
camaras durante las clases virtuales durante la contingencia de COVID-19, se utiliz6
el encendido opcional de camaras como uno de los pardmetros para observar
motivacion y la participacion dentro del aula virtual. Encender las cAmaras dentro de
este tipo de clases permite a los instructores observar posibles distracciones, utilizar
el lenguaje no verbal para mejorar la comunicacion de la informacion de las clases,
ayudar a los estudiantes a tener una participacion y un aprendizaje activo, asi como
poder entender los retos a los que se enfrentan los estudiantes al momento de evaluar
su desempefio (Castelli y Sarvari, 2021).

Durante la observacion inicial, se determinaron los siguientes puntos
relacionados con la dindmica de las clases. En primer plano cabe mencionar que la
profesora aplicaba algunas dinamicas con gamificacion dentro de sus clases, de
manera aislada, es decir, no como una secuencia relacionando todas las sesiones,
sino como dinamicas de motivacion y atencion al momento, dentro de ellas se observa
principalmente el uso de la herramienta Kahoot o similares, esta herramienta combina

la escasez del tiempo y tableros de progreso para motivar a los alumnos a poner
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atencion a las preguntas y a la competitividad utilizando los tableros de posiciones para
establecer ganadores. Otra de las dinamicas observadas durante las sesiones es el
uso de una frase motivacional al inicio de la sesion con la finalidad de establecer un
ambiente adecuado que ayude a los alumnos a entender cual sera el objetivo de
aprendizaje del dia, dicha frase es leida o propuesta por los mismos alumnos
dependiendo el tema de la sesién. Por ultimo, también se debe resaltar que el manejo
de la materia por parte de la profesora incentiva la participacion al hacer preguntas
abiertas que ayudan a que el alumno piense en lo que esta viendo y lo pueda extrapolar
a una situacion real, por otro lado, la profesora también hace el llamado de personas
en especifico para motivarlos a participar activamente en la sesion.

La primera grabacion fue tomada del dia 8 de febrero 2021 el grupo de
observacion 2 (014) conto con el encendido de camaras de manera intermitente de 8
estudiantes, en el momento que la profesora realizé preguntas abiertas se obtuvo la
respuesta de 5 de los alumnos (11.1%), considerando que el grupo es de 45 personas.
Por otro lado, se observo el grupo de control (012) en su sesién del mismo dia 8 de
febrero 2021, en dicha sesion se inicié con 8 personas con camara encendida y se
contd con una participacién de 34 personas en la dinAmica kahoot, (75% del sal6n)
esta dindmica estuvo destinada a un repaso de temas vistos en sesiones anteriores.
Después de la dinAmica con Kahoot se procedié a dar nueva informacioén para la clase,
durante los siguientes minutos se observo participacion por parte de los alumnos,
debido al formato de la grabacion no se logra establecer una cantidad exacta de los

alumnos que participaron en la sesion contestando las preguntas abiertas del profesor.
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4.1.2 Resultados del diario de campo.

Como ya se menciond previamente, se utilizé un diario de campo para
documentar las observaciones de cada una de las sesiones (anexo 5), durante el
primer dia se explico a los grupos de observacion lo que se trabajaria en las siguientes
sesiones con la dinamica de los Golden Points, se explicaron las reglas del juego, los
premios que podian ganar, asi como el tablero en donde se documentarian los puntos
obtenidos durante la clase, también durante esta sesion se aplico el pre-test (Anexo
2), el cual establece el parametro inicial en cuanto al conocimiento de los alumnos
relacionas al tema de la unidad de aprendizaje que se esta interviniendo, los resultados
se expondran en el siguiente apartado.

Durante la primera sesion en el grupo de observacién 1 (06) se encendieron 6
camaras, equivalente al 13% del saldn, de igual manera se establecié la observacion
del grupo de observacién 2 (014) en donde se obtuvo una respuesta superior llegando
a 20 participantes con camaras encendidas (44%). Al término de estas sesiones tal
como lo establece el método de Kurt Lewin, se evaluaron los resultados en conjunto
con la profesora titular y se establecieron algunos puntos de mejora para la dinamica,
mismos gue se implementaron en las siguientes sesiones; este formato de control
basado en observacibn de ambas partes (profesora e investigadora) dio como
resultado adaptaciones continuas a la dinamica al mismo tiempo que se estaba
implementando en los grupos. Durante la sesion de control del primer dia se observo
una participacion baja con 1 a 4 personas con camara encendida de manera

intermitente, cabe mencionar que durante la sesion la profesora solicito a los alumnos
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encender la camara de forma voluntaria, pero explicando la razéon por la cual
consideraba que se debia de hacer.

Durante las siguientes sesiones en los grupos de observacion se inicié
mostrando el tablero de Golden points, con la intencion de que los alumnos pudieran
observar con cuantos puntos contaban al iniciar la sesién, asi como establecer 3
primeros lugares con una insignia especial para eso. Durante la segunda sesion
también se observo que los alumnos ponian poca atencién al tablero, esto debido a
gue por error se mostré en el grupo 06 el tablero del grupo 14 y los alumnos no se
percataron de que no estaban sus nombres en el tablero. Hasta ese punto se habia
acordado con la profesora de agregar el logotipo de los Golden Points a las diapositivas
gue tuvieran intencion de dar puntos, asi como realizar un sonido de moneda para
alertar a los alumnos que podian obtener puntos al participar en esa parte de la sesion,
esto trajo como resultado un poco mas de atencion por parte de los alumnos, sin
embargo, como ya se establecié previamente los alumnos no estaban observando la
pantalla con atencion mientras se llevaba a cabo la clase, por tal motivo, no se vio un
repunte importante en participacion.

Después de esta observacion se realiz6 un nuevo ajuste en la dindmica,
utilizando la técnica de scaffolding o andamiaje, la cual consiste en dar a los
participantes instrucciones mas precisas para entender como funcionan las dinamicas
en los juegos, esta técnica es utilizada por la mayoria de los juegos modernos, en
donde se dan recompensas de forma mas constante para que los participantes puedan
aprender sobre como lograr estas recompensas en el corto plazo, después se
incrementa el nivel de dificultad para hacer el juego retador y evitar perder la atencion

del jugador. (Chou 2016). Al comenzar a utilizar esta técnica se observo un incremento
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en la participacion oral de los alumnos, asi como una mayor atencion e interaccion
dentro del chat. Al finalizar la sesidon se converso con la profesora para conocer su
perspectiva hasta ese momento; la profesora compartié que hasta ese momento sintid
una dinamica mas fluida dentro de la clase y que los alumnos estaban mas activos, sin
embargo, en las actividades adicionales como el uso de paddlett y otras herramientas
para la dinamica de la clase, compartié que la participacion era igual o muy similar a
sesiones anteriores en donde no tenia gamificacion.

En la imagen 4 se muestra la conversacion que se llevo a cabo dentro del chat,
de manera simultanea a la clase; en ella se observa como la investigadora escribe los
nombres de los participantes explicando que estan cerca de salir de la zona de zombis
para obtener su primer Golden Point, algunos alumnos reaccionaron con corazones o
emojis de preocupacion, también se le recordd lo que significa ver el simbolo de
moneda o Golden Point dentro de una diapositiva.

La retroalimentacién obtenida de la sesién del grupo 06 con el uso del chat como
método de scaffolding y los comentarios de la profesora se implementaron de manera
directa el mismo dia en el grupo de observacion 2 (014), durante esa sesion se observo
una participaciéon mas activa y mas camaras encendidas por parte de los participantes,
durante la sesion la profesora tomé la decision de dar Golden Points a los alumnos
que participaran también con la herramienta Paddlett que se estaba usando para
incentivar la participacion de los alumnos, el uso de los Golden Points ayudé a que los
alumnos buscaran informacion de forma mas veloz, asi como la comunicacion por
medio del chat establecié un flujo mas constante de interaccion por parte de los
alumnos, quienes empezaron a buscar mas activamente obtener los puntos

adicionales. A partir de este momento también se establecié mostrar el tablero de
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progreso con una captura de pantalla dentro del chat, dando a los alumnos la
oportunidad de revisarlo de forma detenida y logrando con esto también una mayor

interaccion dentro del chat.

Imagen 4.
Conversacion del chat de la sesion 2 grupo 06 al establecer el mecanismo para mejorar

el desarrollo de la dinamica, también conocido como “Andamiaje” (Scaffoldig).

CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 1:06 p.m. ¥: 61
@ DE LA GARZA GONZALEZ MAURICIO

ESPINOSA SEGQVIA DAVID

ESQUIVEL MEZA JOSE ALBINO

GONZALEZ TREVINO EDUARDO

JUAREZ COMPARAN GUADALUPE YAZMIN

PARRA PINA JUAN PEDRO

RIVERA CARRANZA JAN CARLOS JAVIER

SEPULVEDA GARCIA LAURA GUADALUPE

Estan a una participacion de valor de ganar su primer GP (golden point)

Ver menos

* GUADALUPE MARIBEL HERNANDEZ MUNOZ  1:13 p.m. 1
h. https://padlet.com/guadalupe_hernandezmn/m5wndtzxbs407a3k

Tratamientos térmicos
Identificar Fases y Constituyentes del Acero

padlet.com

CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 1:13 p.m.
Olo!l el simbolo de moneda en la presentacion indica que la profesora esta dispuesta a dar puntos por la actividad.

Ing estoy en el hospital, no puedo encender la cdmara, pero estoy activo en la clase

CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 1:30 p.m. L &
GP para Karla Gzz y Carlos Arballo!

@ JUAN CARLOS COVARRUBIAS HUERTA 1:19 p.m. L B

133 pm. L A
Carlos Arballo!

1:35 pm. 9:
Jose Alberto Dominguez

Daniela Lozano

Jesus enrigue de los reyes
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Imagen 5.

Conversacion del grupo 014 a través del chat durante la segunda sesion.

@ CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 2:47 p.m. 1 ’(\, 181
@ Zombies Diego Cuellar y Jose Juan Rodriguez ... estan a una participacion de lograr su primer GP

Asi vamos! al iniciar |a clase

[T

Q GUADALUPE MARIBEL HERNANDEZ MUNOZ  2:56 p.m. ¥ &1
@ https://padlet.com/guadalupe_hernandezmn/juwow5xu9n0d6éibc

Tratamientos térmicos 014
Identificar Fases y Constituyentes del Acero

padlet.com
@ CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 2:57 p.m. 491 22
@ Gracias a la camara encendida los siguientes participantes han subido de nivel a Zombie.. *

ALANIS MENDOZA CINTHYA ALEJANDRA
ALEMAN ROSALES IKER ALEJANDRO

ARAITA AAAMCNIAIC AAALINIAIA

Ver mas

Ojo! hay un icono de GP en la diapositiva... eso quiere decir que la maestra esta dispuesta a dar Puntos por esta actividad...

RODRIGUEZ ALVARADO JOSE JUAN y CUELLAR ANGUIANO DIEGO Subieron de nivel de Zombie a Despierto! %

DAVID ARATH ORTUNO ALVARADO 3:01 p.m.
ya me gane una monedilla 0 no?:(

®

3:01 p.m. <3

ERICK ALEJANDRO PARRA AGUILAR 3:01 p.m. =1
Una pal chuerk

MARIA FERNANDA TREVINO GARCIA 2:02 p.m. . 1
Yujuuuuuu
CECILIA MARIA MADERO GONZALEZ 3:09 p.m. o1 0 1

woooo con esta dindmica revivieron varios Muertos! ﬁ

ERICK ALEJANDRO PARRA AGUILAR 3:09 pm. Editado :0: 1 @
CECILIA MARIA MADERO GONZALEZuna disculpa, estaba en anénimo en el padlet, por si se me pasé mi puntitod

2299

En laimagen 5 se muestra la conversacion llevada dentro del grupo 014 durante
la segunda sesion con los ajustes realizados, en ella podemos observar el tablero de

progreso estableciendo el inicio de la sesién y un incremento en la participacién por
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parte de los alumnos, llegando al punto de comenzar a bromear sobre el tener puntos
adicionales por participaciones que no lo ameritaban.

En este dia la profesora realizd en los tres grupos una sesion de preguntas
abiertas con para verificar el aprendizaje y absorcion de los contenidos expuestos
hasta ese momento, aprovechando la oportunidad se realizé una medicién del tiempo
de respuesta que tuvo cada grupo con la intencién de medir la atencion que se tenia

en las sesiones, los resultados se pueden observar en la tabla 6.

Tabla 6.

Promedio del tiempo de respuesta en segundos a preguntas abiertas durante el dia 2.

Preguntas Tiempo de Tiempo de Tiempo de
respuesta grupo respuesta grupo respuesta grupo

06 12 14

1 12 28 4

2 6 26 17

3 14 13 5

4 5 26 5

5 1 20 2
Promedio 8.6 23 6.6

Como se puede observar en la tabla 6 los grupos 06 y 14 (observacién 1y 2)
tuvieron un tiempo de respuesta menor a las preguntas abiertas realizadas durante la
sesion, esto denota una participacion mas activa y una mayor atencion por parte de
los alumnos, cabe mencionar que en estos dos grupos se hicieron preguntas
adicionales derivadas de las respuestas de los mismos alumnos y en algunas de ellas
hubo superposicion de respuestas, es decir, los alumnos se interrumpian entre ellos

para contestar, este fenémeno no se vio en el grupo de control.
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La siguiente sesion fue el dia 4, ya que la sesion del dia 3 fue cancelada y
sustituida por una actividad adicional que en los grupos de observacion se otorgaron
Golden points, en ese sentido la profesora elaboré un listado con los alumnos que
hicieron la actividad y estos puntos se agregaron a la tabla de control. Durante la sesion
del dia 4 en el grupo de observacion 1 se tuvieron algunas fallas, dos alumnos
ayudaron de forma proactiva a dar resolucion de los problemas que estaban
impidiendo el buen desempefio de la sesion a nivel técnico y se les otorgaron Golden
Points adicionales, marcando con esto un precedente de que los puntos también se
pueden obtener por apoyar a la profesora durante la clase. Esta sesion en el grupo de
observacion 1 tuvo un resultado del 62% de participacion en la actividad y 10 camaras
encendidas (22%).

En la sesidon del grupo de observacion 2 se destaca que los alumnos ya
estuvieron poniendo mas atencion al tablero de los puntos y son conscientes de
cuantos puntos tiene cada uno, durante la sesién se hicieron preguntas relacionadas
a los puntos que se otorgaron de la actividad de la sesién 3. En esta sesion 20 alumnos
encendieron su camara (46.6% del salén), en contraste con el grupo de control que
tuvo 2 camaras encendidas (4.4%), se destaca en particular un caso en el que el
alumno estaba en su lugar de trabajo y a pesar de que en numerosas ocasiones se le
interrumpid de la sesion para atender clientes, el continué con su camara encendida
motivado por obtener los puntos, esto se destacada debido a que algunas de las
razones por las cuales alumnos no encienden sus camaras de forma regular tiene que
ver con el ambiente fisico en donde se encuentran, por cuestiones de su arreglo
personal u otros estigmas sociales que consideran pueden obtener por parte de sus

compainieros. (Castelliy Sarvari, 2021). Mientras que en el grupo de control en la sesion
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anterior una alumna comenté que no encenderia su camara porque no sentia que
estuviera presentable en el grupo de observacién 2 vemos mas personas con camara
encendida buscando el incentivo adicional de los puntos. En ambos grupos de
observacion de continué la interaccion por medio del chat anunciando cuando los
participantes salian de la zona de zombis y empezaron a subir de nivel, uno de los
participantes comentd que su estrategia de aqui en adelante seria ganar solo Golden

Points y no tener que llevarse tarea a su casa.

Imagen 6.
Encendido de camaras y conversaciones durante la cuarta sesion grupo de

observacion 2.
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En laimagen 6 se muestra al grupo de observacion 1 junto con el chat en donde
se esta comunicando a los participantes sobre los puntos que estan obteniendo, asi
como los niveles a los que se estan llegando. En este punto también se utiliza lenguaje
tipo jerga que se relaciona con el mundo de los videojuegos y emojis de estrella para

simular los Golden Points, tomando un rol del tipo narrador.

Para la quinta sesion en ambos grupos de observacion se encendieron 24
camaras (70%); algunos de los alumnos cumplen con los requisitos para el canje de
Golden points, por esa razén se hizo un recordatorio en ambos grupos de observacién
de los incentivos a los que pueden acceder y se les invita a hacer diferentes estrategias
para lograr los objetivos personales dentro de la clase, la profesora utilizé las Golden
Stars (puntos dobles) para subir el nivel de las preguntas, se obtuvieron multiples
respuestas, sin embargo, no todas fueron correctas, siguiendo las indicaciones de la
profesora se otorgaron los puntos dobles a los alumnos que contestaron
correctamente, esto hizo que mas alumnos estuvieran atentos a la clase, se generé un
ambiente festivo y competitivo a la vez, se continué incentivando a los alumnos y
anunciando los puntos obtenidos asi como los niveles que se fueron otorgando por
medio del chat, esto motivo a alumnos a realizar preguntas mas elaboradas y a
compartir informacién que obtuvieron de fuentes externas con la intencion de
compartirlo durante la sesion y obtener puntos.

En la imagen 7 se observa la dinamica del chat y las camaras encendidas

durante la quinta sesion del grupo de observacion 2.
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Durante la quinta sesion en el grupo de control se encendieron 5 camaras de forma
intermitente (15%) Para incentivar la participacion la profesora llamoé a algunos
alumnos por su nombre y se dieron algunas respuestas a las preguntas que la

profesora hizo durante la sesion.

La dinAmica en clase se mantuvo de la misma forma durante las siguientes
sesiones, llegando a la novena sesion, la cual estaba programada para ser la dltima
dentro de este estudio, los grupos de observacién ya contaban con participantes que

podian canjear sus puntos para obtener el incentivo mayor (40% del examen), en esta
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sesion la profesora propuso en ambos grupos extender la dinamica de los Golden
Points una semana mas y se mostro entusiasmada brindando puntos durante toda la
sesion al observar diferentes participaciones, durante la sesion del grupo de
observacion 1 la profesora comenté que estaba dispuesta a brindar un incentivo
mayor, pasando del 40% del examen originalmente propuesto a dar el examen
completo, esto si los alumnos continuaban con su buen desempefio y su participacion
activa en las sesiones, esto motivd mucho a los alumnos quienes accedieron a
continuar una semana mas con la dinamica. Se dio el anuncio en el grupo de
observacion 2 lo cual entusiasmé mucho al grupo y la noticia fue recibida con aplausos
virtuales. En esta sesion se aplico el post-test (anexo 3) a todos los grupos, con la
intencién de medir la diferencia en aprendizaje obtenido durante las nueve sesiones,

hasta este punto se dejé de observar el grupo de control.

Imagen 8.

Tablero final de Golden Points grupo de observacién 1.
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Al finalizar la cuarta semana se discutid en los grupos sobre los canjes que
harian con sus puntos, en el grupo de observacion 1, 38 de los 45 alumnos (84%)
tuvieron derecho a canje dependiendo los puntos que obtuvo cada uno, como se
muestra en la imagen 8.

En este grupo los incentivos mas populares fueron el aumentar la calificacion
final 1% y los vales para exentar alguna tarea, en la siguiente tabla se muestran los
canjes realizados por los participantes de este grupo, cabe mencionar que algunos de
ellos tenian suficientes puntos para exentar el examen completo, sin embargo,

decidieron tener mas de un incentivo canjeando por premios con menor puntaje.

Tabla 7.

Canje del grupo de observacion 1.

Incentivo Numero de veces % de Canje
canjeado

Aumentar 1% la calificacion 21 43.75%
final
Vale por una tarea 13 27.08%
Vale por una pregunta del 7 14.58%
examen
Vale por el examen 5 10.41%
completo
Volver a entregar una tarea 2 4.16%
para una segunda revision
Total 48
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En el grupo de observacion 2 se logro la participacion de 43 de los 45 alumnos

(95%) como se puede observar en laimagen 9. En la tabla 8 se resumen los resultados

derivados del canje de los puntos y los incentivos mas populares.

Imagen 9.

Tablero final de Golden Points grupo de observacion 2.
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Tabla 8.

Canje grupo de observacion 2.

| [

e

Incentivo Numero de veces % de Canje
canjeado

Aumentar 1% la calificacion 20 43.47%

final

Vale por una tarea 5 10.86%

Vale por una pregunta del 3 6.52%

examen

Vale por el examen 10 21.73%

completo

Volver a entregar una tarea 5 10.86%

para una segunda revision

Vale por una salida 2 4.34%

temprano
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Vale por una falta 1 2.17%

En el grupo de observacion 2 también el incentivo mas popular fue el aumento
de la calificacion final en un 1% seguido del examen completo, saltarse una actividad
empatado con volver a enviar una tarea.

En ambos grupos se observo que el aumentar la calificacion 1% fue utilizado en
varias ocasiones incluso por los mismos participantes, es decir, que algunos alumnos
decidieron utilizar eso 3 0 4 veces para aumentar sus calificaciones finales, en vez de

canjearlo por el examen cuyo valor era superior en porcentaje final de calificacion.

4.2 Resultados cuantitativos

4.2.1 Prueba de contraste

Las pruebas de pretest y post-test se aplicaron en los tres grupos antes de dar
inicio con la estrategia de gamificacion y al término consecutivamente, el objetivo es
medir lo que los participantes conocian antes y después de la explicacion del tema
correspondiente a la unidad de aprendizaje.

La aplicacion de la prueba pretest fue por medio de formularios de Google, la
profesora incluyd una serie de preguntas con respuestas de opcion multiple, a cada
pregunta se le otorgd una puntuacion, dando como resultado maximo posible en
puntos un total de 54. Al finalizar la explicacion de la unidad de aprendizaje se aplico

una segunda prueba, con preguntas diferentes orientadas al mismo tema, con la
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finalidad de determinar la ganancia de aprendizaje sobre el tema en los tres grupos.
Los resultados de ambas pruebas fueron llevados e interpretados en Excel utilizando
la formula propuesta por Kurniawati y Maulana (2019), en donde la “G” representa la
ganancia de aprendizaje y finalmente los resultados son llevados a una tabla en donde
se realiza la interpretacion para determinar el grado de ganancia de aprendizaje segun
la posicion del resultado.

En la tabla 9 podemos observar los resultados de las pruebas en cada uno de

los grupos.

Tabla 9.

Resultados del pretest y post test en puntuaciones.

Observacion 1 Grupo Control Observacién 2
Resultado de pretest 19.15 24.12 21.66
Resultado del post test 32.81 31.55 32.7
Resultado maximo posible 54 54 54

El grupo de observacion 1, tuvo un resultado promedio de 19.15 puntos en el
pretest, el grupo de control obtuvo 24.12 puntos y el segundo grupo de observacion
obtuvo 21.66, al término de la explicacién de la unidad de aprendizaje, se aplico la
segunda prueba en donde se obtuvieron 32.81 puntos en el grupo de observacién 1,

31.55 en el grupo de control y 32.7 puntos en el grupo de observacién 2.
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Tabla 10.

Ganancia de aprendizaje.

Observacién

1 Grupo Control Observacién 2
Resultado de pretest 19.15 24.12 21.66
Resultado del post test 32.81 31.55 32.7
Resultado maximo posible 54 54 54
Valores de ganancia de aprendizaje 0.39 0.25 0.34

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 11.

Rangos de valores de aprendizaje de Kurniawati y Maulana (2019).

Valores de Ganancia Interpretacion
g<o0 Baj6 el aprendizaje
g=0 Nada cambi6
0<g<0.3 Bajo nivel de mejoria
0.3<g=<07 Mediano nivel de mejoria
g>0.7 Alto nivel de mejoria

El grupo de observacion 1 obtuvo una ganancia de aprendizaje de .39, seguido
del grupo de observacion 2, el cual obtuvo una ganancia de aprendizaje de .34. Ambos
grupos obtuvieron valores entre el 0.3y el 0.7, lo cual de acuerdo con la tabla de rango
de valores de Kurniawati y Maulana (2019), corresponde a un nivel de mejoria
mediano; por otra parte, el grupo de control obtuvo un valor de ganancia de aprendizaje
de .25, con base en la interpretacion de la tabla, el valor corresponde a un nivel de
mejoria bajo.

En la tabla 12 se observan los resultados completos del analisis del pretest y
post test, asi como su categoria en el rango de valores, el crecimiento en puntos que

tuvo cada uno de los grupos y finalmente la interpretacion en porcentaje para cada uno
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de los casos, con el fin de calcular la diferencia que existe entre los grupos, los
porcentajes fueron calculados utilizando el resultado maximo posible como 100%.
Tabla 12.

Resultados de la prueba de contraste.

Grupo 012

Grupo 06 (control) Grupo 014
Resultado de pretest 19.15 24.12 21.66
Resultado del post test 32.81 31.55 32.7
Resultado Maximo posible 54 54 54
Grado de ganancia 0.39 0.25 0.34
Nivel de mejoria mediano bajo mediano
Crecimiento en puntos 13.66 7.43 11.04
Calificaciones pretest 35% 45% 40%
Calificaciones post test 61% 58% 61%
Diferencia 25% 14% 20%

El crecimiento en puntuacion de ganancia de aprendizaje en los grupos de
observacion, donde se aplicé la gamificacion fue de 13.66 y 11.04 respectivamente,
mientras que la ganancia de aprendizaje del grupo de control fue de 7.43 puntos. Lo
cual corresponde a un incremento del 25% y 20% en los grupos de observacion con

gamificacién y un 14% para el grupo de control.

4.2.2 Prueba MeLearn

La aplicacion de la prueba MeLearn (Anexo 4) tuvo lugar al finalizar la unidad
de aprendizaje, el objetivo de esta prueba es observar la percepcion de aprendizaje
significativo desde el punto de vista de los alumnos, para llevar a cabo la aplicacion se

utilizaron el instrumento previamente descrito por Ghazali et al. (2020), el cual consta
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de 29 items que los participantes evaltan utilizando una escala de Likert, en donde 1
significa que estan completamente en desacuerdo y 5 significa completamente de
acuerdo. La aplicacion se realizé utilizando formularios de Google y se obtuvo la
participacion de 81 de los 135 alumnos de los tres grupos. La interpretacion de los
resultados se realiz6 utilizando SPSS para determinar los datos demogréficos, asi
como las estadisticas de fiabilidad del instrumento completo y de cada uno de los

items, como se presenta a continuacion.

Tabla 13.

Cantidad de patrticipantes en el estudio MeLearn por grupo

Frecuencia Porcentaje
Observacion 1 28 34.6
Control 25 30.9
Observacion 2 28 34.6
Total 81 100

En la tabla 14 se observa la cantidad de participantes que hubo en esta etapa del
estudio considerando los tres grupos, del grupo de observacion 1 participaron 28
estudiantes, al igual que en el grupo de observacion 2, mientras que en el grupo de

control participaron 25 estudiantes.
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Tabla 14

Semestre que cursan los participantes

Semestre Frecuencia Porcentaje
3 57 70.4
4 18 22.2
5 6 7.4
Total 81 100

Se realiz6 esta pregunta ya que en la universidad en donde se realiz6é el
ejercicio, los alumnos pueden optar por cursar sus materias, independientemente del
semestre en el que se encuentran, esto es parte de los datos demograficos de los
participantes en esta etapa del estudio, como se puede observar en la tabla 14 el
70.4% de los participantes cursaban el tercer semestre de la carrera, el 22.2% el cuarto
semestre y el 7.4% el quinto semestre. De igual manera se determiné la edad de los
participantes, en este sentido 13 participantes fueron descartados ya que para la
pregunta “edad” solo escribieron su fecha de cumpleanos sin determinar su afo de
nacimiento por lo cual, no se logré determinar su edad. En la grafical podemos

observar las edades de los participantes del estudio en esta etapa.
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Grafico 1.

Edad de los participantes.

21 afios
18%

19 aifos
47%

Fuente: Elaboracién propia

La mayor parte de los participantes se encontraba en la edad de 19 afios al
momento del estudio, con una frecuencia del 34.6%, seguido del rango de edad de 20
afios con una frecuencia de 25.9%, los alumnos que tenian 21 afios corresponden al
13.6% de la muestra, el resto en porcentajes menores corresponden a alumnos con
22 afios en adelante hasta llegar a los 28.

Tabla 15.

Participantes de cada grupo por etapa del estudio por género.

Hombres Mujeres
Grupo N n Participacion n Participacion
6 45 32 71.11% 13 28.89%
12 45 28 62.22% 17 37.78%
14 45 35 77.78% 10 22.22%
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Adicionalmente se determiné el género de los participantes, dividiéndolo entre
hombres y mujeres, en la tabla 15 podemos observar que el 61.7% de los participantes

son del género masculino, mientras que el 38.3% fueron del género femenino.

En cuanto al programa de estudios que estaban cursando los participantes, para
poder establecer un perfil demografico, como se observa en la tabla 16 el 67.9% de
los alumnos corresponden a la carrea de IMA (Ingeniero mecanico administrador), el
17.3% corresponden a la carrera de IME (ingeniero mecanico eléctrico), seguidos de
la carrera de IMF (Ingeniero en manufactura) y finalmente el 4.9% fueron de la carrera

de IMT (Ingeniero en materiales)

Tabla 16.

Programa de estudios de los participantes.

Programa de estudios Estudiantes Porcentaje
IMA 55 67.9%
IME 14 17.3%
IMF 8 9.9%
IMT 4 4.9%
Total 81 100.0%

Con la intencidén de estimar la fiabilidad de la prueba se realizé el analisis del
alfa de Cronbach, el cual mide la fiabilidad del instrumento aplicado; utilizando SPSS
se encontré un promedio de .948, el cual de acuerdo con Awang (2012), al encontrarse
por encima del .70 se considera una prueba fiable dentro del campo de las ciencias

sociales. En la tabla 18 se observa la estadistica de fiabilidad obtenida del total de la
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prueba. Adicionalmente en la tabla 19 podemos observar el detalle de la prueba en
funcibn de las categorias de aprendizaje significativo. El célculo se realizo
considerando todos los items relacionados a cada categoria, utilizando SPSS vy
finalmente organizando la informacién en una tabla de Excel. Como se observa en la
tabla las 5 categorias de aprendizaje significativo obtuvieron una fiabilidad por encima
de .7, la categoria de aprendizaje constructivo tuvo el rango menor, colocandola en

.798, mientras que la categoria de aprendizaje cooperativo fue la mas alta con .871,

Tabla 17.

Estadistica de fiabilidad, Alfa de Cronbach total.

Alfa de
Cronbach N de elementos
.948 29
Tabla 18.

Estadistica de fiabilidad, Alfa de Cronbach por categoria de aprendizaje significativo.

Dimensién Numero de items Alpha de Chronbach
Aprendizaje cooperativo (CL) 6 0.871
Aprendizaje activo (AL) 5 0.812
Aprendizaje auténtico (UL) 5 0.855
Aprendizaje constructivo (OL) 6 0.798
Aprendizaje intencional (IL) 7 0.839
Total 29
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Finalmente se realizo la prueba de desviacion estandar y la media, esto con la

finalidad de determinar un intervalo de confianza de cada uno de los items y analizar

el valor de la distancia entre cada variable.

Como se puede observar en la tabla 19, la mayor parte de los items cuenta con

una desviacion estandar menor a 1, eso nos indica que existe una alta consistencia en

las respuestas obtenidas en el cuestionario.

Tabla 19.

Desviacion estandar

CL6

CL7

CL4

CL5

CL8

CL3

AL4

ALS5

ALG6

AL2

items

Dimensiones

Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje

Cooperativo

Activo

Auténtico

Constructivo

Aprendizaje
Intencional

Disfruto... por medio del
proceso de aprendizaje

Cumpliendo las metas de
aprendizaje que se dan en grupo
Consultar con mi profesor para
obtener guia y consejo

Participar con otros miembros del
grupo

Discutir los temas con el profesor
Discutir los temas con otros
aprendices para compartir
conocimiento

Involucrarme en los proyectos y
actividades de grupo

Me gusta... por medio del
proceso de aprendizaje

0.626

0.701

0.810

0.920

0.888

0.797

Participar en las actividades de
aprendizaje
Explorar para conseguir nueva
informacién

Practicar lo aprendido

Poner atencién completa

0.858

0.872

0.845

0.771
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AL3

UL6

UL7

UL5

UL8

uL4

OoL2

OoL3

OoL1

OL5

OoL4

OL6

IL6

IL4

ILS

IL2

IL7

IL3

Compartir mis ideas, conocimiento
e informacion

Me las arreglo para...con o
desde lo que he aprendido por
medio del proceso de
aprendizaje

1.078

Reconocer los problemas de los
fenémenos del mundo real
Relacionar los problemas de los
fenobmenos del mundo real
Relacionar el contenido con
situaciones de mi vida diaria
Identificar soluciones relacionados
con experiencias de mi vida diaria
Involucrarme para explorar los
fendbmenos de la vida real
Disfruto de.... durante el
proceso de aprendizaje

0.752

0.823

0.795

0.804

0.875

Crear un nuevo entendimiento
desde conocimiento previo y el
nuevo

Reflexionar acerca de lo que he
aprendido

Relacionar nueva informacion con
la antigua

Resumir lo que he aprendido

Visualizar lo que he aprendido
Evaluar mi entendimiento del
contenido

Prefiero...durante el proceso de
aprendizaje

0.751

0.876

0.859

0.858

0.691

1.001

Identificar las brechas en mi
entendimiento

Planear el horario para completar
mis tareas de aprendizaje
Manejar mis herramientas de
aprendizaje de manera
sistemética (por ejemplo,
presentaciones)

Ponerme mis propias metas
académicas

Obtener retroalimentacion de
profesores y otros estudiantes
Planear mis propias actividades
de aprendizaje

0.813

1.088

0.967

0.859

0.939

1.138
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Resolver las brechas descubiertas

IL9 en mi entendimiento

0.871

En la tabla 20 se presenta la respuesta media dividida por cada uno de los

items de la encuesta MeLearn, en ella podemos ver dentro de la escala, cual fue la

respuesta promedio obtenida por los participantes, como se puede observar en la

tabla, la mayoria de las respuestas estan por encima del 4.

Tabla 20.

Respuesta Media

items

Dimensiones

Aprendiz
aje
Cooperat
ivo

Aprendiz  Aprendiz
aje aje
Construct Intencion
ivo al

Aprendiz Aprendiz
aje aje
Activo  Auténtico

Disfruto... por medio del
proceso de aprendizaje
Cumpliendo las metas de
aprendizaje que se dan en
grupo

Consultar con mi profesor
para obtener guia y consejo
Participar con otros miembros
del grupo

Discutir los temas con el
profesor

Discutir los temas con otros
aprendices para compartir
conocimiento

Involucrarme en los proyectos
y actividades de grupo

Me gusta... por medio del
proceso de aprendizaje

CL6

CL7

CL4

CL5

CL8

CL3

4.6

4.6

4.28

4.32

4.25

4.3

Participar en las actividades
de aprendizaje

Explorar para conseguir
nueva informacién

Practicar lo aprendido

Poner atencion completa
Compartir mis ideas,
conocimiento e informacion

AL4

ALS
ALG6
AL2

AL3

4.2

4.37
4.25
4.26

3.96
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UL6

uL7

UL5

UL8

uL4

OoL2

OoL3

OoL1
OL5
OoL4

OL6

IL6

IL4

ILS

IL2

IL7

IL3

IL9

Me las arreglo para...con o
desde lo que he aprendido
por medio del proceso de
aprendizaje

Reconocer los problemas de
los fenédmenos del mundo real
Relacionar los problemas de
los fendmenos del mundo real
Relacionar el contenido con
situaciones de mi vida diaria
Identificar soluciones
relacionados con experiencias
de mi vida diaria

Involucrarme para explorar los
fenémenos de la vida real
Disfruto de.... durante el
proceso de aprendizaje

4.1

4.15

4.23

4.32

4.1

Crear un nuevo entendimiento
desde conocimiento previo y
el nuevo

Reflexionar acerca de lo que
he aprendido

Relacionar nueva informacion
con la antigua

Resumir lo que he aprendido

Visualizar lo que he aprendido
Evaluar mi entendimiento del
contenido

Prefiero...durante el
proceso de aprendizaje

4.25

421

4.25
4.2
4.48

4.15

Identificar las brechas en mi
entendimiento

Planear el horario para
completar mis tareas de
aprendizaje

Manejar mis herramientas de
aprendizaje de manera
sistemética (por ejemplo,
presentaciones)

Ponerme mis propias metas
académicas

Obtener retroalimentacién de
profesores y otros estudiantes
Planear mis propias
actividades de aprendizaje
Resolver las brechas
descubiertas en mi
entendimiento

4.04

4.06

4.2

4.25

4.23

3.59

4.06
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Los siguientes resultados desglosan las categorias del aprendizaje significativo
y consideran la variable sobre los tipos de grupo, por un lado, aquellos expuestos al
ambiente gamificado y por otro lado el grupo de control, el objetivo es determinar las
diferentes percepciones que los alumnos tienen en funcion con su aprendizaje. Los
valores se obtuvieron por medio de una tabla dinamica en Excel, separando los
participantes del grupo de control de los grupos de observacion y graficando los

promedios de respuesta para cada una de las categorias.

Grafico 2.

Promedio de respuestas en la categoria de Aprendizaje Cooperativo.
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Tabla 21.

Aprendizaje cooperativo: promedio de respuesta por item por tipo de grupo.

Items
Tipo de grupo CL6 CL7 CL5 CL8 CL4 CL3 Promedio
Control 468 4.64 4.44 4.4 4.4 4.52 4.51
Observacion 457 459 4.27 4.18 4.23 4.2 4.34
Total 4.6 4.6 4.32 4.25 4.28 4.3 4.39

En el grafico 2 y tabla 21 podemos observar las respuestas promedio del grupo desde
la perspectiva de los alumnos. Con respecto a la categoria de aprendizaje cooperativo
la respuesta fue superior en el grupo de control que en los grupos de observacion, con
una media de 4.51 de respuesta en la escala de Likert, en contraste con los grupos de
observacion quienes puntualizaron la categoria con una media de 4.34. El mismo
fendmeno se observa en la categoria de aprendizaje activo, en donde el grupo de
control promedié en su respuesta 4.34 a diferencia de los grupos de observacion

quienes promediaron la experiencia en la categoria en 4.15.

Gréfico 3.

Promedio de respuestas en la categoria de Aprendizaje activo.
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Tabla 22.

Aprendizaje activo: promedio de respuesta por item por tipo de grupo.

ltems
Tipo de grupo AL4 AL5 ALG6 AL2 AL3 Promedio
Control 4.48 4.52 4.28 4.4 4.04 4.34
Observacion 4.07 4.3 4.23 4.2 3.93 4.15
Total 4.2 4.37 4.25 4.26 3.96

Como se observa en la tabla 23 y en el grafico 4 dentro de la categoria de

aprendizaje auténtico el grupo de control dio una puntuacion promedio de 4.28 contra

4.13.

Tabla 23

Aprendizaje auténtico: promedio de respuesta por item por tipo de grupo.

Items
Tipo de grupo UL6 UL7 UL5 UL8 uL4 Promedio
Control 4.28 4.08 4.36 4.4 4.32 4.28
Observacion 4.02 4.18 4.18 4.29 4 4.13
Total 4.1 4.15 4.23 4.32 4.1 4.18
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Gréfico 4.

Promedio de respuestas en la categoria de Aprendizaje Auténtico.
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En el grafico 5 y tabla 24 podemos observar la respuesta promedio de los grupos de
observacion y control en lo que respecta al aprendizaje constructivo en donde se
observa una ligera diferencia de puntuacion, siendo el grupo de control quien ha
otorgado la calificacion mas alta a la categoria con 4.30, mientras que los grupos de

observacion promediaron en 4.23 su respuesta.
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Tabla 24

Aprendizaje constructivo: promedio de respuesta por item por tipo de grupo.

ltems
Tipo de grupo oL2 OoL3 OoL1 OL5 OoL4 OL6 Promedio
Control 4.12 4.36 4.48 4.24 4.64 4 4.3
Observacion 4.3 4.14 4.14 4.18 4.41 4.21 4.23
Total 4.25 4.21 4.25 4.2 4.48 4.15 4.26

Gréfico 4.

Promedio de respuestas en la categoria de Aprendizaje constructivo.
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Por ultimo, en la categoria de aprendizaje intencional podemos observar que el grupo
de control otorgd una calificacion de 4.30 a la categoria, mientras que los grupos de

observacion dieron 3.96 puntos dentro de la escala.
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Tabla 25

Aprendizaje intencional: promedio de respuesta por item por tipo de grupo.

ltems
Tipo de grupo IL6 IL4 IL5 IL2 IL7 IL3 IL9 Promedio
Control 4.08 4.4 4.6 4.36 4.56 3.88 4.2 4.3
Observacion 4.02 3.91 4.02 4.2 4.09 3.46 4 3.96
Total 4.04 4.06 4.2 4.25 4.23 3.59 4.06 4.06

Gréfico 5
Promedio de respuestas en la categoria de Aprendizaje intencional.
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CAPITULO 5: DISCUSION

Dentro de las observaciones del diario de campo destaca la evolucion de la
participacion en los grupos de observacion, documentado por medio del encendido de
camaras, la velocidad de respuesta y la cantidad de participaciones en general,
superando al grupo de control. Como segunda etapa se realizé un andalisis del tipo
antes y después para conocer el incremento de conocimientos que los alumnos tenian
del temay qué tanto aprendieron sobre el mismo basandonos en el pretest y post test
y por ultimo se aplicé la encuesta MelLearn, la cual tiene como objetivo analizar desde
el punto de vista del alumno, su experiencia con relacion a los cinco parametros de
aprendizaje significativo considerando el tipo de ensefianza, con y sin gamificacion.

Dentro de los resultados podemos observar que el grupo de control, a pesar de
haber tenido una baja participacién en cuanto al encendido de caAmaras, frecuencia de
participacion y velocidad de respuesta se identifican con todas las categorias
relacionadas al aprendizaje significativo, ya que como podemos observar de las cinco
categorias salieron mas alto en las escalas de Likert de la prueba MeLearn que los
grupos de observacion. Es decir, desde la perspectiva del alumno todas las categorias
relacionadas al aprendizaje significativo son aplicables para ellos.

Por otro lado, en contraste con los resultados del pretest y post test, podemos
observar que los grupos de observacién tuvieron un incremento en su aprendizaje de
entre 25% y 20%, en contraste con el grupo de control, cuyo incremento fue del 14%.
Con estos datos podemos decir que la ensefianza a distancia de la forma tradicional,
en este caso particular, si conté con un incremento en el conocimiento que los alumnos

tenian sobre el tema, sin embargo, independientemente de la percepcidén que tengan

113



los alumnos sobre la dindmica de la clase, la aplicacion de la dinamica de gamificacion
demostré en ambos grupos de observacion tener un mejor resultado en aprendizaje

significativo.

CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para la realizacion de este estudio se aplicaron dos métodos de ensefianza, por
un lado, el método de ensefianza tradicional y por otro lado, el uso de la gamificacion
como estrategia didactica enfocada principalmente en la motivacion e interaccién de
los alumnos. El aprendizaje significativo fue observado por medio de una prueba de
contraste, que calcula la puntuacion de ganancia de aprendizaje siguiendo la ecuacion
propuesta por Kurniawati y Maulana (2019). El resultado que se obtuvo de esta prueba
fue un aumento del aprendizaje significativo de un 25% y 20% dentro de los grupos
experimentales con gamificacion y un 14% para el grupo de control con el método de

ensefanza tradicional.

Para fines de este estudio, se comprueba que, aunque ambos métodos de
ensefianza pueden traer un beneficio a los alumnos, los grupos que tienen una mayor
motivacion e interaccion tienen un beneficio superior en ganancia de aprendizaje
significativo, en este caso la técnica utilizada para provocar la interaccion y la
motivacion fue usar la gamificacion. Sin embargo, no es la Unica forma en la que se
puede estimular al alumno a participar y tener una motivacion mas alta. De acuerdo
con Gottberg et al (2012), Gagné especifica que ensefiar no es solo presentar un

estimulo, sino que el resultado puede ser influido también por factores externos, en
114



este caso, un factor externo es la pandemia y las interacciones que se busca tener por
medios digitales. Por otro lado, los resultados son consistentes con los presentados
anteriormente por Poole et al (2014) y Jamaluddin, et. al. (2017), en donde se encontrd
un mejor rendimiento académico en alumnos expuestos a técnicas con gamificacion.

Cabe resaltar que no todos los ambientes gamificados son capaces de traer los
mismos beneficios. De acuerdo con Kapp (2012), dentro de la gamificacion se deben
considerar diversos factores, entre ellos, contar historias y utilizar un lenguaje narrativo
gue encamine a las actividades e inducir al participante a pensar que esta en un juego
y que tiene una mision que cumplir, con esto se obtiene el compromiso y se logra
obtener la atencion del participante para estar involucrado en el sistema gamificado y
motivarlo a continuar hasta el fin; ademas, un sistema educativo gamificado debe estar
enfocado en promover y motivar el aprendizaje en el estudiante, asi como generar un
ambiente de competitividad donde el alumno de lo mejor de si y tenga nuevas metas
por cumplir. Adicionalmente se debe de considerar a la audiencia que lo va a recibir,
buscando que los premios resulten atractivos y motivantes, asi como un disefio que
esté alineado con sus gustos y preferencias, tener preparada una estrategia de
seguimiento de los puntos obtenidos son clave para el éxito, ya que los participantes
requieren una guia para adaptarse al ambiente propuesto y comenzar a divertirse al
observar los beneficios de manera tangible, ya sea por medio de un tablero de
progreso o con cualquier otro elemento relacionado a la gamificacion.

Se aflade a las conclusiones del presente estudio que la gamificacion no es
necesariamente algo que debe de relacionarse con la tecnologia, ya que al derivarse
de video juegos, existe una tendencia a delinear la estrategia como algo que se

necesita desarrollar e implementar con un video juego, los profesores de todos los
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niveles pueden hacer uso de los materiales que tengan a la mano, asi como su
imaginacion para crear un ambiente gamificado, sin embargo, no se debe dejar de lado
el disefio, el control y la adaptacién que la implementacién de la gamificacién conlleva
para mantener el interés de los participantes.

Utilizar esta técnica en adultos jovenes de pregrado universitario puede ayudar
a incrementar la tasa de eficiencia terminal al mantener al alumno motivado,
interactuando y con un mayor interés en el contenido; Se sugiere aplicar esta técnica
en programas educativos con la finalidad de contribuir al desarrollo de competencias
gue son de gran beneficio para el campo laboral.

Para poder lograr que esta innovacion penetre las aulas, es necesario, no solo
demostrar la funcionalidad que la gamificacion tiene en el campo educativo, sino
capacitar a los profesores en el buen disefio, control e implementacién de la estrategia

dentro de sus aulas tanto presenciales como virtuales.
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ANEXOS

Anexo 1. Historia personal

Gamificacion en la educacién... ;De dénde sale este tema para mi?

A los 19 afios fui supervisora de un centro de contacto telefénico de servicio a clientes
en Monterrey, uno de los retos mas importantes que teniamos en ese departamento,
era vender después de resolver el problema del cliente, habia ademas, estrictos
procesos de calidad que debian de cumplirse en cada llamada y mi equipo no era
particularmente habil en este departamento, mi solucién, a manera de burla fue crear
un pizarron en donde se exhibian de manera periddica los errores de calidad
cometidos por cada miembro del equipo, en ese entonces no sabia que estaba
haciendo gamificacion, pero lo que si noté fue que nuestro nivel de calidad lleg6 a
niveles éptimos, nuestro pizarrén se fue quedando sin historias y estar en él se
convirtié en un sinénimo de incompetencia que los miembros del equipo querian evitar
a toda costa.

Mi segunda experiencia con gamificacién fue afios después, otro equipo de trabajo
tenia problemas de motivacién porque habia sufrido muchos cambios en poco tiempo,
el mundial estaba en puerta y yo sabia que ellos lamentaban no poder verlo en horas
de trabajo, asi que para motivarlos a trabajar (a pesar del mundial) idee un juego. El
juego iniciaba con la seleccion al azar de un equipo del mundial, los goles que metiera
Su equipo contarian para ganar el juego, adicional a los puntos que se ganaban por

las ventas ingresadas durante ese periodo de tiempo, ademas del premio final cada
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semana se entregaba un “Oscar” para aquel que hasta el dia de la junta tuviera el
puntaje mas alto, nuevamente sin conocer el concepto obtuve un resultado positivo.
Aprendi el concepto mas adelante, cuando estdbamos desarrollando un proyecto
sobre una aplicacidon moévil que a través de un juego te invitaba a calificar opiniones de
usuarios con “tomates” o “flores” para lograr obtener recomendaciones mas fidedignas
en las redes sociales, uno de los instructores era especialista en gamificacion y nos
explico como el concepto se estaba convirtiendo en una tendencia mundial.

En el afio 2018, el afio en el que me casé, decidi empezar el doctorado, mi primera
motivacion fue mi esposo, que termind el suyo en 2017, y me decia “tu también
deberias estudiar uno, yo te apoyo”. Vine a la Facultad de Comunicacion a apoyar a
una compafera de Televisa en una platica que dio, y vi que habia un doctorado en
Filosofia con acentuacion en Comunicacion e Innovacién Educativa y casualmente ese
dia me toco sentarme a un lado de la doctora Reyna, ella me dio la informacion y sali
del evento muy motivada a comenzar, cuando nos dieron las bases del protocolo de
investigacion decidi hacerlo sobre gamificacion como estrategia didactica porque creo
gue la educacion necesita modernizarse y pensar un poco mas en el alumno, en el
sentido de que muchas veces la gente no se siente motivada a estudiar porque les
parece aburrido.

Ahora al estar escribiendo la tesis del doctorado en filosofia con acentuacion en
comunicacion e innovacion educativa me di cuenta de que estas actividades que lleve
a cabo pasaron a ser una actividad correctiva de una conducta que era indeseada. En
el libro de gamificacion accionable de Yu-kai Chou (2016), se mencionan ocho puntos
de motivacion que se utilizan para el disefio de herramientas de gamificacion para

solucionar diversos problemas relacionados con mercadotecnia, educacion y
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problematicas de la iniciativa privada. Dentro de mi actividad de “el salén de la
verglienza” (asi se le llamo con los afios) se utilizaron las unidades centrales 5y 8 del
marco de referencia de la herramienta octalysis. influencia social y pérdida y evitacion.
El equipo tenia miedo de lucir como incompetente al ser exhibido mientras que
evitaban la pérdida de sus bonos de calidad.

Con respecto a la segunda experiencia con gamificacion ahora me doy cuenta de que
estaba aplicando las unidades centrales 2,3,5y 7 de la herramienta octalysis. El equipo
podia incrementar sus logros de ventas y obtener una ventaja competitiva en el juego
(desarrollo y logros), esta ventaja competitiva los hacia ver bien frente a los demas
(influencia social) ademas del elemento de impredecibilidad y curiosidad sobre los
partidos que influenciaban en sus niumeros. Después de esa experiencia el equipo tuvo
una mejora significativa en sus ventas por semana.

Cuando se me cuestion6 sobre el objeto que queria estudiar en mi doctorado la
respuesta para mi fue clara, quiero entender mas sobre este fenbmeno y que tanto lo

podemos utilizar para favorecer la cultura educativa del pais.
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Anexo 2. Pretest

Diagnaostico 2 Procesos de
Manufactura Tratamientos

Termicos y Trabajo Mecanico

Lee detenidamente cada una de las preguntas y selecciona la respuesta que consideres

correcta. Recuerda que es un diagndstico para evaluar conocimientos previos.
Obligatorio

Nombre Completo

Consiste en calentar el material hasta una temperatura determinada durante
un tiempo también previsto y, después, enfriarlo lentamente dentro del horno.
Tiene como finalidad suprimir los defectos del temple.

(5 puntos)

C Revenido

© Temple

i .
Normalizado

i .
Recocido

f-.

No lo sé

|

Endurecimiento superficial de pequefas piezas de acero. Se utilizan bafios
con cianuro, carbonato y cianato sodico. Se aplican entre 750 oC y 950 °C
aproximadamente.

(5 puntos)

i .,
Cementacion

- . .,
Nitruracion

i . .,
Cianuracion

i . .,
Carbonitruracion

-

No lo sé

|
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(5 puntos)

“ sooc

© 723c
“ es0C
=

No lo sé

|

Es el proceso de darles forma a los metales, ya sea en caliente o en frio,
empleando algun medio, por ejemplo, rodillo, martillos, prensas o algun otro

dispositivo que proporcione la energia necesaria para deformar plasticamente
el metal.

(5 puntos)
Deformacién Plastica
Trabajo mecanico

No lo sé

-6
Con este tipo de recocido del acero, se pretende eliminar las tensiones

debidas a la deformacion en frio y regenerar el grano distorsionado por la
transformacion plastica en frio.

(5 puntos)

2 Recocido de difusién

© Recocido Completo

2 Recocido contra acritud
. .

No lo sé
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|

Propiedad mecanica que adquieren los metales como consecuencia de la
deformacion en frio
(3 puntos)

Recristalizacion

Acritud

No lo sé
Proceso que se desarrolla por nucleacion y crecimiento
(5 puntos)

Recristalizacion

Acritud

No lo sé

Proceso de endurecimiento superficial que se lleva a cabo en los aceros que

proporcionan mayor durabilidad en componentes expuestos a la friccion, al

desgaste y al atagque quimico por aluminio. Se realiza a temperaturas mas

bajas que las que se emplean en los procesos de temple, por lo que se

registra una variacion dimensional nula o minima durante el tratamiento. Se

introduce un gas en la superficie de las piezas, lo que produce la formacién de

las capas superficiales endurecidas compuestas por nitruros responsables de

la importante mejora del rendimiento de las piezas.

(4 puntos)

2 Cementacién

‘ol -
Nitruracion

© Cianuracioén

© Carbonitruracion

=

No lo sé

i)
Numero de identificacién otorgado por el profesor . Si no te acuerdas puedes
checar en TEAM de tu grupo--Archivos-Lista de Identificacion.xls

|W

11

Se refiere a la deformacion plastica del metal a esa temperatura por debajo de
la temperatura de recristalizacion del metal (no se efectuara la recristalizacion
y existira por lo tanto un incremento en la dureza-endurecimiento por
deformacion o por trabajo- y resistencia del meta).

(5 puntos)

Trabajo mecanico en frio
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Trabajo mecanico en caliente

No lo sé

El tratamiento logra aumentar el contenido de carbono de la zona periférica,
obteniéndose después, por medio de temples y revenidos, una gran dureza
superficial, resistencia al desgaste y buena tenacidad en el nucleo.

(5 puntos)

p

Cementacion
Nitruracién
Cianuracion

Carbonitruracion

5 TS T

No lo sé

13
Es un tratamiento que sigue objeto de eliminar la fragilidad y las tensiones
ocasionadas obtenidas por el temple.
(5 puntos)
2 Revenido
Temple
Normalizado

Recocido

5 S TS B

No lo sé

Identifica y coloca en orden el nombre de cada uno de los procesos de
acuerdo a la figura mostrada.
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(8 puntos)

Estirado
Forja

No lo sé
Embutido
Punzonado
Cizallado
Laminado
Perforado
Doblado

Al igual que la cianuracioén, introduce carbono y nitrdgeno en una capa
superficial, pero con hidrocarburos como metano, etano o0 propano, amoniaco
(NH3) y monoxido de carbono (CO). En el proceso se requieren temperaturas
de 650 a 850 °C aproximadamente, y es necesario realizar un temple y un
revenido posterior.

(5 puntos)

i .
Cementacion

Nitruracién
Cianuracion

rl
o
© Carbonitruracion
f-.

No lo sé
6
Se caracteriza por enfriamientos rapidos y continuos en un medio adecuado,
como el agua y el aceite
(5 puntos)

|

1-Revenido

2-Temple

"

3-Normalizado

]

4-Recocido

Ty

No lo sé

|

7
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A que temperatura dentro del horno se observa Cizallas y martillos de color
Paja obscuro
(5 puntos)

c 270
225
275
250

5 S TS B

No lo sé
18

Se refiere a la deformacion plastica del metal a una temperatura por arriba de
la temperatura de recristalizacion del metal (se efectuara la recristalizacion y
no existira el endurecimiento por deformacion).

(5 puntos)

Trabajo mecanico en frio
Trabajo mecénico en caliente

No lo sé

(=Y
|

Caracteristicas del trabajo mecanico en caliente
(5 puntos)

La porosidad en el metal es considerablemente eliminada. Las fuerzas requeridas para
deformarlo son menores y las propiedades mecanicas se cambian moderadamente a su tamafio
de grano. Existe una rapida oxidacion o escamado de la superficie con acompafiamiento de un
pobre acabado superficial

Se requieren grandes fuerzas, pero el esfuerzo propio del metal se incrementa
permanentemente. se realiza a temperaturas menores de la de recristalizacion. Mayor precision
dimensional a la vez de permitir el control de las propiedades mecénicas

No lo sé

N
o

Es el comportamiento que origina una perturbacion o distorsion en la
estructura del metal.
(5 puntos)
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Trabajo mecanico

Deformaciéon Plastica

No lo sé
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Temperatura del Temple
(5 puntos)

P

para un acero 1010

650 C
723 C
800 C

No tiene temperatura de temple

5 TS T

No lo sé

N
N

Grupo
PR

r
o

V2 12.50
V3 13.40
V3 14.30

N
w

Matricula

|W

A veces llamada perlitizacion, tiene como propésito obtener una estructura

perlitica de grano fino y distribucion homogénea y se enfria a temperatura
ambiente.

(5 puntos)
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Revenido
Temple

Normalizado

5 S TS

Recocido

o No lo sé

Puede imprimir una copia de su respuesta luego de que la haya enviado

Enviar

No revele nunca su contrasefia.Notificar abuso

Este contenido lo creé el propietario del formulario. Los datos que envies se enviaran al propietario del formulario.
Microsoft no es responsable de las practicas de privacidad o seguridad de sus clientes, incluidas las que adopte
el propietario de este formulario. Nunca des tu contrasefia.

Con tecnologia de Microsoft Forms

El propietario de este formulario no ha proporcionado una declaracion de privacidad sobre cdmo utilizaran los
datos de tus respuestas. No proporciones informacion personal o confidencial.
| Términos de uso

Anexo 3. Post Test

Post-test Procesos de Manufactura

Tratamientos Térmicos

Lee detenidamente cada una de las preguntas y selecciona la respuesta que consideres
correcta. Recuerda que es un diagnostico para evaluar conocimientos previos.

Obliﬁatorio

Nombre Completo

Matricula

Numero de identificacién otorgado por el profesor . Si no te acuerdas puedes
checar en TEAM de tu grupo--Archivos-Lista de Identificacion.xls
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Grupo
o

.
.

V2 12.50
V313.40
V3 14.30

|

El tratamiento logra aumentar el contenido de carbono de la zona periférica,
obteniéndose después, por medio de temples y revenidos, una gran dureza
superficial, resistencia al desgaste y buena tenacidad en el nucleo.

(5 puntos)

2 Cementacién

Nitruracion

Cianuracioén

Carbonitruracién

5 S TS B

No lo sé

A veces llamada perlitizacion, tiene como propdésito obtener una estructura
perlitica de grano fino y distribucion homogénea y se enfria a temperatura
ambiente.

(5 puntos)

© Revenido

Temple

Normalizado

Recocido

5 S TS B

No lo sé

|
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Telmperatura deJrI Temple para un acero 1060
(5 puntos)

“ gooc

© 723c
“ es0C
2 No lo sé

Consiste en calentar el material hasta una temperatura determinada durante

un tiempo también previsto y, después, enfriarlo lentamente dentro del horno.

Tiene como finalidad suprimir los defectos del temple.

(5 puntos)

c Revenido

c Temple

. :
Normalizado

. :
Recocido

=

No lo sé

Proceso de endurecimiento superficial que se lleva a cabo en los aceros que
proporcionan mayor durabilidad en componentes expuestos a la friccion, al
desgaste y al ataque quimico por aluminio. Se realiza a temperaturas mas
bajas que las que se emplean en los procesos de temple, por lo que se
registra una variacion dimensional nula 0 minima durante el tratamiento. Se
introduce un gas en la superficie de las piezas, lo que produce la formacién de
las capas superficiales endurecidas compuestas por nitruros responsables de
la importante mejora del rendimiento de las piezas.
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(4 puntos)

c Cementacion
Nitruracion
Cianuracion

Carbonitruracién

5 TS TS B

No lo sé

10
Es un tratamiento que sigue objeto de eliminar la fragilidad y las tensiones
ocasionadas obtenidas por el temple.
(5 puntos)
2 Revenido
Temple
Normalizado

Recocido

5 S T T

No lo sé
11

Endurecimiento superficial de pequefias piezas de acero. Se utilizan bafios
con cianuro, carbonato y cianato sédico. Se aplican entre 750 oC y 950 °C
aproximadamente.

(5 puntos)

2 Cementacion

Nitruracion

Cianuracién

Carbonitruracién

5 TS TS T

No lo sé

=
N
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(5 puntos)

c 650 C

723 C
800 C

f-.
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i .

No tiene temperatura de temple
-~

No lo sé
13

Con este tipo de recocido del acero, se pretende eliminar las tensiones
debidas a la deformacion en frio y regenerar el grano distorsionado por la
transformacion plastica en frio.

(5 puntos)

© Recocido de difusion
2 Recocido Completo

o Recocido contra acritud
-

No lo sé

14

Se caracteriza por enfriamientos rapidos y continuos en un medio adecuado,
como el agua y el aceite

(5 puntos)

1-Revenido
2-Temple

3-Normalizado
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4-Recocido

No lo sé

A que temperatura dentro del horno se observa Cizallas y martillos de color
Paja obscuro

(5 puntos)
© 270
2 225
2 275
© 250
2 No lo sé

Puede imprimir una copia de su respuesta luego de que la haya enviado

Enviar

No revele nunca su contrasefia.Notificar abuso

Este contenido lo cre6 el propietario del formulario. Los datos que envies se enviaran al propietario del formulario.
Microsoft no es responsable de las practicas de privacidad o seguridad de sus clientes, incluidas las que adopte
el propietario de este formulario. Nunca des tu contrasefia.

Con tecnologia de Microsoft Forms

El propietario de este formulario no ha proporcionado una declaracion de privacidad sobre como utilizaran los
datos de tus respuestas. No proporciones informacion personal o confidencial.
| Términos de uso

Anexo 4. Test de aprendizaje significativo

Test de Aprendizaje Significativo

El objetivo de este cuestionario es conocer tu experiencia de aprendizaje durante las Gltimas
tres semanas desde la Optica del "Aprendizaje significativo" el cual consta de cinco
dimensiones.

1. Aprendizaje cooperativo
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2. Aprendizaje activo

3. Aprendizaje auténtico

4. Aprendizaje constructivo y
5. Aprendizaje intencional

Contestar este cuestionario te llevard aproximadamente 15 minutos.
Recuerda que contestar hasta el final te dara Puntos Extras en la materia.

conversionmarketing8@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

*Obligatorio
Nombre *
Tu respuesta

Fecha de nacimiento *
Fecha

Género *
Mujer
Hombre

Nombre de tu carrera o programa de estudios *

pombre

Tu respuesta
Semestre que cursas *

Tu respuesta

Seccion 1- Sobre el aprendizaje cooperativo
Responde las siguientes afirmaciones considerando una escala del 1 al 5 donde 1 es completamente en
desacuerdo y el 5 completamente de acuerdo.

Disfruto cumpliendo las metas de aprendizaje que se dan en grupo. *
Completamente en desacuerdo

a b~ W0ODN P

Completamente de acuerdo

Disfruto consultar con mi profesor para obtener guia y consejo. *
Completamente en desacuerdo

A WDN P
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Completamente de acuerdo

Disfruto participar con otros miembros del grupo. *
Completamente en desacuerdo

a b~ w DN

Completamente de acuerdo

Disfruto discutir los temas con el profesor por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

ga b~ WODN P

Completamente de acuerdo

Disfruto discutir los temas con otros aprendices para compartir conocimiento. *
Completamente en desacuerdo

a b~ W0 NP

Completamente de acuerdo

Disfruto involucrarme en los proyectos y actividades de grupo. *
Completamente en desacuerdo

gaa b~ WDN P

Completamente de acuerdo

Seccidn 2. Sobre el aprendizaje activo
Responde las siguientes afirmaciones considerando una escala del 1 al 5 donde 1 es completamente en
desacuerdo y el 5 completamente de acuerdo.

Me gusta participar en las actividades de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo
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Completamente de acuerdo

Me gusta explorar para conseguir nueva informacion. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WODN P

Completamente de acuerdo

Me gusta practicar lo aprendido. *
Completamente en desacuerdo

a b~ wWwDN P

Completamente de acuerdo

Me gusta poner atencidon completa. *
Completamente en desacuerdo

gaa b~ WDN P

Completamente de acuerdo

Me gusta compartir mis ideas, conocimiento e informacién. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WON P

Completamente de acuerdo

Seccion 3. Sobre el aprendizaje auténtico
Responde las siguientes afirmaciones considerando una escala del 1 al 5 donde 1 es completamente en
desacuerdo y el 5 completamente de acuerdo.

Me las arreglo para reconocer los problemas de los fendbmenos del mundo real con

o desde lo que he aprendido por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo
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a b~ WD

Completamente de acuerdo
Me las arreglo para relacionar los problemas de los fendmenos del mundo real con

o desde lo que he aprendido por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

ga b~ WODN P

Completamente de acuerdo
Me las arreglo para relacionar el contenido con situaciones de mi vida diaria con o

desde lo que he aprendido por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ wWwDN P

Completamente de acuerdo
Me las arreglo para identificar soluciones relacionados con experiencias de mi vida

diaria con o desde lo que he aprendido por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

gaa b~ WDN P

Completamente de acuerdo
Me las arreglo para involucrarme para explorar los fenomenos de la vida real con o

desde lo que he aprendido por medio del proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WO DN P

Completamente de acuerdo
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Seccién 4. Sobre el aprendizaje constructivo
Responde las siguientes afirmaciones considerando una escala del 1 al 5 donde 1 es completamente en
desacuerdo y el 5 completamente de acuerdo.

Disfruto de crear un nuevo entendimiento desde el conocimiento previo y el nuevo

durante el proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WwDN P

Completamente de acuerdo
Disfruto reflexionar acerca de lo que he aprendido durante el proceso de
aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

ga b~ WODN P

Completamente de acuerdo
Disfruto relacionar nueva informacion con la antigua durante el proceso de
aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WODN P

Completamente de acuerdo

Disfruto resumir lo que he aprendido durante el proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

gaa b WDN P

Completamente de acuerdo

Disfruto visualizar lo que he aprendido durante el proceso de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo
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a b~ WD

Completamente de acuerdo
Disfruto evaluar mi entendimiento del contenido durante el proceso de
aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

ga b~ WODN P

Completamente de acuerdo

Seccién 4. Sobre el aprendizaje intencional.
Responde las siguientes afirmaciones considerando una escala del 1 al 5 donde 1 es completamente en
desacuerdo y el 5 completamente de acuerdo.

Prefiero identificar las brechas en mi entendimiento durante el proceso de
aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WwDN P

Completamente de acuerdo

Prefiero planear el horario para completar mis tareas de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

gaa b~ WDN P

Completamente de acuerdo
Prefiero manejar mis herramientas de aprendizaje de manera sistematica (por

ejemplo presentaciones) *
Completamente en desacuerdo

a b~ 0N P
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Completamente de acuerdo

Prefiero ponerme mis propias metas académicas *
Completamente en desacuerdo

aa b~ WODN P

Completamente de acuerdo

Prefiero obtener retroalmientacion de profesores y otros estudiantes *
Completamente en desacuerdo

a b~ WwDN B

Completamente de acuerdo

Prefiero planear mis propias actividades de aprendizaje *
Completamente en desacuerdo

ga b~ WDN P

Completamente de acuerdo
Prefiero resolver las brechas descubiertas en mi entendimiento durante el proceso

de aprendizaje. *
Completamente en desacuerdo

a b~ WwDN P

Completamente de acuerdo
Agregar un comentario/opinién sobre la forma en la que viviste el tema

"tratamientos térmicos"
Tu respuesta

|

I i
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Anexo 5. Respuestas de los alumnos a la pregunta abierta: “Agregar un
comentario/opinion sobre la forma en la que viviste el tema "tratamientos
térmicos”

¢ Entretenido dinamicas aprendido. Siento tiempo no se vio muy detenido algunos
tipos de tratamientos, lo digo porque este tema si me llama la atencién por las
graficas o como va cambiando el material durante los procesos.

e Me gusto la manera en la que se quiso hacer entender el tema de una manera
mMas activa y con recompensas que todo el grupo puede recibir al participar en
las diferentes actividades.

e entretenida

e Divertida

¢ Fue unaforma mas dinamicay entretenida, es una manera de no verse aburrida
la clase. 10/10. <3

e Los temas fueron de facil entendimiento

e "Fue muy entretenida, aunque a veces se me ponian lento la lap por el hecho
de tener las camaras encendidas y asi en algunas ocasiones no comprendia
algunas partes de la clase

e Me gusté mucho el nuevo proyecto

e Todo estuvo de la manera mas correcta

e la verdad si me gusto como se explicd el tema la manera de explicarse si me
gusto

¢ UN tema muy interesante y la profe explica todo de una manera muy entendible

y didactica abordando el tema con una gran diversidad de actividades
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Me gusta mucho conocer sobre de este tema aun méas a fondo de lo que tenia
como conocimiento previo y que mejor que con la forma didactica de los golden
point ya que me impulsaron a investigar por mi cuenta mas sobre este tema,
encendieron mi curiosidad y obtuve un gran aprendizaje asi- lo veo yo.

Se me hizo muy interesante la gamificacion que se uso, esto de alguna manera
de hace querer participar e involucrarte mas con el tema, aunque no lo
considero una competencia contra los demas creo que si es una competencia
interna que te hace aplicarte mas. Me gustaria que en otras materias teoricas
se empleara este método

muy buena técnica de aprendizaje gracias

Me gusta mucho la manera de trabajar de la maestra, la clase siempre es amena
y es mas facil de entender los temas.

mi interés por el tema es bastantito para que yo investigue sobre ello, pienso
gue me va a servir el conocimiento en un futuro si llego a trabajar con metales.
me gusto como se implementan las metas para tener mas puntos

No cambiaria nada, la manera en la que vimos este tema me gusté mucho, de
hecho, me hubiese gustado esta manera de clase para los de mas temas

La forma didactica en la que lo emplean me sirve para aprender mas facil
Siento que puedo explorar mucho mas sobre el tema, ya que son aspectos muy
interesantes y no sabemos si esto me pueda servir para un futuro

Realmente me resulta muy agradable, esto debido a la buena explicacion de
parte de la maestra y los recursos que utiliza por ejemplo los Kahoots, preguntas
de diagndstico, videos para realizar reportes, a pesar de que resulto un poco
pesado porque eran mis tareas esto ayudo a entender mejor el tema

Fue muy interesante la forma de aprender debido a que de alguna u de otra
forma habia competencia para poder compartir nuestra opinan

Todo bien

Es un tema un poco extenso, pero a la vez interesante, jy que no sabemos en
qué tiempo de nuestra vida podamos emplear algo de lo que estamos
aprendiendo en ese tema!

muy bueno con la implementacion de los golden points
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Pienso que la clase fue buena ya que aprendi muchos sobre los tratamientos
térmicos, en especial los que no son convencionales ya que me no los conocia
y con la clase me quedo todo claroy entendible

el tema en si creo que fue de mi agrado, aunque no niego que en ocasiones me
perdia y a veces si me es medio confuso entender ciertas partes del tema, pero
creo que poniendo un poco mas de atencion podra lograr entenderlo bien.

Fue un tema que la profe lo hizo interesante por su forma de explicar el tema
Fue un tema que la profe lo hizo interesante por su forma de explicar el tema
buena e interactiva las clases

La forma en que nos hace participar la maestra en clase hace que ponga uno
mas atencién a clase en lo cual en otras no suele pasar y te distraes

Me parecia un tema importante en el cual nos ayudara mucho en un futuro
La manera en como el docente realiza la clase, genera un mayor entendimiento
del tema, utilizando herramientas necesarias para dar mas informacion acerca
del tema e invitando a colaborar dentro de esas herramientas de estudio de
manera activa, esto de manera personal me ayuda a lograr comprender mejor
el tema y tener presente la informacién de la que se habla, y asi poder aplicar
toda esa informacion ya sea en otras materias o en el futuro desarrollo
profesional.

Me divertia mucho con las clases que prepara mi maestra, asi deberian de ser
los demas profesores

Es un tema interesante me gusto como la Ingeniera no lo explico y el cdmo
trata de usar diferentes herramientas para poder ayudar a nuestro aprendizaje
acerca del tema como los Kahoot.

La verdad que fue un tema interesante, ya que yo no tenia conocimiento de
coémo era el proceso de cada tratamiento y me gusté mucho ver cdmo es que
se ve en la vida real, es una industria, como las personas manejan estos
tratamientos, me llamo la atencion como no todos los aceros soportan las
mismas temperaturas todo es especifico.

Me parece un tema interesante y del cual nunca terminas de encontrar

informacion
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Este tema fue dinamico, desde la participacion en clase, como en actividades,
ver el mismo video varias veces, yo creo que la dindmica de este tema si
funciono porque yo no sabia mucho del tema y ahora si tengo conceptos de
este.

Me gustaron mucho las actividades como el kahoot o el padlet (en especial), ya
gue podia manifestar mis ideas y darme una idea de los diferentes tratamientos
térmicos con un mayor orden

En mi perspectiva, era demasiado todos, pero con palabras clave logro
desarrollar mi meta personal

La Docente que me imparte la materia es buena dando clase, asi que por ende
las clases sobre tratamientos térmicos si lograron hacerme adquirir
conocimiento y entendimiento.

bien explicado

Este temafue interesante y me gusté mucho la manera en la que lo aprendimos
y desarrollamos

Fue un tema importante en esta materia y siento que la maestra lo supo
explicar bien

La forma en que mi maestra explica los temas me gusta mucho porgue se nota
gue conoce mucho sobre el tema, a parte que hace la clase dinamicay eso lo
hace interesante

Considero que fueron dinamicas las clases

Pues me informe a través de cdmo funciona, es Util, buena explicacion.
Estuvo bien, la maestra hace que los temas los entendamos de la mejor
manera, pero todo seria diferente si la explicacién fuera en presencia

Se me hace una manera facil de poder aprender el tema mediante otros
recursos

Me parecié interesante ya que bastantes de mis compafieros participaban con
preguntas demasiado buenas

Me encanta la forma en la que la maestra nos explica la clase y de igual manera,
la manera en que se nos ayuda a participar con el programa de los Golden

Points
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Me encanta la forma en la que la maestra nos explica la clase y de igual manera,
la manera en que se nos ayuda a participar con el programa de los Golden
Points

Me encanta la forma en la que la maestra nos explica la clase y de igual manera,
la manera en que se nos ayuda a participar con el programa de los Golden
Points

Me gusto como se desarroll6 el tema, con mucha informacion pero resumida y
asi- fue més facil de digerir

La verdad el tema me parecié demasiado interesante y me ayud6 mucho para
mejorar en esta materia la actividad de los GP, porque antes de esa actividad
no estaba poniendo toda mi atencién y me distraia con cualquier cosa

Lo vi bien ya que lo pude relacionar con un trabajo que tuve

Se me hizo facil y entretenido la manera en que la ingeniera dio la clase

Se me hizo facil y entretenido la manera en que la ingenieria dio la clase

DIDACTICO

este tratamiento da mucho veneficio al material manipulado, ya que modifica la
microestructura y aporta propiedades que lo hacen mucho mas duro en la
superficie

buena explicacién y un tema totalmente interesante profesora la verdad hace
sus clases dindmicas y esto la verdad me parece una estrategia mucha mas
interactiva e interesante.

interesante, la manera en la que todos los estudiantes participaron fue de
mucha ayuda, por las preguntas y las aportaciones que se daban.

Este tema me resulto interesante ya que con las actividades que la Ing encargo
pude entender mejor de como son los tratamientos térmicos que vimos en clase
ademas de algunos adicionales.

Me gusto el tema ya que los diagramas me ayudan a encontrar con mas
facilidad el proceso con el que se lleva el material y a la temperatura y que se
prepara

"Fue de una manera igual, la maestra explico bien (cémo siempre), solo que

ahora preste muchisima mas atencién que en alguna otra ocasion. Y a pesar
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de que a veces puedo llegar a ser timida, me hizo salir totalmente de mi zona
de confort y experimentar nuevas cosas. Sin duda alguna volvera a llevar mis
materias con estas dinamicas.

e Por Ultimo, me gustaria agradecerle Lic. Ceci por la dedicacion, el empeoro con
lo que hace cada una de las actividades, se nota muchisimo que disfruta todo
lo que hace. jQué sigan los Exitos para usted! "

e Fue interesante ya que era algo que desconocia

e [Experiencia enriquecedora

e Me agrada mucho el modelo de estudio o aprendizaje de la profe Cecy porque
nos motiva mucho a estudiar, aprender y hasta buscar dudas para que nos
beneficie en la materia y terminamos aprendiendo mas y esforzandonos por una
buena calificacién, ademas hace mas amena la clase y sale de lo rutinario y

aburrido

Anexo 6. Diario de campo.

Diario de implementacién

FIME

Previo
Se reviso la clase del grupo 014 del dia 8 de febrero 2021 en donde la maestra ofrecio

un repaso utilizando la herramienta Kahoot y ofrecié nuevo tema.
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En esa ocasion 8 alumnos tuvieron sus camaras encendidas de forma intermitente
durante la clase, al final se quedaron 9. Alrededor del minuto 17 de la clase inicio la
imparticion del nuevo tema utilizando una presentacion de Power Point, al minuto 18
la maestra hizo una pregunta abierta y ofrecié un ejemplo utilizando los hombres de

los alumnos.

En promedio participaron 5 alumnos brindando diferentes respuestas (considerando
un salén de 45 personas, es un 11.1% de participacion). La maestra indujo parte de

esta participacion nombrando a los alumnos de manera directa.

Se observé también al grupo de control (012) en esta sesion se realizé un repaso
relacionado a la unidad de aprendizaje previa y se utilizé la herramienta kahoot para
incentivar la participacion. La sesion conté con 8 cAmaras encendidas en promedio y
con una participacion de 34 alumnos dentro de la dinAmica kahoot (75%). Finalizando
la dinamica la maestra procedio a realizar una explicacion de un nuevo tema, haciendo
preguntas abiertas para incentivar la participacion de los alumnos, se observo la
participacion de varios alumnos, en este caso, no se logra establecer el nimero
completo por el formato de la grabacion. A grandes rasgos se puede ver una clase

dinamica que cuenta con la atencion de los alumnos.

En el caso de las clases en la modalidad virtual se considera el encendido de la camara
como parte de la motivacion del alumno por estar dentro de la clase y participando con

ellos ya que con esta accion los alumnos demuestran el interés por el contenido y por
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interactuar con el. El encendido de la cAmara ayuda a que el docente pueda tener una
retroalimentacion sobre el efecto que sus palabras estan teniendo en los alumnos, esto
ayuda a saber si el alumno esta entendiendo el contenido o si se estan quedando con
preguntas, el ver a los estudiantes ayuda a que el docente pueda ajustar sus
explicaciones a manera que todos puedan comprender correctamente el contenido.
Hay que recordar que no se esta trabajando en una modalidad a distancia, si no en
una modalidad que pretende ser equivalente a la presencial sin tener contacto persona

a persona, pero que respeta el estilo de ensefianza presencial.

Dia 1
19 de Abril.
Se explicé la dindmica de los GP a los alumnos de los salones 06 y 014

correspondientes al tema tratamientos térmicos.

En el grupo 006 al inicio de la explicacién de los GP se les explicd que podrian obtener
beneficios tangibles y visibles dentro de su calificacidn, se hizo en forma de pregunta
para que los alumnos levantaran la mano si les parecia que es algo que les gustaria
obtener y participar y se levantaron mas de 28 manos de 45 alumnos, se explicaron
las reglas y un participante avido de comenzar a ganar los puntos coment6 que si ya
podia encender su camara y que si ya contaria como participacion, al decirle que si
otras 6 personas también encendieron su camara, aun asi sigue siendo un porcentaje

bajo en comparacion al grupo que consta de 45 participantes.
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Con el grupo 014 se dio la explicacion de la misma forma en este caso no hubo
preguntas con respecto a la dinamica, sin embargo, a mediados de la clase se
observaron 20 participantes con camara encendida, mismas que se mantuvieron
activas durante el resto de la clase. Adicionalmente se observo la actitud de la
profesora, se observa que la profesora aumenta el volumen y ritmo de su voz en sefal
de motivacién también de su parte al ver las cdmaras encendidas y al ver a los alumnos
involucrados con la dinamica en clase, que en este caso fue un repaso de los temas
anteriores utilizando la herramienta Kahoot, que también usa gamificacion para

mostrar ganadores, a los ganadores de la dinamica se les otorgd un GP.

Durante esta primera sesion se aplicO también el pre-test mismo que dard un
diagnéstico que indicara el grado de conocimiento inicial de los grupos con respecto a

la tematica de las siguientes semanas.

Al tener las camaras encendidas se pueden observar diversas actitudes de los
alumnos, algunos de ellos se notan preocupados por como se ven ante la camara, (se
peinan 0 se ven como espejo) o sobre los familiares que aparecen atras de ellos en

diferentes ocasiones.

Al final de la sesion se llegaron a algunos acuerdos con la titular de la materia.

1. Usar la insignia de GP en algunas diapositivas en su presentacion para que
visualmente los alumnos identifiquen donde hay posibilidad de participar para

obtener puntos.
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2. Darles material de lectura adicional y opcional par que ellos tengan de donde
sacar aportaciones valiosas para la clase.
3. Iniciar la siguiente sesién con preguntas relacionadas a lo que se va a ver y

también relacionado a los materiales de lectura adicionales propuestos.

El grupo 012 que es considerado el grupo de control la maestra dio inicio a la clase de
la forma tradicional pidiendo apoyo para la lectura de la frase del dia, en este caso la
maestra insistio dos veces para conseguir a alguien que participara con la lectura,
alrededor del minuto 1 una alumna encendi6 la camara y la maestra recurrié las
emociones como parte de la solicitud del encendido, les dijo que cuando ellos prenden
la camara ella se siente mas feliz y motivada porque se siente mas cercana a ellos y
al salén en general, utilizando esta técnica logré que 6 personas encendieran su

camara.

La misma chica que fue la primera en encender la cAmara fue quien participé leyendo
la frase del dia. La profesora invitd a los alumnos a participar en el diagnostico previo
(pre-test) para el minuto 7 de la clase solamente quedaba una camara encendida. En

este caso la dinamica kahoot no ofrecié una recompensa adicional a los ganadores.

La clase terminé con 4 alumnos con camara encendida que notoriamente estaban
poniendo mayor atencion que el resto del grupo que no participoé verbalmente en la

clase.

Dia 2 21 de abr. de 21
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Sesién grupo 06

Se dio inicio a la clase mostrando el tablero de los GP, debido a un error se mostro un
salon diferente, lo que noté es que ninguno de los alumnos se dio cuenta, ya que no
estaban realmente poniendo atencion. Se tomo la decisién de no interrumpir la clase
sino poner en el chat el nombre de los alumnos que estan cerca de empezar a ganar
GP incentivando la participacion.

Cuando se envio el mensaje algunos de los alumnos reaccionaron positivamente,
mientras la maestra esta utilizando su presentacion se observa que algunos de los
alumnos se estan quedando dormidos.

Se lanzo una pregunta al aire, una chica dio la respuesta sin embargo no se otorgo
punto por parte de la maestra, se intervendra con sonidos cuando suceda nuevamente
para que vean que este tipo de acciones generan puntos.

Alo largo de la sesion diversos alumnos han reaccionado al comentario que se escribio
en el chat con los nombres de quienes estan tomando ventaja.

Se utilizara el chat para comunicarse con los alumnos dandoles indicaciones y
motivandolos a participar, como una especie de “wizard” o scafloding que va
explicando conforme avanza el juego que deben de hacer para ganar, también se
apoyara con sonidos para dar la indicacion cuando la maestra muestre el simbolo de
moneda en las diapositivas.

Se realizd una actividad en clase relacionada con el paddlet en un diagrama
colaborativo. Por medio de chat privado se le hizo la recomendacion a la maestra de
hacer 5 preguntas abiertas para otorgar puntos a quienes contesten correctamente y

gue sean relacionados a los temas vistos en la sesion.
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Al final de la sesién se hizo una pequefia entrevista con la maestra en donde ella
manifestd haber visto una mayor participacion en el llenado del padlett, aunque en
participacion general observa que es similar a sesiones anteriores, también al finalizar
la clase compartié que le parece un reto llevar a cabo la técnica y que esta haciendo

su mejor esfuerzo.

Grupo 014

Se inicio de igual forma, mostrando el tablero de progreso por un detalle técnico el
tablero no se pudo ver al 100% por lo que se determiné enviarlo por medio del chat del
grupo. Durante la sesion se llevo el registro de las participaciones asi como de las
camaras encendidas, y tal como se hizo en el grupo anterior se mantuvo una
interaccidn activa durante la clase con los participantes, exponiendo quien iba

subiendo de nivel conforme se marcaban las participaciones.

La maestra resolvié darle un GP a cada alumno que participara en el padlett, lo que
incrementd la velocidad y la participacion de los alumnos.

Durante la sesidn se mantuvieron 20 camaras activadas.

Al finalizar la sesion de igual manera que en el grupo 06 se hizo una pequefia entrevista
a la maestra quien se mostro positiva y animada al observar la reaccion del grupo, aun
después de la sesion continuaron interactuando en el muro comentando y subiendo
imagenes y memes sobre la dinamica.

Durante el proceso de llenado del padlett los alumnos preguntaron por medio del chat

del grupo si estaban siendo registrados sus puntos y sobre quien tomaria la decision
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de darselos, por lo cual intervine para recordar que la maestra es quien otorga dichos
puntos, y ella accedié a darles uno a todos los que participaran en la actividad, se
registrara el numero de participantes de cada grupo usando los datos de la aplicacion

paddlet.

Grupo de control 012

En el grupo de control la profesora empezé nuevamente invitando a los estudiantes a
encender su camara y ninguno lo hizo ni contesté nada al respecto, poco tiempo
después una alumna comentdé que era por “el clima”. Nuevamente al utilizar una
estrategia emocional una chica la encendio justificando la falta de hacerlo bajo el
argumento de que “No estaba arreglada”. Durante la explicacién una segunda persona
encendi6 la camara.

La profesora dio una explicacién utilizando una presentacion de power point.

Durante la actividad la maestra dejo la imagen del GP en la presentacion pero ningan
alumno hizo comentario al respecto, lo que denota que no estan realmente viendo la
presentacion.

Se hizo también la actividad del paddlet en la cual se observa una participacion activa

por parte de los compafieros.

Después de la actividad la profesora lanzo las mismas preguntas al aire que en los

grupos anteriores, en el minuto 25 sin obtener una respuesta proactiva, casi un minuto
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después se obtuvo la primera respuesta. La segunda pregunta que se lanzé al aire

tard6 28 segundos en dar una respuesta.

Conclusion del dia:

En general en los grupos donde se aplica la técnica se observa mayor fluides en las
participaciones, el no tener la camara encendida en el grupo de control hace para el
docente la tarea mucho mas complicada, al no saber realmente si los alumnos estan
ahi poniendo atencion o si solamente encienden el teams y se ponen a hacer otra
cosa, en este grupo de control no hay participacion verbal ni fisica por parte de la
mayoria de los alumnos, en un grupo de 45 solamente participan 2 encendiendo la
camara Yy hablando durante el tiempo que la maestra hace preguntas. En contraste el

grupo de calibracion

Se acordo con la maestra descargar los datos de cuantas personas participaron dentro
de cada sal6én para tener datos tangibles sobre el potencial incremento de la

participacion del paddlet con y sin técnica de gamificacion.

Durante la fase de preguntas la profesora en el grupo de control se lanzo 5preguntas

al aire, participaron 4 personas, maximo 5 donde se tardaron 28 segundos, 26 en la

segunda, 13 en la tercera, 26 en la cuarta y 20 en la ultima. Promedio 22.6
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Las mismas preguntas se hicieron en el grupo de calibracion que es el 06, se obtuvo
una respuesta mas veloz que abrié para hacer mas preguntas.

En la primera pregunta se tardaron 12 segundos en contestar, 6 en la segunda, 14 en
la tercera, 5 en la cuarta sucesivamente, 1 segundo, 1, 8,5y 12. Dos preguntas mas
gue se hicieron al aire con tiempos de respuesta 4 segundos y 4 segundos.

Cabe mencionar que en la pregunta 10, 11, 13 y 14 hubo “participaciones
empalmadas” es decir que dos personas o0 mas intentaron participar al mismo tiempo
y se tuvieron que tomar turnos, asi como preguntas que tuvieron hasta 4 respuestas
de diferentes personas. El promedio de tiempo de respuesta de este grupo fue de 5.6

segundos.

En el grupo 14 (segundo grupo con gamificacion) en la sesion de preguntas tardaron
menos en contestar con 4 segundos en la primera, 4 segundos en la segunda,17
segundos, 5,5,2,1, con un promedio de 5.4, en las ultimas dos preguntas hubo

participacion multiple, de hasta 5 personas por pregunta.

Dia 3. 23 abril
La profesora anuncio que no habré clases, pero dejé una actividad que da GP en los

grupos con gamificacién y “actividad en teams” para el grupo de control.

Se corroborara con la profesora la cantidad de puntos ganados por grupo la proxima

semana
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Inicio de semana 2
Dia 4 26 de abril

Grupo de calibracién 06

La clase inicié en tiempo y forma, se presento el tablero a los alumnos y se les recordd
los premios que pueden acceder, con base en el aprendizaje de la semana pasada la
maestra hizo algunas preguntas al aire obteniendo participacion de forma rapida por

parte de los alumnos al voluntariarse a contestarlas.

Como parte del proceso se dejo en evidencia el tablero dentro del chat del salén para
su conocimiento, ademas se empez0 a escribir los nombres de los multiples alumnos
gue aun no cuentan con ninguna participacion clasificados como categoria “muertos”
de esta forma empezaron a “revivir’ algunos, gracias a este momento de prueba social
logramos que 6 personas encendieran su camara, personas que no habian participado
en ninguna de las sesiones anteriores.

Adicionalmente se escribieron los nombres de quienes subieron de nivel a “atentos”
Se observo cierta interaccidén con los comentarios del grupo.

En esta sesion tuvimos 18 camaras encendidas en los primeros 10 minutos.

Debido a una falla técnica la profesora no pudo encender la grabacion, al minuto 23
de la clase aproximadamente uno de los chicos comenzé a grabar la sesion de forma
proactiva, este nivel de interés es interesante de observar, se otorgé 1GP para marcar
un precedente que estar atentos y apoyar al buen funcionamiento de la clase tiene sus

recompensas.
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Cabe resaltar que este mismo participante estuvo en dos sesiones anteriores con
camara encendida pero claramente dormido durante una parte de la sesion, por lo que

este cambio de actitud es destacable.

Para esta sesion la profesora hizo una actividad en una plataforma llamada Menti
donde les solicitd a los alumnos participar para contestar una pregunta relacionado

con el tema de la clase.

La actividad no pudo llevarse a cabo debido a problemas técnicos, por lo que la
maestra tomo la decision de cambiar de tactica y pasar a un bloc de notas compartido,
sin embargo, tampoco se logro utilizarlo por fallas técnicas, otro alumno sugirié usar el
chat del grupo para llevar a cabo la actividad, nuevamente se premio la proactividad.
28 personas participaron en la actividad dentro del chat dando como resultado un 62%

de participacion.

Grupo 014

Empezamos la sesion con 15 participantes en clasificacion “muertos” es decir que para
ahorita el 66% del salén ya ha participado de alguna forma en la clase, ya sea con el
encendido de camaras, en alguna actividad de clase o respondiendo preguntas

lanzadas por la profesora.

Se inicio la sesibn mostrando el tablero de los GP del dia, algunos alumnos

comentaron que no veian sus puntos correspondientes a la actividad del viernes,
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debido a que no ha recibido por parte de la profesora, sin embargo, se les comento

gue si se tomaran en cuenta, esta interaccion se dio a través del chat.

Se observa que para los alumnos esta siendo importante el seguimiento de los GPs y
gue ya estan realmente poniendo atencion al tablero, a diferencia del dia que se
cometio el error con el grupo 06 en donde se observé que no se dieron cuenta, ahorita
si estan al pendiente y hasta levantaron la mano para asegurarse que se estén
contabilizando correctamente.

Al inicio de la sesion la profesora reforz6 que se sentia feliz de ver las camaras

encendidas y que asi se siente como que realmente no esta hablando sola.

Al igual que en el grupo anterior se mostraron los alumnos que todavia estaban
clasificados como muertos, y desde ahi algunos alumnos empezaron a encender sus

camaras reviviendo 4 personas.

Se continud con la dindmica alimentando el chat cuando los alumnos suben de nivel.

Me ha llamado la atencion que uno de los participantes se ve que esta con la camara
encendida dentro de su lugar de trabajo, cuestion que de forma regular quiza hubiera
sido una razon dicha al profesor como motivo para no encender la camara, se ve
cuando pone atencién y cuando llega alguna persona a hacerle alguna solicitud, el
atiende sin apagar la camara siguiendo la regla del encendido durante toda la sesion.

Se entiende que lo hace para ganar el GP del dia.
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Uno de los participantes hizo una pregunta que dio pie a una explicacion mas
elaborada por parte de la profesora y agregdé ejemplos relacionados al tema, esta es
la primera participacion de este tipo por lo que se solicitd darle un Golden Star, con la
intencidn de poner el ejemplo a los demas comparfieros, en la medida que contribuyan
y aportan valor a la clase, pueden obtener mas puntos GP. (El Golden star da punto

doble)

Algunas personas levantaron la mano dentro del teams, me parece que la maestra no
ve esto ya que no otorga la palabra, podria ser una cuestion relacionada al dispositivo

que utiliza, sin embargo, los participantes no esperan a recibir la palabra para hablar.

Durante la actividad la maestra indicd que dieran algunas respuestas dentro del chat
para homologar lo realizado en la clase anterior, se realizé el sonido de los GPs sin
embargo no se obtuvo el mismo nivel de participacion en la parte escrita como el grupo
anterior con solo 7 personas contestando en el chat. Sin embargo, en la participacion

oral hubo mucha actividad.

Al final de la clase se hablé nuevamente con la maestra quien manifiesta estar contenta
con los resultados hasta ahora y que ve que el grupo de control continua con
participaciones bajas o nulas, se revisara la grabacion para anotar las observaciones.

Nivel de participacion en el ejercicio de clase 15%

21 camaras encendidas.
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Grupo de control 012

Se inici6 la grabacion y ya estaban en la explicacion de las diapositivas con dos
camaras encendidas, la profesora dio su clase de la forma tradicional, explicando cada

una de las diapositivas.

Durante el tiempo de realizar el ejercicio de contestar algunas preguntas en el chat no
hubo participacion, la profesora resaltdé que nadie habia escrito en el chat y las
personas que estaban con camara encendida realizaron una pregunta argumentando
gue no habian comprendido correctamente el ejercicio, la maestra insistié que todos
deberian estar participando y que el ejercicio era muy sencillo, aun asi no he dieron

respuestas de manera proactiva, después de la insistencia se recibié una respuesta.

La clase siguié de la misma forma, con participacion de dos personas y sin dudas

aparentes.

Nivel de participacion en el ejercicio de clase: 0%

Dia 5 28 abril

Grupo 006
Inicio la clase exponiendo el tablero de lo GPs y ensefiamos también el centro de canje

ya que algunos alumnos ya tienen suficientes puntos para intercambiar, se propuso
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gue revisen sus calificaciones en nexus mafiana y que el viernes tomen decisiones

sobre los intercambios que van a realizar.

2 compaferos quisieron participar aportando las frases del dia que la profesora solicitd
para iniciar la clase, después se comenzo con la clase con dos preguntas abiertas que

fueron contestadas por la misma persona.

Durante la sesion tenemos 24 personas con cadmara encendida, después de agregar

los GPs al tablero se tomo una foto de pantalla y se compartié por medio del chat.

La maestra compartid un video que todos los que tienen camara encendida vieron
atentamente. Algunos de los participantes ya estan utilizando los fondos virtuales para
mantener su camara encendida sin comprometer su privacidad.

El dia de hoy hay asistencia de 34 personas con 24 camaras encendidas dando un

total del 70%

Durante la sesion se lanzaron varias preguntas al aire que ya no hubo problema en
recibir respuestas practicamente inmediatas, la maestra ofrecio puntos dobles (Golden
Star) a quienes dieran la respuesta a una pregunta que requeria un calculo, varios
estudiantes dieron su respuesta y estuvieron atentos a la explicacion para ver quienes
se llevarian los puntos. Al final hubo 3 respuestas acertadas y algunos participantes

subieron de nivel.

Adicionalmente dos participantes revivieron durante la sesion.
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Al final se abrié un muro tipo padlet en donde la maestra indico que deben de participar,
sin embargo, los GPs no seran para todos los que dejen sus respuestas, Si no
solamente para aquellos que tengan el Like de la maestra, es decir, los que se

consideren correctos.

Una participante hizo una pregunta para corroborar el procedimiento.

https://padlet.com/quadalupe hernandezmn/m5wndtzxbs407a3k

La maestra ofrecié Golden Star a las personas que en la tarea agreguen una grafica,
ella marcara en los comentarios los participantes acreedores a la estrella, se revisara

el dia de mafiana para corroborar.

Grupo 014

iDefinitivamente cada sesion se hace mas retador llevar el registro de los GP!

La maestra inici6 mostrando el tablero y explicando que a partir del viernes podran
iniciar con el canje de los puntos.

Se encendieron 24 camaras

La maestra comenzo6 dando preguntas al aire a manera de repaso sobre lo mostrado
la clase anterior, dentro de esta dinamica se dieron muchas participaciones, incluso

dos o tres respuestas dentro de una misma pregunta.
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https://padlet.com/guadalupe_hernandezmn/m5wndtzxbs407a3k

Se mostré un video mientras tanto los alumnos estuvieron atentos al mismo.

Después hubo una serie de preguntas que los alumnos hicieron con respecto a los
temas.
La maestra contesto y se le otorgaron puntos a las personas que contribuyeron con

sus preguntas.

Se comenzo con otra explicacion la maestra hizo una pregunta directa a un compafiero
gue regularmente participa, pero no supo la respuesta, otro compafiero de manera

proactiva dio respuesta a la pregunta y se le otorgd un GP

Durante la siguiente explicacion los participantes estuvieron atentos y a algunos de
ellos se les vio tomando apuntes. La maestra dejo tarea con posibilidad a 2GP 1 por
participar y 2 por agregar un diagrama

Tienen hasta el viernes para hacerlo. La maestra dejara comentario en el padlet de a
quien le contaran los puntos.

https://padlet.com/quadalupe hernandezmn/juwow5xu9n0d6ibc

Se dejo el tablero de los GP en el muro para que los alumnos lo puedan ver.

Grupo de control 012
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https://padlet.com/guadalupe_hernandezmn/juwow5xu9n0d6ibc

En la clase de control 3 alumnos tenian encendida sus camaras, la maestra comenzo6
realizando preguntas de resumen con respecto a lo visto en la clase anterior, hubo
algo de participacion por parte de los alumnos que tenian la camara encendida, se
siguieron encendiendo camaras conforme avanzo la clase. La maestra puso el video

y continuo con el dialogo de explicacion y con preguntas al aire.

33 participantes 5 cadmaras encendidas = 15%
Para intentar incentivar la participacion la maestra empezo6 a llamar a los alumnos por

su nombre y algunos empezaron a dar respuestas sobre la pregunta realizada.

Dentro de la actividad colaborativa del padlet se noto una cantidad de participantes

mayor a los que hablan en la camara o durante la clase.

Dia 6. 30 abril No hubo clases pero se aproveché para hacer un grupo de enfoque con

los grupos participantes.

Dia 7 3 mayo

Grupo 06

La clase inici6, la maestra dio retroalimentacion con respecto a la revision de tareas
en Nexus, se mostro y envio la tabla de los GP como evidencia para que los alumnos

empiecen a tomar sus decisiones con respecto al canje, muchos de ellos pueden
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cambiar una de sus tareas que no hayan salido bien y solicitar una segunda revision,

también pueden acceder a los puntos equivalentes a una respuesta del examen.

Se dejo la imagen del centro de canje nuevamente para que consideren sus opciones.

La profesora comenzo la exposicion pidiendo apoyo para la frase del dia, un alumno
rapidamente participo y se llevo GP
la maestra dentro de la explicacion hizo una oferta de puntos dobles, varios alumnos
hicieron el intento para responder y lo hicieron de forma incorrecta, al final uno de ellos
logré la respuesta y obtuvo los puntos dobles. Se le dejé un mensaje al alumno

anunciandole que esta a 1GP de juntar para el canje del 40% del examen.

La maestra continua con la explicacion e indico una tarea que deben entregar en teams

gue da puntos extras al final del curso, no GP.

Se comento6 que el miércoles no hay clases.

En esta clase se observa a los alumnos poniendo atencion a la explicacion y tomando

apuntes, no se ve nadie quedandose dormido o distraido

Grupo 14

La clase comenzd de manera amena, una vez que todos se conectaron la maestra

explico que ya tenia algunas actividades revisadas en nexus y dio retroalimentacion.
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Se mostro el tablero de los GPs y se les explicé cuales son los elementos por los que
ya pueden canejar para que planeen sus estrategias.

También se les explicé que el miércoles no hay clases y que quedan pocos dias para
acumular puntos, el viernes, el lunes una actividad especial y el préximo miércoles

sera el ultimo dia para hacer el canje.

Se inicid la explicacién, la maestra ofrecio puntos dobles por una respuesta, varios

alumnos participaron pero solo se premio la respuesta correcta.

Continuando con la explicacion, la maestra pidié que buscaran una imagen en google
y que la compartieran como parte de la tarea 7 alumnos compartieron la imagen.
Algunos alumnos compartieron pantalla para dar explicacion lo cual los hizo

acreedores a un punto adicional.

Se lanzaron mas preguntas al aire y se le dio punto a quienes contestaron.

Por ultimo la maestra dejé la actividad, se tomd captura de pantalla del tablero

actualizado y centro de canje y se dejo en el chat.

Un participante tuvo duda sobre la posibilidad de cambiar la fecha de entrega de una
tarea, se le aclaré que si, a cambio de 6 GP, le faltan 4 asi que se comprometio a

participar mas en las siguientes sesiones.

Se termino la sesion.
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Grupo 12 control

La clase inicié sin camaras encendidas, la maestra coment6 que le gustaria verlos y
gue se sentia triste de dar clase practicamente sola, sin embargo, ninguno de los
participantes respondi6 al respecto, uno de ellos hizo una pregunta relacionada con

una de las funciones de teams cambiando por completo el tema.

La maestra pidio la frase del dia y no hubo respuesta.

Se dio la explicacion de cémo se van a evaluar las actividades propuestas en clase,
también se comentd que muchos alumnos no han realizado sus actividades
correspondientes a la materia y que hay un porcentaje minimo para obtener derecho

a segunda oportunidad. Al terminar la explicacion un compariero dio la frase del dia.

La maestra comenzo con la explicacion, lanzé una pregunta al aire y hubo respuesta
por parte de dos comparieros, hasta este momento solo han participado 3 personas

(vamos en el minuto 16 de la clase aproximadamente)

Se continué con la explicacion relacionada a la clase, al hacer las preguntas

relacionadas a lo que esta explicando solamente un chico contesta las preguntas, hay

32 participantes de los cuales solo 1 participa con las respuestas.
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El flujo de la clase es mucho mas lento que los grupos con gamificacion, en esta sesion
predomina la explicacion de la profesora y nula o baja participacion por parte de los

alumnos.

La maestra abrio una pregunta para puntos extras, menciono en voz alta el nombre de
todos los alumnos que estan en silencio, no obtuvo una respuesta en
aproximadamente un minuto, comenté que no avanzaria hasta que alguien le diera la
respuesta, la primera respuesta que obtuvo fue incorrecta, se volvio a lanzar la misma
pregunta nuevamente sin respuesta, se lanzé una segunda respuesta después de 20
segundos aproximadamente y esta vez si fue correcta. El resto de los alumnos
continlan en silencio, hasta este momento las mismas 4 personas han sido los

participantes de la sesion.

Se solicitd que buscaran una curva de revenido, haciendo referencia a lo que se esta
explicando en clase, el mismo chico que ha estado participando durante la sesion
compartio, se avisd que es una actividad que deben de subir a teams como una
actividad extra aula. Un segundo compafiero (de los mismos que habian estado

participando) también compartié un diagrama con la pantalla.

Dia 8 5 mayo (dia inhabil)

Dia 9

7 mayo
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Grupo 06

Se inici6 mostrando el tablero de progreso, ya hay un compafiero que podria ser

acreedor al 40% del examen y otros con puntos suficientes para canjear por actividad.

Hoy se aplicd un repaso utilizando kahoot y se ofrecieron Golden points a todas las
personas que jugaran, en total tuvimos 31 participantes y fueron puntos dobles para
los ganadores. Se hizo un repaso del tema y se dejo el link para la aplicacion del post

test que tienen hasta el dia de mafiana a las 3pm para contestar.

En esta ocasion no se hicieron preguntas abiertas para responder, solo un repaso con
una presentacion. Se dieron los puntos a los 19 participantes con camara encendida

ademas de los participantes del kahoot.

Durante toda la sesion la maestra se mostré6 motivada regalando puntos e incluso llegé
a comentar que estando asi de motivados los alumnos estaria dispuesta hasta a
exentar a quien llegue a la cuota de puntos, si bien es cierto que lo decia jugando se
nota su actitud positiva ante la dinamica. Comento6 que se esta motivando a hacer este

tipo de dindmicas mas seguido y por mas tiempo.

Al final la maestra les recordd que pueden cambiar sus puntos y se dejé una captura

de pantalla con el tablero final para que empiecen a ver sus estrategias de canje.

Grupo 14
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La clase comenz6 de forma muy amena comentando sobre ya casi llegar al final.

Se mostro el tablero de progreso anunciando que algunos compafieros ya pueden ser
acreedores o estan muy cerca de los premios mas grandes, una compariera tenia duda
sobre la aplicacion de los puntos relacionados con las tareas, la respuesta se dio ya

gue la maestra proporcioné evidencia sobre la participacién de cada estudiante.

La maestra comparti6 que se sentia muy emocionada con todo lo que estaba
aprendiendo también en el area de mercadotecnia y decidié lanzar una oferta de
cambiar el 40% del examen que viene como premio mas grande de intercambio con
Golden points a examen completo. Esto emocion6 a los comparfieros que lanzaron

emaojis con aplausos.

Como en la clase anterior se hizo la dinamica del kahoot ofreciendo un Golden point a

todos los participantes y puntos dobles a los ganadores.

Seguido se dio una ultima explicacién relacionada con el tema de tratamientos

térmicos, no hay preguntas abiertas por lo tanto no hay mas oportunidades de ganar

GPs

Se compartio una captura de pantalla del tablero al final de la clase.
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Se dejo la liga del post test para responder a mas tardar mafiana en la tarde y se dejara
también el test de aprendizaje significativo para responderse durante el fin de semana,

ambas actividades dar GPs

Grupo 12 control

Dia 10

10 de mayo

Grupo 06

Hoy es 10 de mayo por lo que hay menos participantes en la sesion 13 camaras
encendidas 28 participantes

La maestra inicié la sesion avisando que no todos han contestado el post test ni el test

de aprendizaje significativo

Lanzo6 un par de retos

1. Unas preguntas con valor de GP dobles con fecha de entrega 12 de mayo
2. Y propuso adelantar el PIA para que también valga 2GP con fecha de entrega

16 de mayo.

La maestra propone alargar la dinamica de los Golden points una semana mas para
gue tengan oportunidad de ganar mas puntos, esto para mi es un indicador de que a

la maestra le esta gustando la reaccion de los grupos con respecto a la dinamica y
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quiere aprovechar la inercia para los trabajos posteriores. De mi lado no hay
inconveniente, algunos participantes ya tienen suficientes puntos como para
cambiarlos por interesantes premios, sin embargo, me agrada esta reaccion de la

profesora de querer alargarlo porque me indica que le gusta lo que esta viviendo.

Se deja abierto a que el grupo tome la decision, después de explicar el PIA los alumnos

deciden ...

Lunes ultimo dia para intercambiar los puntos.

Grupo 14

Se inicio la clase mostrando el tablero de los GP, los alumnos mostraron interés por

ver sus nombres y como van y la maestra hizo algunas preguntas relacionadas a los

niveles que tiene cada uno, se dio un resumen general de como van y se mostraron

nuevamente los posibles premios a canjear.

Se dio el anuncio de que la dinamica se extiende con los dos retos.

1. Unas preguntas con valor de GP dobles con fecha de entrega 12 de mayo

2. Y propuso adelantar el PIA para que también valga 2GP con fecha de entrega

16 de mayo.
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Se dio la explicacion de que se trata cada uno de estos retos y se dejo los GPs en el

chat para que cada quien pueda ver su nombre.

Uno de los comparieros compartié en el chat cuantos puntos le faltan para llegar a los

puntos suficientes para intercambiar el examen completo.

La maestra comentd que como extra el mejor equipo sera exentado en el segundo

parcial, independientemente de los GPs

Dia 11

12 de mayo

Grupo 06

Inicio la clase y se mostré el tablero de los GPs ya se incluyeron los puntos
relacionados al test de aprendizaje significativo desde donde respondieron 27 de 45.

Hubo preguntas relacionadas a la tarea, una participante pidié a la maestra volver a
explicar lo que son los retos y trabajos del PIA, la maestra comentd que habia recibido
solamente 3 respuestas del reto uno de 45 y les llamo la atencién. Se le recordo al
grupo que en caso de que quieran entregar tarde la tarea pueden hacerlo

intercambiando 6 GP

Se encendieron 20 camaras de 36 participantes.
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55.5%

Se pusieron los GPs en el tablero y se compartio.

Durante el tiempo de la clase la maestra inicié una conversacion sobre el tema de las
camaras encendidas, la maestra les preguntoé que si ellos preferian ser obligados a
encender la camara o recibir los puntos compartieron que a ellos les gusta la idea de
recibir los puntos a cambio de la cdmara encendida para tener un incentivo adicional
y se comentd sobre el tema, ella manifestd que para ella es importante tener a los
alumnos con las camaras encendidas ya que la interaccion es necesaria, los alumnos

estuvieron atentos.

Compartié una anécdota referente a este tema el afio pasado en donde los alumnos
no contestaban a las preguntas que se hacian al aire al grado que su desesperacion
fue tal que decidio salirse de la sesion y replantear el formato de la clase, ella sentia

gue no habia interaccion

Un participante platicé que en una ocasion otra profesora decidié dejar de dar la clase
por la misma razén que no habia interaccién y que se les llamo la atencién tanto a ellos
como a la maestra, estaba consciente de que ellos no estaban aprendiendo lo mismo

en esta modalidad por lo mismo de que no habia interaccion.

Se aplicé una encuesta, se recibieron 33 respuestas y se dio una introduccién al

siguiente tema que veran en clase.
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Grupo 14

La clase inicio y se explicO nuevamente como son los retos relacionados al PIA, se
mostro el tablero de los GP y se les explicé que pueden hacer con ellos, buscando que

empiecen a tomar decisiones con ellos.

Se puso una encuesta en clase, que contestaron la mayoria, se habl6é sobre algunos
participantes que tienen mas de los GP que necesitan para poder obtener el
intercambio maximo que es el examen y se brome6 acerca de intercambiarlos con
otros compafieros. Se les compartio que en otras situaciones en donde se han utilizado
los GP si se avalan ese tipo de negociaciones, sin embargo, para esta dinamica por el
tiempo no se considerd en la mecanica, hubo bromas al respecto en el muro incluso

llegando a comentar que los intercambiarian por comida chatarra.

Algunos compafieros siguieron comentando sobre el tema en el muro, de cuantos

llevan y sus posibles estrategias de intercambio.

Antes de iniciar la explicacion uno de los comparieros decidié hacer su intercambio y
por la cantidad de puntos que tenia pasé el examen con GPs esto motivo a otros
comparferos que empezaron a reclamar puntos, uno de ellos comenté que no se
estaba considerando su camara encendida, se le otorgd el punto correspondiente, otra

de ellas comento sobre el pre-test que si se les habian otorgado puntos por eso, se
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aclaré que no, otros comparieros empezaron a ver el tablero para corroborar los puntos

gue se habian colocado y revisar si no les faltaban.

Otro detalle que sucedi6 es que la maestra no tenia frase del dia preparada, en otras
ocasiones mencionar la frase del dia de forma proactiva dio GPs, no se ha hecho

mencion sobre eso sin embargo tenemos en el muro 6 frases compartidas.

La maestra manifestd que el intercambio de puntos le provocaba cierto nivel de

ansiedad pero que estaba haciendo un esfuerzo para poder cumplir con lo prometido.

El canje del primer comparfiero motivé a una segunda persona a hacer su intercambio,
esta vez no fue por el examen (a pesar de que tenia suficientes puntos) sino que
decidi6 intercambiarlo por una actividad, lo cual llamdé mi atencién porque esperaba

gue prefiriera el examen.

Dia 12

Grupo 06

Antes de la clase la maestra me compartio el listado de los participantes que habian
pasado el reto 1 siendo acreedores a 2 GP (Golden star), se agregaron los puntos al
tablero y se inicio la clase mostrando el tablero de los Golden points.

En la clase de hoy se presentaron los videos del reto 2 (pia), se utilizé el randomizador

para elegir los equipos que participarian, asi como su orden.
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Presentaron 2 equipos, antes de finalizar la clase un participante me envié un mensaje
privado para preguntar si ya podia hacer el intercambio, antes de finalizar la clase
enfrente de todos se oficializé el intercambio, lo que abrié la puerta para que un

segundo participante hiciera su intercambio.

Se utilizé finalmente el randomizador para seleccionar el orden de los siguientes videos

y se termino la clase enviando el tablero actualizado con las camaras del dia y los GPs

usados marcados en color rojo.
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