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VI. Resumen.

Dia con dia surgen nuevas herramientas que buscan fortalecer los procesos de
ensefanza aprendizaje en la escuelas, y la inclusion TIC trae consigo grandes
ventajas y beneficios, pues nos acerca a un sin numero de herramientas posibles,
que sin duda contribuyen en la busqueda de la innovacion. Dentro de este contexto
se encuentra la gamificacion tecnologica, que son recursos y herramientas que
pueden contribuir a una mayor motivacion e integracion de los:alumnos en el aula,
y a un mayor interés por el aprendizaje. En este trabajo se analiz6 la forma en que
la gamificacion influye en la disposicion de los alumnos al aprendizaje, su
satisfaccion personal y si es que puede contribuir.de alguna forma a mejorar los
resultados en el aula. En primer lugar se realizdé un diagnéstico de recursos de
tecnologia educativa y competencias de TIC y gamificacion tecnoldgica a docentes
y en la institucion, para posteriormente capacitar a los docentes y aplicarlo en el
aula. Al finalizar el proceso fueron los propios alumnos los que determinaron el nivel
de satisfaccion, compromiso y otros resultantes que genera el uso de gamificacion
tecnoldgica en el aula. La ' UVM campus Querétaro y en especial la carrera de
psicologia fue el lugar en donde se realizd la intervencion, incluyendo la
gamificacion tecnoldgica, tanto para el entrenamiento de recursos para los
profesores, como para la aplicacion con los alumnos en diferentes asignaturas. Los
resultados de le investigacidon en general, demuestran que la inclusion de la
gamificacién en aulas universitarias es posible y tiene un impacto positivo en los
alumnos en diversos aspectos, entre los que se encuentran la satisfaccion personal,
la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje, la participacion individual, grupal,
etc. Lo que permite concluir que la metodologia aplicada puedes ser extendida hacia

otras especialidades universitarias y ser exitosa.

Palabras clave: Aprendizaje, ensefianza, gamificacion, tecnologia educativa.
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ViII. Abstract.

Day by day new tools emerge that seek to strengthen the teaching-learning
processes in schools, and ICT inclusion brings with it great advantages and benefits,
as it brings us closer to several possible tools, which undoubtedly contribute to the
search for innovation. Within this context is technological gamification, which are
resources and tools that can contribute to greater motivation and integration of
students in the classroom, and a greater interest in learning. This work analyzed how
gamification influences students' willingness to learn, their personal satisfaction and
whether it can contribute in any way to improving outcomes in the classroom. First,
a diagnosis of educational technology resources and ICT and technological
gamification competencies was carried out to teachers and in the institution, to later
train teachers and apply it in the classroom. At the end of the process, it was the
students themselves who determined the level of satisfaction, commitment and other
results generated using technological gamification in the classroom. The UVM
Campus Querétaro and especially the psychology career was the place where the
intervention was carried out, including technological gamification, both for the
training of resources for teachers, and for the application with students in different
subjects. The results of the research in general, show that the inclusion of
gamification in university classrooms is possible and has a positive impact on
students in various aspects, among which are personal satisfaction, improvement of
the teaching-learning process, individual and group participation, etc. This allows us
to conclude that the methodology applied can be extended to other university

specialties and be successful.

Keywords: Learning, teaching, gamification, educational technology.

11



1. Introduccion

Dia con dia surgen nuevas herramientas que buscan fortalecer los procesos de
ensefanza aprendizaje en la escuelas, y la inclusiéon de Tecnologias de Informacion
y las Comunicaciones (TIC) trae consigo grandes ventajas y beneficios, pues nos
acerca a un sin numero de herramientas posibles, que sin duda contribuyen en la
busqueda de la innovacion. Dentro de este contexto se encuentra la gamificacion
tecnoldgica, que son recursos y herramientas que pueden contribuir a una mayor
motivacion e integracion de los alumnos en el aula, y a-un mayor interés por el
aprendizaje, pero que son desaprovechadas y poco utilizadas en los procesos

educativos.

En la presente investigacion se analizara la forma en que la gamificacion puede
contribuir a mejorar los resultados en el aula, desde diferentes perspectivas: la del
alumno, la del profesor y la del centro escolar, que en este caso es una universidad.
La gamificacion en las aulas universitarias es escasa o limitada y que en la
Universidad del Valle de México (UVM) campus Querétaro (QRO), no es la
excepcion (Betancourt-Lozada, 2016).

La busqueda de la innovacién es una constante en el desarrollo de todo Sistema
Educativo; el mundo ‘cambiante, la nueva era de la sociedad de informacion, la
tecnologia y las nuevas generaciones vistos como nativos digitales, provocan una
busqueda incesante de nuevas metodologias, formas, técnicas y herramientas que
la hagan mas eficiente y que den respuesta a las necesidades ya mencionadas. Tal
es asi que en el Plan Nacional de Desarrollo 2019-2024, se enuncia la importancia
deinnovar a través de la tecnologia en el campo de la educacién, con lo que toman
mayor relevancia el desarrollo de las competencias digitales de los docentes (PND
2019-2014).

De forma especifica en el estado de Querétaro, el Gobierno Estatal establece en el
Plan Estatal de Desarrollo Querétaro 2016-2021, que resulta fundamental que se

fortalezca la investigacion, el desarrollo tecnoldgico y la innovacion en materia de
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educacion, de tal forma que los estudiantes del estado desarrollen competencias

que les den un desarrollo profesional competitivo (PEDQ 2016-2021).

En la UVM campus Querétaro, se ha establecido a través de su Modelo Educativo,
el desarrollo de competencias digitales por parte del docente, por lo que en la
presente investigacion se analizara la forma en que la gamificacion puede contribuir
a mejorar los resultados en el aula, desde diferentes perspectivas: la del alumno, la
del profesor y la del centro escolar, que en este caso es una universidad.

Si partimos de la idea de que la gamificacion en las aulas universitarias es escasa
o limitada, es entonces que el docente resulta ser uno de los mayores responsables
en esta innovacion educativa, al que se le pide como responsabilidad e incluso como
competencia, las habilidades de insertar en su plan didactico nuevas técnicas y
herramientas que respondan a las expectativas de los alumnos (Vifals 2016). El
problema es que el uso entonces es discrecional, y que al depender de las
habilidades digitales del docente, se abre una brecha importante entre el deber ser
y a realidad.

Durante las primeras etapas escolares los docentes utilizan la gamificacion como
una forma imprescindible del aprendizaje y se va perdiendo de tal forma hasta que
el juego desaparece por completo en las aulas universitarias. Esto puede derivar en
que las clases muchas veces sean aburridas y tediosas, aunque el material o
materia sea interesante, pues los maestros no cuentan con recursos didacticos
personales para hacer las clases divertidas, o bien las universidades no
proporcionan herramientas para el uso de gamificacion en el aula universitaria
(Chisag, 2018).

Si realmente es limitado el uso de la gamificacion como estrategia de ensefanza y
aprendizaje en aulas universitarias, mucho mas lo es la incorporacion de esta traves
de la tecnologia. Muchas veces es por la falta de recursos de las instituciones o del
mismo alumnado, sin embargo también se puede deber a el choque cultural y

tecnologico entre muchos maestros y alumnos, pues mientras los alumnos “nativos
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digitales” ven la tecnologia como parte de su vida (incluido el estudio), muchos

maestros no la consideran como parte del aprendizaje, por lo que no la incluyen.

El problema entonces se abordara desde la perspectiva de falta de capacitacion del
docente en gamificacion tecnologica y la forma en que se puede incluir en los

procesos de mediacion pedagodgica en el aula universitaria.

La poblacion con la que se trabajara son los alumnos de la licenciatura regular de
psicologia de la UVM campus Querétaro. Dichos alumnos oscilan entre los 18 y los
22 afos en promedio, provenientes de educacibn media y con un nivel
socioeconomico medio y medio alto. Son nativos digitales y la poblacion en su gran
mayoria esta integrada por mujeres, alcanzando un porcentaje aproximado de 70-
30.

Justificacion

El presente proyecto aborda el tema de la ausencia de gamificacion tecnoldgica en
el aula desde diferentes lineas de comprensién, sea como consecuencia de la
practica profesional docente, o.como la resistencia a la inclusién de las nuevas
tecnologias como herramienta constante en el quehacer, falta de creatividad, falta
de recursos personales didacticos, falta de capacitacion, o la combinacién de varias

de ellas.

De acuerdo a las caracteristicas del Modelo Educativo UVM (2019), el profesor de
la institucién debe de contar ciertas competencias como:

e Inspiray facilita la creatividad y el aprendizaje del estudiante

o Diseinay desarrolla experiencias

e Modela el trabajo y el aprendizaje en la era digital

e Promueve y modela la ciudadania y la responsabilidad social y digital
e Empatia

e Manejo de grupos
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e Motiva el crecimiento personal y el liderazgo

Entonces, el docente debe contar con habilidades de incorporacion de TIC en el
aula, lo que conlleva que pueda utilizar la gamificacion como parte del proceso de
innovacion tecnologica, esto no significa que todos los docentes cuenten con dichas

competencias de forma necesaria, tampoco que se les ha capacitado en ellas.

El proceso educativo del Modelo Educativo UVM contiene en sus caracteristicas, el
uso de tecnologia y la innovacion dentro del aula, tales como:

- Basado en innovacion: Generar experiencias de aprendizaje novedosas

- Sustentado en la integracion de la tecnologia: Integrar las tecnologias de
la informacién y comunicacion para crear ambientes de aprendizaje acordes

a la perspectiva global.

Tomando como referencia el Modelo Educativo UVM, podriamos cuestionarnos
acerca de si realmente los docentes incluyen el uso de TIC en sus aulas, y si dentro
del uso de la tecnologia se incluye la gamificacion como herramienta de mediacién

pedagogica en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Como se menciono anteriormente, el proyecto que realizara en la Licenciatura de
Psicologia de la UVM campus Querétaro. Se eligido esta carrera apoyando en
primera instancia en el estudio de Betancourt-Lozada (2015), en el que concluyen
que la mayoria de la documentacion encontrada pertenece al campo de las
ingenierias, la administracion y la economia, y en mucho menor medida en las

ciencias sociales como la psicologia.

De momento no hay certeza ni evidencia acerca de el uso de la gamificacion en las
asignaturas de la licenciatura de psicologia, por lo que parte del trabajo sera la
realizacion de un diagndstico para conocer la situacion actual en el uso de
gamificacion tecnoldgica, que permita tomar acciones a partir de los resultados
obtenidos.

En la UVM campus Querétaro la licenciatura de Psicologia pertenece al area de

Ciencias de la Salud, con un enfoque en el area clinica. La carrera de psicologia
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tiene una carga tedérica muy grande, y por ende algunas materias, en combinacion
con el estilo didactico del profesor, pueden ser muy cargadas a la comprension y
analisis de lecturas, es decir dirigidas a la parte cognitiva, por lo que las
herramientas tecnoldgicas tanto para aplicacion como para ensefianza son
limitadas. Por tal motivo, se estudiara también el impacto que tiene en los

estudiantes la incorporacion de gamificacion tecnologica en estas asignaturas.

De forma institucional a los profesores se les evalua mediante dos herramientas,
una encuesta de Opinion Estudiantil y una encuesta llamada SIEDA (Sistema
Integral de Evaluacion Docente y Académico), en la que se les evalua la asignatura

que este impartiendo en ese periodo

Hasta el momento no se ha tenido acceso al formato de las encuestas y tampoco a
resultados que arroja, sin embargo, parte del estudio sera analizar la relacién que
tienen estas evaluaciones con el uso de tecnologias, y si en algun criterio se puede

medir el uso de la gamificacidn, que sirva. como base para los planes de accion.

En este contexto se podra evaluar el.impacto que tiene el uso de la gamificacion en
el aula, visto desde el lugar del docente y del estudiante, bajo las demandas también
de la institucion educativa, obteniendo un beneficios para las tres partes
involucradas. Para el docente al contar con herramientas para su practica; para el
estudiante al contar con elementos de aprendizaje mas estimulantes e innovadores;
y para la institucion al incluir en sus aulas las TIC, y dar respuesta a las demandas
de su modelo educativo.
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Planteamiento teérico
Pregunta central de investigacion:

e cLa inclusion de la gamificacion tecnologica en la licenciatura de psicologia-de

la UVM campus Querétaro, incrementa la satisfaccion de los estudiantes?

e (La inclusion de la gamificacion tecnologica en la licenciatura de psicologia de
la UVM campus Querétaro tiene un impacto positivo en el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiante
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2. Estado del arte

La gamificacién en el ambito educativo consiste en incluir los elementos de juegos
en los niveles de ensefianza aprendizaje, dentro de la gamificacion se busca la
cooperacion a través de los retos y competencias, entre otras actividades, con el

objetivos de aplicarlos netamente en la pedagogia (Prada, 2016).

Existen diversos estudios de la gamificacion aplicada en ambientes educativos y
algunos de ellos en aulas universitarias. Se recopilaron los que se consideran mas
relevantes para el objetivo de la investigacion considerando en ellos para qué se
utiliza la gamificacion, es decir, cual era la finalidad de aplicarla; conocer en qué
areas del conocimiento se ha enfocado; los resultados que se obtuvieron de dichas

investigaciones; y en su caso lo retos que estos representan con miras al futuro.

El uso de la gamificacion dentro de las aulas tiene un buen grado de aceptacion, tal
como lo demuestra Corchuelo - Rodriguez (2018) en su estudio titulado
“‘Gamificacion en educacion superior: experiencia innovadora para motivar
estudiantes y dinamizar contenidos en el aula”, que realizo una intervencién En la
Universidad de la Sabana, Colombia, en la que se sometié a los alumnos al uso de
gamificacion tecnoldgica, y que tuvo una respuesta favorable con un 92% de
aceptacion, y que lo consideran como algo motivante, tal como lo menciono el 88%
de la poblacion estudiantil con la que se trabajo. Este trabajo se realizo en diverso
programas como medicina, comunicacion, psicologia, derecho, quimica, etc. Un
reto importante que debe considerarse es la posibilidad de ligar la gamificacion a
incentivos relacionados con lo académico, para que el alumno encuentre aun mas

motivante participar en ellos, mas alla del juego por el juego.

La utilizacién de la gamificacion en las aulas universitarias tiene que ver también
con el conocimiento o desconocimiento por parte de los docentes, que les impide
tener mayores elementos en su quehacer académico. En la Universidad Técnica de
Ambato, Ecuador, se realiz6 una investigacion en titulada “Gamificacion y tutoria
académica” (Chisag 2018), que implement6 el uso de Kahoott y Chatbot como
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elementos de gamificacion. Previo a su implementacion se realizo una encuesta
saber el nivel de conocimiento de los docentes acerca de dichas herramientas, y en
el que se demostré que es muy bajo. Dentro de sus resultados destaca la
importancia que dan los estudiantes al uso de la gamificacion en las tutorias, con
una aceptacion del 86%, y que se contrapone a que solo el 38% de los docentes la
utilizan como recursos didactico. El reto que concluye la investigacion es la de
insertar la gamificacion dentro de todo el contexto educativo, y no solo como una
herramientas pedagogica, ya que de los contrario corre el riesgo de perder la
efectividad deseada.

El uso de herramientas como Kahoot dentro del aula, provocan por si sola
motivacion en el alumno a participar de forma-activa, a desenvolverse mejor y
comprometerse aun mas, aunque no necesariamente haya un incremento del
rendimiento académico. Segun el estudio realizado por Alvarez (2019) en la
Pontificia Universidad Catolica del Peru, titulado “Relacidén entre las actitudes y la
motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado
de una universidad privada de Lima”, en que dan por cierto el hecho de que hay una
correlacion directa entre el uso de Kahoot y la motivacion de los estudiantes, pero
que esta no repercute de forma directa y comprobable hacia el redimiendo
académico. Me parece que esto ultimo representa también un reto dentro de la
gamificacién, el poder comprobar que tiene cierto grado de incidencia en la mejora
del rendimiento académico de los estudiantes.

Y aunque la gamificacion tecnoldgica lleva consigo grandes ventajas, también
supone algunas desventajas que no se deben de descuidar, como la distraccion que
es el uso de dispositivos dentro del aula, y la complejidad de crear sistemas de
precision e incentivos que fortalezcan el uso de estas herramientas (Martinez 2017).
Sin embargo es ya inevitable su uso en las aulas, como se concluye en la
investigacion titulada Tecnologias y nuevas tendencias en educacion, aprender

jugado. El caso Kahoot, de la Universidad Complutense de Madrid, Espaia, y como
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tal es importante incorporar los elementos de gamificacion como un complemento

del quehacer docente, y gamificar solo aquellos elementos que sean aptos para ello.

Las dos areas académicas en las que mas se ha utilizado la gamificacion son
ingenieria y arquitectura, y en menor medida aquellas enfocadas a las ciencias de
la salud. El acercamiento de estas licenciaturas (ingeniera y arquitectura) han
permitido un mayor uso de la gamificacion y por tanto investigacion, quiza por su
caracter objetivo, y es un area de oportunidad trabajar en area como la salud y
humanidades, para medir su efecto y resultados (Lozada-Betancourt, 2016).

Para la gamificacién ya sea en la educacion o en otras areas como la psicologia
propone diferentes alternativas como, “Gamificacion para la convivencia en el IES
las Lagunas” Camacho & Pereira (2017), quien busca descubrir los valores que
cada estudiante posee, con la intervencion de diferentes actividades ya sean estas
por la tutoria, fuentes de informacién, y manteniendo una convivencia entre los
estudiantes. La propuesta de un software llamado Estigma mantiene la participacion
entre el docente y el estudiante, con la que se busca de alguna manera trabajar de
manera individual y en grupo, una intervencion dinamica mediante los juegos

educativos.

Gamificar también se puede confundir con jugar, y no hay nada mas alejado de la
verdad, pues gamificar representa la elaboracion de un proceso para la insercion
del juego en ambitos en dénde no existe, y poder comprobar sus efectividad y el
efectos que esta tenga en el aprendizaje. Por ello es importante considerar que la
gamificacion debe estar ligada a los objetivos de aprendizaje desde un inicio,
gamificar los objetos de aprendizaje y establecer las normas del proceso de
ejecucion. Esto significa un reto mayor al simplemente insertar juegos en los

procesos de ensefanza aprendizaje (Ortiz-Jordan-Agredal, 2018).

El uso de la tecnologia en el aula, y por supuesto la gamificacién tecnoldgica
también, depende basicamente de dos factores que son la infraestructura de la
institucion y la capacidad del docente en su uso. En México es aun una limitante la

infraestructura, pues nuestras instituciones educativas no siempre tienen los
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recursos para el uso de TIC en el aula. La educacion en linea tiene mayores
posibilidades de poder incluir la gamificacion y tecnologia, por su propia naturaleza,
pero la educacion presencial se resiste aun en poder incluirla de manera mas

poderosa (Reyes, 2018).

En México se han realizado también investigaciones para indagar acerca del efecto
de la gamificacion en el rendimiento académico, y aunque no hay estudios
concluyentes, si hay una relacion entre estas dos. En la investigacion titulada “La
gamificacion en la universidad para mejorar los resultados académicos de los
alumnos”, podemos ver que en efecto la motivacidén en los alumnos esta presente
cuando insertamos gamificacion en los procesos de aprendizaje, y que la mecanica
de insignias y recompensas es un aliciente efectivo (Morales, 2013).

Dentro de la investigacion “El Aprendizaje Afectivo y la Gamificacion en Escenarios
de Educacion Virtual” Diaz (2018), presenta la investigacion en un entorno virtual
de aprendizaje, involucrando el disefio, elementos de aprendizaje dentro de la
gamificacién como actividad, mediante el mismo se pudo evidenciar que la mayoria

de las estudiantes finalizaron el curso, obteniendo un aprendizaje significativo.
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3. Fundamentacion tedrica

Desde una perspectiva general podemos definir la gamificacion de dos formas:

Definicion gamificacidn 1: es la utilizacién de los recursos de los juegos (disefio,
dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, para . modificar
comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su motivacion, con el
propésito de lograr beneficios que son dificiles de llevar a cabo con el uso de
herramientas convencionales (Teixes, 2014; Fernandez, Huete, Rodriguez-Avila y
Rodriguez-Cano, 2014).

Definicion gamificaciéon 2: De manera mas sencilla, Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke (2011) indican que la gamificaciéon es el uso de elementos de disefio del

juego en contextos no relacionados con el juego”.

Ambas definiciones coinciden en que la gamificacion toma recursos de los juegos
para aplicarlos a otras areas; en donde busca convertir sectores (salud, negocios,
educacion, entre otros) en ambientes mas dinamicos y divertidos, y “conseguir
mediante el juego una mayor motivacion, participacion y esfuerzo de los usuarios
para participar en actividades innovadoras y creativas que fomenten el aprendizaje”
(Jaume, Lera, Vives, Moya y Guerrero, 2016, p.36).

Asimismo, Hamari, Koivisto & Sarsa (2014) sefialan que la gamificacion consta de
tres partes principales: “1) las posibilidades motivacionales implementadas, 2) los
resultados psicolégicos resultantes, y 3) los resultados conductuales adicionales”.
Estas partes se evidenciaran antes, durante y después de aplicado algun recurso,
debido a que las emociones/motivaciones de los estudiantes se notaran cuando
apliquen las dinamicas propuestas; puesto que, la gamificacion plantea trasladar
esa logica de logros, exploracién, imposicion y socializacidn de los juegos, a
entornos en los que la motivacion afecta directamente a la consecucion de
resultados, apostando de forma clara por una légica de difusion social de dichos
resultados. (Aranda, 2015).
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Los elementos estan conformados por componentes, mecanismos y dinamicas.
Cada uno de ellos cumplen funciones especificas y, trabajados en conjunto, haran

que se cumpla con el proposito de la gamificacion.

Los componentes de la gamificacion son los sistemas que hacen que el progreso
en el juego o sistema sea visible. La seleccion de estos esta relacionada con la
intencion y el propdsito del sistema, los usuarios y herramientas involucradas
(software). Asi pues, los componentes son como bloques que forman la base para
la construccién del sistema (Teixes, 2014; Wood & Reiners, 2015; Wood et al. 2015).

Los tres componentes mas populares en la gamificacion son los PBL que por sus
siglas en inglés son Points (puntos o puntuacién), Badges (medallas o emblemas)

y Leaderboards (clasificaciones) (Teixes, 2014).

Como ventajas de la gamificacion en la docencia superior podemos sefialar las

siguientes:
Ventajas para el alumno:
o Premia el esfuerzo
o Avisay penaliza la falta de interés

e Indica el momento exacto en que un alumno entra en una zona de “peligro”.

Es decir, se acerca al suspenso.
e Premia el trabajo extra
o Aporta una medida clara del desempeio de cada alumno

o Propone vias para mejorar su nota en la asignatura, y para mejorar su

curriculum de aprendizaje
Ventajas para el profesor:
e Supone una forma de fomentar el trabajo en el aula

e Facilita premiar a los que en realidad se lo merecen
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e Le proporciona mayores herramientas para la creacién de contenidos y

recursos de aprendizaje

e Permite un control automatico del estado de los alumnos, mediante la

utilizacion de herramientas de gestion
Ventajas para la institucion:
e Puede ofrecer una medida del desempefio del alumnos
e Representa un método de innovacion educativa
e Genera sentido de pertenencia

e Es un sistema novedoso y efectivo (Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco,
Diaz, y Pérez, 2012).

Se ha mencionado anteriormente que la gamificacion ha permeado en diversos
sectores de la actividad humana, en la educacién sucede lo mismo, aunque se han
agregado caracteristicas especiales que impactan a la motivacion y el aprendizaje

de los participantes - estudiantes.

Para considerar que se lleva'a cano del proceso de gamificaciéon es importante

considerar seis caracteristicas de su aplicacion en la educacion:

1. Estética: Parte fundamental del disefio de un sistema gamificado,
elemento que influye en los participantes para obtener su voluntad de

aceptar y a seguir en el juego.

2. Pensamiento de Juego: Se refiere a estar inmerso en el sistema de
gamificado, incluyendo el lenguaje a utilizar, la narracion del juego, las

actividades que se realizaran entre otros.

3. Compromiso: Tener la total atencion de los participantes (profesores y
estudiantes), asi como de involucrarse en el sistema gamificado con el fin

de continuar hasta su finalizacion.

24



4. Motivacion: Proceso que provoca energia, direccidon, proposito o
significado al ambiente y acciones. La gamificacion debe generar la
suficiente motivacion para que los participantes se mantengan y finalicen

las actividades.

5. Promover un aprendizaje: La gamificacion ofrece una manera innovadora

de atrapar a los estudiantes para motivarlos a aprender.

6. Resolver problemas: La competitividad natural de los juegos ayuda a su
vez a que las personas den lo mejor de si y se obliguen a establecer
nuevas metas por cumplir (Kapp, 2012).

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), son propicios para la gamificacion,
la educacion a distancia esta definida como el tipo de educacion que se desarrolla
a través de algun medio en donde el profesor y el estudiante estan en distintos
lugares y tiempo, en la actualidad, el medio donde se desarrolla es internet.

Definicion de Ambiente Virtual de Aprendizaje: Un AVA es el conjunto de
entornos de interaccion, sincrénica y asincronica, donde, con base en un programa
curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza aprendizaje, a través de un sistema

de administracion de aprendizaje.

Definicion de Sistema de Gestion de Aprendizaje (SGA): Un sistema de gestion
de aprendizaje (LMS) es un software que facilita la gestion, entrega y seguimiento
de analiticos de los programas de capacitacion empresarial.

Los medios por excelencia de la educacion a distancia siguen siendo los Sistemas
de Gestion de Aprendizaje, aunque no son los Unicos, ya que puede ser cualquier
medio electronico que permita lograr un Ambiente Virtual de Aprendizaje y tienen

las siguientes caracteristicas:

e La confianza: Que permita a profesores y estudiantes una relacién
adecuada entre ellos y con el medio en el que se esta llevando a cabo

el proceso educativo.
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e Lainteraccién: Todo Ambiente Virtual de Aprendizaje debe de contar
con los elementos necesarios para lograr la comunicacion y relaciones
entre todos los actores que intervienen en el proceso educativo a

distancia (profesores, estudiantes, materiales y recursos educativos).

e Accesibilidad: Es necesario que los estudiantes tengan los recursos
suficientes y disponibles, es decir, sin restricciones de ningun tipo,
para que lo mas importante sea su propio aprendizaje.

« Motivacidon: Se ha comprobado que la educacion a distancia tiene un
alto indice de desercion (Contreras y Méndez, 2015), por lo que se
hace necesario contar con estrategias y actividades creativas y
atractivas que permitan continuar con el proceso de formacion en esta

modalidad.

Los estudios en gamificacion tecnologica en aulas universitarias aun son limitados,
y mas aun en México, y el enfoque que prevalece es la investigacion documental
historica, mas que la aplicacion practica que sustente resultados y que de indicios
de su efectividad. Otro aspecto que se puede observar que la mayoria de los
estudios estan hecho en areas de tecnologias de informacion o ingenierias, mas no

areas de humanidades.

Derivado de todo esto, la inclusiéon de la gamificacién en aulas universitarias en
México, es una ventana de oportunidad para comprobar el impacto que tiene en los
alumnos, los docentes y el proceso de ensefianza aprendizaje, asi como los efectos

reales en la institucion educativa.
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4. Hipétesis y supuestos

Hipétesis
La inclusion y aplicacion de herramientas tecnoldgicas, especificamente de
gamificacién, en la licenciatura de psicologia de la UVM Querétaro, tiene un impacto

positivo en la encuesta de satisfaccion, por parte de los alumnos que cursan las

asignaturas en las que utiliza.

Variables
1. Satisfaccion del alumno

2. Gamificacion de las sesiones

Supuestos de la investigacion:

1. La gamificacion genera motivacion al aprendizaje por parte de los alumnos, ya

que genera diversion y entusiasmo al aplicarlo.

2. Una vez que se logra motivacion al aprendizaje se incrementa el interés por el

mismo, teniendo un efecto positivo en el rendimiento escolar.

3. Es posible implementar gamificacion tecnoldgica en especialidades que no
necesariamente sean técnicas, es decir en areas de humanidades como la

psicologia.

4. La gamificacion es atractiva para los nativos digitales como alumnos, ya que
conviven con la tecnologia dia a dia, lo que les permite utilizarla y manejarla con

mayor facilidad en el aula.

5. Lagamificacién en el aula puede ser aprendida e implementada por los docentes

sin importar su especialidad académica.
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5. Objetivos

Objetivo general:

Implementar el uso de gamificacidén tecnologica en licenciatura de psicologia de la
UVM Campus Querétaro, para medir el nivel de satisfaccién de los alumnos con
respecto a las asignaturas gamificadas, a través de la capacitaciéon docente en TIC

y herramientas de gamificacion para su inclusion en sus asignaturas.

Objetivos especificos:

1. Capacitar en el uso de técnicas y herramientas de gamificacion tecnoldgica a los
docentes de la carrera de psicologia.

2. Introducir herramientas de gamificacion en los procesos cotidianos de
ensefanza aprendizaje de las asignaturas de la licenciatura de psicologia de

acuerdo a las caracteristicas de cada una.

3. Medir el grado de satisfaccion de los alumnos de la carrera de psicologia de la
UVM Querétaro, de las materias en donde se incluyo la gamificacion.
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6. Metodologia

6. 1 Diagnéstico de recursos

Se realizaron dos entrevistas con autoridades de la Universidad del Valle de México
campus Querétaro, especificamente en la Escuela de Ciencias de la Salud, a la cual
pertenece la licenciatura de psicologia.

La primera entrevista se realizo con la Dra. Nallely Amaranta Arias Garcia, Directora
de la Escuela de Ciencias de la Salud UVM Querétaro, con la finalidad de validar
algunos aspectos generales de la licenciatura y de los recursos tecnolégicos con

gue se cuentan como personal docente dentro del campus.
A continuacion las respuestas en la entrevista a la Dra. Nallely Arias:

¢ Qué competencias relacionadas con el uso de tecnologicas educativas docentes
mide SIEDA?

R: Uso de LMS, WhatsApp, Facebook, correo electronico

¢ Es posible tener lo resultados de SIEDA de los docentes de psicologia para

conocer su nivel de evaluacion en manejo de competencias docentes?
R: No lo se, pienso que si se le puede solicitar a la DSA.

¢Los docentes reciben formalmente capacitacion en tecnologia educativa y
recursos didacticos al ingresar a la universidad o durante su estancia (con excepcion

de Teams y lo utilizado durante la contingencia)? s Qué capacitacion?

R: Existe la capacitacion en el modelo educativo de salud, en donde se dan
estrategias de ensefanza para las materias de estructura y funcion asi como
simulacién clinica y practica clinica. También se muestra como trabajar con las
iPads y con herramientas Enwe como Kahoot, Schoology y aplicaciones que se

encuentran en los laboratorios de estructura y funcion, practica clinica y simulacion.
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¢,Con qué recursos tecnologicos cuentan los docentes de psicologia para realizar

su labor (software, hardware, aplicaciones, etc.)?

R: iPads, Clands Anatomy, Visible Body (en iPad y en linea), Biblioteca Virtual y
muchas mas que no recuerdo pero estan disponibles en las areas de laboratorios y

simulacion.

¢De qué forma promueve la Escuela de Ciencias de la Salud el uso de TIC

(Tecnologias de informacién y comunicacion) en el aula?

R: Con los diferentes cursos del modelo educativo, en los cuales se imparten
diferentes niveles y se entregan constancias de la capacitacién con valor curricular.
Las coordinaciones de laboratorios y simulacion. tambien realizan supervisiones

para constatar que se cumple con el modelo educativo.

¢ Existe evidencia del uso de Gamificacion Tecnoldgica en psicologia, dentro del

aula? De ser asi ¢ cual es?:

R: Si, esta el uso de Kahoot, algunos profesores realizan rallys, seria cuestion de

pedir la evidencia a los profesores.

En caso de ser requerido, la universidad podria apoyar a los docentes con tabletas
(en préstamo), aplicaciones u otros materiales para la realizacion de su labor en el

aula?

R: Si, de hecho eso se realiza desde hace 7 afos, en los cuales al profesor se le

entregaba un.iPad y se le daban cursos para su uso.

Por otro lado, se realizo una entrevista a la Dra. Sandra Patricia Robles Bermero,
que en ese momento fungia como Coordinadora de la licenciatura de psicologia en
la UVM Campus Querétaro. En este caso se buscaba tener mayor informacioén que
sirviera para el disefo de la investigacion y obtener informacion acerca del uso de
la gamificacion en la licenciatura. En UVM existen dos tipo de licenciaturas, una es

LS, o licenciatura regular o tradicional, que esta dirigida a jovenes. Por otro lado se
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tiene la licenciatura LX, que esta dirigida al adulto trabajador. A continuacién las
respuestas de la Dra. Patricia Robles:

¢ Cuantos docentes de psicologia hay en UVM Querétaro?
R: 15 docentes

¢Cuantos alumnos hay en la licenciatura (LS y LX) de psicologia en UVM

Querétaro?
R: 91 LX

89 LS

¢Los docentes reciben formalmente capacitacion en tecnologia educativa y
recursos didacticos al ingresa a la universidad o durante su estancia (con excepcion

de Teams y lo utilizado durante la contingencia)? ¢ Qué capacitacion?

R: La Direccidon de Servicios Académicos es quien lleva el tema de la capacitacion
docente, en lo referente al Modelo Educativo que lleva la Escuela de Ciencias de la
Salud, si se da capacitacién relacionada con apoyar el modelo, los cursos, talleres
si ofrecen diferentes recursos didacticos para que el docente los lleve al aula.

¢,Con qué recursos tecnologicos cuentan los docentes de psicologia para realizar

su labor (software, hardware, aplicaciones, etc.)?
R: Ubico que utilizan SPSS, usa plataformas como Blackboard, Teams.

Usan la computadora adecuadamente, procesador de textos, chats, foros,
videoconferencias, participan en herramientas tutoriales, moderan comunicaciones

sincronicas.
¢ Qué competencias tecnoldgicas docentes mide SIEDA?

R: Esa respuesta te la puede ampliar la Mtra. Silvia, como Directora de Servicios
Académicos.
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Desde la coordinacion puedo compartirte que se evalua que el docente este:
*comunicado a través de algun medio tecnoldgico que le permita estar cerca de los
estudiantes. (redes sociales, foros, correo electrénico); *vincule a través de algun
medio tecnolégico el tema de acuerdo al contenido del programa; *dominio de
procesadores o programas que apoyen la didactica en el proceso de aprendizaje

¢ Qué porcentaje de los docentes de psicologia de la UVM involucra tecnologia

educativa en su labor académica?
R: 100%

¢ Existe algun otro mecanismo para medir el desempeno 'y competencias de los

docentes? ¢ Cual?

R: ElI SIEDA es el mecanismo de evaluacion de desempefo y competencias de los
docentes.

¢ Qué docentes recomiendas para invitar a participar en el proyecto titulado
Incorporacion de la Gamificacion Tecnologica en la Licenciatura de Psicologia de la
UVM? Por lo menos 4. (Todos los del chat)

R:

1.- Luisa lvonne Trujillo Zamorategui
2.- Shaday Palestino Esparza

3.- Arturo Hurtazo Oliva

4.- Aldo Castro Gémez

¢Qué asignaturas recomiendas que se pueda implementar gamificacion, dado su

naturaleza y proxima apertura? Por lo menos 3.

R: Epistemologia en Psicologia, Etica en Psicologia, Practicas experimentales en
Psicologia

¢ Qué asignaturas empiezan para LX y LS proximamente, y en que fechas?

R:
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Inicio de LX 25 de mayo

Inicio de LS 17 de agosto

Se intento realizar un par de entrevistas mas, una con la Directora de Servicios
Académicos de la UVM Campus Querétaro, la Dra. Silvia Gonzalez Sena, sin
embargo no se tuvo éxito en la concertacion de la cita, pues no hubo respuesta a
las solicitudes.

Observaciones de las entrevistas

e Derivado de las entrevistas, se pudo obtener informacién valiosa que contribuyo
a poder dar estructura, como el saber no existe claridad acerca de cémo medir
las competencias en tecnologia educativa de los docentes.

e De forma general, las iniciativas en tecnologia aplicada a la educacion estan mas
enfocadas a las licenciaturas relacionadas con la medicinas y odontologia, pues

los software a los que se refieren son especializados en ello.

e Se menciona que se capacita en el uso de IPad y aplicaciones en ella, pero no
hay evidencia que lo demuestre, por lo menos en psicologia.

e Si bien existe un programa de capacitacion docente, no es obligatorio y no
necesariamente se dirige al desarrollo de habilidades tecnolégicas en

educacion.

e De acuerdo a lo que comentan los entrevistas, se ha utilizado Kahoot con
anterioridad y realizado rallys en algunas clases, sin que esto signifique que se
lleva acabo el proceso de gamificacion, y por supuesto no hay evidencia que lo

avalé, ya que es realizado unicamente por iniciativa del docente.
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De acuerdo con la Dra. Patricia Robles, los recursos tecnoloégicos con los que
cuentan los docentes son Teams, Blackboard y SPSS, computadoras, chat,

foros, videoconferencias, etc.

El 100% de los profesores involucra tecnologia educativa en sus procesos de
ensefanza aprendizaje, lo que significa que por lo menos utilizan una
computadora para su labor, sin que esto signifique el uso de herramientas

pedagogicas y gamificacidon necesariamente.

Se puede concluir que no existe evidencia de implementacion del proceso de
gamificacion tecnoldgica en la licenciatura de psicologia de la UVM Querétaro,
y que la implementacion del juego como método de ensefianza o la utilizacidon
de aplicaciones destinadas a esta fin, es totalmente discrecional y deriva de la
iniciativa de los profesores para hacerlo.

Existe poca informacion y conocimiento de lo que es la gamificacién en las

autoridades, por lo que no lo ven como algo necesario y relevante.

Cabe mencionar que estos instrumentos se aplicaron en junio 2020, y que a partir

de entonces y derivado de la pandemia de COVID 19, se migro a la capacitacion

online sincrona en todas las clases de psicologia en UVM Querétaro, por lo que se

abrié la puerta‘a la implementacion de nuevas herramientas y tecnologias

educativas, mas enfocadas a fomentar la gamificacion.
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6.2 Diseio de instrumentos de medicion

Diseno de instrumento estudiantes

Para la obtencion de la informacion de utilizo el cuestionario. Un cuestionario
consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir.
Debe ser congruente con el planteamiento del problema e hipétesis (Brace, 2008).
Se eligio este instrumento por ser de facil acceso para los estudiantes y de rapida
distribucion y recoleccidén. En total se elaboré un instrumento de 30 preguntas

cerradas, para medir cuatro dimensiones y dos variables.
Considerando las dos variables de la investigacion:

1. Inclusién de la gamificacién

2. Satisfaccion de los alumnos

Se trabajo con un cuestionario de tipo multidimensional, y se eligieron cuatro
dimensiones relacionadas, para determinar las preguntas y el numero de items en

cada una. Las dimensiones fueron:

1. Tecnolégica: la relacion que existe entre el desempefo y satisfaccion de los
alumnos con la inclusion de la tecnologia en el aula, asi como la habilidad

docente en uso de tecnologia educativa.

2. Pedagogica-didactica: la incorporacién de la gamificacion tecnoldgica en el

aula como un recurso didactico

3. Aprendizaje: influencia de la incorporacion de la gamificacidén tecnologica en el

aula con los procesos cognitivos de aprendizaje de los alumnos

4. Motivacional: la forma en que la motivacion o satisfaccion personal de los
alumnos se ve modificada por la incorporacion de gamificacion tecnologica en

los procesos de ensefianza aprendizaje

35



Las preguntas por variable y dimension quedaron de la siguiente forma:

Variable Dimension Pregunta items

El uso de contenidos gamificados facilita mi aprendizaje en clase
a

La Gamificacion Tecnolégica es un estilo eficiente de ensefianza y
aprendizaje

Aprendo mejor el contenido de una asignatura con una estra%nés
tradicional sin gamificacién

El uso de la Gamificacién Tecnoldgica es apropiada tanto para niveles
basicos y medios de educacién, como para niveles universitarios

[ HIVE 1 e 5 Facilitacion

la del La Gamificacion Tecnolégica en esta asiﬁ%e ayudé a aprender 9

mejor su contenido .
a &

CEICEIE N aprendizaje ) _ \ o o
Me gustaria que la estrategia de ensefianza aprendizaje con gamificacion

tecnolégica se aplicara en otras materias

-
La Gamificacién Tecnol }rmitié aplicar mejor los contenidos de
la asignatura

La incorporacion de Gamificacion Tecnoldgica en el aula, tiene una
relacién estrecha con'mi aprendizaje

Mi aprcwanmiento en clase es mas significativo en una asignatura

gamm comparacion con una que no lo esta

Tabla N2 1. Preguntas de dimension cuestionario facilitacién del aprendizaje del cuestionario

Variable Dimension Pregunta

El uso de TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacién) como
apoyo didactico en las clases es importante

Mis profesores de psicologia en UVM Querétaro utilizan
frecuentemente herramientas tecnoldgicas (ademas de Teams)
para apoyar su labor docente 4

Inclusion de »

I Incorporacion
a

o tecnolégica
gamlflcacwn El uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) de
esta asignatura estuvo por encima de otras

El nivel de dominio de TIC para el aprendizaje de mis profesores

de psicologia de UVM Querétaro es optimo

Tabla N2 2. Preguntas de dimension cuestionario incorporacion tecnoldgica del cuestionario
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Variable Dimension Pregunta

Mis profesores de psicologia en la UVM Querétaro utilizan
frecuentemente Gamificacion Tecnologica al momento de impartir
sus clases

La gamificacion en el aula facilita el cumplimiento de los objetivos

sz académicos
Inclusion de St
edagogica -
la 909 Considero que mis profesores de psicologia de UVM Quer taro
didactica estan bien capacitados en el manejo de Gamificacion Tecnolo

gamificacion

Mis profesores de psicologia en UVM Querétaro deben recibir
capacitacion en Gamificacién Tecnoldgica para su uso'en clase

UVM Campus Querétaro, en especnflco IaQ%tura de
psicologia, brinda las herramientas tecnoldgi s profesores
para su incorporacion en clases (presenci line)

Tabla N2 3. Preguntas de dimension pedagdgica-diddctica del cuestionario

Variable Dimension Pregunta items

-
El uso de Gamificaciénica en clase es de mi agrado

Cuando un profesor incorpora Gamificacion Tecnolégica en sus
clases, me siento mas motivado (a)

El uso Wmﬂcacién Tecnoldgica en el aula incrementa nuestra

satistm eneral como alumnos, en la evaluacién de la asignatura

El uso de Gamificacion Tecnolégica fomenta la integracién y trabajo
‘ en equipo entre los miembros del grupo

.

""El uso de Gamificacién Tecnoldgica en el aula mejora el ambiente del
grupo
Satisfaccion tivacion  El uso del juego en el aula provoca alegria
de los personal o L . : ; 9
S El uso de Gamificacion Tecnoldgica en el aula mejora mi confianza
alumnos grupal para participar en clase

El uso de insignias (medallas) en clase me alienta a participar, ya que
veo reflejados mis esfuerzos

El uso de insignias en clase me provoca motivacion en general hacia
la clase

El uso de Gamificacién Tecnoldgica incide en la autoestima del grupo,
al crear un ambiente de sana competencia y logros

El uso de Gamificacién Tecnoldgica fortalece la autonomia de los
alumnos, con retos y puntos individuales

El uso de Gamificacion Tecnoldgica en clase la hace divertida, aun
cuando su contenido pudiera ser pesado o sumamente tedrico
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Tabla N@ 4. Preguntas de dimension cuestionario motivacion personal o grupal del cuestionario

38



Para su elaboracion se utilizo la escala Likert, por considerarse la mas apropiada
para el tipo de dimensiones que se trabajarian, ya que se considera una escala de
actitudes. Esta escala consiste en un conjunto de items presentados en forma de
afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los participantes. Es
decir, se presenta cada afirmacién y se solicita al sujeto que externe su reaccién
eligiendo uno de los cinco puntos o categorias de la escala. A cada punto se le
asigna un valor numérico. Asi, el participante obtiene una puntuacion respecto de la
afirmacion y al final su puntuacion total, sumando las puntuaciones obtenidas en

relacidon con todas las afirmaciones.

A este tipo de escalas se les conoce como sumativasy tiene las siguientes

caracteristicas:

e Los sujetos responden indicando su grado de acuerdo o desacuerdo con el

item, es decir, su juicio de valor del item.

e Todos los items tienen el mismo valor y las mismas respuestas, dadas a

items distintos, tienen idéntico valor.

o Cada sujeto tiene como puntuacion global la suma de las puntuaciones
asignadas a cada item (por eso se llama escala sumativa)

o La escala Likert es, en sentido estricto, una medicion ordinal; sin embargo,
se suele trabajar con ella como si fuera de intervalo (Hernandez, Fernandez,
Bapistana 2010).

La modalidad que se eligié fue de 5 puntos, siendo 1 el mas baja y 5 la calificacion
mas alta. La redaccion utilizada se oriento a medir el acuerdo o desacuerdo en las

afirmaciones que se presentaron. Quedando de la siguiente forma:

NI de
Totalmente | Parcialmente acuerdo ni Parcialmente | Totalmente
desacuerdo desacuerdo desacuerdo de acuerdo de acuerdo

Tabla N° 5. Escala Likert de cuestionario
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Confiabilidad y validez

Para la fiabilidad del instrumento se utilizo la metodologia Alfa de Cronbach que es
un indice usado para medir la confiabilidad del tipo consistencia interna de una
escala, es decir, para evaluar la magnitud en que los items de un instrumento estan
correlacionados. En otras palabras, el alfa de Cronbach es el promedio de las
correlaciones entre los items que hacen parte de un instrumento. También se puede
concebir este coeficiente como la medida en la cual algun constructo, concepto o
factor medido esta presente en cada item. Generalmente, un grupo de items que

explora un factor comun muestra un elevado valor de alfa de Cronbach.

El Alfa de Cronbach nos da una medida de la consistencia interna que tienen los
reactivos que forman una escala. Si esta medida es alta, suponemos tener evidencia
de la homogeneidad de dicha escala, es decir, que los items estan “apuntando” en

la misma direccion.

El Alfa de Cronbach se obtiene a partir de la covarianza (intercorrelaciones) entre
items de una escala, la varianza total de la escala, y el numero de reactivos que

conforman la escala.

La férmula para calcular el Alfa de Cronbach usando varianzas es la siguiente:

Donde:
o K= Numero de items en la escala.
e 02%Yi=Varianza del item i.
e 02X = Varianza de las puntuaciones observadas de los individuos.

El analisis de los datos para determinar el Alfa de Cronbach se hizo mediante el
programa SPSS, en donde los resultados fueron los siguientes:
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Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
elementos
Alfa de estandarizad N de
Cronbach 05 elementos
783 ,867 21

Figura N° 1. Medicion Alfa Cronbach

El resultado de Alfa fue de 0.783, lo que representa un buen nivel de fiabilidad, ya
que segun la metodologia de Alfa Cronbach entre mas cerca de 1 esta a (alfa), mas

alto es el grado de confiabilidad.

Forma de aplicacion

Para su aplicacion se utilizo la plataforma de Google Forms, por se una plataforma

gratuita y de facil acceso para las persona que resuelven los cuestionarios.

Instrumento docentes

Aunque no era objetivo de la investigacidon medir el impacto e impresién de los
docentes que participarian en la investigacion, se elabor6 también un cuestionario,
pero solo con el objetivo de recabar su opinion con respecto a su experiencia en el
proceso de gamificacion y su percepcion del uso de la gamificacion en los procesos
de ensenanza aprendizaje. Sin embargo el enfoque de este cuestionario también
estaba dirigido a conocer mediante sus respuestas, como vive el uso de la

tecnologia al interior de su institucion educativa, y si es que cuenta con las
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herramientas necesarias para poder implementar gamificacion a través de la

tecnologia.

Ahora bien, este cuestionario es mas una exploracién de la percepcion de los
docentes involucrados en el proceso, esto es, dado que el objeto de estudio de la
presenta investigacion es sobre la experiencia de los alumnos con respecto-a la
gamificacion, sin embargo consideramos importante conocer la opinion de los

docentes para fortalecer los resultados.

Se elabord un cuestionario y se utilizo la escala Likert, por considerarse la mas
apropiada para el tipo de dimensiones que se trabajarian, ya que se considera una

escala de actitudes.

Al igual que en el cuestionario de estudiantes la. modalidad que se eligi6 fue de 5
puntos, siendo 1 el mas baja y 5 la calificacion mas alta. La redaccion utilizada se
oriento a medir el acuerdo o desacuerdo en las afirmaciones que se presentaron.

Quedando de la siguiente forma:

NI de
Totalmente | Parcialmente acuerdo ni Parcialmente | Totalmente
desacuerdo | desacuerdo | desacuerdo de acuerdo de acuerdo

Tabla N° 6. Escala Likert de cuestionario 2

Fue un cuestionario con 27 preguntas, orientadas a las mismas dimensiones:

1. Tecnolégica: la relacion que existe entre el desempefo y satisfaccion de los
alumnos con la inclusion de la tecnologia en el aula, asi como la habilidad

docente en uso de tecnologia educativa.

2. Pedagodgica-didactica: la incorporacion de la gamificacion tecnoldgica en el

aula como un recurso didactico

3. Aprendizaje: influencia de la incorporacion de la gamificacidn tecnoldgica en el
aula con los procesos cognitivos de aprendizaje de los alumnos
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4. Motivacional: la forma en que la motivacion o satisfaccion personal de los
alumnos se ve modificada por la incorporacion de gamificacion tecnoldgica en

los procesos de ensefianza aprendizaje
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Las preguntas del cuestionario fueron:

Pregunta

N4

1 El uso de contenidos gamificados facilita el aprendizaje de los alumnos
\

N

La Gamificacion Tecnolégica es un estilo eficiente de ensefianza y aprendizaje

Me siento mas comodo(a) con una estrategia mas tradicional de ensef aprendizaje, sin

gamificacion C
Q)

El uso de la Gamificacion Tecnoldgica es apropiada para niveles universitarios

o . . . _ .
La Gamificacion Tecnoldgica me ayudo a mejorar Ios&\ aprendizaje en los alumnos

A A
La estrategia de ensefianza aprendizaje con Gamificacion Tecnoldgica deberia aplicarse en otras
asignaturas

La Gamificacion Tecnologica facilit>’ m@jo como docente

La incorporacion de la Gamificacion Tecnolodgica en el aula, mejoré mi rendimiento como docente

i :
El aprovechamiento d&s@mnos es mas significativo en una asignatura gamificada, en

comparacion con un o lo esta

NaN

El uso de TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacion) como apoyo didactico en las clases

-
o

es importante

N 4
Wbilidad es en el manejo de TIC para la ensefianza aprendizaje es 6ptimo

12

En la mayoria de mis sesiones utilice Gamificacion Tecnologica

SN

La gamificacion en el aula facilita el cumplimiento de los objetivos académicos

—

Considero que los profesores de psicologia de UVM Querétaro estamos bien capacitados en el
manejo de Gamificacion Tecnologica

—_
(&)}

Los profesores de psicologia en UVM Querétaro debemos recibir capacitacion en Gamificacion
Tecnolodgica para su uso en clase
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—_
~

-
oo

UVM Campus Querétaro, en especifico la licenciatura de psicologia, nos brinda las herramientas

tecnoldgicas necesarias para su incorporacion en clases (presencial y online)

El uso de Gamificacion Tecnologica en clase fue de mi agrado

Cuando incorporamos Gamificacion Tecnologica en las clases, los alumnos se muestran. mas
motivados
El uso de Gamificacion Tecnoldgica fomenta la integracion y trabajo en equipo ent miembros

del grupo 6
Vo

El uso de Gamificacion Tecnologica en el aula mejora el ambiente del grupo
El uso del gamificacion en el aula provoca alegria \w

El uso de Gamificacion Tecnologica en el aula mejora mi confianza al frente de un grupo

sana competencia y logros

El uso de Gamificacion Tecnolégica incithima del grupo, al crear un ambiente de

N
El uso de Gamificacion Tecnologica fortalece la autonomia de los alumnos, con retos y puntos
individuales

N
El uso de Gamificacion T @ica en clase la hace divertida, ain cuando su contenido pudiera

ser pesado o0 suma orico

El uso de Gamificacion Tecnologica es dificil y requiere de mayor esfuerzo del docente

N
Agrad@s compartir su experiencia al utilizar Gamificacion Tecnoldgica en sus clases.

Tabla N2 7. Preguntas de cuestionario docentes

Forma de aplicacion

Su aplicacion se dio, al igual que el cuestionario para los alumnos, a través de la

plataforma de Google Forms, por facilidad de distribucion y utilizacion.
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6.3 Seleccion de grupos muestra

La seleccion de los grupos muestra se realizé basado en la totalidad de las
asignaturas abiertas durante el periodo 2020-2 de la licenciatura en psicologia
modalidad LS (Licenciatura Semestral) de la Universidad del Valle .de México

campus Querétaro.
Para este periodo se abrieron cinco asignaturas:
1. Intervencion en psicologia familiar
2. Etica en psicologia
3. Practicas experimentales en psicologia
4. Psicologia organizacional
5. Atencion psicosocial a grupos vulnerables

Se realiz6 una invitacion abierta a todos los docentes que impartirian clases en
dichas asignaturas, con la finalidad de contar con la mayor cantidad posible. De las
ocho asignaturas se acepto participar en dos de ellas. La pandemia por COVID
afecto de gran manera la comunicacién y participacion docente, pues la mayoria
estaban mas preocupados por dicho tema que por participar en este tipo de
iniciativas.

Las asignaturas que se asignaron para la implementacion de la investigacion fueron:
e Intervencidn en psicologia familiar:

e Atencion psicosocial a grupos vulnerables

Ambas asignaturas fueron elegidas por tener una carga tedrica considerable, asi
como una aplicacion practica durante el semestre, lo cual permitia poder aplicar los
elementos de gamificacion en diferentes momentos del proceso de ensefianza

aprendizaje.
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La cantidad de alumnos por cada grupo fueron:

Asignatura Alumnos Alumnos % de

totales participantes  participacion

Intervencion en psicologia familiar 34

Atencidn psicosocial a grupos vulnerables 20 18 90%

v
Total 58 52 689.6%
M\

Tabla N2 8. Grupos de la muestra

89%

Caracteristicas de los grupos

El grupo muestra con el que se trabajo estuvo integrado por estudiantes de la
licenciatura en psicologia del 6° semestre de la Universidad del Valle de México

campus Querétaro.

El grupo lo integra jovenes estudiantes de los cuales se pueden destacar las

siguientes caracteristicas.
e Desde 20 hasta 27 afos
e 85% mujeres y 15% hombres
¢ Perfil socioeconémico medio — alto
e 6°y 8°semestre de la licenciatura respectivamente
o Nativos digitales

El término nativo digital fue acunado por Mark Prensky (2011) y hace alusion a las
personas nacidas a partir de la década de los noventa. Esto implica que han llegado
al mundo cuando las nuevas tecnologias ya tenian una fuerte presencia en la
sociedad, lo que provoca que tengan unas habilidades y una intuicion mayores para
el uso de dispositivos y herramientas digitales. Los nativos digitales tienen una
fuerte relaciéon de dependencia con las nuevas tecnologias, que utilizan para

informarse, estudiar, relacionarse, comprar y entretenerse.
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6.4 Seleccion de aplicaciones y herramientas de gamificacion tecnolégica

Para el proyecto se evaluaron diversas aplicaciones y paginas web con
herramientas de diversos tipos y caracteristicas, y no enfocadas necesariamente
hechas para los procesos de ensefanza aprendizaje. Al momento de evaluarlas se
buscaba que por sus caracteristicas se pudieran incluir en el proceso de
gamificacidon del proceso de ensefianza aprendizaje. Algunos de los elementos que

se evaluaban en su utilizacion fueron:

e Accesibilidad: Que fuera facil de encontrar y utilizar, ademas de que se

pudieran utilizar en web o en aplicacion, en Android e 10S.

e Inversion: Existen aplicaciones por las que se debe pagar un costo extra para

tener acceso a ciertas funciones.

e Funcionales: Las aplicaciones pueden ser utilizadas durante la gamificacion

del proceso de ensefianza aprendizaje.

e Atractivas: Que fueran visual y funcionalmente atractivas para los

estudiantes.

e Divertidas: Cumplir con el elemento de juego, como parte del proceso de

gamificacion.
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Listado de aplicaciones revisadas

Entre las aplicaciones que se probaron y pilotearon estan:

Descripcion ¢Donde encontrarla? Inversion

Popplet Applpad  Creacion de mapas mentales http://popplet.com

Herramientas para la educacion por
temdtica

Pagina web http://www.kubbu.com

Tabla N2 9. Aplicacion que se probaron para su utilizacion
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Descripcion de las aplicaciones utilizadas

Después de probar diversas aplicaciones y herramientas se eligieron las que se
consideraban cumplian con la mayoria de los requisitos evaluados. Las aplicaciones
fueron probando en tiempos real con los estudiantes, antes de decidir con cuales
trabajar. Al final se decidio trabajar con siete aplicaciones que fueron:

Kahoot
Jamboard
Flipgrid
Padlet
Idoceo
Roulette
Badge maker

NooakowN~

1. Kahoot

Una de las herramientas mas utilizadas -en la actualidad, Kahoot! es una
herramienta gratuita que permite a profesores y compafias ensefar temas de
estudio de forma divertida o entretenida, con puzzles o cuestionarios. Fue creado
por Johan Brand, Jamie Brooker y Morten Versvik, apoyados por los profesores Alf
Inge Wang, Asmund Furuseth'y Sergio Mena, en conjunto con la Universidad de
Noruega. Empez6 como una version de prueba cerrada en 2013 y actualmente,
cuenta con una adaptacion al idioma espafiol.

Sirve para ensefiar distintos temas de estudio a través de juegos entretenidos que
se desarrollan en forma de cuestionario, puzzle, trivia, verdadero o falso, entre otros.

Ficha:

Tecnologia: | |

i B a
Funcionalidades “5}%’“ ‘

Imagen N° 1. Ficha descriptiva Kahoot
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2. Jamboard

Jamboard de Google es una pizarra interactiva que permite a sus usuarios compartir
ideas, imagenes y colaborar entre ellos en tiempo real, es decir es una plataforma
digital colaborativa que facilita la creacion sin limites y el intercambio de ideas sin
restricciones. De hecho, es una de las mejores herramientas para realizar
Brainstorming en remoto.

Esta toma de referencia las caracteristicas de una pizarra tradicional, y las adapta
a la nube y el entorno digital. Fue lanzada en 2016, gracias a la cooperacion de
Google y BenQ e inicio como una pizarra fisica de 55” que posteriormente se
convirtié en una pizarra digital.

FICha. Tecnologia: D D

Funcionalidades: >§~,§-q

Es una pizarra que permite el trabajo

colaborativo,

Imagen N° 2. Ficha descriptiva Jamboard

3. Flipgrid

Es una herramienta para foros de discusién basados en video, que ha sido disefiada
por Microsoft para funcionar especificamente con docentes y estudiantes en un aula
virtual. La idea detras de esta aplicacion educativa es utilizar el video para crear una
plataforma abierta de aprendizaje y debates que no requiera un aula fisica. Flipgrid
esta pensada para permitir que todos los estudiantes participen en las discusiones
del grupo

El profesor crea un grupo y define un tépico sobre el cual debatir o comentar, y los
estudiantes podran emitir sus respuestas y opiniones en un video auto editable de
hasta 10 min. Posteriormente los mismos alumnos pueden vitar y comentar los
videos de otros comparieros.

Ficha:

Tecnologia:

Flipgrid

Imagen N° 3. Ficha descriptiva Flipgrid Funcionalidades: <

Plataforma de discusién

por video
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4. Padlet

Es una plataforma digital que permite crear murales colaborativos, ofreciendo la
posibilidad de construir espacios donde se pueden presentar recursos multimedia,
ya sea videos, audio, fotos o documentos. Estos recursos se agregan como notas

adhesivas, como si fuesen “post-its”.

El uso de la herramienta es muy sencillo y universal gracias a su interfaz intuitiva y
disponibilidad en 29 idiomas, a la par que inclusivo, ya que posibilita trabajar con
otras personas que usen la plataforma en todo el mundo. Facilita el trabajo
colaborativo al permitir invitar a otros usuarios a participar en los proyectos, ademas

de ofrecer varias opciones de control del tipo de acceso que dar a cada participante.

Ficha:

Tecnologia:

——r padlet

Es una pizarra que permite el trabajo

colaborativo.

Imagen N2 4. Ficha descriptiva Padlet

5. ldoceo

Es una aplicacion para docentes, que convierte el iPad en un planificador digital:
cuaderno de notas, calculos, plano de clase, diario, planner o gestor de recursos. El
cual permite insertar y editar cualquier informacion referente a clases, materias y
alumnado, visualizandolo por periodos escolares y poder administrar la informacién

del alumnado.

Idoceo permite conectar con otras aplicaciones de la misma compafia, para
completar el proceso de gamificacion, al asignar badges y gestionar el avance de

cada alumno.
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Ficha:
Tecnologia: [ | ;

iDoceo

/e

£5 un cuaderno para la administracién

Funcionalidades: «fsffe

1o de trabajo del profess

articly i de clases, y conexion con otras
aplicaciones

Imagen N° 5. Ficha descriptiva Idoceo

6. Roulette

Esta aplicacién permite hacer selecciones aleatorias en clase entre los alumnos y
preguntas, ya que puedes configurar tu propia lista de estudiantes, temas, orden de
participacion, puntos, etc. Lo que da a la clase un.ambiente de competencia, uno de

los principales elementos de la gamificacion.

La ruleta se puede combinar con algunas otras herramientas que permiten que en
su conjunto la ruleta tenga un efecto motivador y de intriga al momento de utilizar la

herramienta.

Ficha:

Tegnologia: D

Ruleta para la asignaciéon de turnos,
puntos, premios, etc.

Imagen N° 6. Ficha descriptiva Roulette
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7. Badge maker

La ultima aplicacion utilizada permite que puedas crear un sinfin de insignias para
asignar a tus alumnos, lo que permite incluir otro elemento que gamificacion que es
la recompensa al esfuerzo. Permite crear insignias de diferentes formas, colores,
nombres y crear las categorias que se prefieran. Es una aplicaciéon altamente
llamativa, ya que ademas permite la conexion con Idoceo para poder-administrar las

insignias asignadas a cada estudiante.

Tecnologia: [ | i}

Elaboracién y administrador de
insignias o medallas.

Imagen N° 7. Ficha descriptiva Badge maker
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6.5 Capacitacion del personal docente

GAMIFICACION TECNOLOGICA
PARA SESIONES ONLINE eee Y.

Imagen N° 8. Portada taller de capacitacion docente

Para la preparaciéon de los docentes a participar en la implementacion de la
gamificacion, se realizo un taller titulado Gamificacion tecnolégica para sesiones

online, el cual conto con las siguientes caracteristicas:
e Duracién: 4 h
e Fecha: 16 de octubre de 2020 de 16:00 a 20:00 h

e Asistentes: 17 (2 docentes de UVM Querétaro y 15 de distintas escuelas). Se
realiz6 una invitacidn abierta a través de redes sociales, con la finalidad de hacer
llegar el taller a aquellos docentes de distintas escuelas que pudieras
necesitarlo, y se realizé de forma abierta, de tal forma que la experiencia pudiera

compartirse a otros niveles educativos.

La invitacion que se compartio fue la siguiente:
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Imagen N° 9. Invitacion taller de capacitacion docente

Imagen N° 9. Captura de pantalla taller docentes

W _soomim Reisin Ve Tite Vetms Ay
[

¢Te gustaria aprender
a dinamizar tus clases
o cursos online?

TE INVITAMOS AL TALLER:
HERRAMIENTAS DE
GAMIFICACION PARA

SESIONES ONLINE

Duracién: 4 h

Modalidad: online sincrona

Fecha:

16 de octubre 16:00 a 20:00 hrs.
Informes e inscripciones:

W antonlo@transformacion-astrategica.com
© 5518252637

NAE00OREIERERSOE - B T Ne
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Modalidad de imparticion: Online sincrona. En el programa original se
buscaba que la capacitacion se diera de forma presencial, sin embargo la
pandemia por COVID-19 no permitié que se realizara de esta forma, por lo
que se opto por su imparticion de esta forma. Esto trajo consigo la posibilidad
de llegar a mas personas y de abrir el taller a docentes de otras instituciones.
Al taller asistieron docentes que se ubicaban en diferentes parte de la
republica como Querétaro, Oaxaca, Veracruz, Estado de México y Ciudad de

México. El taller se impartio a través de la plataforma Zoom.

OO 4 Voo 1T O
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Objetivo.- El objetivo del taller fue Brindar herramientas interactivas que
ayuden al profesor a dinamizar sus sesiones online sincronas, mediante la

estructura de gamificacion y aplicaciones tecnoldgicas interactivas.

Temario: El contenido del taller se desarrollo para cumplir con el objetivo del
mismo, asi como buscar dinamismo y practicidad. Los temas que se

desarrollaron fueron los siguientes:
I.  Conceptos y definiciones relacionadas con la gamificacion
Il. Los elementos de la gamificacion
lll. Los tres componentes fundamentales de la gamificacion
IV. Ventajas de aplicar gamificacion
V. Los 10 elementos para gamificar tus clases
VI. Enfoque microlearmning para tus sesiones online
VII. Herramientas de gamificacion tecnoldgica

o Kahoot
e Jamboard
e Flipgrid
e Padlet
e Idoceo
e Roulette
e Badge maker
VIII. Recomendaciones para la gamificacion tecnologica

IX. Formato para elaborar un plan de sesion con gamificacion
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Preparacion de guia de gamificacion e instruccion con el docente

Posterior a la realizacidn del taller se realizé una sesion mas de capacitacion
individual con la profesora Maribel Sanchez, la otra docente que acepto participar

en el proceso de gamificacion en psicologia de la UVM Querétaro,

En estas sesiones de capacitacion individual se trabajo en la planeacién especifica

de las clases de psicologia, utilizando una guia de instruccion de realizacidn propia:

GAMIFICACION DE CLASES

Universidad del Valle de México, campus Querétaro, | |

CITTE Psicologia

T i picosocilagrupos winrales. [,

2020-2

Presencial (online por contingendia sanitaria)

* Evaluar los conceptos sobre grupos vulnerables, sus principales
problemdticas de impacto psicolégice e incidencias sociales, asi

Estilos de imagen la intervencién con algunas técnicas para el disefio e
Implementacién de un proyecto de intervencién que atienda las
necesidades de los grupos vulnerables.

* Identificar las caracterfnlcas de los diferentes grupos vulnerables,
sus condicnonessodales y sus necesidades, bajo la perspectiva de
igualdad y bien oomun

nmz-zo\

Para gamificar tu clase, recuerda incorporar los 10 elementos fundamentales de la
gamificacion:

1. Tabla de insignias

2. Puntos

3. Recompensas

4. Niveles

S. Tablas de clasificacion

6. Spin to win (ruleta)

7. Retos y desafios
8. Incorporacién de todos
9. Compromiso continuo
10. Diversién

Utiliza el enfogue Microlearning en tu planeacién diddctica:

P v
A s
cregm el
Ustap, apbcs
s evokuscte
© emcuenta

Imagen N° 10. Guia para la gamificacion de clases
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Utilidad

Tiempo didactico

IDoceo

H Badges Maker
I Flipgrid

“ Jamboard
' Roulette
n Padlet
Quizizz

I Mentimeter

Kahoot

Socrative

Cuaderno para la
administracion de clases,
insignias, asistencia,
calificaciones, etc.

Creacién asignacion de
insignias a los alumnos
Herramienta para la discusién
de temas mediante la
grabacién de videos

Pizarra que permite el trabajo
colaborativo

Ruleta para la asighacién de
turnos, premios, puntos,
equipos, etc.

Pizarra que permite el trabajo
colaborativo

Creacidn y aplicacion de
cuestionarios gamificados, y

creacion de presentaciones eg
a

tiempo real

Creacidn y aplicacién de
cuestionarios gamificados
Creacidn y aplicacié N\
cuestionarios gamificad
Creacion y aplicacién de
cuestionarios gamificados

Imagen N° 11. Guia para la gamificacién de clases 2

Clase 4: 13 de septiembre de 2010
Duracién: 2 h

Aplicacién o

Planeacion y
administraciéon del
aprendizaje

Administracién del
aprendizaje
Ejecucidon del aprendizaje \

\

Ejecucidon del aprendizaje

Ejecucion delqndi—zaje

Ejecuciédn del aprendizaje

'e%:vdel aprendizaje
irmacion del

(Dr dizaje

Ejecucidon del aprendizaje
y evaluacién del
aprendizaje

Evaluacién del aprendizaje

Evaluacion del aprendizaje

Tema Actividades Técnican Saadaaial Tiempo Horario
ESTEREOTIPOS | Realizar un Jamboard acerca de los Trabajo colaborativoe |Jamboard 10 min. 13:00 a

roles de la'mujer y el hombre como 13:10
genero en nuestra sociedad.

Fund ntos de Expli i6n de conceptos Exposttiva PPT 5 min 13:10 a

estereatipos 13:15

Historia de los Explicacién de conceptos Expositiva PPT S min 13:15a

estereotipos 13:20

Creacion de los Explicacion de conceptos Expositiva PPT 10 min 13:20a

estercotipos 13:30

Estereotipos, Explicacién de conceptos Expositiva PPT 10 min. 13:30 a

prejuicios y 13:40

discriminacian

Clasificacién de Tormenta de ideas para la definicion de | Trabajo colaborativo |Padlet 30 min. 13:40 a

estercatipos cada tipo de Estereotipo. Badge Maker 14:10
Asignacion de insignias por
participacion

Reafirmacion de Aplicar cuestionario de reforzamiento de | NA Kahoot 15 min. 14:10 a

conocimiento lo revisado en clase. A los ganadores se Badge Maker 14:35
asigna una insignia.

Ciesre y tarea Cierre de la clase y asignacion de una NA 5 mun. 14:35 a
tarea relacionada: Ver pelicula *Ya no 14:40
estoy aqui.” ¥ hacer una reflexion.

Imagen N° 12. Guia para la gamificacion de clases 3
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6.6 Aplicacion de gamificacion y evidencias

Evidencia de aplicacion de gamificacion

Durante el semestre escolar correspondiente a agosto — diciembre de 2020 se

pudieron aplicar la herramientas para gamificar el proceso de ensehanza

aprendizaje en las asignaturas elegidas.

Se seleccionaron las herramientas para ir aplicando cada una de acuerdo a los

temas y objetivos de aprendizaje, de tal forma de lograr un proceso de gamificacion

completo, que cumpla con los elementos recomendado por Texies (2014) y Kapp
(2012) que son:

1.

Estética: influye en los participantes para obtener su voluntad de aceptar y a

seguir en el juego

. Pensamiento de Juego: el lenguaje a utilizar, la narraciéon del juego, las

actividades que se realizaran entre otros

Compromiso: tener la total atencion de los participantes (profesores vy

estudiantes)

Motivacién: proceso que provoca energia, direccidon, propdésito o significado al

ambiente y acciones
Promover un aprendizaje: atrapar a los estudiantes para motivarlos a aprender

Resolver problemas: la competitividad natural de los juegos ayuda a su vez a
que las personas den lo mejor de si y se obliguen a establecer nuevas metas

por cumplir (Kapp, 2012).

Y que contenga, entre otros elementos, los conocidos como PBL, por sus siglas en

inglés, que son:

1. Points (puntos o puntuacion)
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2. Badges (medallas o emblemas)

3. Leaderboards (clasificaciones) (Teixes, 2014).

A continuacion se presentan evidencia de la aplicacion de las siete herramientas

utilizadas para gamificar el proceso de ensefianza aprendizaje.

1. Kahoot!

La utilizacion de Kahoot! de acuerdo a sus caracteristicas y posibilidades fue en la
realizaciéon de un repaso de conocimientos del 1er parcial, con la finalidad de
conocer conocimientos generales de la materia previo al examen del periodo. La

participacion de los alumnos fue entusiasta y la herramienta fue bien recibida.
A continuacion algunas imagenes de la aplicacion de la herramienta:

e Vista de cuestionario:

a Kahoot‘ (Y Home (@) Discover = Library il Reports S8R Groups © upgrade m e Jat
’ 4 Questions (22) Show answers

1-Quiz

"Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y derechos”, esto est...

2-Quiz

De acuerdo con la ONU, son grupos vulnerables:
Atencion a grupos  20sec |
vulnerables ler parcial —

- QUL
0 mworites 5 plays 23 players Las "Garantfas individuales” en la Constitucién b para los ciudad. r
ElEN < e
A private kahoot 4 - Quiz
Repaso ler parcial Se dice que asi se forma la discriminacion:
TonoMorenoS

Imagen N° 13. Cuestionario de Kahoot
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e Participacion del grupo:

Kdloot! (¥ Home (@ Discover ‘= Lbrary all Reports /SR Groups © upgrade o o

n Summary Y (19) Questions (22) Feedback
& S
All 19) Need help (3) Didn't finish (18) Search A A%
Nickname v/ Rank v Correct answers v Unanswered Final score v
Dany 1 O 68% 1 11599
a Mike 2 O s=x 2 nzz
Dayan 3 QO sox 2 10955
Nadia 4 O s 2 10561
Jenny 5 O 59% 2 0378
Camila 5 O =35 1 10255
Diana 7 o 9% 2 006l
Naomi & 8 ()50 ] 8783
Ménica ) 9 O s5% 3 8398
Fernanda Rdz 10 ) sox 2 8299

Imagen N° 14. Ranking de Kahoot
Estadisticas de la aplicacion:

Kd\oot! ) Home @ Dpiscover = Library Al Reports B8R Groups OUpgridu e o

a Report Report optlons  + Live Pg
»  Atencion a grupos vulnerables ler parcial 2 e

Hosted by TonoMorenos

Summary Players (19) Questions (22) Feedback
Practice makes perfect! 2 Players 19
45? Play again and let the same group improve their
o "
corect score or see if new plavers can beat this result, o Quastions 2

Difficult questions (7) (O] Need help (3) ©)] Didn't finish (18) @
M 0% 7] 22
3-Quiz O
Las "Garantias individuales" en la Constit
ucién para los ciudad mexic O 0% 2z
anos:

Imagen N° 15. Resultados de Kahoot
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e Tablero de clasificaciones:

L

Atencién a 'grupos vudnerables ler parcial

Dany
Mike

@“

1227
13 out of 22

@

3

10955
13 out of 22

Imagen N° 16. Tablero de Kahoot

2. Jamboard

Al ser una pizarra colaborativa Jamboard permite la participacion de todos los
alumnos al mismo tiempo, y al estar en clases online sincronas, permitié que los
alumnos se pudieran expresar de forma escrita.

Jamboard permite la comunicacion escrita en temas que quiza de forma oral sea
mas dificil expresar, por esta razoén se utiliz6 en 4 momento diferentes del ciclo
escolar, para mantener esa inercia de comunicacion con los alumnos.

¢ Clase inicial, expectativas y emociones por la pandemia

63



€« G @& jamboard.google.comidipTOekWxGSUCE?3X7-rwe8 2WIV VAo Hyue0gHEQBELAewer7f=4 B 2@ :

! Apicoccres @ CVU|FortaldelC.  KY Kaoott 30 GANFICACION:Z. [ Cursos- Blackbo.. Forid UAQ @ Tablere @) Vitus FF.ingres.. @ Verlficar Acceso w | B Otrozfevoritos | [H] Ustadelecturs |
. P |
¥ CLASE 1 GRUPOS VULNERABLES SEP 2020 < [= > m- i @

. o @ - Establocerfonda  Boswar marco

1 vbore
5. ;Como han i
vivido la Ew“a”' e yETe gumatim : EE
pandemia los 2 s Fromlei e
rupos o i e ; X
i vulnerables? e G
! R i SR
e el oy ) |
£ i Sl
i, [E— .
- s definida - BUCTED T
Cncareares o thata . /
St oot du s posbaion, o
s s iade preveoss. - Fgm
5] el Eﬁmh” iy sty
ecaros ey hes
T mnaree sla e e
mde complicade &
]
byt
im0 Fecnancde Rax Premss Maciana. Gencs
l%} Svays Com ruap e da una maners que tas b
? s iy e o e fenae
o e 5 Ickdadas gun sires s e
e e i e, Parnesy te et fotta de apye
S — 3 b
o
¥ B

Imagen N° 17. Utilizacion Jamboard

e Ejercicio de comunicaciéon y percepcion personal (motivacion)

- C @ jamboard.google.com/d/1gYxnwnFO9TAsFCE NG30fp-I7KVBNNufpol ia¥ viewsr2f=0 e B »@
3 Aplicacionss @ CVU I Porieldel T KY Kehcol! 30 CAMFICACION: 2. M8 Guscs ~Blackbo. Portel UAQ @ Tablero @ Virtuel FIF Ingres. @ Verlficar Acceso » | [0 Ouestavoriios [ Listade lecturs |
" Primeras impresiones < > - : o
S 2 @ - | Establecerfondo | Borrar matco
Mai
e ey s
anfoqua n
> A auisre . buena amigs.
| o
‘aceesible
& Muy
seria
o n o
responsable
s o ece
B o
Arosa, ojaren y i
L.}
o Bonita,
Seria seria. ey
Inteligente
P Selectiva, y risuefia
amable y
nifa fresa super
divertida Hoomsborn
creativa y
dedicaca

Imagen N° 18. Utilizacion Jamboard 2
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e Ejercicio para identificar patrones sociales de los grupos vulnerables

" Ejercicio Grupos Vulnerables < 273 > @~ H o |

) c Q - Establecer forda Borrar marce

Caracteristicas de la mujer ideal en

2 la epoca de tus abuelos 1
& Educada, lv::ﬂl nmlneyﬂmn
-m_ merne sumisa, L ::‘nni'm
o buenama  yanquile
de casa_P
B
i -
O.
o ey e
Eo T cass yoaene | Leahama
f madre
Martana: Ama de A £y 1y nan
Buenasmade  wanqulls
»w

Imagen N° 19. Utilizacion Jamboard 3

¢ Ejercicio final de reflexiones y conclusiones del semestre

¥ Conclusiones finales < > =- : (7]

o o Q - Establecer fordo Bofrar marce

¢ Qué podemos hacer como psicélogos para apoyar a los
Grupos Vulnerables?

«H o ma@s

Imagen N° 20. Utilizacion Jamboard 4
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3. Flipgrid

La utilizacion de videos para la transmision de ideas de los alumnos fue fundamental
en el proceso de gamificacion. Utilizar Flipgrid en nuestro proceso de gamificacién
aporta elementos como el reconocimiento de otros a través de la votacion vy
comentarios, el pensamiento de juego, la estética y el compromiso individual para

la realizacion de la actividad.

En este casi Flipgrid fue utilizado en dos ocasiones, la primera como una reflexion
acerca del tema revisado, el cual conto con buena respuesta y aceptacion de los

alumnos.

e Creacion de grupo de trabajo

== . ~
.J Fiipgrid & Grupos () Descubrmiento (N Bermudas ®8 (2
Grupos / Grupos vulnerables, una reflexion / Grupos vulherables, unaysfiexion Codigo de union: bélbdSa3 [ Vista do miombros J m &

24 de septiembre de 2020

ma moderado

==~
Grupos vulnerables, una reflexién ® 9

14 respuestas « Vistos 0 « 0 comentarios 40 horas de promiso ‘\

Realiza un video con una reflexion acerca de ia relacion de los grupos vulnerables con los
siguientes temas:

- Formacién de actitudes

- Prejuicios, estereotipos y discriminacion

- Violencla y agresion

- Relaciones sociales

14 respuestas Exportar datos  Imprimir codigos QR

Nombre Fecha Comentarios

Imagen N° 21. Pantalla inicial Flipgrid
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¢ Respuestas recibidas

14 respuestas Exportardatos  Imprimir codiges QR Q Respuestos de busqueda
Nombre Fecha Comentarios
ped ﬂ- §°"l° o 20 de septiembre de 2020 & © acivo w €
view
2 ‘ s, 28 da soptiembre do 2020 - & © activo G e
£ ‘ Naomi T 28 de septiembre de 2020 - &y © actio
,  90Vers
P a NoamI Sonsile 27 de septiembre de 2020 &y @ Ao
L 3 Famarida G. 27 de septiombre do 2020 . B © Activo 3
88 Vers
& e .APJTQ’ 2] de septiembre de 2020 & @ Ao
06 Vior s
T " :
£ i ) ”f”:'ca Marcial 27 de septiembre de 2020 & & @ Actio o e
- Vors
Jenalfer m. 27 de septiembré de 2020 - & @ Ao

Imagen N° 22. Tablero Flipgrid

e Participacion de los alumnos

’)Flpgrld 8 Grupos () Descubrimiento (3 Bermudas %@ ()

Grupos / Grupos vuineroblas,#na reflexion / Grupos vulnerables, una reflexion / Mariana A

Javier P / Mariel S

P ooo|130

Imagen N° 23. Participacion Flipgrid
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Para el tercer parcial del semestre se utilizo como un elemento de motivacién al
logro y competencia, ya que los alumnos que lograran el video tenian la posibilidad

de ganar una insignia, que se convertia en un punto sobre su calificacion.

e Creacion de grupo de trabajo

L B Eersico Crupes Vurwabies % | @ E »
& admin.tlipgrid.com/manage/topl¢s/208 90235 TR IS I N |
I ) 2
o) Fipgrid Discusion Descubrimiento Actividad Mixtapes Pantalones cortos GridPals @) Ayuga @
Discusion
Sonreir en tiempos de crisis © Compertr Eovpordhianto

clén de tu video deberds estar

Istrazada (o)

ctiviciad e5 un maximo de 1 punto directe en tu calificacion
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Imagen N° 24. Grupo Flipgrid

e Participacion del grupo

) Fiipgrid 8 Groups O Discovery O Shorts &8

Groups / Sonreir én tiempos de crisis / Sonreir en tiempos de crisis / Danlela C

Migue! J / * - Femanda G

Imagen N° 25. Participacion Flipgrid 2
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4. Padlet

Al igual que Jamboard, esta herramienta nos ofrece colaborar de forma remota
sobre un tablero, en el cual podemos colocar imagenes y texto. La actividad en la
que se utilizé la herramienta fue un ejercicio para el analisis de las ventajas de la
felicidad y los retos que implica. Durante una semana los alumnos debieron poner

evidencia, de forma voluntaria, de que trabajaban en su felicidad.

Este ejercicio aportaba elemento de juego, diversion y competencia, a través de un
tablero llamativo y estéticamente atractivo.

e Creacion del Padlet

Hi, antoniomorenos
iQue tengas un feliz jueves!

" Fecha
clen’
Mi padlet H Andlisis de pelicula "Ya H Laventaja delafelicidad : Retos de la educaciénen
Hecho resplandeciente no estoy aqui® linea

Compartido
antoniamorenas ocencs enzeromarmna
hac 105 a0 = hace un aho

Me gustan

Retos al realizar una
intervencion social

Archivado

NUEVA CARPETA

Imagen N° 26. Creacion Padlet
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Participacion de los alumnos

sntoniomoreass + 12

Sclavesdela

felicidad

P> i
& Andnimo 111 i I
Soy feliz trabajé, cene con mis
amigas, hice ejercicio,
Llegué a mi casa y estaba mi
mama que regreso de Chiapas y
llevaba 4 meses sin veria.

antoniomorenos

Todos los dias:
1. Escribe tres cosas por las cuaies

ts

agradeces
2. Recuerda una expe'lenc»z

positiva
3. Haz 15 min de ejercicio

£ M Aesitn AR e .

10me

La ventaja de la felicidad

Dee seuerda con Shawn Achor, ser feliz 84 una ventaja

Dia 2

< Antaimo

Doy gracias por despertar baj un
techo, mis mascotas, mi familia
Hoy mi abuelita tendrd la
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Uerra y vida mi consciencia al
caminar y vivir

@ Monica Marcial
Solo un poquito tarde :)

-Doy gracias por el iempo de
calidad con mi papd y Karla, por

Imagen N° 27. Utilizacion Padlet
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La ventaja de la felicidad

De acuerdo con Shawn Achor, ser fofiz es una ventaja gompativahoy on d

Dia4
o
F
@ MonicaMarcial

Domingo

Doy gracias per los alimentos del
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tranquilo.

X
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Imagen N° 28. Utilizacion Padlet 2
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5. ldoceo

Dentro del proceso de gamificacion es importante tener tableros de clasificaciones
y control que ayuden a tener claridad acerca del desempefio y avances de los
alumnos. Para eso se utilizo la herramienta de ldoceo que permite llevar control de
asistencia, calificaciones, puntos, insignias por alumno, creacion de equipos, etc.

Idoceo es una herramienta muy eficiente, practica y sencilla que nos permite
cohesionar diferentes elementos de gamificacién en un solo lugar, tales como el
tablero, las insignias, los equipos, puntajes y desempeio grupal-e individual.

e Tablero de control

14:51 Dom 13 de dic
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Imagen N° 29. Tablero Idoceo
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Imagen N° 30. Tablero Idoceo 2
¢ Administracion por equipos
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Imagen N° 31. Tablero Idoceo 3
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¢ Insignias por alumnos
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Imagen N° 33. Insignias por alumno 2
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6. Roulette

Otro elemento importante dentro del proceso de gamificacion es la utilizacion de la
ruleta, ya sea para sorteos, turnos, puntos, etc. Ya que agrega un elemento de
sorpresa e innovacion al proceso de ensefianza aprendizaje.

La aplicacion se dio de diferentes formas, una de ellas con una ruleta que incluia a
todo el grupo, y que se utilizaba para asignar turnos de participacion en clase,
prender camaras durante la clases, lectura de alguna informacion, etc.

También se utilizé para la asignacion de proyectos de investigacion de una forma
aleatoria y neutral.

e Creacion de ruleta

20:56 Jue 14 de oct

Novedades Configuracién

Classroom Roulette 1.2
w3 Build 2173
by iDeceo Labs

go Idioma

£\ Suelo

mm Cortinas

Posicién y tamarnio de seleccion
Colores por defecto
Deceleracion lenta

Desactivar cortinas al inicio
Google Classroom

Nuestra web

Nuestras otras apps

Imagen N° 34. Creacion de ruleta
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e Ruleta grupo completo

Imagen N° 35. Ruleta de alumnos
¢ Ruleta de asignacién de proyectos

Pichulas toxicas

Testigos de Shrek @ seuoyon| seq

Imagen N° 36. Ruleta de turnos
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7. Badge maker

La entrega de insignias a los alumnos durante el proceso de ensefianza aprendizaje
es un elemento que da sentido y significado a la gamificacion, pues es a través de
ellas que se premia y se reconoce el esfuerzo, y que se ve reflejado en el tablero de
control.

Los alumnos pueden ver su avance en la obtencion de insignias y decidir en
consecuencia sus acciones de mejora, ademas de ser un elemento - motivador para
las realizacion de las actividades realizadas.

¢ Creacion de insignias

21:08 Jue 14 de oct ‘\Q\

O\ I
PS|I SOC 21 Psic. Com

Imagen N° 37. Creacion de tablero de insignias
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Imagen N° 38. Insignias creadas

Imagen N° 39. Insignias creadas 2

Classroom Badge Maker by iDoceo Labs
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e Tablero de entrega de insignias
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Imagen N° 40. Tablero de Insignias
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Imagen N° 41. Tablero de Insignias 2
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Obstaculos en la aplicacién

La aplicacion de las herramientas elegidas para el proceso de gamificacion de la

asignatura se dio de forma adecuada, sin embargo hubo algunos obstaculos a los

que nos enfrentamos al momento de la ejecucién, que en algunos casos dificultaron

el proceso, y en otros nos obligaron a hacer modificaciones en la planeacion:

Algunos de los obstaculos fueron:

Ambientes 100% virtual: Se tuvieron que realizar los ajustes necesarios al estar
en un ambiente totalmente virtual, ya que de inicio se planeaba realizar las
actividades en un ambiente presencial con la ayuda de herramientas

tecnologicas.

Fallas de internet: Durante la sesiones se llegaban a presentar fallas de internet
de los alumnos e incluso de los propios docentes. Varias de estas aplicaciones
se utilizan en tiempo real y utilizan audio y video, lo que consume gran ancho de
banda. Esta situacion llegaba a dificultar la realizacion de las actividades, y en

otras ocasiones algunos alumnos no podian cumplirlo al 100%.

Poco entendimiento de la funcionalidad total de las herramientas: Al ser
herramientas de reciente creacion en algunos casos, y en otras poco conocidas,
su utilizacion se podia limitar al no comprender la totalidad de su funcionamiento.
En el caso de los docentes, aun después de haber hecho pruebas, quedaba de
manifiesto que no de dominaban por completo las aplicaciones en un inicio, lo
que llegaba a dificultar el cumplimiento del objetivo. En el caso de los alumnos,
de igual forma, al ser herramientas nuevas, tardaban un poco en comprender su

funcionamiento, pero finalmente lo lograban.

Resistencia para su utilizacion: A pesar de ser herramientas dirigidas a fomentar
la participacion de los alumnos en clase, hubo algunos de ellos que mostraron
cierta resistencia, lo que se reflejaba en la no participacion de la actividades o
en una participacién parcial.
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Nulo apoyo de las autoridades universitarias: La adquisicion de las aplicaciones
que requerian de pago y demas recursos fueron adquiridos por los propios
docentes, ya que las autoridades no mostraron interés en el proyecto ni en

apoyar con recursos.

Compatibilidad: Aunque la mayoria de las aplicaciones se pueden utilizar via
web o bien via aplicacion, hay algunas que solo se pueden utilizar en IPad o

dispositivos IPhone, lo que también pude llegar a dificultar su uso.
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6.7 Aplicacion de instrumentos para medir satisfacciéon de los alumnos

La aplicacion de los instrumentos (cuestionarios) se dio a través de la herramientas

de Google para tal propoésito, conocida como Google Forms, la cual es una

herramientas gratuita que permite la creacion de cuestionarios, examenes, etc.

La aplicacién de los cuestionarios para los alumnos, utilizado para medir.el resultado

de la gamificacion en las distintas clases de psicologia, fue del 11 al- 17 de diciembre

de 2020, una vez terminado el semestre en curso, el cual-abarco de agosto a

diciembre de 2020. En este cuestionario dirigido a los alumnos se recibieron 52

respuestas.

E Cuestionario Gamificacion Tecnolégica £ ¥y

Proguntas  Respuestas @
w ey K =
i
Qo N @
=

7

Cuestionario Gamificacion Tecnologica

Este es un custionario para conocer su percepeion acerca del usa de la Gamificacion Tecnologica en fas aulas
universitarias, La Gamif es _ como la 6n de elementos de juego en lugares no
habituadas # ello.

Le pedimoe por favor que responda el presente cuestionano de acuerdo a su experiencia con la gamificacion
tecnoldgica en el aula, ya sea virtual o presencial. Responda el grado en que esta de acuerdo con cada
afirmacion

Considerando los siguientes criterios

1= Totalmente en desacuerdo
2= En desacuerdo

3= Ni de acuerdo ni desacuerdo
4= De acuerdo

5= Totalmente de acuerdo

Imagen N° 42. Encabezado cuestionario alumnos en Google Forms
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n

a Cuestionario Gamificacién Tecnolégica UVM 3 e © o

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

52 respuestas

No ve acoptan més respacstes (D

Mensaje para los encuestados

Ya no se sceplan respuestas en este formulario

Resumen Pregunta Individual

Usuarios que han respondido

Enviar por correo ’

ipandod5@gmail.com 1
fernandarrmtz@gmail.com

es.bravo sa@gmail.com
Imagen N° 43. Encabezado respuestas a cuestionario alumnos en Google Forms
En el caso de los docentes participantes la aplicacion de los cuestionarios se dio del

15 al 18 de diciembre de 2020, y de igual forma se utilizé la herramientas de Google

Forms para su aplicacion y recepcion de respuestas.

E Copla de Cuestionario Gamificacién Tecnolégica Docentes UVM [ vy ® ® o ¢ H o
Preguntas  Respuestas ° Configuracion
J L e — V=
Cuestionario Gamificacion Tecnologica Docentes 9
UVM 2020 =
Este es un cuestionario para conocer su percepcidn como decente acerca del uso de la Gamificacion Q
6 en las aulas La es entendida come la 6n de de
juego en lugares no habituados a ello
=

Le pedimos por favor que responda el presenta cuestionario de acuerdo a su experiencia al implementar

de f | &n su el grado en que esta de acuerdo con cada g
afirmacién.
Cons:derando los siguientes criterios.
1= Totalmente en desacuerdo
2= En desacuerdo
3= Ni de acuerdo ni desacuerdo
4= Do acuerdo
5= Totalmente de acuerde
Correo *
Correo vilido
Este formulario registra los correes. Cambiar configuracién Py

Imagen N° 44. Encabezado cuestionario docentes en Google Forms
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7. Resultados y discusion

Analisis de resultados

En la presente investigacion la informacion fue recopilada utilizando el instrumento

del cuestionario.

En base a los datos recolectados a los estudiantes se presenta el analisis e
interpretacion de los resultados logrados, destacando las . tendencias o
proporcionalidades de opinion y criterio, los mismos que son analizados con mayor
detenimiento para una mejor compresion de la realidad en la inclusion de la
gamificaciéon en los procesos de ensefianza aprendizaje, de acuerdo con los
objetivos propuestos, se realizd la encuesta a los estudiantes descritos

anteriormente en la seleccion de la muestra, de la licenciatura de psicologia.

En los anexo se encontrara el cuestionario completo aplicado a los participantes en

la investigacion.

En primera instancia se presenta un analisis por cada item o pregunta establecida,
lo que nos brinda un panorama general de las treinta preguntas que se realizaron

para medir las dos variables de la presente investigacion.

Posteriormente se realizara la comprobacion de la hipdtesis planteada en la

investigacion.
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Pregunta 1: El uso de contenidos gamificados facilita mi aprendizaje en clase

|_______indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis | Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 1 1.9% Media 43

2. En desacuerdo 1 1.9% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 8 15.4% Desviacion estandar (n

4. De acuerdo 13 25.0% Méximo 5

5. Totalmente de acuerdo 29 55.8% Minimo N}-’
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N2 10. Andlisis de frecuencia pregunta 1 Tabla N2 11. Andlisis estadistico pregunta 1

1.9%

11.9%

bS‘O% m 1. Totalmente en desacuerdo

§ m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni

desacuerdo
4. De acuerdo

Imagen N° 45. Andlisis de frecuencia pregunta 1

Analisis

De los 52 estudiantes encuestados el 55.% esta totalmente de acuerdo en que la
utilizacion de contenidos gamificados durante las clases facilita el aprendizaje, que

sumado al 25% que dice estar de acuerdo, tenemos que para la mayoria de los

estudiantes encuestados considera que la inclusién de la gamificacion facilita y
tienen una relacion con su aprendizaje.

Por otro lado tenemos un 3.8% que considera que la inclusion del gamificacion en

sus clases no facilita su aprendizaje, por lo que pareciera ser solo un recurso de
apoyo a las asignaturas.
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Pregunta 2: La Gamificaciéon Tecnolégica es un estilo eficiente de ensefanza
y aprendizaje

| indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Andlisis | Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 0 0.0% Media 4

2. En desacuerdo 2 3.8% Moda 5.0 J

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 12 23.1% Desviacién estandar ) 4

4. De acuerdo 10 19.2% Maximo « \/

5. Totalmente de acuerdo 28 53.8% Minimo « \\:
TOTAL 52 100% Rango NJd 3 .

Tabla N2 12. Andlisis de frecuencia pregunta 2 Tabla N2 13. Andlisis estadistico pregunta 2

0.0% 3.8%

m 1. Totalmente en desacuerdo

‘@ 19.2% m 2. En desacuerdo

\

= 3. Ni de acuerdo ni

desacuerdo
4. De acuerdo

Imagen N° 46. Andlisis de frecuencia pregunta 2
Analisis

El 53% de los 52 estudiantes encuestados considera estar totalmente de acuerdo
con que la gamificacion es un estilo eficiente en el proceso de ensefanza

aprendizaje, asi como el 19.2% que considera estar de acuerdo con dicha
aseveracion.

El 3.8% considera que no esta de acuerdo en que sea un estilo eficiente de
ensefianza aprendizaje.

Como se puede ver en su gran mayoria los estudiantes consideran la eficiencia de
la gamificacién como un estilo de ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 3: Aprendo mejor el contenido de una asignatura con una estrategia
mas tradicional, sin gamificacion

|______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | [ Anlisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 3 5.8% Media 36

2. En desacuerdo 8 15.4% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 17 32.7% Desviacion estandar Ny

4. De acuerdo 5 9.6% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 19 36.5% Minimo « ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4 4

Tabla N2 14. Andlisis de frecuencia pregunta 3 Tabla N2 15. Andlisis estadistico pregunta 4

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo

9.6% m 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

<

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 47. Andlisis de frecuencia pregunta 3
Anilisis

El 36.5% de los 52 estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo con que
puede prender mejor con una estrategia de ensefianza aprendizaje mas tradicional

que la gamificacion. El 32.7% se muestra neutral al marcar ni de acuerdo no
desacuerdo.

Los resultados dejan ver con parcialidad que algunos estudiantes prefieren
estrategias de ensefianza aprendizaje mas tradicionales que la gamificacién, sin
embargo hay alguno que muestran indiferencia ante la aseveracion, lo cual deja ver
que la comparativa entre ambas estrategias pareciera no ser relevante.
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Pregunta 4: El uso de la Gamificacion Tecnoldgica es apropiada para niveles
universitarios

|______indicador _____| Frecuencia | Porcentaje | _______Anslisis____| Resultado

1. Totalmente en desacuerdo 1 1.9% Media 43

2. En desacuerdo 2 3.8% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 8 15.4% Desviacion estandar Nv

4. De acuerdo 12 23.1% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 29 55.8% Minimo ' ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N2 16. Andlisis de frecuencia pregunta 4 Tabla N2 17. Andlisis estadistico pregunta 4

1.9% 3.8%
[

\

bo m 1. Totalmente en
g\ desacuerdo

m 2. En desacuerdo

m 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N° 48. Anadlisis de frecuencia pregunta 4
Anilisis

El 52.8% de los estudiantes encuestados considera que esta de acuerdo con que la
gamificacion puede ser utilizada en ambitos universitarios, como es su caso. En
segundo lugar esta el 23.1% que piensa estar de acuerdo con esta afirmacion.

El 1.9% de los estudiantes encuestados esta totalmente en desacuerdo en que se

deba utilizar la gamificacion en el ambito de las universidades. Mientras que el 3.8%
de los estudiantes esta en desacuerdo.

La aceptacion hacia la inclusion de la gamificacion en al ambito universitario se ve
reflejada en la media del andlisis estadistico, con una calificacion de 4.3, que oscila
entre el estar de acuerdo y estar totalmente de acuerdo con la afirmacion.
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Pregunta 5: La Gamificacion Tecnoldgica en esta asignatura me ayudé a
aprender su contenido

|_______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 1 1.9% Media m

2. En desacuerdo 5 9.6% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 7 13.5% Desviacién estandar Ny

4. De acuerdo 16 30.8% Maéximo 5

5. Totalmente de acuerdo 23 44.2% Minimo «a ‘\ V1
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N2 18. Andlisis de frecuencia pregunta 5 Tabla N2 19. Andlisis estadistico pregunta 5

1.9%

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo
= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 49. Andlisis de frecuencia pregunta 5
Analisis
El 44.2% de los 52 estudiantes encuestados considera estar totalmente de acuerdo

en que la gamificacion tecnolégica le ayudo a aprender su contenido. Mientras que
el 30.8% considera estar de acuerdo con ello.

El 1.9% esta en completo desacuerdo con que la gamificaciéon contribuya a su
desarrollo académico, asi como el 9.6% esta en descuerdo con ello.

La media es de 4.1, lo que se interpreta como una aceptacion favorable de que la
de forma general los estudiantes consideran que la gamificacion tecnolégica como
benéfica para aprender contenidos en clase.
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Pregunta 6: Me gustaria que la estrategia de enseifanza aprendizaje con

Gamificacion Tecnoldégica se aplicara en otras asignaturas

|______indicador ______| Frecuencia | Porcentaje | [ Analisis______| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6% Media m
2. En desacuerdo 6 11.5% Moda 50
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 3 5.8% Desviacion estandar W
4. De acuerdo 7 13.5% Maximo A
5. Totalmente de acuerdo 31 59.6% Minimo «a ‘\ Vi1
TOTAL 52 100% Rango 4 .
Tabla N° 20. Andlisis de frecuencia pregunta 6 Tabla N2 21. Andlisis estadistico pregunta 6

o‘
\ 13.5%

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 50. Andlisis de frecuencia pregunta 6
Analisis
Al-59.6% de los estudiantes encuestados, de un universo de 52, les gustaria que la

gamificacion se llevara a otras asignaturas de las que ellos son participes en su
licenciatura; el 13.5% considera estar de acuerdo también con esto.

El 9.6% del total de los encuestados esta en completo desacuerdo que esto suceda,
mientras que el 11.5% esta en desacuerdo.

La media de esta pregunta es del 4.1, lo que nos da a entender que existe una
aceptacion mayoritaria en los alumnos al considerar que se puedan replicar las
estrategias de gamificacion en otras asignaturas en las cuales participan.
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Pregunta 7: La Gamificacién Tecnolégica me permitié aplicar mejor los
contenidos de la asignatura

|______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media f\

2. En desacuerdo 4 7.7% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 7 13.5% Desviacion estandar N}/

4. De acuerdo 16 30.8% Méximo 5

5. Totalmente de acuerdo 21 40.4% Minimo «a ‘\ \ ¥
TOTAL 52 100% Rango 4 -

Tabla N2 22. Andlisis de frecuencia pregunta 7 Tabla N2 23. Andlisis estadistico pregunta 7

4

m 1. Totalmente en
desacuerdo

m 2. En desacuerdo

Qo

3& Y,
~ = 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N° 51. Andlisis de frecuencia pregunta 7

Analisis

Del 100% de la muestra utilizada, 40.4% de los estudiantes considera totalmente
que la gamificacion ayuddé a la aplicacion del conocimiento dentro de sus
asignaturas evaluadas, mientras que el -30.8% esta de acuerdo. El 7.7 de los
estudiantes encuestados esta totalmente en desacuerdo con la afirmacion de que

la gamificacion incluya en que se pueda aprender de manera practica los
conocimientos, asi como el 7.7% que esta en desacuerdo.

La media de los resultados de la pregunta es de 3.9, que aunque esta mucho mas
teniente a una calificacion positiva, nos demuestra que no hay total aceptaciéon de
esta aseveracion. Es decir, aunque la mayoria de los estudiantes encuestados
encuentran que la gamificacion apoya el aprendizaje practico, existe una parte
considerable del grupo que piensa lo contrario.
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Pregunta 8: La incorporacion de la Gamificacion Tecnologica en el aula tiene

una relacion estrecha con mi aprendizaje

|_______indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis [ Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 1 1.9% Media SA
2. En desacuerdo 8 15.4% Moda 50 o
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 8 15.4% Desviacion estandar Ng\-’
4. De acuerdo 11 21.2% Maximo 5
5. Totalmente de acuerdo 24 46.2% Minimo o \ \ ¥1
TOTAL 52 100% Rango 4 .
Tabla N2 24. Andlisis de frecuencia pregunta 8 Tabla N2 25. Andlisis estadistico pregunta 8
1.9%

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo
1.2%

‘\ = 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

AN
>
o

Imagen N° 52. Andlisis de frecuencia pregunta 8
Analisis
El 46% del total de la muestra de 52 estudiantes encuestados considera

absolutamente que la gamificacion tiene estrecha relacién con su aprendizaje
dentro de su asignatura, mientras el 21.2% esta de acuerdo también.

El 1.9% del total de la muestra esta en completo desacuerdo, y el 15.45 en
desacuerdo.

Continuando con el tema del aprendizaje podemos confirmar que en total el 77.4%
tiene una opinion favorable de esta aseveracion, aunque existe una parte de la

poblacion que considera que no hay relacion alguna entre la gamificacion y su
aprendizaje.
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Pregunta 9: Mi aprovechamiento en clase es mas significativo en una

asignatura gamificada, en comparacién con una que no lo esta

| indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Andlisis________| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 3 5.8% Media 3N
2. En desacuerdo 7 13.5% Moda 50
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 13 25.0% Desviacién estandar LN
4. De acuerdo 11 21.2% Méximo 5
5. Totalmente de acuerdo 18 34.6% Minimo o \ ‘1
TOTAL 52 100% Rango 4 n
Tabla N2 26. Andlisis de frecuencia pregunta 9 Tabla N2 27. Andlisis estadistico pregunta 9

‘ m 1. Totalmente en desacuerdo

21.2% é

A

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N° 53. Andlisis de frecuencia pregunta 9

Analisis

De los 52 estudiantes encuestados el 34.6% considera estar completamente de
acuerdo en que el aprovechamiento en clase es mas significativo en una clase que

esta gamificada en comparacion con una que no lo esta. Y el 21.2% del total de la
muestras de estudiantes esta de acuerdo también.

El 5.8% de los estudiantes esta completamente en desacuerdo con esto, mientras
que el 13.5% esta en desacuerdo.

Existe una afirmacion mayoritaria de la mejora del aprovechamiento con asignaturas
que estan gamificadas en comparacion con aquellas que no lo estan, es decir, con
aquellas que no incluyen gamificacién en sus procesos de ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 10: El uso de TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacion)
como apoyo didactico en las clases es importante

|______Indicador _____| Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_____| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 0 0.0% Media 4.5

2. En desacuerdo 1 1.9% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 4 7.7% Desviacion estandar NN

4. De acuerdo 15 28.8% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 32 61.5% Minimo o ‘\ ‘2
TOTAL 52 100% Rango 3

Tabla N2 28. Andlisis de frecuencia pregunta 10 Tabla N2 29. Andlisis estadistico pregunta 10

0.0% - 1.9%

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo
= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 54. Andlisis de frecuencia pregunta 10
Andlisis

El 61% de los estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo con que el uso

de TIC como apoyo didactico en clases es importante. Mientras que el 28.8% esta
también de acuerdo con esta afirmacion.

El 1.9% del total de la muestra esta en desacuerdo con esta afirmacion.

La media de esta pregunta del cuestionario fue de 4.5, lo que demuestra que para
los estudiantes es importante que se incluyan herramientas de TIC en las aulas al
momento de la imparticién de sus asignaturas.
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Pregunta 11: Mis profesores de psicologia en UVM Querétaro utilizan
frecuentemente herramientas tecnolégicas (ademas de Teams) para apoyar su

labor docente

|______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media o~ NS

2. En desacuerdo 7 13.5% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 11 21.2% Desviacion estandar . \L‘ 1.3

4. De acuerdo 14 26.9% Méximo 5

5. Totalmente de acuerdo 16 30.8% Minimo . | 1
TOTAL 52 100% Rango 4 n

Tabla N2 30. Andlisis de frecuencia pregunta 11 Tabla N2 31. Andlisis estadistico pregunta 11

PN

Lo\
26.9/06

m 1. Totalmente en
desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N°55. Andlisis de frecuencia pregunta 11

Analisis

Un 30.8% del total de los 52 estudiantes encuestados afirma totalmente que sus
profesores utilizan herramientas de TIC para la imparticion de sus clases, y el 26.9%
esa de acuerdo con esta afirmacion. En contraparte el 7.7% esta completamente en
desacuerdo en que sus profesores utilicen herramientas de TIC en sus clases de
forma frecuente, y el 13.5% esta en desacuerdo con esto. Es relevante que el 21.2%
del total de la muestra no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo con esta afirmacion.

La media es del 3.6, lo que deja una percepcién abierta acerca del uso TIC en el
aula, aun cuando consideran importante su utilizacion.
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Pregunta 12: El uso de Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC) de
esta asignatura estuvo por encima de otras

|______Indicador _____| Frecuencia | Porcentaje | | Analisis | Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 0 0.0% Media 42

2. En desacuerdo 4 7.7% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdc 8 15.4% Desviacion estandar N\

4. De acuerdo 13 25.0% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 27 51.9% Minimo « \3
TOTAL 52 100% Rango 3 n

Tabla N2 32. Andlisis de frecuencia pregunta 12 Tabla N2 33. Andlisis estadistico pregunta 12

0.0%

6 m 1. Totalmente en
2\5.0% desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N° 56. Andlisis de frecuencia pregunta 12
Anilisis

El 51.9% del 100% de los estudiantes encuestados durante la investigacion esta
completamente de acuerdo en que el uso de TIC en esta asignatura (las asignaturas

gamificadas) estuvo por encima de otras asignaturas, y el 25% expresa estar de
acuerdo con ello.

El 7.7 esta en desacuerdo con que se hayan utilizado mas herramienta de TIC en
estas clases.

La media en el analisis es de 4.2, lo que podemos interpretar como una impresion
favorable acerca del mayor uso de herramientas de TIC en las asignaturas
evaluadas, que fueron las asignaturas gamificadas.
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Pregunta 13: El nivel de dominio de TIC para el aprendizaje de mis profesores
de psicologia de UVM Querétaro es 6ptimo

| ____indicador | Frecuencia | Porcentaje | _______Andlisis__| Resultado_
1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6% Media 3N
2. En desacuerdo 7 13.5% Moda 40
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 10 19.2% Desviacion estandar Ny
4. De acuerdo 15 28.8% Méximo 5
5. Totalmente de acuerdo 15 28.8% Minimo a ‘\ \ 3
TOTAL 52 100% Rango 4 n
Tabla N2 34. Andlisis de frecuencia pregunta 13 Tabla N235. Andlisis estadistico pregunta 13

an

m 1. Totalmente en desacuerdo

4

‘, m 2. En desacuerdo
28.8% @ ® 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

- 4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 57. Andlisis de frecuencia pregunta 13
Analisis
El 28.8% de los estudiantes encuestados esta completamente de acuerdo en que

el nivel de dominio en el uso de TIC de sus profesores es optimo, mientras que otro
28.8% esta solo de acuerdo.

El 19.2% no esta en desacuerdo ni de acuerdo con esta afirmacion, el 13.5% esta
en desacuerdo y el 9.6% completamente de acuerdo.

La media es del 3.5, lo que nos dice que existe una percepcion general que un nivel
optimo en el manejo de TIC de parte de los profesores pero no alto, es decir esta
mas dado hacia el punto medio.
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Pregunta 14: Mis profesores de psicologia en la UVM Querétaro utilizan

frecuentemente Gamificacion Tecnolégica al momento de impartir sus clases

|_______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Andlisis | Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6% Media 34

2. En desacuerdo 9 17.3% Moda 4.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 10 19.2% Desviacion estandar (\1\/

4. De acuerdo 15 28.8% Maximo a Vo

5. Totalmente de acuerdo 13 25.0% Minimo o ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4 4

Tabla N2 36. Andlisis de frecuencia pregunta 14 Tabla N2 37. Andlisis estadistico pregunta 14

e

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo

é = 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 58. Anadlisis de frecuencia pregunta 14

Analisis

El 25% de los estudiantes encuestados esta completamente de acuerdo en que sus
profesores utilizan de forma frecuentemente gamificacion tecnoldgica al momento
de impartir sus clases, y el 28.8% esta solo de acuerdo. Existe un 19.2% que no

esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 17.3 esta en desacuerdo y un 9.6% en
completo desacuerdo.

La media en el analisis es del 3.4, que nos da una perspectiva de que los profesores
utilizan frecuentemente herramientas de gamificacion tecnolégica, aunque, sin

embargo esta percepcion no es del todo aceptada por los estudiantes que
respondieron la encuesta.
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Pregunta 15: La gamificacion en el aula facilita el cumplimiento de los
objetivos académicos

|_______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis________| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 2 3.8% Media £
2. En desacuerdo 2 3.8% Moda 5.0
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 13 25.0% Desviacion estandar o~ N
4. De acuerdo 15 28.8% Méximo 5
5. Totalmente de acuerdo 20 38.5% Minimo o ‘\‘ 1

TOTAL 52 100% Rango 4 ‘
Tabla N2 38. Andlisis de frecuencia pregunta 15 Tabla N2 39. Andlisis estadistico pregunta 15

3.8%
° 3.8%

/

m 1. Totalmente en desacuerdo

\\
% m 2. En desacuerdo
o
- = 3. Ni de acuerdo ni

desacuerdo

Imagen N° 59. Andlisis de frecuencia pregunta 15
Anilisis

El 38.5% de los 52 estudiantes encuestados en el proceso esta totalmente de
acuerdo en que la gamificacion utilizada en el aula facilita el cumplimiento de los
objetivos académicos, y el 28.8% esta solamente de acuerdo con ello.

El 3.8% de la muestra total esta en completo desacuerdo, y otro 3.8% solo en
desacuerdo.

La media en esta analisis es del 3.4, y existe un 25% de los estudiantes que se
manifiesta no de acuerdo no en desacuerdo. Esto puede tener como significado
poca claridad o evidencia para los estudiantes acerca de si la gamificaciéon
contribuyo a alcanzar objetivos académicos.
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Pregunta 16: Considero que mis profesores de psicologia de UVM Querétaro

estan bien capacitados en el manejo de Gamificacion Tecnolégica

| Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 6 11.5% Media 30

2. En desacuerdo 13 25.0% Moda 4.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 12 23.1% Desviacion estandar Ny

4. De acuerdo 15 28.8% Maximo » V5

5. Totalmente de acuerdo 6 11.5% Minimo o ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4 .

Tabla N2 40. Andlisis de frecuencia pregunta 16 Tabla N2 41. Andlisis estadistico pregunta 16

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

Imagen N° 60. Andlisis de frecuencia pregunta 16
Andlisis

m 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

En los resultados de esta afirmacion un solo 11.5% del total de los estudiantes
encuestados esta completamente de acuerdo en que sus profesores estan bien
capacitados en la utilizacion de gamificaciéon tecnolégica, y un 28.8% esta solo de
acuerdo.

Existe un 11.5% que esta en completo desacuerdo y otro 11.5% que esta solamente
en desacuerdo.

La media en eta analisis es del 3.0, y 23.1% de los estudiantes encuestados nos
hablan de una percepcion no alta acerca de la capacitacion de los docentes en
gamificacion tecnolégica.
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Pregunta 17: Mis profesores de psicologia en UVM Querétaro deben recibir

capacitacion en Gamificacion Tecnolégica para su uso en clase

|______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | Andlisis______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 0 0.0% Media 44

2. En desacuerdo 1 1.9% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 4 7.7% Desviacién estandar o~~~

4. De acuerdo 18 34.6% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 29 55.8% Minimo a ‘\ \ ¥
TOTAL 52 100% Rango 3 4

Tabla N2 42. Andlisis de frecuencia pregunta 17 Tabla N2 43. Andlisis estadistico pregunta 17

0.0% - 1.9%

<

.6%

\ m 1. Totalmente en desacuerdo
b ® 2. En desacuerdo
= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 61. Andlisis de frecuencia pregunta 17
Analisis
Un 55.8% de los estudiantes encuestados esta completamente de acuerdo en que

sus profesores deben recibir capacitacion en gamificacion tecnoldgica, y un 34.6%
esta de acuerdo también.

De la muestra de estudiantes solo hay un 1.9 que esta en desacuerdo con esta
afirmacién. La media del analisis es alta, con un 4.4, lo que nos dice que la gran
mayoria de los estudiantes encuestados esta total o parcialmente de acuerdo en

que sus profesores deben recibir capacitacion en gamificacion tecnoldgica para ser
utilizada durante sus asignaturas.
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Pregunta 18: UVM Campus Querétaro, en especifico la licenciatura de
psicologia, brinda las herramientas tecnoldégicas a mis profesores para su

incorporacion en clases (presencial y online)

m [ Analisis______| Resultado

1. Totalmente en desacuerdo 11.5% Media MV

2. En desacuerdo 7 13.5% Moda 4.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 13 25.0% Desviacién estandar o ‘\ ‘1.3

4. De acuerdo 15 28.8% Méximo

5. Totalmente de acuerdo 11 21.2% Minimo - e 1
TOTAL 52 100% Rango 4 n

Tabla N2 44. Andlisis de frecuencia pregunta 18 Tabla N2 45. Andlisis estadistico pregunta 18

A,

m 1. Totalmente en desacuerdo

28.8%

m 2. En desacuerdo

(
=)

= 3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo

Imagen N° 62. Andlisis de frecuencia pregunta 18

Analisis

Del total de la muestra de estudiantes encuestados existe un 21.2% que considera
estar completamente de acuerdo con la universidad brinda herramientas
tecnologicas a los profesores para su utilizacion en clases, y un 28.8 solo de
acuerdo con ello. Un 11.5% esta en completo desacuerdo con esta afirmacion,
mientras que un 13.5% en desacuerdo. Hay un 25% que califica no estar ni de
acuerdo ni en desacuerdo. En este caso la media es de 3.3, que aunado a los demas
resultados nos da un panorama diverso de percepcion, o de desconocimiento
acerca de si la universidad brinda o no las herramientas a los profesores.
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Pregunta 19: El uso de Gamificacion Tecnoldgica en clase es de mi agrado

|______Indicador _| Frecuencia | Porcentaje

1. Totalmente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo
TOTAL

4
4
10
14
20
52

7.7%
7.7%
19.2%
26.9%
38.5%
100%

Tabla N° 46. Andlisis de frecuencia pregunta 19

4

Analisis

Imagen N° 63. Andlisis de frecuencia pregunta 19

\\,

| Analisis_____| Resultado
Media 3.8
Moda 50
Desviacién estandar m
Maximo S 7
Minimo S
Rango 4

Tabla N2 47. Andlisis estadistico pregunta 19

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

El 38% del total de los estudiantes que contestaron la encuesta esta completamente
de acuerdo en que la gamificacion en clase fue de su agrado, y un 26.9% afirma

que esta de acuerdo también.

Un 7.7% de los estudiantes encuestados dice estar en completo desacuerdo con

esta afirmacion, y otro 7.7% solo en desacuerdo.

La media es de 3.8, que nos dice que existe un mayor acuerdo hacia que la
gamificacion fue del agrado de los estudiantes en encuestados.
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Pregunta 20: Cuando un profesor incorpora Gamificaciéon Tecnoldgica en sus
clases, me siento mas motivado

|_____Indicador __| Frecuencia | Porcentaje | Analisis_______| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 3 5.8% Media m

2. En desacuerdo 4 7.7% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 10 19.2% Desviacion estandar Ny

4. De acuerdo 16 30.8% Maximo A ¥ 5

5. Totalmente de acuerdo 19 36.5% Minimo «a ‘\ \ 3!
TOTAL 52 100% Rango

Tabla N2 48. Andlisis de frecuencia pregunta 20

’V

Tabla N2 49. Andlisis estadistico pregunta 20

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

0 -8% 4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 64. Andlisis de frecuencia pregunta 20
Anilisis

Del 100% de los estudiantes encuestado el 36.5% esta totalmente de acuerdo en
que se siente mas motivado cuando sus profesores utilizan gamificacion en el aula,
y un 30.8% esta de acuerdo también. El 5.8% de los encuestados esta en completo
desacuerdo acerca de esto y un 7.7% solo en desacuerdo.

La media es de 3.8 en esta analisis. Si sumamos las dos puntuaciones mas altas
tenemos que el 67.3% de los estudiantes consideran parcial o totalmente sentirse
motivados cuando sus profesores incorporan gamificacion en el aula.
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Pregunta 21: El uso de Gamificacion Tecnolégica en el aula incrementa

nuestra satisfaccion general como alumnos, en la evaluacién de la asignatura

|_____indicador__| Frecuencia | Porcentaje |____Anilisis_| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media 3.8

2. En desacuerdo 4 7.7% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 8 15.4% Desviacion estandar NN

4. De acuerdo 16 30.8% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 20 38.5% Minimo e ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N° 50. Andlisis de frecuencia pregunta 21

4

>
B

Tabla N2 51. Andlisis estadistico pregunta 21

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 65. Andlisis de frecuencia pregunta 21
Anilisis

Del total de los estudiantes encuestados el 38.5% dice estar totalmente de acuerdo
en que la Gamificacion Tecnoldgica en el aula incrementa su satisfaccion general
como alumnos, en la evaluacion de la asignatura, y un 30.8% esta de acuerdo
también con ello. Un 7.7% del total de los alumnos encuestados dice estar en
completo desacuerdo con esta afirmacién y otro 7.7% solo en desacuerdo.

El 3.8 de la media en el analisis de la pregunta la podemos considerar como una
percepcion favorable acerca de la satisfaccion general de los estudiantes cuando
se incorpora satisfaccion en el aula.
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Pregunta 22: El uso de Gamificacion Tecnolégica fomenta la integracion y

trabajo en equipo entre los miembros del grupo

| indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis______| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media 40
2. En desacuerdo 2 3.8% Moda 50
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 9 17.3% Desviacion estdndar & d
4. De acuerdo 13 25.0% Mdéximo 5
5. Totalmente de acuerdo 24 46.2% Minimo Y ‘\‘ 1
TOTAL 52 100% Rango 4 A
Tabla N2 52. Andlisis de frecuencia pregunta 22 Tabla N2 53. Andlisis estadistico pregunta 22

3.8%

4

N
Q
©

(N

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 66. Anadlisis de frecuencia pregunta 22
Analisis
Del 100% de los estudiantes encuestados el 46.2% considera que esta

completamente de acuerdo con que El uso de Gamificacién Tecnolégica fomenta la

integracion y trabajo en equipo entre los miembros del grupo, y el 25% esta de
acuerdo de igual forma.

Un 7.7% manifiesta estar en completo desacuerdo con esta afirmacion, mientras
que el 3.8% solo en desacuerdo. Podemos considerar que el 71.2% de los

estudiantes esta total o parcialmente de acuerdo con esta afirmacion, lo que se ve
reflejado en una media de 4.0.
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Pregunta 23: El uso de Gamificacion Tecnolégica en el aula mejora el ambiente
del grupo

|_______Indicador______| Frecuencia | Porcentaje |______Anilisis__| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 3 5.8% Media 3.9

2. En desacuerdo 3 5.8% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 13 25.0% Desviacion estdndar “&\

4. De acuerdo 10 19.2% Méximo 5

5. Totalmente de acuerdo 23 44.2% Minimo N \ ‘
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N° 54. Andlisis de frecuencia pregunta 23

v

Tabla N2 55. Andlisis estadistico pregunta 23

m 1. Totalmente en desacuerdo

K\
0619.2%

m 2. En desacuerdo
m 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 67. Andlisis de frecuencia pregunta 23

Analisis

Un 44.2% del total de los 52 estudiantes esta en completo acuerdo acerca de que
la gamificacion tecnoldgica en el aula mejora el ambiente del grupo, y un 19.2%
considera estar de acuerdo también con esta afirmacién. En el grupo podemos
encontrar un 5.8% que esta en completo desacuerdo con esta afirmacion y otro

5.8% que esta solo en desacuerdo. Finalmente un 25% del grupo no esta ni de
acuerdo ni en desacuerdo con esta afirmacion.

Complementando con una media del 3.9, podemos decir que existe un mayor
consenso acerca de como la gamificacion mejora el ambiente del grupo, aunque no
necesariamente es una percepcion generalizada.
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Pregunta 24: El uso del gamificacion en el aula provoca alegria

|______indicador | Frecuencia | Porcentaje

1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6%

2. En desacuerdo 4 7.7%

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 10 19.2%

4. De acuerdo 9 17.3%

5. Totalmente de acuerdo 24 46.2%
TOTAL 52 100%

Tabla N@ 56. Andlisis de frecuencia pregunta 24

P

\\
o>

Imagen N° 68. Andlisis de frecuencia pregunta 24

Analisis

|______Andlisis___| Resultado |
Media 3.8
Moda 5.0
Desviacion estandar 1/'\
Maéximo 5
Minimo Nv
Rango 4

Tabla N2 57. Andlisis estadistico pregunta 24

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Del total de los encuestados un 46.2% esta en completo acuerdo con que el uso
de la gamificacion provoca alegria en los alumnos, mientras que el 17.3%

considera estar de acuerdo también.

En el grupo existe un 9.6% que manifiesta estar en completo desacuerdo con esta
afirmacion y un 7.7% solo en desacuerdo.

La media en este caso es del 3.8, lo que de un balance positivo en forma general
acerca de que la gamificacion en el aula provoca alegria entre los estudiantes.
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Pregunta 25: El uso de Gamificacion Tecnolégica en el aula mejora mi
confianza para participar en clase

| indicador______| Frecuencia | Porcentaje [ Andlisis_____| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media 3.7

2. En desacuerdo 8 15.4% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 9 17.3% Desviacion estandar N\

4. De acuerdo 11 21.2% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 20 38.5% Minimo o \ \
TOTAL 52 100% Rango 4 a

Tabla N2 58. Andlisis de frecuencia pregunta 25 Tabla N2 59. Andlisis estadistico pregunta 25

£

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

@K m 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
@ % 4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 69. Andlisis de frecuencia pregunta 25

Analisis

Un 38% del total de 52 estudiantes encuestados expresa estar en completo acuerdo
con que la gamificacién tecnoldgica en el aula mejora su confianza para participar
en clase, y un 21.2% esta de acuerdo con ello. Existe un 7.7% que manifiesta estar
en completo desacuerdo con esta afirmacion, y un 15.4% en desacuerdo también.
La media en este caso es del 3.7, y un 59.1% esta total o parcialmente de acuerdo

en que la gamificacion pude ser un factor que incrementé la confianza de lo
estudiantes para participar en clase.
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Pregunta 26: El uso de insignias (medallas) en clase me alienta a participar,

ya que veo reflejados mis esfuerzos

| indicador______| Frecuencia | Porcentaje [ Andlisis_____| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6% Media 3.6

2. En desacuerdo g 17.3% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 9 17.3% Desviacion estandar N\

4. De acuerdo 8 15.4% Maximo 5

5. Totalmente de acuerdo 21 40.4% Minimo o \ \
TOTAL 52 100% Rango 4 a

Tabla N2 60. Andlisis de frecuencia pregunta 26 Tabla N2 61. Andlisis estadistico pregunta 26

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo

= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 70. Andlisis de frecuencia pregunta 26
Analisis
El 40.4% del total de los 52 estudiantes encuestados, esta en completo acuerdo de

que el uso de insignias (medallas) en clase le alienta a participar, ya que ve
reflejados sus esfuerzos. Y el 15.4% esta también de acuerdo con esto.

Un 9.6% del total de los estudiantes encuestados expresa estar en completo
desacuerdo con esta afirmacion, mientras que 17.3% esta solo en desacuerdo.

La media es de 3.6, lo que en promedio significa que para la mayoria de los
estudiantes es algo favorable la utilizacion de insignias o medallas en clase, ya que
ven reflejados sus esfuerzos.
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Pregunta 27: El uso de insignias en clase me provoca motivaciéon en general
hacia la clase

|______Indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis______| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 5 9.6% Media 3. N
2. En desacuerdo 8 15.4% Moda 50
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 8 15.4% Desviacion estandar NAV
4. De acuerdo 9 17.3% Méximo 5
5. Totalmente de acuerdo 22 42.3% Minimo o \‘1
TOTAL 52 100% Rango 4 o
Tabla N2 62. Andlisis de frecuencia pregunta 27 Tabla N2 63. Andlisis estadistico pregunta 27

£

é = 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
07.3% 4. De acuerdo
~

m 5. Totalmente de acuerdo

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. En desacuerdo

Imagen N° 71. Andlisis de frecuencia pregunta 27

Analisis

Un 42.3% de los estudiantes que participaron en la encuesta esta en completo
acuerdo con que el uso de insignias en clase provoca motivacion en general hacia
la clase, y un 17.3% esta de acuerdo también.

Dentro del grupo de estudiantes encuestado existe un 9.6% que expresa estar en
completo desacuerdo con esta afirmacion, y un 15.4% que esta solo en desacuerdo.

La media es del 3.7 en esta caso, por lo que parece que el uso de insignias en clase
provoca motivacion en los alumnos de forma general.
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Pregunta 28: El uso de Gamificacion Tecnolégica incide en la autoestima del

grupo, al crear un ambiente de sana competencia y logros

| indicador | Frecuencia | Porcentaje | [ Analisis_| Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media 3.3

2. En desacuerdo 5 9.6% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 10 19.2% Desviacién estdndar 13 e

4. De acuerdo 10 19.2% Maximo ) 5

5. Totalmente de acuerdo 23 44.2% Minimo o \ \1
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N2 64. Andlisis de frecuencia pregunta 28

P

Q)@
9 19.2%

Tabla N2 65. Andlisis estadistico pregunta 28

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo

® 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 72. Andlisis de frecuencia pregunta 28
Anilisis

Del total de lo estudiantes que participaron en la encuesta el 44.2% expresa estar
totalmente de acuerdo en que el uso de Gamificacién Tecnoldgica incide en la
autoestima del grupo, al crear un ambiente de sana competencia y logros, y un
19.2% dice estar también de acuerdo con esto. En el grupo de estudiantes existe
un 7.7% que expresa estar en completo desacuerdo con esta afirmacion, y un 9.6%
en descuerdo. Una media de 3.8 nos da un panorama de que para la mayoria de

los alumnos esta parcial o completamente de acuerdo con la incidencia de la
gamificacion en la autoestima del grupo.
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Pregunta 29: El uso de Gamificaciéon Tecnolégica fortalece la autonomia de

los alumnos, con retos y puntos individuales

|______indicador | Frecuencia | Porcentaje | | Analisis_______| Resultado |
1. Totalmente en desacuerdo 2 3.8% Media 39
2. En desacuerdo 7 13.5% Moda 5.0
3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 13 25.0% Desviacion estandar LN
4. De acuerdo 4 7.7% Maximo 5
N|

5. Totalmente de acuerdo 26 50.0% Minimo o \‘ 1

TOTAL 52 100% Rango 4 n
Tabla N2 66. Andlisis de frecuencia pregunta 29 Tabla N2 67. Andlisis estadistico pregunta 29

3.8%

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. En desacuerdo
= 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N° 73. Andlisis de frecuencia pregunta 29

Analisis

Un 50% de los estudiantes encuestados manifiesta estar completamente de
acuerdo con que el uso de gamificacion tecnoldgica fortalece la autonomia de los
alumnos, con retos y puntos individuales, y un 7.7% esta también de acuerdo con
esta afirmacion. En los estudiantes encuestados tenemos un 3.8% que esta en

completo desacuerdo con esta afirmacion y un grupo que representa el 13.5% que
esta solo en desacuerdo.

La media es de 3.9, por lo que podemos decir que | mayoria de los alumnos esta

total o parcialmente de acuerdo con que la gamificaciéon contribuye a fortalecer su
autonomia.
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Pregunta 30: El uso de Gamificacion Tecnolégica en clase la hace divertida,

aun cuando su contenido pudiera ser pesado o sumamente tedrico

|_______Indicador | Frecuencia | Porcentaje [ Anlisis | Resultado |

1. Totalmente en desacuerdo 4 7.7% Media 397

2. En desacuerdo 1 1.9% Moda 5.0

3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 11 21.2% Desviacion estandar Ng\-

4. De acuerdo 15 28.8% Méximo 5

5. Totalmente de acuerdo 21 40.4% Minimo - \ ‘1
TOTAL 52 100% Rango 4

Tabla N2 68. Andlisis de frecuencia pregunta 30 Tabla N2 69. Andlisis estadistico pregunta 30

1.9%

m 1. Totalmente en desacuerdo

®\ ® 2. En desacuerdo
@xs 8% = 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo
0 . (1)

4. De acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Imagen N°74. Andlisis de frecuencia pregunta 30
Anilisis

Dentro del 100% de los estudiantes encuestados un 40.4% considera estar
completamente de acuerdo en que el uso de gamificacion tecnoldgica en clase la
hace divertida, aun cuando su contenido pudiera ser pesado o sumamente tedrico,
y un 28.8% esta de acuerdo también. Un 7.7% manifiesta estar en completo

descuerdo con esta afirmacion, mientras que un 1.9% dice estar solo en
desacuerdo.

La media en este caso es de 3.9, lo que nos dice que la mayoria de los estudiantes
encuestados esta parcial o totalmente de acuerdo en que el uso de gamificacion en
el aula hace divertidas las clases, aun cuando su contenido es altamente tedrico.
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Comprobacion de hipétesis y supuestos

Para la comprobacion de la hipétesis se utilizo el estadigrafo de Wilcoxon que nos
permite obtener informacién con la que aceptamos o rechazamos la hipdétesis. Para
establecer la correspondencia de las variables se eligieron dos preguntas de la
encuesta, dos por cada variable de estudio, lo que permitié efectuar el proceso de

combinacion.

Planteamiento de la Hipétesis

Ho = La inclusion y aplicacion de herramientas tecnolégicas, especificamente de
gamificacion, en la licenciatura de psicologia de la UVM Querétaro, NO tiene un
impacto positivo en la encuesta de satisfaccion, por parte de los alumnos que cursan

las asignaturas en las que utiliza.

H1 = La inclusion y aplicacion de herramientas tecnoldgicas, especificamente de
gamificacion, en la licenciatura de psicologia de la UVM Querétaro, tiene un impacto
positivo en la encuesta de satisfaccion, por parte de los alumnos que cursan las

asignaturas en las que utiliza.

Seleccion del nivel de significacion

Nivel de Significancia « = 5% = 0,05

Descripcion de la poblacién

Se trabajara con toda la poblacién que es de 52 estudiantes de la licenciatura de
psicologia de la Universidad del Valle de México Campus Querétaro, a quienes se
les aplico la encuesta sobre gamificacion en los procesos de ensefianza aprendizaje

y satisfaccion.
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Especificacion del estadistico

La prueba de Wilcoxon se basa en la siguiente regla:

Se rechaza de la hipétesis nula (Ho), siz < -1,96 0 z> 1,96.

Si z < -1,96 se rechaza la Hipétesis nula Ho y se Acepta la hipdtesis alterna H1.

Si z > 1,96 se rechaza la Hipotesis nula Ho y se Acepta la hipotesis alterna Hi.

Para el calculo se utilizo la herramienta SPSS, especializada en analisis estadisticos, con

un nivel de confianza de 95%.

A continuacion los resultados:

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
VARO0OQ19 - Rangos negativos 24 12,50 300,00
VAR00001 S b
Rangos positivos 0 ,00 ,00
Empates 28°¢
Total_ o\ 52
VAR00021 - Rapngos negativos 189 9,50 171,00
VAR00002 <N
Rangos positivos 0* ,00 ,00
Empates 34f
Total 52
a. VAR00019 < VAR00001
b. VARO0019 > VAR00001
¢. VAR0O00O19 = VAR00001
d. VAR0O0021 < VAR00002
e. VAR00021 > VAR00002
f. VAR00021 = VAR00002

Imagen N° 75. Comprobacion de hipétesis con SPSS
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Estadisticos de prueba?

VAR00019 - VAR00021 -
VAR00001 VAR00002

y4 -4,735° -4,066"
Sig. asin. (bilateral) <,001 <,001
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

Imagen N° 76. Comprobacion de hipétesis con SPSS 2

Decision:

Si el valor calculado (z = -4.7) es inferior al nivel-de confianza controlado (z = 1-96), por
consiguiente se encuentra dentro de los parametros establecidos, por lo tanto se rechaza
la hipétesis nula (HO) y se acepta hipotesis alterna (H1) que dice: La inclusion y aplicaciéon
de herramientas tecnoldgicas, especificamente de gamificacion, en la licenciatura de
psicologia de la UVM Querétaro, tiene un impacto positivo en la encuesta de satisfaccion,

por parte de los alumnos que cursan las asignaturas en las que utiliza.
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8. Conclusiones

Contrastando nuestras preguntas de investigacion podemos determinar que el
hecho de incluir gamificacion tecnoldgica en el proceso de ensefianza aprendizaje
si tiene una relacion con la satisfacciéon que los estudiantes sienten con respecto a
la asignatura en general, pues el 69.3 manifiesta en los resultados, estar de acuerdo

con esta afirmacién de forma parcial o total.

Ahora bien, la inclusidon de gamificacion tecnoldgica no necesariamente es un apoyo
contundente para mejorar el aprendizaje o alcanzar lo objetivos académicos, pues
si bien tiene otras bondades y ventajas como el fomentar |la participacién del alumno,
no tiene una incidencia clara que confirme que mejore el rendimiento escolar de
estos. Al respecto se recomienda profundizar en una investigacion para medir
especificamente el impacto que puede tener la inclusion de la gamificacién en un
proceso de ensefanza aprendizaje a nivel rendimiento, con una muestra mas

amplia y con mayor tiempo de aplicacion del proceso.

Utilizar gamificacion tecnoldgica en el aula conlleva procesos socio emocionales
positivos en los alumnos tales como la motivacion, la alegria, el trabajo en equipo,
la autoestima y la mejora del clima en el aula. Tal efecto pudo ser observado en los
resultados, pero sobre todo en el dia a dia trabajando con los grupos. Es importante
aprovechar el resultante de la aplicacion de gamificacion, pues una vez logrados los
procesos: socioemocionales positivos de los estudiantes, existe un mayor interés

hacia la materia en si, independientemente del contenido de la misma.

Es posible utilizar gamificacién tecnoloégica en especialidades no técnicas como la
psicologia, todo depende de la adecuada planeacion didactica y el conocimiento de
las herramientas necesarias. Las cargas tedricas en el contenido pueden ser
solventadas con diversas herramientas y aplicaciones que permitan darle un sentido
y un camino distinto al proceso de ensefianza aprendizaje. Es decir, se pueden
gamificar asignaturas con cargas teoricas importantes y romper paradigmas en su

imparticion.
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No necesariamente la utilizacién de gamificacion tecnologica en el aula universitaria
es atractiva para todos los alumnos, de hecho existe una poblacion de entre el 10y
15% de los encuestados que prefieren trabajar con herramientas y métodos mas
tradicionales, no obstante que se trate de nativos digitales. Es por eso importante
no abusar de uso de tales herramientas, para no perder efectividad en su desarrollo

y ser muy contundentes y efectivos.

La utilizacion de la gamificacion en el aula por parte de los docentes sigue siendo
discrecional y depende en gran medida de sus habilidades tecnologicas vy
motivaciéon personal para su utilizacidon. Estos dos factores son importantes, porque
la mayoria de los docentes no contaba con las habilidades del TIC necesarias para
implementar estrategias digitales, y mucho menos en gamificacion. Si a eso le
sumamos que el docente no siempre encuentra atractivo la utilizacion de
herramientas de esta naturaleza por encontrarlas complejas, tenemos como
resultado apatia y falta de participacion, en gran medida dado por el
desconocimiento y falta de capacitacion. Esto se vio reflejado en la poca

participacion voluntaria en la investigacion.

Llevar a cabo un proceso de gamificacidon suele ser confundido con la sola
aplicacién de juegos o video juegos, que si bien tienen una connotacion positiva,
no siempre son suficiente. Se debe trabajar en generar estrategias completas de
gamificacidon, es decir, gamificar clases, semestres o asignaturas completas,
syllabus, planes de estudio, etc. Este trabajo conlleva un esfuerzo mayor al cotidiano
y requiere que los docentes inviertan mas tiempo y recursos de diversos tipos
(académicos, intelectuales, didacticos, econdmicos, emocionales). Esta puede ser
una de las razones por las cuales existe poca disposicidn a incluir gamificacion en
las aulas universitarias en mayor medida en comparacion con otros niveles

educativos.

Para el éxito de las estrategia de gamificacion a nivel universitario es necesario la
conjuncion de distintos actores, y si uno de estos falla el impacto suele ser limitado.
Dichos actores son los estudiantes, los docentes vy la institucion educativa. En este
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caso los dos primeros participaron (aunque no en la medida que se esperaba), sin
embargo la institucion no mostro el interés suficiente, lo que limitd una posible

expansion de las estrategias.

El uso adecuado de insignias provee a los estudiantes una medida (ademas de sus
calificacién académica por supuesto) de su desempefio y avance en clase de forma
individual, lo que genera motivacion al logro. De igual forma la gamificacion fomenta
la autonomia de los alumnos, pues sus avances pueden ser individuales o

colectivos.

Emplear gamificacion tecnologica en aulas universitarias sigue siendo innovador,
aun con la gran cantidad de herramientas y sucesos que se han dado en los ultimos
tiempos, por eso es importante continuar con la labor de expandir la experiencia
hacia otras asignaturas y otras especialidades, ya que la gamificacion puede ser
eficiente independientemente de la especialidad de que se trate.

Como recomendaciones posteriores a la experiencia se recomiendan las siguientes,
a la luz de que este proceso puede ser de provecho para cualquier institucion

educativa.

e Disenary capacitar en talleres de gamificacion especiales para docentes, que

brinden las herramientas para llevarlo a cabo en el aula

e Que la institucion educativa provea de la infraestructura necesaria para la

utilizacién de la gamificacion tecnoldgica y no tecnologica

e Considerar a la gamificacion como parte de los syllabus de las asignaturas,

que fomente de alguna forma a su utilizacion en el aula
e Adaptar aulas fisicas y virtuales para la inclusion de gamificacion

e Involucrar al personal académico de la institucion, tanto a las autoridades

como al personal participante de cada academia en dichos procesos

e Extender esta metodologia a otras asignaturas y/o licenciaturas, y porque no,

llevarla nivel posgrado.
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Como conclusion final es claro que aun hay mucho que trabajar para aprovechar las
potencialidades de la gamificacion en el aula, pues si bien cada vez hay mas
herramientas (sobre todo digitales) disponibles, debemos ser capaces de llegar a
muchos mas lugares a través de la gamificacion, ya sea tecnoldgica o no
tecnoldgica y de consolidarla como un método de ensefianza aprendizaje efectivo,

divertido e innovador.

“‘Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involucrame y aprendo

Benjamin Franklin
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