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Resumen
La presente investigacion esta enfocada en mi propia practica como profesor
en un curso que disefié mediante una Estrategia Didactica Compleja (EDC)
gestionada mediante gamificacion. En mi clase, busqué invitar al alumno a
generar trabajos que denotaran pensamiento complejo. Considero que los
habitos de pensamiento complejo no pueden desarrollarse forzadamente, sino
estableciendo las condiciones en las que puedan suscitarse. En la EDC, utilicé
la gamificacion como auxiliar para incentivar al alumno a que saliera de los
confines preestablecidos y que, sin ser obligado por un requisito de
acreditacion, ejerciera la libertad de exploracion a la que tiene acceso por el

modelo flexible manifestdndola mediante el uso del pensamiento complejo.

Creo que un gran obstaculo para lograr un mayor desarrollo del pensamiento
complejo es que les han mostrado un entendimiento compartimentalizado de
los saberes. Por lo tanto, el contexto educativo en el que los alumnos se han
desarrollado ha generado en ellos habitos que se contraponen a una busqueda
de relaciones entre conocimientos diversos. La gamificacion aqui empleada
busco, desde su disefio, atacar estos habitos culturalmente impuestos;
especificamente, mi investigaciébn es sobre el grado en el que algunas
decisiones especificas en el marco de la gamificacion pudieron haber influido

en el desarrollo del pensamiento complejo.

La investigacion, dentro de una metodologia de observacién compleja, utilizo
el método cuasiexperimental que contemplé diversos instrumentos en los que
recopilé y analicé informacion cuantitativa y cualitativa para observar el

fenébmeno.



Abstract
The following research is focused on my own teaching practices within a course
| designed using a Complex Didactic Strategy (EDC, as per its Spanish
acronym) managed via gamification. In this class, | attempted to invite students
to create work that showed complex thinking. | believe that the complex
thinking habits cannot be developed by force, but instead by establishing the
conditions under which they may emerge. In the EDC, | used gamification as
an auxiliary to encourage students to go beyond pre-determined limitations;
and that, without being forced to it through accreditation requirements, he
exercises the freedom of exploration he is given in this flexible model

manifesting it using complex thinking.

| believe that a big obstacle to achieve a better development of complex
thinking is that the educational context, in which students have been raised,
has promoted compartmentalizing knowledge. Hence, habits that oppose the
search for connecting diverse knowledge influence heavily on how they
perceive the world. In this research, gamification was used to directly counter
those culturally imposed habits; particularly, this experiment is about the
degree in which some specific design decisions in gamification may have
influenced in the development of complex thinking.

This paper, within a complex observation methodology, used the quasi-
experimental method that looks at a diversity of instruments in which | compiled
and analyzed quantitative and qualitative data to better understand the

phenomenon.



I Introduccion

En los ultimos afios, me he dedicado a revisar y aprender de diferentes
tecnologias que apoyan a la educacion; asi mismo, aprendi métodos y
técnicas didacticas desprendidos de tales tecnologias. Este proceso de
revision lo acompafié de una experimentacion de estas tecnologias y sus
correspondientes métodos y técnicas en mi trabajo docente. He buscado de
una manera innovadora integrarlas en mi techné para la ensefianza. El
resultado de esta experimentacién ha sido un modelo didactico que nominaré

en este trabajo como una estrategia didactica compleja (EDC).

Con mi EDC propongo lo que considero algunas de las bases para una
educaciéon que responda a las necesidades actuales y de los proximos afios.
La EDC plantea una dinamica y gestion del aula que aprovecha las nuevas
tecnologias y recursos de acceso a la informacion, a la vez que busca regresar
a una vision romantica de la educacion, en la que el amor por el conocimiento
esta por encima de exigencias estandarizadas en el aula. Igualmente busca
fomentar la creatividad de los alumnos, potenciando este Ultimo elemento
mediante el ejercicio del pensamiento complejo. El concepto de complejidad y
pensamiento complejo propuestos por Morin (1990), son elementos centrales
en el siguiente trabajo; estan presentes en las decisiones didacticas de la EDC

y en el objeto de estudio de esta investigacion.

Desarrollé e implementé la EDC en una clase de inglés avanzado en una
escuela privada de educacion media superior. En esta clase, los objetivos de
aprendizaje declarados por la institucion no se enfocan en la ensefianza de la
segunda lengua, como se esperaria en una clase de inglés, sino en la

ensefianza del uso del inglés como herramienta para la comunicacion en
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contextos académicos y profesionales. La ambigledad con la que se declaran
estos objetivos, ademas de la falta de un arbitrario especifico impuesto por la
institucion para cumplirlos, me permitio el redisefio didactico de la materia
desde los contenidos, objetivos especificos, formas de evaluacion y formas de

trabajo para la materia.

En el disefio, para la eleccion de los contenidos, hice una revision del mapa
curricular de la institucion en la division de ensefianza media, de las
inquietudes expresadas por alumnos de diversas generaciones previas sobre
lo que hubieran querido aprender en el bachillerato y de las areas de
conocimiento en las que personalmente tenia cierto nivel de dominio como

profesor responsable de la materia.

Con esa informacion integré lo que consideré conveniente, de manera que no
fuera una experiencia homogénea para todos los alumnos que tomaran este
curso, como se hace en una clase considerada normal. En otras palabras,
busqué dar a los alumnos la posibilidad de que seleccionaran, de manera
personal, entre una amplia oferta de contenidos, aquellos que les interesaran
y el orden en que los abordarian. Asimismo, los contenidos que pueden elegir
son de diversos campos de conocimiento: Comunicacion para los Negocios
(Biz), Disefio (Dsg), Linguistica (Lng), Literatura (Lit), Psicologia (Psy) y
Ensefianza y Educacion (Tch). De estas areas o campos de conocimiento, los
alumnos eligen un area de especialidad y una de subespecialidad; establecen
sus objetivos personales y seleccionan sus contenidos, proyectos y formas de

trabajo.

Para llevar a cabo esta EDC -misma que implica una dinamica de clase poco
convencional- integré, entre las técnicas y modelos didacticos en boga que

estudié, cinco elementos que en la construccién didactica me parecio que se
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apoyaban unos a otros para mejores resultados. A continuacion, los describo

brevemente:
* Aula invertida

El aula invertida es una técnica que se basa en la ensefianza programada
en la que se usan lecturas y, principalmente, videos para la explicacién
de los contenidos que pueden ser revisados fuera del aula. Aqui, el
profesor puede programar los contenidos con evaluaciones basicas de
entendimiento general, es decir, con base en preguntas acerca de la
informacion que reciben. Con las preguntas, el alumno revisa estos
contenidos por su cuenta mientras el sistema lo retroalimenta si sus
respuestas son correctas 0 no. Aprovechar esta estrategia permite que
el alumno seleccione sus temas de interés, estos temas le sean
explicados mediante una computadora y la misma maquina revise su
aprendizaje receptivo, esto es, que escuche la informacion de los temas,
reconozca los puntos que el profesor considera son centrales y de
manera superficial la integre a su memoria en cualquier momento del dia.
En términos de la complejidad, denominaremos a la informacion
transmitida mediante esta herramienta como informacion-bite e
informacion-memoria a la vez (lbarra, 2021); entendiendo este tipo de
informacion como los recursos base que tienen y pueden dar forma al

conocimiento, reflexién, pensamiento y praxis de los estudiantes.
* Aprendizaje basado en proyectos

La técnica de Aprendizaje Basado en Proyectos, también llamada PBL
por sus siglas en inglés (project-based learning), afirma que mediante
problemas o situaciones especificas que generen una necesidad de

aplicacion de conocimientos, el alumno utilizara el contenido que ha
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revisado y entendido, buscando, de ser necesario, informacién adicional
para llegar a una comprension de este. En el curso, ofreci mas de 30
proyectos diferentes en los que, en situaciones especificas, fue necesario
el uso de los conocimientos ofrecidos mediante el aula invertida. Asi, el
PBL busco estimular un tipo de aprendizaje mas activo en el que se
aplicaban y expandian los contenidos revisados mediante el Aula
Invertida. En términos de la complejidad, aspiré a que el alumno tomase
la informacién-memoria (lbarra, 2021) y ensayase el ejercicio de la
informacion-programa, en otras palabras, con el PBL guie al estudiante

en un ejercicio de andlisis y praxis de la informacién recabada.
* Aprendizaje basado en juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos, o GBL por sus siglas en inglés (game-
based learning), es una variante de una técnica llamada aprendizaje
vivencial o experiencial, basada en la propuesta iniciada por John Dewey
(1938). El aprendizaje vivencial busca estimular el aprendizaje mediante
situaciones de inmersion y accion en el mundo real -principalmente en
contextos laborales- acompafadas de un proceso de reflexion guiada. En
la variante de GBL el aprendizaje se fomenta mediante la simulacién de
situaciones profesionales o en las que haya una necesidad de aplicar
conocimientos; por ello, en la EDC en lugar de colocar al alumno en
contextos profesionales reales, utilicé el juego-simulacién para
contextualizar situaciones donde la realidad ejemplifique o requiera el
conocimiento tedrico que esperaba el alumno pusiera en practica. En
términos de la complejidad, este elemento didactico perseguia el mismo

fin que el anterior, el ejercicio de la informacion-programa.
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* Aprendizaje flexible

Aunque es categorizado en ocasiones como método o técnica, el
aprendizaje flexible lo entiendo en la EDC como una propuesta didactico-
pedagdgica que admite la plasticidad del proceso de aprendizaje junto
con otras actividades cognitivas comunmente asociadas a él -
conocimiento, pensamiento y reflexion, entre otros-. El aprendizaje
flexible, pese a que su nombre refiera a la flexibilidad de un proceso
particular del fendmeno educativo, escapa los confines de su nominacion
al implicar diversos procesos tanto de ensefianza como de cognicion que

van mas alla el acto de aprender.

En otras palabras, el comunmente llamado aprendizaje flexible lo entendi
-para efectos de esta propuesta didactica- como una pedagogia que
admite que el aprendizaje y otras implicaciones del acto educativo, no
son un proceso fijo o estandarizado. El acto educativo en su diversidad
puede verse reflejado en manifestaciones de cogniciéon -que el sentido
comun docente nombra productos de aprendizaje-, contenidos e incluso
formas de evaluacion diversas. Todo lo anterior pudo ser modificado para

adaptarse a las circunstancias y a los actores involucrados.

Bajo esta logica, como profesor no me encargué de administrar
rigidamente los contenidos; mi labor docente fue guiar al alumno para
gue construyera sus propios objetivos y los llamados productos que
integren la informacién-memoria para ver en qué forma la significaba y la

clase de informacion-programa que de ella pudiera crear.

El aprendizaje flexible no da libertad al alumno, sino que busca generar
la apertura para que tenga la oportunidad de buscar esa libertad para que

reflexione, piense y genere su propia praxis interpretativa de la
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informacion-bite-memoria. En este punto, es necesario conceptualizar, a
la luz de este trabajo, la afirmacion de que por sus implicaciones
cognitivas, la reflexion y el pensamiento son actividades de caracter
sumamente intrapersonal; entonces, una actividad guiada, si bien puede
orientar sobre el manejo de la informacion-memoria, no es del todo
adecuada para ejercitar la informacion-programa, para esto se requiere
que la libertad de reflexion autobnoma admitida por el aprendizaje flexible.
Ademas, la libertad se debe entender como algo que no puede darse,
sino como algo que el alumno debe buscar por sus propios medios. Si
bien el aprendizaje flexible no garantiza dicha libertad, tener esta
pedagogia orientadora en la EDC al menos previene acciones explicitas
del docente que puedan coartarla. Por ahora no ahondaré méas en este

tema para evitar desviarnos mas en el debate conceptual.

A diferencia del PBL donde pretendi que el alumno ensaye la
informacion-programa, con la pedagogia propuesta en el aprendizaje
flexible en la EDC, decidi soltar la mano del estudiante y no decirle qué
hacer con la informacién-memoria. En términos de ejecucion de la EDC,
puse en practica el llamado aprendizaje flexible no solamente en la
apertura a la eleccién de contenidos y proyectos, sino en la invitacién
para que el alumno generara propuestas propias de contenidos y
proyectos con los que manifestase la forma en la que significaba el acto

educativo.

El pensamiento complejo encontrd en el aprendizaje flexible un espacio

en el que pudo manifestarse ya que una de las expectativas a las que

invité al alumno es el disefio de sus propios productos mediante el

proceso de humanizaciéon complejo; sin embargo, aunque este elemento

de la EDC dio cabida a generar esta clase de productos, no fue foco
15



central del presente estudio, sino el siguiente elemento que integra la

EDC, la gamificacion.
Redefiniendo los productos de aprendizaje

Hasta aqui, me permito hacer un paréntesis sobre la explicacion de los
elementos que integran esta EDC. Una intencion que tuve detrds de estas
decisiones didactico-pedagdgicas -y foco de estudio de esta tesis- era que el
alumno llegase a redefinir sus propios productos de aprendizaje esperados;
asi el alumno podria crear informacion-programa que integrase informacion-
memoria de diversas disciplinas al encontrarse con la apertura e incentivos
adecuados para que experimentara con la oferta que tiene a la mano. Otra
intencion detrds de estas decisiones fue que el alumno pudiera crear
informacion-programa que integrase informacién-bite e informacién-memoria
de diversas disciplinas; esta integracion de lo disperso la consideré una

blasqueda y reflejo del pensamiento complejo.

En este sentido, hice una diferencia entre los productos de aprendizaje de los
productos en los que se centré mi investigacion. Los llamados productos de
aprendizaje fueron, exclusivamente, las manifestaciones que evidencian la
reflexion, pensamiento, aprendizaje o memoria del estudiante dentro de un
campo o disciplina particular. Estos fueron por lo general escritos o
presentaciones orales enfocadas a discutir, analizar, complejizar, proponer o
construir sobre un fenbmeno o problema que le compete a una disciplina en
particular. Los productos de aprendizaje, pese a que su hombre los limite a un
fendmeno cognitivo particular, pueden variar en la exigencia cognitiva que hay
detras de ellos; pero, por lo general, no salen de un campo o campos
predefinidos por la materia o materias indicadas por el docente. Utilicé el

término productos de aprendizaje siguiendo la hominacién popular, empero,
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reconozco en este trabajo que implican ejercicios de diversa naturaleza en el

acto educativo.

Considero que los productos de aprendizaje mencionados en el parrafo
anterior implican un entendimiento compartimentalizado de la realidad o, en
algunos casos, limitado a los nexos que los docentes responsables de
diferentes asignaturas han encontrado en comdn en un ejercicio inter- o
transdisciplinar. Esta creencia proviene de la observacion empirica de las
instrucciones especificas para la elaboracion de productos de aprendizaje que
los profesores dan a los alumnos; estas contienen delimitaciones en las que
Unicamente se les pide a los alumnos enfocarse en un tema con el marco

referencial de lo abarcado en la materia para la que se le pide el producto.

Si bien, reconoci y valoré las oportunidades que los productos de aprendizaje
pueden tener, mi intencién fue que el alumno generara manifestaciones de la
busqueda de como, informacién proveniente de diferentes campos, se podia
integrar para entender lo complejo de la realidad. Creo que apostar al
pensamiento complejo es de gran valor para los retos a los que se enfrenta y
en un futuro probablemente enfrentard con mayor frecuencia la sociedad.
Reconozco que la complejidad no es el Santo Grial que resuelva las crisis
actuales y venideras, pero me parece negligente dejar de lado este tipo de
pensamiento en la formaciéon de futuras generaciones. Reitero, me parece
importante incentivar al pensamiento complejo y las manifestaciones que los

alumnos puedan producir de este.

Estas manifestaciones del pensamiento complejo que queria que mis alumnos
buscasen las nominé, para efectos de este trabajo, como Productos de
Reflexion de la Complejidad (PRC). Entiéndanse pues como: Productos al ser

externalizaciones en trabajos escritos u orales; de Reflexion porque, para
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llegar a los productos me parece que el alumno requiere ejercitar la reflexion,
el pensamiento o la praxis a manera de que le permita entender un fragmento
de la realidad sin limitarse a lo que una disciplina ofrece de él; y de la
Complejidad por la manera en que se une lo disperso y se encuentran nexos
entre informacion-bite proveniente de distintos campos del conocimiento o

disciplinas.

Si bien, en la ejecucién de la EDC el alumno es evaluado por la entrega de
productos de aprendizaje, mi interés fue propiciar que buscase sustituirlos por
PRCs. Una vez hecho esta aclaracién nominal, presento el ultimo elemento
gue constituye a la EDC, a partir del cual busco diferenciar los diferentes tipos
de productos explicados en esta breve seccion.

* Gamificacion

La gamificacion, al formalizarse como practica fuera del &ambito
educativo, en el colectivo propio de este campo alun no encuentra su
nominacion en la didactica como meétodo, técnica, instrumento o
estrategia. Para fines de este trabajo, me refiero a la gamificacion con el
término neutro con el que en ocasiones es nominado. Entonces, la
gamificacién es un modelo de gestion de recursos para incentivar -
mediante estimulos extrinsecos, elecciones retoricas, disefio visual y
estimulaciones ludicas- las conductas especificas que se busca el
alumno manifieste sin necesariamente violentarlo a llevarlas a cabo;
entendiendo violentar como obligar mediante imposiciones sobre las que

el alumno carece de autonomia.

En la gamificacion educativa, se entienden como los recursos a gestionar
los diversos elementos que comprenden al acto educativo -calificaciones,

interacciones, trabajos, contenidos tematicos, entre otros-, ademas de
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los incentivos producidos con el fin de producir las conductas que se
quiere que el estudiante manifieste. Diferentes usos de la gamificacion
se enfocan en unos recursos u otros segun los fines que persigue aquel

que la implementa.

Como ultimo elemento que menciono en la construccion de la EDC, la
gamificacién fue central en mi investigacion. A continuacion, menciono
grosso modo cémo se implemento la gamificacion en la EDC. Incentivé
la participacion del estudiante, su desempefio y esfuerzo mediante un
sistema de puntos de retroalimentacion inmediata, este sistema fue
paralelo e independiente a sus calificaciones. Vinculé la participacion de
los alumnos a recompensas que variaban desde la libertad de modificar
sus calificaciones, hasta la flexibilidad de entrega de los trabajos que
hacen en clase (estimulos extrinsecos). Empleé una retérica nominal o
jerga propia de los juegos para sustituir aquella que es normalmente
usada en la escuela; por ejemplo, con esta retérica, sustitui vocablos
como examen, proyecto y leccién, por batalla de jefe, misién y nivel
respectivamente (a esto se le conoce como discurso ludico). El disefio
visual de los recursos didacticos que le facilité a los alumnos, tales como
programa de la materia, examenes y materiales de clase, los elaboré
uniformemente considerando la tipografia, discurso, presentacién visual
e interactividad para emular los recursos visuales empleados o asociados
con los juegos (a esto lo llamamos apariencia ludica). El término ludico
refiere al juego, pensando en que dicha alusion genera afectos positivos
asociados con este y resignifica la manera en la que se interpreta la

experiencia sobre la que se trabaja la gamificacion.

La gamificacion no es convertir la escuela en un juego, sino solamente
dar la sensacion de juego con lo escolar. Para entender esto hay que
19



denotar que el juego, pese a ser definido de diferentes maneras por
diversos autores, tiene elementos inseparables que lo distinguen de lo
gamificado. Para no desviarme mucho del tema solamente mencionaré
dos de ellos: el juego es una actividad voluntaria; cuando alguien es
empujado a un juego, generalmente, este no significa juego para quien
asi lo vive, puede significar obligacion, castigo, tarea; el juego, como lo
explicaré mas adelante en este documento, tiene fines de esparcimiento,
si bien se puede aprender al jugar ese aprendizaje no es la finalidad
altima del juego. La gamificacion en el aula en contraste, si bien puede
resignificar el trabajo elaborado, invitar a la participacion e
involucramiento, se aplica en lo escolar, lo cual es una actividad que es
primariamente vista como una responsabilidad por unos, privilegio para
otros, obligacion para algunos, pero por mera observacion me atrevo a
decir que pocos ingresan a ella por el mero gusto o placer que reside en
el aprendizaje. Asimismo, se gamifica la actividad escolar para despertar
afectos hacia lo que es gamificado, su finalidad no es entretener, sino, en
el particular caso del aula gamificada, incentivar los beneficios plausibles

del acto educativo -aprender, reflexionar, pensar, praxis, entre otros-.

Ademas de trabajar sobre los afectos que el estudiante siente sobre lo
gamificado, este modelo es comunmente utilizado para fomentar la
asiduidad, la actitud positiva del estudiante y otras conductas especificas
seleccionadas por el que la emplea y de acuerdo con las necesidades
que esta persona detecte. La gamificacion es usada para disfrazar lo
educativo con su apariencia, retdrica estimulos y otros elementos. Es un
bello engafio que da una sensacion de juego y si bien se puede jugar con
lo gamificado, sus fines especificos no le quitan el caracter de disfraz. Es

necesario sefialar esto, ya que la gamificacion, en el contexto de los
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negocios, se utiliza para manipular empleados y consumidores para el
enriguecimiento de quien la emplea. En educacion, si bien no se
desprende de la manipulacion, se persiguen fines plausibles al servicio
no de quien la lleva al aula, sino de generar habitos y oportunidades para

el crecimiento de quien participa de ella.

En esta EDC, usé la gamificacion para fomentar que el estudiante
participara activamente en las discusiones aportando dudas relevantes,
puntos de vista y conocimiento particular sobre los temas que aborda;
ademas, lo incentivé para que cumpliera con los estandares de calidad
solicitados en los trabajos; pero, mas alla de lo anterior, utilicé estimulos
extrinsecos mediante recompensas por la busqueda de retos adicionales
al trabajo requerido con el cual se le evaluaria; esto es, que
independientemente de los requisitos de acreditacion del curso, el
estudiante podia elegir hacer trabajos adicionales o que su trabajo saliera
de los requisitos de acreditacién escolar para obtener recompensas que
no necesariamente tienen un impacto directo sobre sus calificaciones.
Por ejemplo y a propésito de este trabajo, puse al estudiante el reto de

sustituir un producto de aprendizaje por los PRCs.

Es necesario reiterar que aqui subrayo la diferencia de violentar un
proceso formativo a estimularlo, entendiendo la palabra violentar como
un proceso de subversion en donde se condiciona la acreditacion del
programa educativo a la elaboracion o cumplimiento de requisitos
especificos. En la EDC, como en cualquier proceso educativo, no escapo
del nivel de violencia simbdlica implicita en la educacién mediante el uso
de ciertos arbitrarios -lo cual discutiré mas a fondo en el Marco Teorico-;
sin embargo, disfrazo una parte de esta mediante lo ludico y quiza
fomenté que el alumno manifestase otro tipo de procesos formativos de
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manera voluntaria, ya que, sin la necesidad de completar los retos que le

presenté podia lograr una acreditacion completa del curso.

La complejidad de la EDC estuvo presente en la forma en la que aproveché
los elementos previamente expresados. Asimismo, hice presente a la
complejidad en la manera en que los elementos didacticos interactuaban unos
con otros, causa de que cada elemento permitia o reforzaba el uso de los otros
sin interrumpir el proceso y cumplir los objetivos de su aplicacién. La EDC, es
un complexus de elementos interconectados que no solamente buscaban

generar complejidad sino que parten de esta.

La diversidad presentada en esta seccion la consideré una de las condiciones
necesarias para fomentar el pensamiento complejo. Me parece que al abordar
contenidos de diversos campos en una misma clase (es decir, teniendo una
clase que sea a la vez intra y transdisciplinar), guiados por un interés personal
y socializando su vivencia del acto educativo con compafieros cuyos intereses
pueden ser distintos, los alumnos podrian buscar formas de vincular
conocimientos que no tienen una conexion aparente; luego, el alumno empezo6
a estimular su creatividad -entendiendo esta como la ideacion y creacion de
contenidos originales provenientes de su reflexion y pensamiento- mediante el

pensamiento complejo.

La gamificacién en la EDC fue mi foco de atencidn en esta tesis. En la EDC,
utilicé a la gamificaciébn como auxiliar para incentivar al alumno a que saliera
de los confines preestablecidos por la institucion y el profesor, para la
acreditacion de la clase (tareas, trabajos, proyectos, examenes). Asimismo,
aproveché a la gamificacién para que, sin ser obligado por requisitos de
acreditacion, el alumno busque ejercer la libertad de exploracion a la que tenia

acceso por el modelo flexible de la EDC. Ademas, pretendi que en el ejercicio
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de esta libertad a la que se le excitaba conseguir, el alumno ejercitase su

creatividad para el despliegue del pensamiento complejo.

Quiero enfatizar que considero que los habitos de pensamiento complejo y
creatividad no pueden desarrollarse forzadamente, sino estableciendo las
condiciones en las que puedan suscitarse. Finalmente, el ejercicio del
pensamiento complejo, lo considero fundamental para enfrentar la realidad
cambiante que probablemente les espera los alumnos en un futuro dentro de
una era de incertidumbres; el pensamiento complejo no resuelve la
incertidumbre, empero, lo considero una forma de entender la realidad que
admite una cosmovisién del entorno la cual pudiera ayudar a actuar sobre esa

realidad con mayor capacidad de transformarla.

.1 Planteamiento del problema

Consideré que el disefio de este curso con la EDC propiciaba las condiciones
necesarias para ejercitar el pensamiento complejo. En contraste, me parece
que el contexto educativo en el que los alumnos se han desarrollado,
seguramente, ha generado en ellos habitos que se contraponen a una
bldsqueda de relaciones entre conocimientos diversos. En su educacion previa,
muy posiblemente, les han mostrado un entendimiento compartimentalizado
de los saberes. De ser asi, este habito de separar ha sido reforzado por afios
de escolarizacién con, quiza, escasas o nulas oportunidades de generar nexos
entre diferentes campos del saber. Bajo este supuesto, esta
compartimentalizacion se ha convertido en un habito culturalmente impuesto

sobre el manejo de la informacién para entender el mundo al, inmediatamente,
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clasificar y encajonar la informaciéon que se le transmite en las diferentes

instituciones -familia, escuela, religion, ciencia-.

La gamificacion, siendo un elemento conductista por su naturaleza, busca
atacar habitos, ya sea mediante la busqueda de producirlos, modificarlos o
contraponerlos. En la EDC, tomé a la gamificacidn para contraponer esos
habitos de compartimentalizacion. Hice esto mediante la estimulacion de
conductas especificas tales como la busqueda activa de conexiones entre la
informacion emitida por un area de conocimiento y la informacion o fenébmenos
ocurridos en otra area. También, pretendi fomentar la integracion de conceptos
provenientes de dos areas de conocimiento para complementar el

entendimiento uno de la otra.

La estimulacion conductista que ofrece la gamificacion es mediante la oferta
de recompensas Yy retroalimentacion. En el caso de la EDC, ofreci al alumno
estimulos para que llevase a cabo la ejecucion de estas conductas que
requieren el pensamiento, la reflexion o la praxis de estructuras complejas. En
el marco de la EDC —considerando que si bien podria incluir el requisito
explicito de generacién de productos de aprendizaje donde se denote la
complejidad— elegi que los PRCs sean un reto adicional dentro del marco de
la gamificacion por las creencias que mencioné sobre el pensamiento creativo.
Una de esas apuestas teoricas 0 creencias personales que orientaron esta
decision, es que el pensamiento creativo se desarrolla en un ambito flexible en
el que no se ataque violenta o impositivamente los habitos de
compartimentalizacion. En lugar de la violencia explicita -decisiones
arbitrarias coercitivas en la gestion del acto educativo- encuentro mas valioso
propiciar condiciones adecuadas; la gamificacion por su construccion ladica,
crei que permitiria este tipo de acercamiento al desvincular los refuerzos
conductistas de los criterios de acreditacion de la materia. Al hacer esto, la
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gamificacién da un caracter de valor agregado al ejercicio del pensamiento

complejo.

Defini el éxito de la EDC no solo por el tipo de aplicacion de los contenidos
seleccionados -bite, memoria o programa- por cada alumno, sino por el
ejercicio de la creatividad reflejada y potenciada en trabajos académicos
originales complejos, los PRCs. Planteé que estos productos denotaran la
integracion del pensamiento complejo al encontrar nexos entre informacion
atribuida a diferentes disciplinas para la comprension o explicacion de algun

fenébmeno.

Debo reiterar que parti de la creencia de que el alumno llega con toda una vida
de habitos de compartimentalizacion culturalmente fomentados. Bajo este
supuesto, no valoré el éxito de la EDC bajo el indicador de que la totalidad de
los alumnos optasen por tomar la opcion de los PRCs, ya que tal pretension
creo que rebasaria la viabilidad de un proyecto educativo limitado a una
asignatura en un semestre. Entiendo el nivel de éxito de la EDC en el fomento
del pensamiento complejo de acuerdo con el porcentaje de alumnos que elijan
elaborar PRCs. Este mismo nivel de éxito considerando que la eleccion de los
PRCs fue principalmente motivada por el disefio que hay detrds de la
asignatura. Asi, considero que una iteracibn de este curso con mayor
porcentaje de alumnos que opten por elaborar un PRC reflejaria una mejor

implementacion de la EDC.

El curso en el que utilicé esta EDC habia tenido, a la fecha en la que inicié este
trabajo, dos iteraciones; puedo decir que la percepciéon estudiantil en ambas
iteraciones ha sido positiva, mas alla de las expectativas que tenia en ellas.
Sin embargo, de la primera a la segunda iteracion, hubo diversos cambios y

busquedas de mejora, mediante la ampliacion de la oferta de contenidos,

25



proyectos y simulaciones de GBL. La segunda iteracidn tenia una construccion
mas profunda, o sea, los contenidos abordados fueron mejor fundamentados;
fue mas robusta ya que se amplié la oferta de lecciones de aula invertida y
proyectos a elegir; y balanceada ya que se busco evitar la monotonia del aula
invertida ofreciendo mas experiencias GBL. También reevalué la dificultad de

los temas y cOmo estos eran validados en la carga requerida para el semestre.

Si bien admito que, entre la primera y segunda iteraciones, diversos elementos
de la EDC cambiaron, considero que el elemento de gamificacion sufrio un
ajuste mas profundo en su construccion. Los otros elementos de la EDC
Unicamente fueron modificados en la oferta que tenian, no asi en la forma en
gue se implementaron; en concreto, se aumentaron los contenidos, pero no la
forma de interactuar con ellos o como estos repercutian en la acreditacion de
la materia. Por su parte, el elemento de gamificacion me parecioé que era el
que tenia repercusiones directas en la manera que invitaba al alumno a

participar de la complejidad.

Las modificaciones particularmente en la gamificacion buscaron mejorar la
EDC; no obstante, al comparar las primeras dos iteraciones, en la primera de
ellas percibi un mayor éxito en el cumplimiento de los objetivos de creatividad,
ya que aparentemente hubo un mayor nimero de casos de alumnos que,
activamente, buscaron generar PRCs. Mas alla de las expectativas, los PRCs
expandieron los temas mas alld de la oferta de contenidos e integraron
conocimientos de distintas areas para responder a una misma propuesta; en

el parrafo de abajo muestro ejemplos de los PRCs a los que me refiero:

Un equipo elaboré un andlisis de la mitologia griega (literatura) en los
sistemas educativos de la Antigua Grecia (historia), para ello considero las

motivaciones y estilos de aprendizaje (psicologia y educacion) posibles de

26



la gente de aquella época. En otro caso, un equipo elabor6 un cuento de
hadas siguiendo la estructura clasica que éste tipo de historias ofrece
(literatura), donde el protagonista debia aprender sobre protocolos clave
para negociar con personas de otras culturas (comunicaciéon en los
negocios), para ayudar a la gente de su reino (politica y ética); este cuento
fue complementado con una explicacion sobre las elecciones léxico-
gramaticales utilizadas para este tipo de historias; los estudiantes
consideraron el registro, la audiencia (linguistica) y los conocimientos
previos de esta audiencia, para buscar construir un aprendizaje significativo

con una perspectiva constructivista (psicologia y educacion).

En la primera iteracion observeé relaciones mas estrechas maestro-alumnos y
entre los mismos alumnos, ya que los alumnos iniciaban espontaneamente
conversaciones sobre los temas que abordaban en pequefios grupos de
conversacion, en la mayoria de las clases con un interés inquisitivo por saber
mas de los temas. El nUmero de casos en los que observé estas conductas

fue menor en la segunda iteracion.

La iteracidn que se registra en esta investigacion fue la cuarta, ya que, por la
preparacién de esta investigacion, la tercera iteracion no fue directamente
observada y en términos generales no sufri6 modificaciones en la EDC al
compararla con la segunda. En este sentido omito comentarios sobre dicha
iteracion, pero consideré prudente para la veracidad de mi redaccion hacer
esta aclaracion. La intuicion y experiencia me han invitado a valorar a la
gamificacibn como un elemento clave en las iteraciones que puede dar

claridad a las condiciones que permitan fomentar el pensamiento complejo.

Esta cuarta iteracion que observé fue para tener claridad en qué elementos de

gamificacién favorecen, de manera mas significativa, la creacién de PRCs; asi
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como, para entender y explicar, como la gamificacion dentro de la EDC induce
a crear productos complejos que vinculen informacion de areas disciplinares
distintas. La cuarta iteracion tomo a diferentes grupos modificando en uno la
dificultad de acceso a las recompensas y, en el otro, la diversidad de retos

ofrecidos.

Estas modificaciones fueron, entonces, alineadas a incentivar de manera no
violenta la creatividad, a la vez que evitar el abuso de los beneficios que un

sistema gamificado conlleva.

Para esta investigacion, basado en las observaciones de las primeras dos
iteraciones, modifiqué dos elementos de la gamificacion. El primero fue la
dificultad de acceso a las recompensas de gamificacion ofrecidas en el curso;
estas fueron directamente en el sistema de puntos paralelo que ofrece la
gamificacion, mismo que se denomina como experience points o XP, los
cuales al acumularse puede intercambiarse por beneficios en el aula, tales
como la extension en las fechas de entrega de productos, o la posibilidad de
volver a presentar algun trabajo que ya fue evaluado. El segundo elemento
que modifiqué fue el de las condiciones que permiten acceder algunas
recompensas, en resumen, el catdlogo de retos. Las modificaciones en el
elemento gamificado en las primeras dos iteraciones se describen mejor a

continuacion:
Dificultad de acceso a las recompensas

La dificultad de acceso a las recompensas podria entenderse
principalmente de dos formas: la primera como la calidad de obstaculos que
deben superarse para conseguir una recompensa y la segunda como la
cantidad de estos; en ocasiones ambas pueden complementarse o estar

presentes en diferentes grados. Bajo el esquema de gamificacion en la
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EDC, la dificultad de acceso a las recompensas se traduce como el costo y
trabajo implicito que el alumno tiene que completar para acceder a
diferentes beneficios en el aula gamificada. En la EDC una recompensa le
cuesta a un alumno entre 150XP y 200XP, dependiendo de la recompensa
gue el alumno busque adquirir. El alumno accede al XP con su participacion
en discusiones; las calificaciones obtenidas en cada una de las lecciones
en linea que completa; la calificacion obtenida por sus productos de
aprendizaje, proyectos y PRCs; y por completar retos opcionales que estan

abiertos durante todo el semestre.

Modificar la dificultad de acceso a las recompensas no implica la generacion
de retos opcionales mas complejos o complejizar los contenidos de la clase
para que esta se vuelva mas dificil; como lo expliqué anteriormente, el
aspecto gamificado no infiere directamente en los criterios de acreditacion

de la materia.

Modificar la dificultad de acceso a las recompensas significa modificar la
cantidad de XP que el alumno recibe por ejecutar las mismas tareas; por
ejemplo, si un alumno recibia 10XP por una participacion relevante en una
discusion, aumentar la dificultad significaria que el alumno reciba 5XP por
la misma accion; de igual manera, en este mismo ejemplo reducir la

dificultad significaria que por su participacion recibiera 15XP.

Me parecio necesario ajustar la dificultad de acceso a recompensas porque,
en la primera iteracién, observé que la facilidad con la que los alumnos
podian acceder a ellas permitid, en ocasiones, el abuso de estas por parte
de algunos alumnos de bajo desempefio. Sin embargo, esta facilidad
también redujo el estrés en alumnos de medio y alto desempefio de manera

gue se vieron con la libertad de experimentar con los contenidos, sin temor
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a las repercusiones que esto pudiera tener directamente sobre sus
calificaciones. Algunos estudiantes ejercieron su libertad al, parcialmente,
modificar dichas calificaciones mediante el uso de las recompensas que
podian adquirir.

Al aumentar la dificultad de acceso a recompensas, mediante la reduccion
de XP obtenidos, en cada momento de la clase, si bien se dejo de prestar
la parte gamificada al uso excesivo de recompensas, en la segunda
iteracion percibi menos iniciativa de los alumnos de generar productos
complejos. Quizas la falta de iniciativa que percibi fue porque el alumno, al
preocuparse mas por su acreditacion, vio mayor riesgo en producir PRCs,
lo cual cohibi6é su iniciativa. En la iteracion de esta investigacion, decidi
reducir la dificultad de acceso a las recompensas nuevamente en un grupo
para ver si esto generaria cambios en el nimero de alumnos que se

animarian a crear PRCs.
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Tipo de desafios

Desde la primera iteracion se propusieron retos o desafios que invitaban al
alumno a crear un PRC. En estos desafios se buscaba premiar,
directamente, tanto la colaboracion entre alumnos con objetivos y areas
heterogéneas -generar un producto de aprendizaje que integrase su area
primaria de interés con el area principal de interés de un compafiero que
esté revisando otros contenidos- como la creacion de productos de
aprendizaje que manifestaran la integracion de contenidos de areas

diferentes -integrar su area primaria de interés con la secundaria-.

Los retos generados tuvieron la intencibn que pensara, reflexionara,
conectara y trabajara la praxis sobre la informacién-bite obtenida en las
diferentes areas de estudio. Los retos también incitaban a buscar, de
manera creativa, como se podia conectar la informacion-bite a las otras
areas ya sea por su cuenta o mediante la socializacidon con sus pares, para

asi construir PRCs.

Si bien estos retos estaban presentes en la primera iteracion, dupliqué los
retos enfocados en estos puntos en la segunda iteracion con la intencién de
incitar mas a tomar esta opcidn para acceder a recompensas; al reflexionar
sobre el impacto que este aumento de retos produjo, varios alumnos
tomaron la oportunidad de completar tantos retos de este tipo como habia
disponibles, tuve la sensacion de que, en retrospectiva, existia un mayor
recelo a la libre experimentacion que en la primera iteracion. Mi intuicibn me
dijo que esto no tenia una relacion directa con el aumento de retos sino con
el tipo de desafios; por lo cual decidi que, para la investigacion, en contra
de la correlacion percibida, aumentaria nuevamente el tipo de retos. Para

esta decision, consideré que, aunque la evidencia pudiera sugerir lo
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contrario, los retos son un incentivo clave para que los alumnos opten por

crear PRCs.

La gamificacion fue el elemento de la EDC cuyo objetivo fue invitar a que el
alumno manifestase su creatividad, mediante conductas de colaboracion y de
exploracion del pensamiento complejo. Incluso, creo que la gamificacion, al
producir afectos positivos, reduce el estrés generado por las responsabilidades
y prejuicios académicos; en consecuencia, probablemente aumentase la
aceptacion a diferentes formas de pensamiento y vision del mundo, el
pensamiento complejo en este caso. Al haber generado cambios
simultaneamente en la dificultad de acceso a las recompensas y la
diversificacion de retos, es dificil determinar la relacion de estos resultados con

algun elemento particular de la gamificacién que haya sido modificado.

La comprension de las relaciones de la EDC, con el alumno, la realidad
educativa en la que todos estos agentes interactian y otros implicitos
alrededor de esta investigacion requieren una complejidad que rebasa el
trabajo de esta tesis. Si bien, traté de observar la influencia de algunos de ellos
en mi investigacion, reconozco y declaro que toda esa complejidad rebasa la
viabilidad de una tesis. No es mi intencion declarar conocimiento absoluto del
tema, sino dar claridad al menos a una parte de esta complejidad: los nexos

de la gamificacion con los PRCs.

Por las observaciones ya mencionadas en esta seccién, y la necesidad de
tener una investigacion viable, me enfocaré en los aspectos limitados de una
parte de la gamificacion que ya mencioné. Este enfoque fue para entender si
y cOmo estos tienen repercusiones en incentivar las conductas que promueven

la busqueda y ejercicio del pensamiento complejo. Intuitivamente me expliqué

32



la posible influencia de estos puntos sobre el pensamiento complejo de la

siguiente manera:

(1) La facilidad de acceso a las recompensas promueve el pensamiento
complejo al despreocupar al alumno por su acreditacion de la materia, lo cual
le hace perder el miedo al error; asi mismo, simultaneamente, lo invita a buscar
alternativas deslindadas de la formalidad académica compartimentalizada a la
que esta acostumbrado.

(2) La diversidad de retos ofrecen al alumno la posibilidad, primero, de tener
la apetencia de superar esos desafios; luego, de solicitar ayuda a sus pares
aprovechando que dentro de la oferta hay heterogeneidad en los temas
abordados y areas de interés. Esto es, en retos enfocados a generar redes de
trabajo interdisciplinarias, el alumno se apoya de sus pares con otros enfoques
disciplinares ya que reconoce su ignorancia del contenido —o informacién— de
retos ajenos a su area de formacion. Igualmente, al tener un mayor nimero de
retos —basados o provenientes de la teoria de la complejidad— puede ser mas
atractivo para estudiantes que no entienden o se sienten atraidos por los retos
previamente enunciados en la EDC. De este modo llegué a las siguientes

preguntas que orientaron la investigacion:
¢, Como influye la gamificacion en la generacion de PRCs en los estudiantes?

¢,Como influye el grado de dificultad para acceder a recompensas gamificadas

en la generacién de PRCs?

¢, Como se relaciona el incremento del tipo y cantidad de retos gamificados y

el aumento de PRCs?

Como ultimo punto de este planteamiento de problema, debo mencionar que

la investigacion se llevo a cabo bajo las condiciones de la educacion remota
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en emergencia propiciada por la pandemia de la COVID-19. La investigacion
fue pensada previo a la contingencia vivida y, si bien se adaptaron las formas
en las que se hicieron observaciones, reconozco e invito a mis lectores a
considerar la manera impredecible en la que esto pudo afectar las

observaciones y conclusiones a las que se llego en esta tesis.

1.2 Antecedentes

Al revisar la bibliografia sobre el desarrollo del pensamiento complejo en
contextos escolares, hay diversas propuestas que van del enfoque en el uso
de preguntas complejas, para la reflexién del conocimiento interdisciplinar,
hasta el enfoque en el trabajo colaborativo, para el aprovechamiento de
diversos puntos de vista en el abordaje de un problema o situacion. Para esta
investigacion destaca la propuesta teérica de Valderrama (2012) en la que el
autor hace un analisis teodrico de los siete saberes para la educacion
propuestos por Morin (1999) y ve cémo todos estos pueden ser un ambiente
ideal de aplicacion en los videojuegos. Si bien el trabajo de Valderrama ofrece
una reflexion sin un referente empirico propiamente revisado, los argumentos
gue ofrece, para empatar cada uno de estos saberes ligados al pensamiento
complejo con los videojuegos, tienen una justificacién tedrica que merece
consideracion. Es conveniente analizarla ya que, grosso modo, revisa cémo el
ambiente ladico y de exploracion propicia una experimentacion para resoluciéon
multifactorial de problemas, sin tantas reservas como en contextos distintos al
juego; en pocas palabras, en el contexto del juego, el individuo pierde el miedo
al error y lo ve como parte del proceso para la mejora de su desempefio. La

gamificaciébn bien implementada puede ser promotora de esta misma
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mentalidad en los alumnos; entendiendo una gamificacion bien implementada
como aquella que no recurre Unicamente a un sistema de puntos para
estimular el sentido ludico (Landers, 2019), sino aquella que integra diversos
elementos de gamificacion tales como la retdrica, la narrativa y el disefio visual,

sin dejar de lado el sentido de agencia que existe en la actividad ludica.

En la revisibn, no se encontraron articulos que exploren una estrategia
didactica como la que se estudid. Sin embargo, si existen estudios de los cinco
elementos que la conforman de manera independiente para los fines aislados

gue tiene cada uno.

En los ultimos afios, el aula invertida ha sido estudiada como una alternativa a
la ensefianza tradicional cara a cara. Por una parte, se reconoce que esta
alternativa difiere de la ensefianza en linea y de la tradicional, ya que, si bien
asigna la exposicién de los contenidos tedricos a recursos digitales, a
diferencia de la ensefianza en linea, conserva las interacciones cara a cara
entre el profesor y sus alumnos. Como lo presentan en su estudio Merlin-
Knoblich, McCarty y Erin (2019), el aula invertida parece ser mas atractiva para
los alumnos, ademéas de que libera tiempo de la clase para otro tipo de
interacciones, con y entre los alumnos, asimismo, parece demostrar resultados
positivos en un incremento en el desempefio académico de los alumnos. Por
su parte, Pérez, Jordan y Salinas (2020) concluyen en su investigacion que, el
aula invertida, tiene un enfoque constructivista que desarrolla las capacidades
investigativas de los alumnos y una cultura distinta de aprendizaje que

responde a necesidades y expectativas del siglo XXI.

En ambos estudios se admiten como mayores obstaculos, para el aula
invertida, la importante inversion de tiempo necesaria para la preparacion de

los materiales a utilizar, ademas de la dependencia implicita de acceso a los
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recursos didacticos generados y se denota que parecen tener resultados
positivos por su contraste con las aulas tradicionales; este ultimo punto implica
que, de utilizarse el aula invertida en la mayoria de las aulas, al dejar de ser

novedad, deberian reevaluarse sus efectos.

El aprendizaje basado en proyectos ha demostrado en diferentes estudios,
como el de Agudelo y Morales-Vasco (2019), que genera una actitud diferente
hacia las clases, generando en los alumnos un mayor sentido de
responsabilidad sobre su propio desempefio académico. Asimismo, Duman y
Yavuz (2018) proponen que el uso de PBL, ademas de las actitudes positivas
que genera sobre el proceso de aprendizaje, promueve una mayor motivacion
y el desarrollo de habilidades cognitivas de alto nivel, para la resolucion de
situaciones complejas, usando y expandiendo la informacion que tienen los
alumnos sobre la materia en la que se implementa la técnica. Es necesario
sefalar que, si bien el PBL tiene efectos positivos sobre la actitud de los
estudiantes y parece tener la posibilidad de promover el desarrollo de las
habilidades cognitivas mencionadas anteriormente, Duman y Yavuz muestran
poca evidencia de este Ultimo punto y ninguno de los textos parece demostrar

la influencia del PBL sobre el éxito académico o efectos de largo plazo.

Como tercer elemento, el uso de GBL mediante simulaciones estimula la
interaccidn entre los estudiantes en un proceso que, de lo contrario, seria
mayormente individual. Estudios como el de Wang (2019), justifican el uso de
esta técnica como variacion del aprendizaje experiencial por la forma en la que
induce cuestiones procedimentales y actitudinales que son implicitos en
practicas profesionales contextualizadas; también, el estudio reconoce que el
uso de simulaciones les permite a los estudiantes acceder a un proceso de
aprendizaje colectivo. Estos resultados se alinean a lo encontrado por Asim y
Lobo (2018) en relacion con el aprendizaje experiencial, admiten que este tipo
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de técnicas permiten al alumno tener una vision reflexiva de los fines que tiene
la profesidn de la experiencia que viven. Hay que reconocer que, pese a que
las simulaciones, muestran una posibilidad didactica de impacto. Wang admite
que, a diferencia del aprendizaje experiencial, las simulaciones tienen una
funcion mas retorica; lo cual tiene efectos inferiores a las situaciones reales,
ademas de haber una dificultad de eleccion y disefio de simulaciones utiles y
posibles en el aula; por ese motivo, se debe considerar el nimero de
participantes en la actividad, la naturaleza de esta y los costos que representa,

entre otros factores.

El siguiente elemento de la EDC que ha sido estudiado es el aprendizaje
flexible. Cassidy (et al., 2016) exploraron las diversas definiciones de
Aprendizaje Flexible y lo explicaron como un enfoque didactico que permite
flexibilidad en tiempos, espacios, contenidos, audiencia, objetivos, formas de
evaluacion, retos y otros elementos de la accion didactica. De acuerdo con los
autores, esta estrategia permite exponer a los alumnos a la incertidumbre y la
diversidad de formas de confrontar situaciones a las que se enfrentaran en la
vida postescolar. Por su parte, Kariipanon, Cliff, Lancaster, Okely y Parrish
(2019) mencionan que en espacios flexibles los alumnos se involucran mas
con los contenidos, interactiian mas con sus pares y con el profesor ademas
de colaborar entre ellos. Una limitacion importante del aprendizaje flexible que
necesita ser estudiada mas a fondo radica en que, para su éxito, parece
requerir de una relaciéon estrecha profesor-alumnos, en breve, una relacién de
confianza; en el segundo estudio mencionado sobre el tema, se admite

abiertamente este sesgo como un area que debe ser estudiada mas a fondo.

Adicionalmente, como ultimo elemento y central en este estudio tenemos a la

gamificacion. La gamificacion, como se explico brevemente en la seccion

anterior, es un método de gestion de recursos que busca generar conductas
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mediante la motivacion; su funcionamiento consiste en aplicar componentes
de juego en diversos contextos, sin convertir la experiencia que dichos

contextos ofrecen en un juego.

Los componentes de juego que se usan en este sistema son diversos en su
naturaleza, debido a esta diversidad, la gamificacion difiere en cuales y como
pueden integrarse en una propuesta gamificada; por esto, el uso de
gamificacién ha sido sujeto de escrutinio en articulos de divulgacién, en ellos
se cuestiona el valor que tiene su aplicacion en el aula para motivar al alumno
mas alla de estimulos extrinsecos, ya que limitarse a esto demuestra perder
su efectividad con el paso del tiempo, e incluso viciar las dindmicas de los
contextos en los que se utiliza. Sin embargo, revisando la bibliografia
encontramos que los componentes de la gamificacion no se limitan a estimulos
extrinsecos, sino que estos pueden ser directamente vinculados a motivacién
intrinseca o extrinseca de manera general, de acuerdo con los estudios que
presentan Sailer, Hense, Mandl y Klevers (2014), y, con mayor detalle, a
componentes especificos segun el trabajo de Saputro, Salam, Zakariay Anwar
(2019).

Es de reconocer que, al conocer diversos sistemas gamificados, observo que
la gamificacién puede ser impuesta de manera violenta en un aula, al imponer
la necesidad de responder a los estimulos con consecuencias negativas para
quienes no lo hagan; o, en un enfoque blando, se puede utilizar la estrategia
de tal forma que invite al alumno a participar en retos y dinamicas que den un
valor agregado a la experiencia en el aula. Con el fin de armonizar este ultimo
elemento de la EDC con los obijetivos los otros elementos que la comprenden,
ademas de alinearla a los objetivos que se persiguen de creatividad y
pensamiento complejo, recurri a una gamificacion blanda para la construccion
de la EDC.
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Finalmente, encontramos que hay estudios sobre el desarrollo del
pensamiento complejo mediante técnicas didacticas especificas, como el de
Véazquez, Hernandez, Vazquez-Antonio, Juarez y Guzman (2016) en donde se
hace una revision de como el trabajo colaborativo contribuye a la formacion
del pensamiento complejo. En su estudio, los autores ven resultados positivos
en el desarrollo del pensamiento complejo, pero admiten que se requiere de
una socioformacion profunda que promueva una interdependencia positiva y

responsabilidad individual para que pueda cumplirse este objetivo.

En la revisidn que se hizo a la bibliografia existente, no encontré estudios
empiricos sobre las condiciones que pueden favorecer el pensamiento
complejo; lo que si encontré, y tomo como antecedente de la presente tesis,
fueron algunas propuestas tedricas como la de Valderrama (2012), en ella se
compara el ambiente generado en los videojuegos con la propuesta de Morin
(1999) sobre los saberes necesarios para la educacion, mismos que surgen
de la linea del pensamiento complejo.

Ademas de la falta de referentes empiricos con la que me topé en la revision
de la literatura, sefialo dos elementos sin precedentes que creo que afectaron
la investigacion. El primero de ellos es la falta de una investigacion entre los
afectos sobre la complejidad y la compartimentalizacion; la investigacion busco
considerar este elemento como parte de las predisposiciones y efectos del
afecto en la complejidad en el desarrollo de PRCs. Los afectos por si mismos
merecerian una revision tedrica exhaustiva que por la extensiéon de este
trabajo no seré posible abordar. El breve comentario que aqui comparto es
gue estos no se mueven de la mano sobre la I6gica, mucho menos una légica
excluyente; el afecto hacia la complejidad no elimina el afecto a la
compartimentalizacion, empero, decidi tomar en cuenta el afecto a la
complejidad como un posible elemento que facilitaria el acercamiento a ello.
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Esto carece de sustento tedrico y pertenece a mis instintos como docente y

como investigador al momento de haber disefiado esta investigacion.

El segundo elemento que afecto la investigacién de forma imprevista fue el
contexto en el que se termind implementando la investigacion, ya que esta
ocurrié en contexto de la pandemia por la COVID-19, con clases en el formato
remoto en emergencia y modificaciones inesperadas en la forma en que los
alumnos interactuaron con el contenido, el docente, el mundo y unos con otros.
Este trabajo implicé la readaptacion de algunos elementos utilizados en la
investigacion e incluso en los resultados obtenidos durante la intervencion.
Reconozco que las modificaciones llevadas a cabo por este imprevisto
pudieron ser insuficientes para hacer una observacion fidedigna del fenémeno
a observar, lo que a su vez trajo consigo otro tipo de conclusiones sobre lo

ocurrido durante el semestre en el que se trabajé con los alumnos.
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1.3 Justificacion

El disefio de la EDC es una respuesta a las exigencias y posibilidades que
percibo en la educacion actual tales como: la lenta respuesta por parte de la
educacion basica y media de ofrecer alternativas que reconozcan la creciente
oferta de conocimientos y areas de estudio; el crecimiento a la educacion bajo
demanda acompafiada por un gran nimero de recursos educativos que en
ocasiones no parecen ser aprovechados en la educacion formal por seguir
practicas mas convencionales; la aparente apatia estudiantil, en mi opinion,
alimentada por la disonancia entre una cultura que fomenta la individualidad,
en un mundo con excesos de estimulos audiovisuales y de entretenimiento, y
el &mbito aulico que en ambos sentidos contradice esa realidad; por mencionar
algunos. Los elementos que interactlan en esta propuesta didactica distan de
las préacticas tradicionales a las que estan acostumbrados los alumnos; sin
embargo, pese a que los alumnos han reportado, casi en su totalidad, una
percepcion positiva de la clase en la que se utiliza esta estrategia, mi interés
es que haya un mayor indice de aprovechamiento del objetivo oculto que
pretendo lograr con la EDC. Al referirme al objetivo oculto, quiero decir el
objetivo de estimular la creatividad mediante el ejercicio del pensamiento

complejo.

Mantener este objetivo oculto de mis estudiantes es por conviccion propia;
creo que la naturaleza implicita de esta expectativa puede prevenir que vean
la creacion de PRCs como algo ligado y limitado a la oferta educativa de la que
soy responsable. Descubrir lo oculto es una aventura que, si la toman, se
convierte en su hallazgo, su tesoro, una forma de ver el mundo que es mas

significativa que si les fuera dada.
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Entender la influencia de la gamificacion en estos resultados, me permitié
reflexionar sobre mi EDC para mejorarla y entender mejor el valor de la
gamificacién junto con la forma de pensamiento propuesta de Morin (1990).
Se buscé evaluar no de manera limitante como medicion, sino en el sentido de
interpretar los resultados que se obtuvieron, en el espacio educativo, para

comprender mejor al pensamiento complejo y cOmo acercarse a él.

Como mencioné en la seccidn anterior, no encontré en la bibliografia estudios
sobre los efectos de una estrategia didactica que combine diferentes
elementos didactico-pedagogicos para el desarrollo del pensamiento
complejo, no solo eso, sino que al revisar bibliografia existente parece ser que
el término de estrategia didactica se ha convertido en sinGnimo de secuencia
didactica dentro de las discusiones académicas. Rosales (en Palacios et al.,
2020, p. 55) describe la estrategia didactica como “el conjunto de actividades
que el maestro realiza con intenciones claras y explicitamente pedagdgicas”.
Montanero y Ledn (2001) acusan la ambigledad del término estrategia y
proponen observar un uso adjetivo del término; en esta propuesta la toma de
decisiones orienta la implementacién de una secuencia didactica mediante la

metacognicion de los elementos tedricos, contextuales y de praxis implicados.

Este trabajo busco6 contribuir al entendimiento de las estrategias didacticas
segun esta Ultima propuesta; asi, se implemento un disefio didactico sincrético
donde los elementos didactico-pedagbdgicos se rescatan, adaptan y
aprovechan con fines especificos complementandose unos a otros. La
investigacion sirve como un referente en el campo de la didactica para la
elaboracion de estrategias en una reflexion de la integracion sincrética de

diversas técnicas con conocimiento de causa y un fin especifico.
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La investigacion planteada en esta tesis busco indagar la influencia de la
gamificacidon en la generacidon de habitos del ejercicio de pensamiento
complejo; si bien se entiende que la gamificacion tiene una naturaleza
conductista, la cual dista del pensamiento complejo, se admite que las
conductas que se quieren fomentar son de exploracién, busqueda y
socializacion; mismas que, considero, son generadoras de las condiciones
necesarias para el desarrollo de la reflexion y praxis del pensamiento
complejo.

Este estudio permitié valorar algunos elementos del modelo gamificado en la
EDC, concretamente, siy cdmo la dificultad de acceso a las recompensas y la
diversidad de retos fomentaron de alguna manera al pensamiento. Esta
investigacion se origind al percibir una necesidad creciente del pensamiento
complejo en la actualidad. Es dable suponer esa exigencia ya que se
incrementa la demanda de este tipo de pensamiento, para enfrentar los

problemas igualmente complejos de un mundo interconectado.

Este estudio busco contribuir a la comprensién del pensamiento complejo, bajo
la hipétesis general de que este puede ser mejor incentivado mediante la
promocion de conductas especificas motivadas por la gamificaciébn en una

estrategia didactica compleja.

El pensamiento complejo lo considero una forma de ver el mundo
indispensable para el progreso, en la actualidad, del pensamiento
compartimentalizado que hemos normalizado. La compartimentalizacion
reside en la cultura actual como paradigma de base (Echeverria, 2012)
implicito del conocimiento y del conocer. Esa forma de pensar, si bien es
innegable el avance que ha dado a la humanidad, genera limitaciones en la

forma que conocemos y entendemos el mundo. Al empezar a desafiar esta
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vision de mundo, la educacion puede abrir el alcance del pensamiento
cientifico para las futuras generaciones, dando este nuevo lente de
entendimiento no solamente a los pocos que pueden escapar de la
compartimentalizacién mediante un arduo trabajo de reflexién y ruptura de
esquemas, sino a una poblacién mas grande que tenga apertura a explorar el

mundo sin negar la complejidad natural e inalienable que lo conforma.

Por ultimo, en la bibliografia consultada no parece haber propuestas para
promover la complejidad desde la complejidad misma. Esta investigacion
busca aportar al tema desde este angulo en el que la complejidad no es
solamente un fin, sino un medio didactico que podria explotarse para la
promocion de esta. En el &mbito cientifico, la promocion del pensamiento
complejo podria conducir a desafiar los alcances y limites actuales que
confinan nuestro entendimiento de la realidad. En el ambito ético y politico,
tener un entendimiento de la complejidad puede, entre otras cosas, desmentir
creencias falaces sobre el funcionamiento de la sociedad; ver la realidad desde
los lentes de la complejidad previene caer la polarizacion de las opiniones en
las que los matices son olvidados. En el ambito psicosocial, una perspectiva
formada en complejidad podria fomentar la empatia que admite la historia y
multiples dimensiones que comprende a cada persona en nuestra realidad;
evitamos caer en el auto-mercadeo de vidas felices imposibles que ha sido
exponencialmente promovido por las redes sociales. Como estos, hay muchos
otros beneficios que pueden ser consecuencia de la promocion del

pensamiento complejo desde la formacion de las personas.
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Il. Marco Teorico

II.1 Educacién

El término educacion, como muchos otros que se consideran indispensables
en la experiencia humana, tiene un caracter polisémico orientado por los
contextos e ideologias de aquellos que se atreven a buscar definirlo. Las
orientaciones pedagdgicas que buscan aportar al entendimiento del tema son
usualmente agrupadas en escuelas, pese a que en las diferentes escuelas
podemos encontrar diversidad de interpretaciones sobre lo que la educacion
es y debe ser. Al establecer esta investigacion dentro del marco de la
educaciéon y tener como finalidad ultima mejorar mis practicas educativas,
considero prudente exponer mi postura en este debate sobre qué es, para qué
educar y como esto influye en las decisiones didactico-pedagdgicas que busco

mejorar.

e Relaciones

La educacion es en primera instancia un acto social. Las relaciones entre al
menos dos individuos, el que educa y el que es educado, son un componente
necesario para la educacion. Si bien hay personas que por cuenta propia
conocen, descubren, se instruyen y reflexionan el mundo, ninguna de estas
acciones la podemos clasificar como educacién. La educacidon genera
aprendizaje, reflexion, pensamiento y praxis, pero ademas conlleva al menos

valores y afectos.

Educar es transformar mediante una relacién en la cual se transmite todo esto.

No obstante, el educado no se convierte en una calca del educador, sino que
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resignifica aquello que se le educay lo integra a su realidad. Es en este sentido
que la educacion requiere de una relacion educando-educador, ya que el
autodidacta no, necesariamente, percibe en lo que aprende los afectos y
valores implicitos en lo aprendido, e incluso si pudiera de alguna manera
obtenerlos, estos serian desde su propia ideologia, es decir, la transformaciéon
se pierde. Asimismo, el educando que se considera autodidacta, por haber
obtenido conocimiento mediante un libro, tutorial u observacion parece ignorar
que aquel que produjo la guia en la que se basoé esta transmitiendo de manera

tacita afectos, valores y demas en su produccion (lbarra, 2017).

Reitero, educar, como acto social, implica al menos a un educador -el que sabe
mas de unos temas - y un educando -el que no sabe por falta de familiaridad
con los temas o que no sabe que sabe tanto como su educador-. Mediante la
relacion entre estos dos individuos, los explicitos e implicitos que ambos traen
a la relacion sucede la educacion. Por lo regular, en la escuela, estamos
acostumbrados a entender las proporciones de esto como un educador-
docente- dirigiendo a multiples educandos -estudiantes- en su proceso. Ahora,
creo que hay que reconocer, hoy mas que nunca, que esta proporcion ha

cambiado radicalmente debido a la era de la informacion.

El docente como individuo educado canaliza los conocimientos, valores,
actitudes y praxis con las que se formé, al ser educado los hace suyos, los
transforma y los transmite ya filtrados a sus alumnos. Ocasionalmente, los
alumnos podian encontrar un conflicto entre el autor del libro de texto y el
profesor, lo cual, por lo general, se resolvia en favor del docente ya que a este
le correspondia evaluar o, en algunos casos, podia de manera directa expandir

o0 incluso desacreditar lo que el autor ya no abordaba en el papel.
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Hoy en dia, tres elementos importantes modifican a la educacion en este
sentido: (1) La figura del docente se ha demeritado ante la sociedad; (2) el
alumno tiene acceso a un sinndmero de fuentes de consulta mediante recursos
multimedia, informacion formal (articulos), semiformal (Wikipedia) e informal
(blogs); y (3) el escepticismo estudiantil producido por la mezcla de los dos
elementos anteriores y la autovalidacion de las ideas al encontrar opiniones

similares a las propias dentro del internet.

El internet, al ofrecer acceso a la informacion sin restricciones, es un arma de
doble filo que puede educar o prevenir que la educacién ocurra. Algunos
docentes estan en conflicto con la era digital o de la informacion, se resisten a
ella y la valoran como un deterioro de la humanidad. Creo que la oposicion
tajante al internet es una oposicion tajante a la realidad que viven los
estudiantes de la actualidad. Mi propuesta para la relacion que tenemos ante
este contexto, es tomar la diversidad existente del internet y aprovecharla para
enfatizar los valores, afectos, praxis e ideas plausibles de los que queremos
qgue los estudiantes se apropien y los transformen para su educacion. El
docente, idealmente, tiene fines educativos, no asi necesariamente el internet;
en este sentido, el internet es como un libro de texto con un sinfin de paginas
el docente debe seleccionar aquellas que contribuyen a los fines educativos

gue busca, no ocultarse de él o fingir que no existe.

Considero que el docente tiene otro punto en su favor en este tema, su
presencialidad. El ser humano es un ser bio-psico-social, las relaciones
humanas en las que interactian y se reconocen lo biologico, psicolégico y lo
social generan relaciones empaticas significativas. Las sonrisas compartidas,
el reflejarse y apoyarse en el otro, las reacciones ante lo dicho, el dialogo, el
aplauso, todo esto y mas favorecen una relacion empéatica en la cual las
psigues de los individuos armonizan unas con otras. El contacto humano es
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irremplazable y al generar esta relacion empatica armoniosa podemos generar
apertura, receptibilidad y transformaciéon. Creo que el educador debe
aventurarse a ser humano junto con el educando; es decir, involucrar sus
afectos, admitir sus emociones, compartir su experiencia de vida, admitir la

fronesis entre disciplina y flexibilidad.

El profesor no es una maquina de educar, pese a que mas de un profesor se
enorgullezca de su imparcialidad y frialdad al evaluar, la labor docente que se
niega a involucrarse con sus alumnos y el impacto que tiene su persona,
incluso a veces, mas que el conocimiento que puede compartir, es un docente
que me parece desconoce la aventura humana que ofrece la educacion.
Reconozco la dificultad de esto ya que uno es susceptible a ser transformado,

lo cual posiblemente uno quiere hacer pero teme estar en el lado receptor.

Al igual que el docente es participe de una relacion social inalienable en el
proceso educativo. Este mismo proceso esta rodeado de otras relaciones
implicitas -administradores, padres de familia, personal de apoyo y la sociedad
en la que ocurre la educacion- y explicitas -comparfieros de clase, entre ellos
conocidos, amigos y rivales-. Todas estas relaciones tienen distintos pesos en
la experiencia educativa; dentro de los limites que puede ofrecer esta
investigacion, solamente tomaremos la relevancia de las relaciones docente-

estudiante y estudiante-estudiante como parte del proceso educativo.
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e Arbitrarios

Aun en el més liberal de los sistemas educativos existen arbitrarios en un
proceso educativo. La palabra puede causar conflicto ya que implica un
capricho o contentillo de aquel que los promueve. Creo que en educacion
tenemos que reconocer una acepcion distinta del término arbitrario. El
arbitrario es aquello que depende consciente o inconscientemente del
educador; no es necesariamente lo que el educador quiere ensefiar, sino en
ocasiones es lo que puede ensefar desde su subjetividad, considerando esta
como algo definido no solo por su individualidad sino también un reflejo del
contexto y momento en el que vive. El término arbitrario es probablemente
inadecuado ya que implica que el arbitrario educativo es una imposicién del
educador sobre el educando con completa intencion de los implicitos culturales

en los que se navega.

En la década de los 60 cobr6 popularidad el programa televisivo de Star Trek,
en el cual se veia una sociedad futurista de alta tecnologia, aventuras
espaciales y con mensajes de ideologias progresistas para lo que la gente
vivia en la década que se transmiti6. El programa, mediante situaciones
fantasticas, exploraba temas de importancia social como el racismo, relaciones
interculturales, dilemas éticos en la busqueda de la paz y otros temas que aun
ocupan a nuestra sociedad. Si viéramos Star Trek hoy en dia nos topariamos
con sexismo, tecnologias obsoletas, falta de diversidad, una visién tachable
de retrograda en muchos de la sociedad, etc. El programa no buscaba
caprichosamente limitar una vision de la realidad, contextualmente buscé
hacer lo opuesto, pero estaba limitada a la sociedad y costumbres de su época
(Scott, 2008).
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A diferencia de la definicibn base del término, creo que el arbitrario no es
siempre capricho de los educadores, ni necesariamente una forma de violencia
simbdlica como afirmaba Bourdieu y Passeron (1970), sino es resultado de las
posibilidades y limitaciones de lo que puede promover a sus estudiantes
carentes de dolo y delimitadas por la realidad percibida. Afirmar que en toda
educacion los arbitrarios son imposiciones caprichosas conscientes que se
hacen con la intencion explicita de mantener el status quo, es practicamente
decir que los educadores son parte de una conspiracion maquiavélica con

explicitas intenciones de mantener las relaciones de poder.

A diferencia de la violencia simbolica denunciada por Bourdieu, considero que,
en una educacion consciente y reflexiva, el arbitrario es el punto de partida
cultural de la educacion el cual el educador debe buscar acompafar con
apertura a que se transforme mediante el contexto, la reflexion, las relaciones
y la praxis. Si bien no dejan de existir imposiciones en el proceso, éstas no
creo gque sean construcciones magquiavélicas de la maquina social, sino
elecciones limitadas por las posibilidades del educador. Entiendo la dimension
politica inseparable que permea en la educacion; no obstante, también es
cierto que los arbitrarios no siempre buscan adoctrinar a quien la recibe, en
ocasiones incluso buscan lo opuesto como en su momento lo hizo Freire en
Brasil. Incluso la pedagogia critica de Freire seguramente tuvo arbitrarios,
seria cuestionable afirmar que estos arbitrarios eran violentados sobre sus

educandos.

En propuestas de la Escuela Nueva como el sistema Montessori, se invita al

alumno a explorar, descubrir, problematizar y en muchos sentidos ser

autonomo, pero todo esto esta limitado por lo que el contexto ofrece, los

profesores conocen, la cultura permite y los padres fomentan. El arbitrario es

inescapable, pero a diferencia de las otras Escuelas, la Escuela Nueva busca
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ofrecer mayores margenes sobre los que el educando pueda ser educado
dando, en ocasiones, la ilusion de que no hay tal. Sila propuesta de la Escuela
Nueva es viable en todo tipo de relacion educativa o si esto es una mejor
opcién para la educacién en general, son afirmaciones que no me atrevo a
hacer y la naturaleza de esta investigacion no busca afirmar. El sefialamiento
de la Escuela Nueva solamente lo hago como un marco educativo que me
parece comulga mejor con una propuesta educativa que busca desarrollar el
pensamiento complejo y la creatividad. Ademas, en mi entender, esta Escuela
apela a potenciar la autonomia de las personas y a la vinculacion de los
saberes con situaciones concretas, caracteristicas que me parecen parte de

lo que también dan forma a este trabajo.

En mi propuesta educativa, al reconocer en la EDC el aprendizaje flexible y
dar eleccion de diversas areas a los alumnos para que exploren en supuesta
libertad, me busqué sumar a esta percepcion de arbitrarios que ofrece la
Escuela Nueva. Creo que dar margenes amplios, fomentar la exploracion
desde la pedagogia que origina las elecciones de la estrategia didactica, y este
tipo de acercamientos sobre los arbitrarios favorecen al alumno generar cierto
grado de autonomia, curiosidad y resignificacion de las responsabilidades en
un proceso educativo. Dicho simbdlicamente, no es lo mismo pedir a una
persona explorar una habitacion, siguiendo un mapa, que explorar una
ciudadela con algunas recomendaciones de cémo proceder. Es decir, los
margenes amplios buscan colocar a los estudiantes en un contexto con una
amplia diversidad de contenidos, que rebasa por mucho lo que el alumno
cubriria en un semestre normal, y darle la eleccion de seleccionar qué

aprender en esos margenes.

El arbitrario en mi clase esta definido por los temas que conozco, los materiales
y recursos que considero plausibles, las exigencias institucionales y otros
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implicitos de los que probablemente no soy consciente -determinaciones
culturales, histéricas, sociales y economicas-. Mis estudiantes perciben lo que
ellos denominan libertad para aprender lo que les interesa y a su ritmo, admiten
estar empoderados sobre su propia educacion. Entonces, intento que los
arbirtrarios en mi EDC no sean imposiciones de lo que mis alumnos deben
aprender, sino limitaciones de algunas de las cosas que les puedo transmitir
por mi experiencia y considerando las necesidades institucionales minimas.
Usar este tipo de arbitrarios creo que fomenta, le da, al alumno la sensacion
de que tiene control de su educacioén, lo hace reflexionar sobre qué le interesa,
le permite ejercitar su curiosidad para seleccionar aquello que le es

significativo y lo invita a participar activamente de su propia formacion.

e Fines plausibles

Socializar arbitrarios, independientemente de la proveniencia de ellos, no son
elementos suficientes para hablar de un proceso educativo. Limitarnos a la
socializacion y transmision de arbitrarios puede prestarse a confundir la
educaciéon con el adoctrinamiento, el adiestramiento o la manipulacién. Los
elementos que distinguen a la educacibn de otro tipo de procesos
potencialmente cuestionables son diversos; podemos hablar de las teorias y
ciencias que sustentan a la educacion, pero con una manipulacién de estas
teorias -una abstraccion postmoderna o descontextualizada de ellas- se
pueden aplicar sin educar. Pienso que los fines son aquel elemento que
distingue la educacién de otras practicas aparentemente similares al hecho

educativo.

Cada escuela y pensador propone una serie de fines educativos que pueden
ser reproduccion y mejora social, la emancipacion, el dominio de las pasiones,

la busqueda de la plenitud, entre tantos. Los fines expuestos distan, en
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ocasiones de forma polarizada, en el modelo de hombre y vision de la sociedad
de donde vienen y a la que van. Al ver esta diversidad, concluyo que un
elemento en comun en todos estos fines es la busqueda de mejora en el que

es educado.

La educacion pone el desarrollo de aquellos que son educados o la sociedad
a la que pertenecen antes que los intereses de uno o unos cuantos. La
educacion es para el florecimiento de los que la reciben y las sociedades de
las que pertenecen, no es un medio siniestro de coercion, control de masas o
enriguecimiento de unos cuantos. Cuando vemos hechos educativos con esta
clase de caracteristicas siniestras, el nombre que le merece no es educacion
sino algo mas como puede ser adoctrinamiento o adiestramiento; como la
memorizacién y nombramiento de figuras histdricas supuestamente heroicas
elevandolas a calidad de santos, o un entendimiento de la cultura civica como
una cultura de obediencia incuestionable a las figuras de autoridad, ambos
ejemplos provenientes de experiencias vividas en mi educacion basica. En
consecuencia, admito que no todo lo ocurrido en las escuelas es educacion y

la educacion no solamente ocurre dentro de ellas.

Algunas de mis intenciones educativas son: preparar a los alumnos a resolver
problemas que no puedo imaginar; mover sus afectos hacia la educaciéon para
gue regresen a ella a lo largo de sus vidas; ayudarlos a descubrir las multiples
dimensiones implicitas en su humanidad sin encasillarse en un titulo o funcion
limitante en sus vidas; ayudar al avance de la sociedad promoviendo formas
de pensamiento y reflexibn que me parecen plausibles; contribuir desde mi
praxis a la transformacién de las practicas educativas y la percepcién que tiene
la sociedad de ellas. Creo que estos fines orientan mis elecciones didacticas,
mis interacciones con mis estudiantes y comunidad y el deseo de no dejar de
prepararme como docente. En este sentido, veo en la EDC, la promocién del
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aprendizaje complejo y otras decisiones en mi practica profesional como

elementos congruentes con estos fines.

e Humanizar

El arte, la ciencia y el acto de educar es altamente complejo, esta seccion del
marco tedrico es solamente un referente para compartir las apropiaciones que
tengo sobre la educacion. Educar como lo explica Ibarra (2017) en conjunto
con la socializacion y el juego sirven para humanizar a las personas; las tres

actividades sirven como medio de humanizacion.

Decir que es necesario de la educacion, la socializacion y el juego para
humanizar implica que en un principio el ser humano, como especie, no nace
humanizado. Ademas, al revisar los tres términos resalta la complejidad, la
reflexion y la confeccion necesarias para ejecutar al menos el juego y la
educacion; humanizar no es instintivo o natural, es una creacion humana. La
persona humanizada es aquella guiada por la empatia, la busqueda del
progreso personal y social, o como el término en inglés lo distingue el ser que

es humane (ser moral) no human (ser biologico).

Humanizar es aspiracional, la busqueda de lo que el hombre no es, pero puede
ser. Siguiendo la alegoria del auriga de Platon (vox populi), humanizar es una
busqueda de lo trascendental -la verdad, el ser- mediante el dominio de los
impulsos y placeres que en ocasiones pueden esclavizar a las personas. El
animal se guia por el impulso, placer, necesidad. El humano usa su razén para
que, controlando el rumbo de sus impulsos, pueda ir mas alla de la satisfaccion
de estos. Siguiendo a Platon en otra de sus alegorias (idem), humanizarse es
darnos cuenta de las cadenas que nos atan a la cueva y que solamente nos

permiten ver las sombras inmediatas del mundo. Humanizarse es dominarnos
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para trascender, es anteponer la razon sobre el impulso, lo trascendente sobre
los placeres, el amor sobre la pasion, sustituir la conformidad de lo inmediato
por la busqueda aspiracional de la verdad. Humanizar es medio y fin a la vez,
la persona debe ser humana para buscar y construir su humanidad. Humanizar
es emprender el viaje que trata de convertirnos en la figura mitologica del héroe
descrita por Joseph Campbell (2008), un individuo utopico que busca lo
plausible y pone el bien comun por encima del bien propio; epitome de lo que
la sociedad en la que existe considera deseable, siempre moral y ético, aunque

las circunstancias le ofrezcan vias diferentes para enfrentar al mundo.

La educacién -como la interpreto en mi praxis, pensamiento, ejercicio y
reflexion- debe reconocerse como parte y resultado de un proceso de
humanizacion. El educador debe tener en cuenta el valor humano de su
practica educativa y aportar para que los educandos sean mas humanos
durante y después de la experiencia educativa. Para humanizar, entiendo la
educacion como una experiencia moral, empética, racional, aspiracional y

estética en sus métodos y fines.

Creo que la EDC se construye bajo los entendidos enunciados en el parrafo
anterior; también, el pensamiento complejo aporta a la humanizacién requerida
para los retos que la humanidad enfrenta hoy y en el futuro. En una explicaciéon

general lo justifico de este modo:

= Moral, empatica y racional porque reconoce a los alumnos como
individuos con intereses particulares; estos estudiantes tienen también
formas muy particulares de apropiarse de lo que la educacion les ofrece
y quieren las oportunidades de exponer su forma de entender la

realidad.
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= Aspiracional porque busca acercar al alumno a una educacion donde
Su autonomia y autogestion se vean ejercitadas. El docente no es un
capataz que debe controlar cada una de sus acciones, sino que el
alumno tiene el espacio para decidir como controlar su tiempo, sus
decisiones, su realidad y aquello que puede ser, no aquello que le dicen
debe ser.

» Finalmente, estética ya que por el disefio y forma en que se presenta la
oferta educativa al alumno, no solamente busca presentar informacion
como algo util y funcional, sino que intenta despertar afectos hacia ella
mediante el uso de colores, formas e imagenes que contribuyan a su

mejor entendimiento, reflexion e incluso praxis.

e Postura sobre lo Pedagdgico

En los apartados anteriores, expuse de manera detallada mi entender de
algunas caracteristicas de lo que considero una interpretacion deseable en la
educacion. Por lo mismo que esta investigacion se enfoca en una Estrategia
Didactica y como esta promueve un tipo de pensamiento, me atrevo a
mencionar que el interés de lo que he descrito aqui, si bien tiene comentarios

gue rozan el interés de la pedagogia, se busca centrar en la didactica.

En la medida que este documento se inclina mas hacia lo didactico que a lo
pedagdgico, solamente me gustaria enunciar en este apartado que mis fines
pedagogicos son la busqueda de un mundo mejor. Dentro de esta busqueda,
en lugar de extenderme en un tratado de lo que entiendo por pedagogia, 0 a
qué postura se adscribe la EDC y los fines de esta investigacion, considero
mas valioso mencionar algunas de las caracteristicas de lo que creo que debo

fomentar para buscar ese mundo mejor:
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e Humanizar a personas para que busquen su autonomia, ejerciten su
creatividad y valoren su formacion como algo deseable. Creo que la
educacion, desde el hogar, debe entender esto como un fin. Las
acciones que tomamos aquellos que formamos a las nuevas
generaciones, de ser congruentes, contribuimos, relentizamos o
impedimos llegar a este fin. Lo ideal es contribuir.

e La educacion debe ser una herramienta para ayudar al otro a encontrar
una vision de mundo plausible y abierta a nuevas posibilidades. No se
trata de que el aula se base en imposiciones inamovibles, sino que sea
un espacio donde dialégicamente se confronten y construyan visiones
de mundo. Lo ideal es una construccién mutua y conjunta.

e Creo que las personas deben considerar la complejidad en la realidad
y en si mismos. Imponer el pensamiento complejo como visidén absoluta
de la realidad contradice las ideas anteriores, no asi considerar, pensar
y reflexionar la posibilidad de esta vision. Lo ideal es pensar y

considerar nuevas formas de observar.

Si bien podria empatar estos mal llamados fines pedagogicos a una escuela o
propuesta pedagoégica formal, insisto que esta investigacion versa en lo
didactico y prefiero omitir extenderme en pedagogia mas alla de lo que acabo

de describir.

.2 Los juegos, el jugar y la gamificacién

Jugar y juego, aunque tengan una conexion léxica, no tienen una relacion
semantica inseparable como los vocablos lo podrian implicar. Jugar es

interactuar, experimentar, afectar, pasar tiempo en cierta actividad. Se puede
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jugar con todo en nuestra realidad, pero definitivamente no todo en ella es un
juego. Jugar despierta los sentidos, nos involucra, nos mueve. En espafiol,
parece absurdo que haya una desconexion entre jugar y los juegos mismos.
Jugamos con las reglas, los sentimientos, nuestro tiempo, el mundo. Se juega
cuando se explora libremente, se manipula de manera creativa, doblamos la
realidad para ver la manera en que esa realidad nos responde. Un juego, de
acuerdo con Kapp (2012), se entiende como un sistema en el que los
jugadores se involucran en un reto abstracto, definido por reglas, interactividad
y retroalimentacion, obteniendo un resultado tangible, y a menudo evocando
una reaccién emocional. Asi, mientras se puede jugar con diversos aspectos

de nuestra realidad, no todo aquello con lo que se juega es un juego.

El juego si bien es interactivo, entretenido y voluntario depende de sus
confines y circunstancias para su éxito; mas aun, al revisar la definicion en
diversos autores, hay un entendido tacito consistente del entretenimiento como
parte inalienable del juego. En contraste, existen también juegos con una
finalidad de mayor trascendencia, distan de buscar el entretenimiento; en
educaciéon los docentes pueden tomar un juego y a partir de €l hacer
reflexiones posteriores para promover su resignificacion, mas, en estos casos
donde el juego se desprende de su intrascendencia, se emplean términos de
nicho donde se admiten como algo distinto al juego mismo y reciben nombres
particulares como “juegos serios”, “edutainment”, por mencionar algunos
(Londofio y Rojas, 2020).

Para aquellos juegos que no entran en los nichos que requieren nominaciones

particulares, en el momento en el que esta finalidad ha sido sustituida, el juego

deja de ser juego para aquel que ha resignificado la actividad; por ejemplo, un

jugador profesional de fatbol ve un partido como una responsabilidad y

oportunidad de lucro, pese a que pueda haber un disfrute en la actividad, la
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presion y las consecuencias que su desempefio pueda generar le impiden que

para él un partido sea un juego.

El juego y jugar se desprenden uno del otro al revisar la trascendencia de las
consecuencias que jugar con el mundo puede tener y la falta de ellas que
encontramos en el juego. Esto se vuelve mas evidente al ver como otros
idiomas usan vocablos completamente diferentes para referir a la accion y al
sustantivo tendremos claridad. En inglés -que siempre es un primer referente
al contrastar nuestro idioma con otros- jugar se traduce como play, mientras
gue juego se traduce como game; lo interesante es que las palabras no
solamente pierden su relacién de origen, sino que el vocablo play se utiliza
también como traduccion de “reproducir’, por ejemplo,una pelicula o un disco;
como traduccion de tocar cuando nos referimos a crear musica con un
instrumento musical; e incluso, si lo tomaramos como sustantivo, play se

refiere a una obra de teatro.

Ver solamente al inglés como referente, limitaria el argumento a las
abstracciones y cosmovision de una cultura. Para expandir el panorama y
deslindar la diferencia solamente de la cultura anglosajona, vemos que
idiomas como el chino y el japonés, tienen vocablos notoriamente
diferenciados para juego y jugar. En el caso particular del japonés, jugar se
traduce generalmente como asobi, verbo que implica “pasar el tiempo con”, ya
que es utilizado también para los momentos en que uno decide pasar el tiempo
con sus amigos; es decir, en japones, la frase de “vamos a jugar” es idéntica
al espafol “vamos a cotorrear’. La invitacion es a pasar el rato en
esparcimiento, las actividades pueden variar y no necesariamente implican
juego de ningun tipo. Por otra parte, el término juego se traduce comunmente
con las palabras en japonés yuugi, gému, u otras que estan delimitadas por la
naturaleza del juego mismo, pero incluso en ocasiones el verbo que las
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acompafa varia de asobi. En chino, los vocablos se distinguen de igual
manera en wan para jugar y youxi para juego con ideogramas claramente
diferenciados. Sin tener mucho conocimiento del chino, pero con un
entendimiento general de como se construyen los ideogramas, entiendo que,
al igual que en el japonés, semanticamente hay una desconexion entre las

palabras al compararlo con el espafiol.

Asi, el verbo play, asobi y sus distintas traducciones en otros idiomas no
implican al juego directamente, sino que en una abstraccion de su idea
primaria lo entendemos como iniciar o participar de una actividad estética -
entendiendo este Ultimo término como aquella que despierta el interés, la
creatividad y otras pasiones. Los juegos son actividades diferenciadas que en
ocasiones engloban una compleja diversidad dificil de definir ya que entre un

juego y otro en ocasiones parece haber mas diferencias que similitudes.

La actitud ludica y fines recreativos son elementos inalienables del juego,
punto en comun que tiene con el verbo que le corresponde, pero tanto el verbo
como el sustantivo rebasan sus puntos en comun, por lo cual me parece
necesario reconocer que, si bien comparten una conexion morfolégica de
dependencia, esta intimidad entre ellas no se extiende a su totalidad

semantica.

Al tener clara la distincion entre el jugar y el juego podemos entender mejor
qué es la gamificacion, qué busca y cual es su rol dentro de la propuesta
educativa en la que se desarrolla la presente investigacion. La gamificacion es
un término relativamente reciente, acufiado a finales de la primera década del
siglo XXI.

La palabra gamificacion es un anglicismo derivado de la palabra game. En el

espafol, el término aun no se ha visto incorporado en la RAE y en ocasiones
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es sustituido por la palabra ludificacion. Esta clase de decisiones estan
motivadas por raices historicas mas adecuadas segun linglistas que vigilan
esta clase de vocablos. No obstante, las personas mas cercanas al nicho de
la propuesta que hace la gamificacion prefieren el anglicismo, ya que, la
palabra acufiada ludificacion a menudo es utilizada para referirse a diversas
estrategias con caracteristicas ludicas -es decir, que hacen referencia a las
ideas tradicionales de lo que es un juego, por ejemplo reglas, interacciones y
estética, aunque la finalidad de estas caracteristicas sean distintas a una
actividad recreativa-. Asi, la ludificacion sirve mas como una traduccion del
término gameful learning; mientras que la gamificacion se usa dentro del

campo especificamente para sefialar un tipo de practica ludica, gamification.

La falta del vocablo en la RAE es por el ritmo en la que esta instituciéon admite
la incorporacién de vocablos, la relativa novedad de la palabra, la falta de
referentes adecuados en la literatura y la confusion producida por un término
que refiere a préacticas relacionadas con lo ludico. Cabe mencionar que varios
vocablos del espafiol mexicano no fueron admitidos en la RAE sino hasta
después de varias décadas de que estos se usaron frecuentemente en el
espafiol. Considero que la RAE no debe orientar la eleccion del vocablo, sino
gue en este caso la literatura especializada, misma que hace uso de una jerga
diferenciada, debe orientar a la RAE para la incorporacion de nuevos términos

como referente sociocultural que significa al lenguaje.

Como se mencioné desde el planteamiento del problema, la gamificacién no

es la transformacién de la educacién en un juego o alguno de los juegos de

nicho con fines educativos. La gamificacion es una resignificacion de la

experiencia gamificada para que esta parezca un juego sin que esta

experiencia se desprenda de sus fines. El cambio que busca la gamificacion

esta en el contenido o fines de la experiencia gamificada. El cambio que hace
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la gamificacion es sobre la percepcion que aquellos que la experimentan

tienen sobre la experiencia.

La gamificacion busca que los participantes jueguen con aquello que esti
gamificado. Al jugar nos involucramos y resignificamos las experiencias como
estéticas. El afan de gamificar algo es desprender a las personas de una
percepcion o predisposicion al tedio que algunas actividades parecen tener.
Me atrevo a decir que la moda de gamificar una experiencia educativa es
resultado de como la escolarizacion estandarizada ha promovido en el sentido
comun de la sociedad, la educacion es una obligacion, un deber, en ocasiones
una tortura para los niflos que quieren socializar y jugar. Estas percepciones
opacan el placer natural y que hay en descubrir, aprender, manipular,
reflexionar y transformar al mundo -el erotismo propio que existe en el saber-;
el disfrute por la educacion, quiza, se ha burocratizado y anestesiado por las
necesidades de la industrializacion. Gamificar una experiencia educativa es
invitar a que el alumno redescubra que el acto educativo del que participa,

aungue no es un juego, es algo con lo que se puede jugar.

La gamificacién es un método de gestién que, por si mismo, requiere de una
construccion compleja en la que los elementos que la integren, si bien pueden
tener objetivos especificos e independientes unos de otros, deben
armonizarse para generar una experiencia congruente consigo misma y con
los fines plausibles que persigue. Si bien tiene un trasfondo neoconductista al
trabajar mediante refuerzos para estimular la activacion conductas especificas
obervables, la diversidad de elementos que ofrece permite ir mas alla de los
estimulos claramente extrinsecos que manifiestan acciones; por lo tanto, la
gamificacion construida asi puede despertar afectos, actitudes y disposiciones
intrinsecas, lo cual puede complementar otro tipo de propuestas didacticas
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para su mejor funcionamiento, saliendo asi del entendimiento tradicional que

tenemos de una construccion conductista.

1.3 Complejidad, creatividad y autonomia

Dentro de su propuesta de pensamiento complejo, Morin (1990) habla de como
este nace de la necesidad de entender al mundo de manera interconectada;
Morin hace hincapié en como un fenédmeno observable no puede simplificarse
para entenderse por una de sus facetas, como si dicho fendmeno no fuera
afectado por los multiples factores que lo constituyen y que lo rodean. La
escuela sufre de una fuerte compartimentalizacién de los saberes, desde el
momento en el que es dividida en materias de estudio y, por lo general, las
calificaciones de una de estas no afectan a otras. Entonces, el alumno es
sistémicamente educado en una vision segregadora del conocimiento, esto se
produce, en términos generales, al ver como su desempefio y conocimiento
en un aspecto de su realidad carece de conexiones claras con los otros. La
propuesta de Morin no es del todo metodologica ni pedagdgica, sino
ontolégico-epistemoldgica, lo cual se convierte en una invitacion a una vision
del mundo diversa e integradora para romper las barreras que parecen limitar

el conocimiento en la actualidad.

En los ultimos afios, el pensamiento complejo abordado por Morin (1990) ha
sido retomado por autores como Goicovic (2015) y Ruiz y Torres (2016),
quienes buscan la relacion que este tiene con la creatividad. En estos articulos
se argumenta, a manera de ensayo, que el pensamiento complejo, si bien
puede ser distinto del pensamiento creativo, tiene una relacion generadora o

potenciadora de la creatividad, al estimular la imaginacion y negar la
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causalidad lineal del mundo. En el texto de Ruiz y Torres (idem), se explica la
causalidad lineal del mundo como una vision de este en la que los fenomenos
son resultado de relaciones causa-efecto, independientes de los contextos y
complejidades en las que existen. Se presenta esto en la realidad escolar
tradicional desde la separacion de la comprension del mundo en areas de

conocimiento, como si estas no tuvieran relaciéon directa con las otras.

En otro articulo, Torres (2016) argumenta a manera de reflexion la
imposibilidad de estimular estadios de creatividad en las dinamicas educativas
tradicionales, ya que para poder estimular el pensamiento complejo y la
creatividad se requiere, ademas de curiosidad, observacion e imaginacion, una
fluidez y flexibilidad de pensamiento. Si bien es de admitirse que mentes
creativas han surgido de las dindmicas tradicionales, se podria argumentar
gue estas surgen por circunstancias externas a la realidad educativa que les
fue presentada -experiencias personales, oportunidades sociohistoricas,
relaciones interpersonales, contacto con expresiones artisticas, por imaginar

algunas de estas-.

Asi, generar circunstancias adecuadas permitiria estimular la creatividad
formalmente dentro del contexto escolar. De acuerdo con el autor, es entonces
esencial -para estimular al pensamiento complejo y la creatividad- generar
experiencias de aprendizaje que desafien la linealidad causal del
conocimiento, experiencias que sean abiertas y flexibles; en otras palabras,
propiciar el estudio de los fendbmenos de manera interconectada con otras
areas de conocimiento, metodologias y razonamientos no predisefiados. De
esta forma, el alumno podra buscar nuevas maneras de entender al mundo sin
limitarse a una estrategia uniforme predisefiada por un arbitrario lineal y

limitante. Es decir, si bien no se puede evitar el arbitrario, este se puede
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sustituir por uno de margenes amplios, flexible y que admita posibilidades que

se salgan de él.

Considerando que generar estas experiencias en el aula sea insuficiente por
estar en un sistema educativo que no se alinea a esta apertura y flexibilidad,
una vez que se le presente al alumno esta oferta educativa, es necesario
buscar herramientas especificas que permitan incentivar a la libre exploracion.
En otras palabras, es conveniente motivar al alumno a manifestar nuevas
conductas ante los contenidos y PRCs, rompiendo con la vision
compartimentalizada producida por la escuela y la cultura mismas. Es aqui

donde abordamos la gamificacion.

Si bien, al revisar la bibliografia disponible al momento, no encontré articulos
qgue describieran el uso de la gamificacion en estrategias didacticas como la
que disefié, o especificamente para incentivar el pensamiento complejo, hay
bibliografia que respalda su uso para motivar de forma extrinseca e intrinseca

a llevar a cabo tareas y mostrar conductas especificas en el aula.

Fue mi interés, en la generacion de esta propuesta, establecer un ambiente o
condiciones que promuevan una vision de complejidad; no considero que
baste la coercidn que se hace en proyectos interdisciplinarios en los que las
barreras entre conocimientos parcelados se ven desafiadas por una obligacién
administrativa, ya que, en mi opinion, la obligacién administrativa tiende a ser
abandonada por muchos al concluir un proyecto, incluso en ocasiones
generando tedio o indiferencia hacia él; mientras que, la vision nacida en una
busqueda personal puede alinearse mas a la construccién ontoldgico-

epistemoldgica que implica el pensamiento complejo.

A diferencia de Morin, no busco sistematizar el pensamiento complejo, sino

sensibilizar sobre su utilidad e importancia, considero que, motivar mediante
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un contexto pedagdgico-didactico que refleja la complejidad y con refuerzos
conductuales adecuados no coercitivos, gamificados, existe una mejor
posibilidad de éxito para la promocion del pensamiento complejo. Es asi como,
la investigacion de este estudio sera sobre los dos elementos de gamificacion
descritos en la seccion anterior de este trabajo para ver si estos pueden influir

sobre el pensamiento complejo.

En relacion con los conceptos de creatividad y autonomia, el mismo Morin
(1990, p. 36) menciona ambos como elementos que forman parte de la auto

organizacion que conforma al pensamiento complejo.

La autonomia es otro concepto que puede tener un caracter polisémico por los
matices que diversos autores le atribuyen. Incluso, me parece que varios
autores lo transponen con el concepto de “independencia” en sus obras. En
Morin, la autonomia se entiende como la facultad de auto-organizacion que le
permite al individuo desprenderse de su ambiente para reclamar su
individualidad. Sobre esta individualidad encontrada, la persona puede aspirar
a obtener una vision compleja del mundo al explorar libremente la forma en la
que el mundo interactla sin verse limitado a las preconcepciones sociales,
culturales y educativas ya existentes. La autonomia da la apertura a jugar con

la forma en la que entendemos la realidad.

El sentido comun pensaria que la educacion tiene la finalidad de promover la
autonomia de las personas para que estas tomen control de su propia vida.
No obstante, la organizacién escolar en sus arbitrarios le indica al alumno, qué
estudiar, cuando, como, por qué, e incluso la forma en la que debe mostrar su
interpretacion del mundo; esta serie de exigencias, desarrolladas en la época

de la estandarizacion para supuestamente garantizar una calidad de
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ensefianza, microgestionan la experiencia educativa del alumno en cada

momento.

Creo que debemos reconocer la contradiccién entre el acto educativo y los
fines que el sentido comdn cree que este persigue. Un acto educativo que
persiga desarrollar el pensamiento complejo, mas que forzar esta vision de
mundo, debe de permitir -e incluso fomentar al alumno- el ejercicio de esta
facultad para que pueda jugar con lo que conoce, aprende, piensa, reflexiona

y hace praxis.

Robinson y Aronica (2015, p. 118) definen a la creatividad como “el proceso
de tener ideas originales que afaden valor”; para ellos la creatividad era una
capacidad humana que podia cultivarse y refinarse. Concuerdo con Robinson
y Aronica en su postura sobre la creatividad entendiéndola como algo que va
mas alla de dejar correr a la imaginaciébn sin rumbo, sino como un
complemento de la mente humana que desafia lo existente y propone lo que
puede ser. La creatividad bien canalizada implica a la concentracion, el
pensamiento critico, la reflexibn y diversos procesos cognitivos harto
complejos. Esta creatividad puede encontrar o crear vinculos entre lo
cognoscible y lo imaginable sin limitarse a solo lo que sabemos. Entonces, la
creatividad la entiendo como una capacidad necesaria para desarrollar al

pensamiento complejo.

Robinson y Aronica (idem) también presentaron una critica a los sistemas
escolares en las que afirmaba que la escolarizacion y los rigores académicos
a los que sometemos a los nifios le dan poca oportunidad a explorar esta
capacidad humana y los alejaban de ella. De forma similar, Morin (1990)
reconoce a la creatividad como una parte que ha sido silenciada dentro de la

ciencia clasica por su caracter imprevisible; mas, la creatividad es un elemento
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que permite afectar los procesos evolutivos con saltos que no serian posibles
sin esa imprevisibilidad. Es bajo esta vision que el mismo Morin obvia la
necesidad de la creatividad en el pensamiento creativo, considerando que este

supone un salto en la forma que entendemos la realidad.

Considerando estas perspectivas, una escuela que fomente la creatividad
debe por una parte ser creativa en la forma de abordad a la educacién, generar
un espacio donde esta no solamente sea bienvenida sino esperada a la vez
gue sea aplaudida y celebrada. De igual forma, este ambiente educativo debe
de llevarse a cabo sin coartar la autonomia del alumno, sino invitarla a

desarrollarse.

Reconozco que la autonomia, al igual que la creatividad, no se puede dar al
estudiante, y ambas no estaran presentes en todas las personas al mismo
tiempo o en el mismo grado. Entonces, el acto educativo que busca desarrollar
la complejidad reconoce sus limitaciones y la blsqueda es para mejorar las
circunstancias que permitan este desarrollo. La intencién de mis clases -y de
esta investigacion- conlleva el uso de la gamificacion como herramienta ladica
que invite a la creatividad y fomente la autonomia necesaria para que la eco-
auto-organizacion de mis estudiantes empate con un ambiente en el que se

pueda desarrollar una vision compleja del mundo.
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M. Metodologia

Entendiendo metodologia como la explican Ibarra, Diaz y Gonzalez (2014)
como una postura ontoldgica y epistemoldgica de la que partimos, la postura
metodoldgica con la que busqué acercarme al proyecto la decidi nominar como
acercamiento complejo del fendmeno didactico. Esta decision es bajo la l6gica
de que un estudio complejo implica un acercamiento congruente con el objeto

de estudio mismo, que también es definido como estrategia compleja.

El objetivo principal del estudio que se desarrollé en esta tesis verso sobre el
uso de un elemento didactico especifico para la motivacion del pensamiento
complejo dentro de otros sistemas didacticos. La investigacién también fue
para comprender la posibilidad del pensamiento complejo en el contexto de
una clase. De igual manera, el estudio buscé comprender los aspectos de eco
y auto organizacion en la presencia del pensamiento complejo, para tener un
entendimiento complejo de: la estrategia didactica compleja implementada, de
las predisposiciones y de las relaciones que despiertan afectos o procesos
cognitivos; elementos que pudieran haber sido movidos dentro del proceso

educativo.

Si bien esta misma complejidad podria ser ilimitada en los elementos que
implica el acto educativo, para efectos de esta investigacion se limitara a lineas
especificas del complexus en que se entrelaza en el fenomeno. Simplificando,
en un contexto didactico de construccidon compleja que promueve la
complejidad, el acercamiento complejo a dicho fenbmeno parece ser la
manera mas congruente, al momento de proponer una forma epistemoldgica
gue responda a dicho estudio, en otras palabras, una metodologia. Esto es, se

estudia el desarrollo del pensamiento complejo centrados en una parte de la
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EDC sin descartar la complejidad de causas que la influyen (psicosociales,
econdmicas, habitos personales, entre otras) y se observan estas con un lente

acorde al fenémeno.

.1 Métodos

De la metodologia anteriormente sefialada, se desprende la necesidad de
tener un método que concrete los esfuerzos epistémicos. EI método segun
Ibarra, Diaz y Gonzalez (2014) lo entendemos como la serie de procedimientos
que persiguen un interés conceptual, el método seleccionado para la
investigacion es el cuasiexperimental. El disefio cuasiexperimental permite
sistematizar los esfuerzos, al observar el objeto de investigacion desde una
perspectiva cuantitativa, a la vez que permite profundizar en el analisis de
datos mediante interpretaciones cualitativas de diversos instrumentos, cuya
finalidad serd dar sentido a la intervencion didactica que se planea llevar a
cabo. El estudio cuasiexperimental es un enfoque adecuado para y desde la
complejidad de la realidad que se busca observar, ya que por su naturaleza
desafia la compartimentalizacion que otros métodos establecen entre lo
cuantificable, propio de las ciencias naturales, y lo cualificable, propio de las
ciencias sociales; es, entonces, que vemos como el método se alinea a la
perspectiva compleja propuesta por Morin (1990); en ella se logran encontrar

nexos entre aquello que normalmente se ven como divido.
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.2 Hipotesis, objetivos, preguntas de investigacion

Hipétesis

La implementacion de la EDC en el aula de clases es, aunque parezca
redundante, una construccion didactica compleja en todo sentido. Su origen
parte de la creencia fundada en una dinamica del aula distinta en la que se
aprovechen, de manera inteligente, diversos recursos didacticos que se
adapten a la realidad actual. La EDC es un intento de emplear eficientemente
los recursos tecnolégicos que ofrecen las tecnologias de la informacion, no
solamente como herramienta para producir, sino consciente sobre la
diversidad del conocimiento que estas han generado y al que dan acceso.
Dentro de esta misma légica se aborda el pensamiento complejo, no
solamente como una posibilidad epistémica de la realidad que debe ser
explorada y promovida desde el ambiente escolar, sino como un elemento que
debe estar presente en todo el proceso educativo para su misma comprension.
En otras palabras, para despertar la comprension de la complejidad, se busca
hacerlo desde un ambiente didactico que la ejemplifique constantemente. Es
aqui donde se establece como primera hip6tesis que un contexto didactico
complejo genera un ambiente adecuado para fomentar este tipo de

pensamiento en los alumnos.

El pensamiento complejo explicado por Morin, no obstante, observo que el
entendimiento fragmentado es la norma sociocultural que impera y es
transmitido por la escuela desde como esta organizada. En la escuela, se
condicionan conductas de compartimentalizacion al establecer la
independencia de los contenidos, evaluaciones o incluso métodos didacticos

pertenecientes a campos especificos de conocimiento como si unos fueran
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excluyentes de otros: hay un condicionamiento tacito a entender la realidad en
fragmentos. La segunda hipétesis sobre la que desarrollé esta investigacion
fue que se pueden fomentar conductas que combatan los efectos de ese
condicionamiento y promuevan la visiéon compleja del mundo como un habito

de pensamiento, un contra-condicionamiento.

La ultima hipotesis sobre la que se construyd esta investigacion, previo al
trabajo de campo, es que la gamificacion puede ser clave, no solamente como
medio conductual para permitir generar habitos de pensamiento complejo, sino
que, al ofrecer la posibilidad voluntaria de adoptar este tipo de pensamiento,
en lugar de exigirlo por imposicion, implica a los sujetos a la adopcion

significativa del mismo.

Una hipotesis adicional, surgida durante el trabajo de campo y sobre la cual se
indagé brevemente durante el cierre de este, fue la importancia de la
socializacion en los espacios de innovacion. Si entendemos la innovacion
como la busqueda de hacer cosas de manera distinta -salir de lo convencional-
la elaboracion de PRCs requeria apertura a la innovacién. Buscar la
innovacion es una aventura, lo cual implica exponerse al riesgo, fenébmeno que
ocurre con mayor facilidad en el colectivo que en lo individual. Insisto, este
altimo punto no fue objeto directo de la investigacion por su disefio, pero de
verse reflejado en la discusién de los resultados, puede ser un punto de partida

para futuras investigaciones en el tema.

Objetivo General

Evaluar el elemento de gamificacion, en una estrategia didactica, como auxiliar
para generar pensamiento complejo, mediante una investigacion compleja que

parte de un disefio empirico-analitico para la observacién del fenémeno.
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Objetivos Especificos

Expresar si existen condiciones en componentes especificos del uso de la

gamificacién que influyan en generar el pensamiento complejo.

Modificar la EDC, con conocimiento de causa, para mejorar las condiciones

que favorezcan la emergencia y el desarrollo del pensamiento complejo.

Contribuir con la comunidad educativa en la comprension de coGmo promover
el despliegue del pensamiento complejo, en el aula con técnicas didacticas

especificas.

Preguntas de investigacion

Bajo estas hipotesis y teniendo en cuenta los objetivos que busco perseguir,
repito aqui las preguntas que orientan y en un inicio acotaron el enfoque de

esta investigacion.

e ;Como influye la gamificacion en la generacion de PRCs en los
estudiantes?

e ;Como influye el grado de dificultad para acceder a recompensas
gamificadas en la generacién de PRCs?

e ;COmo se relaciona el incremento del tipo y cantidad de retos

gamificados y el aumento de PRCs?
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.3 Técnicas y Procedimientos

Al aterrizar el método en técnicas e instrumentos de investigacion concretos,
entendiendo los primeros como la manera en que busqué recolectar
informacion y los dltimos como los instrumentos que permitieron recabar la
informacion que después interpreté, para entender y valorar mi objeto de
estudio.

Siguiendo una légica de complejidad y analises de informacion diversa, opté
por técnicas que me permitieran recabar informacion cuantitativa y cualitativa,
para medir diferencias en cantidad y calidad de productos; ademas de tener el
espacio para comentarios sobre la experiencia vivida e interpretar estos. Asi,
opté por utilizar técnicas de encuesta, entrevista y observacion guiada por
rubrica. Para implementar estas técnicas, disefié cuatro instrumentos
diferentes a aplicarse en diferentes momentos de la investigacion: guion de
encuesta inicial al comienzo del semestre (Anexo 1), guion de encuesta de
entrega de PRCs (Anexo 2), rubrica para la revision de la complejidad en los

PRCs (Anexo 3) y guion de entrevista grupal al cierre de semestre (Anexo 4).

Previo al estudio, se pidié a los alumnos firmar, de forma virtual, una carta de
consentimiento debidamente informado (Anexo 5). Este documento se los hice
llegar a los alumnos mediante la herramienta de Google Forms con el candado
que, para responder a él, los alumnos tuvieron que utilizar la cuenta
institucional personal de cada uno de ellos; de esta manera el llenado del
documento implicé una firma digital valida a la cual solamente el alumno
firmante tenia acceso, ya que las cuentas son personales y confidenciales

protegidas por contrasefia. De igual manera, se envid0 una copia de la

74



respuesta al alumno para asegurar que la informacion no fuera falseada o

modificada posterior al llenado de la respuesta.

Pilotaje

En el semestre anterior al que se observo para efectos de esta investigacion,
piloté la primera técnica mediante el uso del primer instrumento con dos grupos
de alumnos, cada uno de aproximadamente 30 estudiantes, de los cuales su
totalidad accedio a participar voluntariamente en el diagnéstico confirmando
su disposicion de manera oral expresada en una sesion virtual que fue
grabada. En la retroalimentacion obtenida, gracias a los alumnos que
completaron el diagnéstico, hubo solamente tres comentarios que destacaron
para la revision de la redaccién de los reactivos: el primer comentario fue sobre
la confusion de usar el término “ni de acuerdo ni en desacuerdo” en la escala
Likert utilizada; el segundo comentario fue sobre la falta de claridad en la
redaccion del item 7 de la encuesta; y el tercer comentario fue sobre la falta
de naturalidad con la que empataban preguntas con posibles respuestas.
Fuera de estos comentarios el instrumento fue bien recibido y no parecié tener
problemas de fondo, sin interferencia en la comprension general de lo que se
buscaba saber. Después de hacer las correcciones pertinentes en el

instrumento, se piloted en un segundo grupo con la misma logistica.

Siendo que el curso en particular en el que se implementaran la investigacion
se lleva a cabo una vez por afo, al momento de hacer el piloteo, no fue posible
evaluar a todos estos, ya que la mayoria solamente se pueden aplicar en el
contexto del curso. Los instrumentos pertenecientes al analisis de la entrega
de PRCs fueron utilizados en diferentes momentos del semestre enero-mayo
2021, semestre en el cual se implementd la observacion reportada en esta

tesis. La posibilidad de diferentes iteraciones para la aplicacion de los
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instrumentos abria la puerta, de haber habido la necesidad de hacer
correcciones pertinentes, de que se pudieran haber hecho modificaciones a
los instrumentos dentro del ciclo del estudio, en caso de que el instrumento
hubiera tenido problemas en el disefio. En el caso de las entrevistas grupales
de cierre del semestre, se busco hacerlas en grupos reducidos por si también

hubiera habido la necesidad de corregir el instrumento.

Trabajo de campo

A continuacion se explicara el procedimiento con el cual se llevé a cabo la

investigacion e implementaron los instrumentos:

a. Preparacion de los grupos

El sistema de gamificacibn empleado se preparé antes de saber cuantos
alumnos habria en cada uno o de qué semestre serian los estudiantes. La
materia en la que se realiz6 el estudio suele tener grupos mixtos de
aproximadamente la misma cantidad de estudiantes. Los estudiantes suelen
estar mezclados de cuarto y sexto semestre. La seleccion y preparacion de los
grupos para este estudio se hizo bajo el supuesto de que las circunstancias

serian similares.

A continuacion se mencionan las diferencias de disefio e incidentales que hubo

en los dos grupos:

Grupo 1
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El grupo fue recibido con 34 estudiantes. De estos, solamente 30
quisieron firmar la carta de consentimiento debidamente informado y de
estos 30, cuatro la firmaron con una negativa a participar del estudio.
El grupo, siguiendo parcialmente la expectativa basada en ciclos
anteriores, estaba conformado por 28 estudiantes de 4to semestre y 6
de sexto semestre.

Se modificaron el tipo de retos gamificados ofrecidos a los alumnos,
enfatizando aquellos ligados, especificamente, a la produccion de

trabajos donde se integran conceptos de diferentes éareas de
conocimiento (PRCs).

Para incentivar el acceso a las recompensas mediante la posibilidad de
completar los retos enfocados a elaborar PRCs, cada elemento ajeno a
los retos que ofrecia XP daba una cantidad ligeramente menor que el
grupo de control. Esta modificacion de XP fue para incrementar la
dificultad de acceso a las recompensas a menos de que se completaran
los retos propuestos.

Grupo 2 — Grupo de Control-

El grupo fue recibido con 33 estudiantes. De estos, solamente 27
quisieron firmar la carta de consentimiento debidamente informado y de
estos 27, dos la firmaron con una negativa a participar del estudio.

El grupo, a diferencia de la expectativa basada en ciclos anteriores,
estaba conformado completamente por estudiantes de sexto semestre.
En este habia menor dificultad de acceso a las recompensas, al haber
una mayor cantidad de XP otorgado por los elementos distintos a los
retos, lo cual conlleva menos esfuerzo para obtener las recompensas.

La facilidad de acceso a recompensas se piensa bajo la posibilidad de
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reducir el estrés generado por las demandas de la clase y no tener

necesariamente la necesidad de completar retos para acceder a ellas.

e El estudiante también encuentra retos basados en la elaboracion de
PRCs, sin embargo, los encuentra en menor cantidad. Hay un supuesto
aqui de que este diferenciador causaria que el estudiante se
preocupara menos por la elaboracion de PRCs puesto que se vuelven
menos necesarios. Este sistema es el que se habia seguido en

iteraciones previas para incentivar a los alumnos.

Cabe reiterar que en ambos grupos existieron elementos similares a los de su
contraparte, la diferencia entre ambos grupos fue el grado con el que se
manifestaban los retos y la accesibilidad a recompensas; asi pues, el grupo 2
tuvo algunos retos vinculados con la busqueda de la complejidad, aunque
solamente se ofrecieron 6 retos directamente vinculados a esta, mientras que
el grupo 1 tuvo 12 retos; del mismo modo, completar diferentes retos y tareas
a lo largo del semestre generé XP en ambos grupos, sin embargo, el grupo 2
obtenia de 10% a 20% mas XP que el grupo 1 (dependiendo el porcentaje de

la tarea realizada).

b. Primera Etapa: Pretest
Enero de 2020

Al inicio del semestre se presentd a los alumnos de ambos grupos una carta
de consentimiento debidamente informado sin detallar los datos que se
buscaria analizar en el estudio, pero si indicandoles que seria con relacion al
trabajo que realizarian en la clase, al igual que algunas decisiones que
tendrian que tomar a lo largo de la clase. La mayoria de los alumnos accedi6

a participar en el estudio, y a ellos se aplicé el primer instrumento con escala
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Likert para conocer los habitos de compartimentalizacion, ver tendencias hacia
el pensamiento complejo, habitos institucionales de compartimenzalizacion del
pensamiento y apego a uno u otro acercamiento al conocimiento (Anexo 1 —

Primer Instrumento).

Este instrumento se aplicé a todos los alumnos de ambos grupos que tomaron
el curso. La intencion de este sondeo fue tener una referencia previa a la
experiencia en la EDC, conocer las predisposiciones con las que llegaron al
aula y si estas eran diferenciadoras en la generacion de PRCs. No obstante,
bajo el esquema de esta investigacion, se reconoce que pese a tener
tendencias a la compartimentalizacion o la complejizacion del conocimiento,
esto no necesariamente repercutia en la basqueda de generar los PRCs que
se esperaba incentivar en los alumnos. De igual manera, se recopilé esta
informacion como un factor que pudo ser clave en la eficiencia de la EDC sobre
el estudiante. En la discusion, se reviso el diagndstico como un elemento para
entender si los alumnos que hicieron PRCs tenian habitos o afectos previos a

la EDC relacionados a la complejidad.

c. Sequnda Etapa: Clase
Enero a abril de 2021

En esta etapa los alumnos de ambos grupos se enfrentaron a la EDC y los
contenidos del curso, a la vez que les abri los diversos retos gamificados y
espacios de interaccidon entre pares con elecciones similares y diferentes de

contenidos que ellos seleccionaron con base en sus areas de interés.

Esta etapa abarcOé el grueso de la clase, las interacciones diarias entre
alumnos y con el profesor. Aqui, dentro del elemento gamificado de la clase,

le presenté a los alumnos del grupo de control (grupo 2) el funcionamiento de
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la clase y les hablé de la diversidad de retos. Entre estos retos puse énfasis
en aquellos que involucraban la creacion de PRCs; ademas de los grupos
relacionados con PRCs, le presenté a los estudiantes retos relacionados con
la préctica del uso de la lengua -desarrollo de habilidades orales y escritas,- y
otros vinculados a su desempefio en el aula -tener participaciones destacadas
en discusiones dedicadas a un area especifica-. A lo largo del semestre, en
los periodos de evaluacion, les recordé a los estudiantes que, si querian mas
control sobre las calificaciones que recibian, podian tomar los retos para ganar

recompensas que les permitieran tener ese control.

Al mismo tiempo, con el grupo experimental (grupo 1), al igual que con el grupo
de control, les presenté a los alumnos el funcionamiento de la clase y les hablé
de la diversidad de retos. Con este grupo, la diferencia fue que casi la totalidad
de los retos involucraban la creacion de PRCs. A este grupo, incluso le sefialé
que la creacion de PRCs podria “desbloquear” -marcar como completados-,
hasta 3 0 4 de estos retos simultdneamente, haciendo claro que la creacion de
PRCs tenia mas beneficios que cualquier otro tipo de reto, lo cual era
claramente cierto en el caso de este grupo. Al igual que con el grupo de control,
en los periodos de evaluacion y en cada ocasion que se hablaba de los
productos a entregar, les recordé a los estudiantes que, si querian mas control
sobre las calificaciones que recibian, podian tomar los retos para ganar

recompensas que les permitieran tener ese control.

Ademas de los diferenciadores en los elementos gamificados que distinguian

a un grupo del otro, la gestion de la clase, los contenidos y actividades

realizadas en el aula fueron iguales en ambos grupos. Se debe sefialar que

pese a que seguramente hubo diferenciadores incidentales -comentarios

hechos por el profesor o estudiantes, discusiones in promptu que inspiren o

motiven a los alumnos a buscar la complejidad, entre otros- en los grupos, en
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esta etapa de la investigacion, aunque estos diferenciadores pudieran haber

influido sobre el objeto de la investigacion, no se contemplaron.

La decision de omitir los diferenciadores incidentales parte de que la extension
implicita en la observacion mas meticulosa, de todas las posibles variables que
pueda haber de un grupo a otro, no parecia viable para la investigacion.
Buscando mantener la viabilidad de esta tesis, no se integraron instrumentos
disefiados para la observacion sincronica de diferenciadores directamente
aplicables en esta etapa; sin embargo, el segundo y cuarto instrumento
propuestos en esta tesis tienen items donde, brevemente, se reportaron
algunos de los fendmenos ocurridos en esta etapa. Se enuncia, pues, este
momento como una etapa de la investigacion por ser el momento en el que se
aplicaron diferentes elementos de gamificacién en los diferentes grupos sobre

los que se trabajo la investigacion.

Otro motivo de diferenciar este momento fue el contexto pandémico. La
realidad vivida por el contexto de la pandemia implicé un fuerte cambio en las
interacciones sociales. La clase se imparti6 mediante sesiones sincronicas en
el formato remoto de emergencia, sin embargo, los alumnos se negaban a
abrir camaras y micréfonos. Las sesiones sincronicas fueron en horario de
clases -una hora al dia- de lunes a viernes. Las sesiones sincronicas fueron
foros abiertos en los que los alumnos compartian conceptos revisados,
ejemplos de como estos eran observados en la realidad y hacian preguntas
para clarificar la informacién que tenian. Las sesiones de este tipo se hicieron
convocando a los alumnos en diferentes dias dependiendo de sus areas de
interés, mezclando dos areas por dia y variando las combinaciones a lo largo
del semestre. En estas sesiones si el area a discutir no estaba dentro del area
de interés explicitada por el alumno, su asistencia a la sesion quedaba como
opcional. En estas sesiones, también se resolvian dudas administrativas sobre
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las tareas a realizar -fechas de entrega y extension de los productos de
aprendizaje-. Al cierre de la semana, se ofrecian platicas de experiencias de
vida y aprendizajes personales con asistencia completamente voluntaria de los
alumnos; estas platicas personales ayudaron a fortalecer la relacion empatica

entre docente y alumnos.

Siendo que los contenidos a revisar por los alumnos eran principalmente
mediante video, lecturas y materiales asincronos, la clase se adapto bien a la
realidad vivida, ya que, los estudiantes, al verse todos los dias de seis a siete
horas seguidas en clases formato remoto en emergencia, externaban fastidio
y fécil distraccion en las clases. Tener el acceso a los contenidos tedricos en
un horario que ellos pudieran elegir y con la facilidad de no tener que
conectarse a todas las sesiones lo manifestaban como un punto positivo de su

experiencia de clase.

No obstante, la falta de contacto social directo, cominmente nominado
presencialidad, impacté fuertemente en la manera en que los alumnos
socializaban la informacion, seleccionaban las tareas a completar, buscaban
esclarecer dudas y, en términos generales, la forma en la que vivieron su
semestre. Este impacto lo admitieron los alumnos en varios momentos del
semestre al reportar que, por la dificultad de comunicarse a distancia con
muchos de sus comparieros, preferian trabajar solos. De igual manera, en
momentos de dialogo libre, muchos de ellos externaron que no se
comunicaban con sus comparieros fuera de los horarios de la clase e incluso
lo hacian poco dentro de los horarios de clase. El comentario general de los
motivos detras de esta falta de busqueda de comunicacion, lo justificaron como
resultado del fastidio de las clases en el formato remoto en emergencia, ya
que, parafraseando los comentarios, fue un fastidio que se extendié hacia las
plataformas de comunicacién sincronica a distancia.
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En el marco de esta investigacion, seria negligente dejar de lado la manera en
que la pandemia afecto los resultados obtenidos. El disefio de investigacion
no se reemplazé debido a la incertidumbre de las circunstancias, lo que si
modifiqué fue el guion de entrevista del cierre del semestre. En la entrevista,
anexé preguntas con relaciéon a como el contexto pandémico influyé en la

elaboracion de PRCs.

d. Tercera Etapa: Entrega de Productos de Aprendizaje
Febrero, marzo y abril de 2021

Al término de cada periodo de evaluacion, los alumnos entregaron dos
productos de aprendizaje, mismos que podian ser individuales o en equipos
de hasta tres alumnos. Estos productos fueron: un reporte escrito en formato
de articulo, ensayo, escritura creativa, entre otras opciones predisefiadas que
se les ofrecen a todos los alumnos; y una video-presentacion oral donde los
alumnos argumentaban, discutian o representaban los contenidos que
revisaron en formato de video-ensayo, juego de roles, foro de discusion, entre

otras opciones predisefiadas que se les ofrecieron a todos los alumnos.

Para ambos tipos de productos (escrito y oral) se abrieron retos que implicaron
acceso a recompensas para aquellos que, en lugar de seguir la oferta de
posibilidades preestablecidas, decidieron construir PRCs en las que
interrelacionaron sus areas de interés con diversos campos para analisis,
creacion, critica u otros objetivos. Se esperaba que los PRCs denotaran en
diferentes gradientes el pensamiento complejo. En ambos grupos hubo la
presencia de estos retos, pero la diversidad de retos y recompensas por
asumirlos era mayor en el grupo uno, como se describié en el apartado de la

Preparacion de los Grupos.
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En el momento de entrega, solamente aquellos alumnos que tomaron la opcion
de disefiar sus propios PRCs llenaron un formulario/encuesta en linea (Anexo
2 - Segundo Instrumento). En el formulario, se busc6 que el alumno declarara
la parte afectiva y social que lo empujé a seleccionar el tipo de producto de

aprendizaje.

Con este instrumento, solamente tomé a los alumnos que disefiaron PRCs, ya
qgue el contenido de las preguntas en el instrumento implicaba la relevancia
gue tenia para mi, como profesor, la produccion de PRCs. Consideré que si a
todos los alumnos les presentaba preguntas sobre el por qué decidieron o no
hacer PRCs, esto podria hacerlos sentirse obligados a realizar PRCs en los
siguientes periodos de evaluacion; si la encuesta se convertia en un motivo
para hacer PRCs, seria mas dificil atribuir las decisiones estudiantiles al
ambiente generado por la EDC. Para reducir la influencia de esta expectativa
en los alumnos que no elaboraron PRCs, evité usar este instrumento con ellos.
El formulario era igual para los alumnos que elaboraron PRCs de cualquiera

de los dos grupos.
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e. Cuarta Etapa: Revision de PRCs
Febrero, marzo y abril de 2021

Esta etapa consistio en la revision directa de los PRCs con el Tercer
Instrumento (Anexo 3). Aqui, se buscé observar si efectivamente los PRCs
propuestos por los alumnos de ambos grupos mostraban, de alguna manera y

en términos generales, el desarrollo del pensamiento complejo.

Denominé a estos productos PRCs porque, si bien antes de su analisis no se
habia determinado que efectivamente fueran Productos de Reflexion de la
Complejidad, los alumnos habian hecho la eleccién consciente de intentar
complejizar un aspecto de la realidad. Los alumnos consideraron que los
trabajos cumplian con los requisitos estipulados por los retos, siendo estos la

invitacion central para que el alumno buscara elaborar PRCs.

De la segunda a la cuarta etapas se repitio el proceso dos veces a lo largo del
semestre, empatando estos ciclos a los momentos de evaluacion de la
materia. Es decir, los alumnos tuvieron la oportunidad de presentar sus PRCs
para un primer periodo de evaluacion en febrero, una segunda oportunidad en
el segundo periodo de evaluacién en marzo y una tercera oportunidad para
asumir retos en el ultimo periodo de evaluacién del semestre a finales de abril.
Tener la apertura de diferentes momentos para elaborar PRCs permitié que el
alumno, después de familiarizarse con la EDC, buscara diferentes alternativas
para jugar con la oferta del curso y evaluara la posibilidad de aventurarse hacia
la complejidad. La experiencia de previas iteraciones del curso sirvi6 como
referente de la creencia de que los alumnos se sumarian a la elaboracién de

PRCs con el avance del semestre.
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f. Quinta Etapa: Cierre de ciclo
Mayo de 2021

Al término del semestre, se hicieron entrevistas con grupos focales de los
alumnos que entregaron PRCs de ambos grupos. Las entrevistas se llevaron
a cabo en conferencia virtual. La entrevista fue semiestructurada siguiendo el
guion (Anexo 4 - Cuarto Instrumento), en la cual se revis6 mas
especificamente como influyé la gamificacion, ademés de los factores ya

enunciados en el tercer instrumento, en la eleccién de crear los PRCs.

Las entrevistas fueron grabadas para, posteriormente, permitir revisar la
informacion obtenida mediante la revision y la transcripcion de estas. Para la
entrevista se invitaron a todos los estudiantes que elaboraron PRCs de ambos
grupos, pero, de ellos, solamente un namero limitado tuvo la disposicion de
asistir. No busqué indagar sobre los motivos por los que la mayoria de los
estudiantes se abstuvo. La observacion personal sobre este fendbmeno fue que
las entrevistas, al ser en el cierre del semestre, coincidieron con un cansancio
general de la carga académica global de los estudiantes, el tedio de dedicar
tiempo a interactuar mediante herramientas de videoconferencia y el hastio
producido por el confinamiento al haber estado a en el formato remoto en

emergencia por mas de un afio por la pandemia.

g. Sexta Etapa: Andlisis de datos y conclusiones
Junio a diciembre de 2021

En esta etapa se hizo el analisis e interpretacion de datos sobre la informacion
recuperada de los diferentes instrumentos utilizados. Con base en la
informacion, se busco evaluar los motivos por los que los alumnos ejercitaron
el pensamiento complejo y si, efectivamente, los elementos particulares de
gamificacién que se manipularon en los diferentes grupos tuvieron un peso en

estos resultados.
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VA Presentacion de resultados y conclusiones

Resultados del Pretest

En los resultados arrojados por el primer instrumento, organiceé la informacion
arrojada por las preguntas en 5 categorias diferentes, cada una conectada a
reactivos especificos de la encuesta que contestaron los alumnos del primer
grupo (cuadro 1). Cada reactivo fue cuestionado mediante una escala de
Likert. En ella se utiliz6 un puntaje de 1 a 5 puntos, donde 1 significaba
“Totalmente en desacuerdo” y 5 con “Totalmente de acuerdo”. Los puntos
arrojados por cada pregunta fueron sumados para asignar un puntaje total por

alumno para cada categoria y poder clasificar su afinidad por cada una.

En las categorias 1 (Gusto por la comartimentalizacién), 2 (Afecto  por
conectar fendmenos parcelados), 3 (Experiencia previa con trabajo
interdisciplinar) y 5 (Creencias sobre la complejidad), hay tres preguntas para
cada una de las categorias, en cada pregunta dependiendo del nivel reportado
en la escala podia haber hasta 5 puntos. En estas categorias el puntaje total
méaximo posible era de 15. El nivel de afinidad lo clasifigué en cada una de
estas categorias como “muy alto” en puntajes de 13 a 15 puntos , “alto” en
puntajes de 10 a 12 puntos, “medio” en puntajes de 7 a 9 puntos, “bajo” en

puntajes de 4 a 6 puntos y “muy bajo” en puntajes de 3 o menos.

En el caso de la categoria 4 (Afecto por el trabajo disciplinar), a diferencia de
las otras categorias hay cuatro preguntas. Consideré 4 preguntas para esta
categoria en particular por dos motivos: (1) Consideré que el afecto previo que
podian tener los estudiantes se podia manifestar de diversas formas
generales; y (2) en esta categoria queria saber del afecto por lo vivido y lo

prospectivo, es decir, el deseo afectivo de vivir experiencias donde la
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complejidad esté implicada. Del mismo modo que en las otras categorias, en
cada pregunta dependiendo del nivel reportado en la escala podia haber hasta
5 puntos. En esta categoria el puntaje total posible era de 20. Para esta
categoria, el nivel de afinidad lo clasifiqué en cada una de estas categorias
como “muy alto” en puntajes de 16 a 20 puntos , “alto” en puntajes de 12 a 15
puntos, “medio” en puntajes de 10 a 12 puntos, “bajo” en puntajes de 6 a 9

puntos y “muy bajo” en puntajes de 5 0 menos.

Reactivos Categoria

Prefiero estudiar los conceptos de manera independiente
para entenderlos por si mismos.

Me siento mas cémodo cuando los temas que reviso en
: : 5 Gusto por la
clase no necesitan que haya aprendido de algin tema : L
. compartimentalizacion
anterior.

Prefiero resolver problemas en los que no tenga que tomar

en cuenta muchos factores.

Cuando escucho nueva informacion, la intento relacionar

con otras cosas que ya s€, aunque sean de otras materias.
N ) Afecto por conectar
Puedo utilizar conceptos de una materia para entender
. fendmenos parcelados
conceptos de otra materia.

Hay relacion entre lo que estudia la historia y la biologia.

He completado proyectos, trabajos o tareas en los que
tengo que revisar un problema o entender la realidad
utilizando conocimientos de diferentes materias al mismo
tiempo. ; ; ;
; Experiencia previa con
He elaborado proyectos, trabajos o tareas en las que me - -
- ; ; trabajo interdisciplinar
califican maestros de diferentes materias desde lo que
ellos ensefian.

He tenido clases en las que mis maestros conectan los

temas con otras materias.

Me gusta trabajar con proyectos en los que me pueda | Afecto al trabajo

apoyar de diferentes materias. interdisciplinar
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Quiero hacer trabajos en los que pueda utilizar
conocimientos de diferentes materias.

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los
temas con otras materias.

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los

temas con aspectos de la vida cotidiana.

Creo que materias completamente diferentes pueden
unirse para explicar mejor un tema.

Creo que se deben estudiar las materias por si mismas sin | Creencias sobre la
intentar conectarlas con otras. complejidad

Creo que lo que pasa en el mundo se debe observar desde

diferentes perspectivas.

Cuadro 1. Organizacién de reactivos y categorias del Pre-Test

Ejemplificando esta descripcion de niveles de afinidad, si estas arrojaran un
resultado muy alto, implicaba que: en la primera categoria, hay un gran gusto
por compartimentalizar la informacion recibida; en la segunda categoria, se
siente mucho afecto hacia la posibilidad de hacer conexiones entre diferentes
conocimientos que la persona ha ido adquiriendo; en la tercera categoria, la
persona reconoce haber tenido mucho contacto en el ambito escolar con el
trabajo interdisciplinario; en la cuarta categoria, la persona gusta de las
oportunidades que ha tenido de vivir la interdisciplinaridad en el &ambito
escolar; y en la quita categoria, la persona tiene un alto nivel de apertura hacia

la vision compleja de la realidad.

El instrumento fue respondido por 25 estudiantes del grupo 1y 23 estudiantes
del grupo dos. En el siguiente cuadro (Cuadro 2), presento los resultados
generales de cada grupo en cada una de las categorias en el numero de
estudiantes que entraron en cada nivel de afinidad. Los resultados particulares
de los estudiantes que elaboraron PRCs seran retomados en la discusion e

interpretacion de los resultados.
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Grupo 1 Grupo 2

Categoria

Muy Alto -> 4 Muy Alto -> 2
Gusto por la Alto -> 12 Alto > 12
compartimentalizacion Medio -> 7 Medio -> 8

Bajo -> 2 Bajo -> 1
Afecto por conectar Muy Alto -> 14 Muy Alto -> 16
fenémenos parcelados Alto -> 10 Alto -> 5

Medio -> 1 Medio -> 2
Experiencia previa con Muy Alto -> 13 Muy Alto -> 10
trabajo interdisciplinar Alto -> 9 Alto -> 10

Medio -> 3 Medio -> 3
Afecto al trabajo Muy Alto -> 23 Muy Alto -> 19
interdisciplinar Alto -> 1 Alto -> 3

Medio -> 1 Medio -> 1
Creencias sobre la Muy Alto -> 6 Muy Alto -> 4
complejidad Alto -> 16 Alto -> 17

Medio -> 3 Medio -> 2

Cuadro 2. Resumen de resultados de la encuesta inicial

La primera impresion que muestran los resultados del pre-test indica que
existen afinidades similares en ambos grupos en las cinco categorias. Los
resultados son muy similares entre los dos grupos; en ambos hay casi el
mismo numero de estudiantes que obtuvieron el mismo nivel de afinidad en
cada una de las categorias revisadas por el instrumento. La Unica categoria
donde parece haber una diferencia notoria es en la segunda, pero la diferencia
yace entre si el nivel de afinidad por conectar conocimientos parcelados es

alta o muy alta, rebasando la afinidad media en ambos grupos.

Participacion en la elaboracion de PRCs
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En el semestre, los estudiantes tuvieron 3 momentos de evaluacion en los que
tenian la opcién de entregar PRCs escritos u orales. En el siguiente cuadro

(cuadro 3) presento cuantos estudiantes optaron por tomar esta opcién en

cada uno de los momentos de evaluacion.

Categoria

0 estudiantes

NSRRIl O estudiantes divididos en 2
evaluacion equipos elaboraron PRCs elaboraron PRCs

Segundo periodo 12 estudiantes divididos en 3 3 estudiantes en 1
de evaluacion equipos elaboraron PRCs mismo equipo

elaboraron PRC

Tercer periodo de 1 estudiante elabor6 PRC 1 estudiante elaboro
evaluacion PRC

Cuadro 3. Participacion en la elaboracién de PRCs a lo largo del semestre

Como un dato adicional a lo que el cuadro muestra, uno de los equipos del
grupo 2 que participé en la elaboracion de PRCs, lo hizo tanto en el primer
como en el segundo periodo de evaluacion, solamente afadiendo un
integrante mas al equipo. Los demas equipos no elaboraron PRCs en periodos
posteriores. Lo anterior fue a razon de que las mismas recompensas recibidas
les permitian exentar la necesidad de presentar cualquier clase de producto
en un periodo de evaluacion posterior. El equipo que presentdo PRCs en los
dos primeros periodos tomo esta opcion sin recibir recompensa adicional para
todos los miembros que ya habian participado de este reto en el primer

periodo.

Posterior a la entrega de PRCs, les pedi a los estudiantes responder una
encuesta sobre aquello que le impulsé a generar un PRC. Las preguntas

buscaban entender diferentes elementos personales, sociales y de la
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experiencia de clase que vivieron los estudiantes y que pudieron asociarse a
su decision de elaborar un PRC, en lugar de un producto mas tradicional para
su evaluacion. La encuesta fue utilizando la escala Likert como en el primer
instrumento para la mayoria de los reactivos, dejando Unicamente dos
preguntas abiertas para elementos no considerados en la encuesta y
comentarios adicionales. Organicé los reactivos cerrados en 5 categorias,

como lo muestro en el cuadro 4.

Reactivos Categoria

-Decidi elaborar este proyecto porque me llamo la atencion

-Decidi elaborar este proyecto porque de repente se me ; o
» ; Influencia de la curiosidad
ocurrié el contenido ; L
. 5 _ | oinspiracion personal
-Decidi elaborar este proyecto porque queria conocer mas

de cerca el tema que elegi

-No me gustaron o interesaron las propuestas existentes
ofrecidas por el curso

-Me aburren o me parecen tediosas las propuestas | Influencia del afecto a las
existentes ofrecidas por el curso propuestas predefinidas
-No me agrada crear productos como los que existen en

las propuestas ofrecidas por el curso

-Queria trabajar con mis compaferos aunque ellos
tuvieran intereses diferentes a los mios

-Mis compafieros insistieron en que trabajaramos juntos Influencia social o de la
-Decidi hacer crear mi propio producto para trabajar con | busqueda del trabajo con
mis amigos pares

-Decidi participar en este proyecto porque a uno de mis

compafieros se le ocurrid

-Hice este proyecto porque el maestro me motivd a
intentarlo

-Hice este proyecto para quedar bien con el maestro Influencia del docente
-Hice este proyecto porque el maestro parece mas

interesado en esta clase de trabajos
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-Hice este trabajo porque esta clase no es normal

-Hice este proyecto porque pude ver temas de materias
diferentes al mismo tiempo

-Hice este proyecto porque pude elegir los temas que mas | Influencia del disefio
me llamaron la atencién en clase instruccional de la EDC
-Hice este proyecto porque ver los diferentes temas en el
espacio de la misma clase hizo que se me ocurriera este

proyecto

Cuadro 4. Organizacién de reactivos y categorias de la encuesta de entrega de PRCs

Al igual que con el pre-test -primer instrumento-, este instrumento lo construi
con una escala Likert con la cual busqué cuantificar los niveles de afinidad a
cada una de las categorias, de acuerdo con las respuestas que daban.
Siguiendo la misma técnica que con el pre-test, se califico el nivel de afinidad
de los factores que influyeron en la creacion de PRCs de acuerdo con el
puntaje obtenido en cada una de las categorias. Como informacién adicional,
se revisaron las respuestas de las preguntas abiertas y las interpreté como
reactivos adicionales para las categorias existentes o, en el caso del contenido
que diferia de los implicitos de las categorias, las sinteticé en una categoria

adicional.

De todos los estudiantes involucrados en la elaboracion de PRCs se logro
recuperar el comentario en este tema de 1 estudiante del grupo 1, quien trabajo
en equipo (estudiante 1); asi como de 8 estudiantes del grupo 2 -
representando a todos los equipos involucrados y al estudiante 5 quien decidié
llevar a cabo su PRC de manera individual-. En el siguiente cuadro (cuadro 5),
presento los resultados generales de cada grupo en cada una de las

categorias por alumno.
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Influenc Influenci Influenc Influenc Influenc
Categoria iadela adel ia iadel ia del
curiosi afecto a social o docente disefo
dad o las dela instruc
inspirac  propuest busque cional
i6n as da del dela

person  predefini trabajo EDC
Estudiant al das con
pares

Estudiante

1 Muy alto

Muy alto

Estudiante

8 Muy alto Medio Muy alto Alto Muy alto

Estudiante Muy bajo

15 Muy alto / Nulo Alto Medio  Muy alto
Estugiante Muy alto Bajo Bajo Medio  Muy alto
Estuf6iante Muy alto Bajo Medio Bajo  Muy alto
Estudiante Alto Bajo Muy alto Medio Muy alto Gamificacion

13
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Estudiante
10

Estudiante by

5

Muy alto Bajo bajo / Bajo Muy alto
Nulo

Estudiante
16

Cuadro 5. Condensado de influencias reconocidas para la creacién de PRCs

Esta primera impresion de lo que muestran las encuestas, donde los
estudiantes expresan aquello que influyé principalmente en la decision de
elaborar PRCs, indica tres cosas: 1) los alumnos atribuyen, en general, un
impulso personal o intrinseco como causal de su decision de elaborar PRCs;
2) los alumnos consideran que el tipo de opciones predeterminadas que tenian
a elegir, no influyd en su decision de elaborar PRCs y; 3) los alumnos
consideran que la construccion de la EDC fue un factor que tuvo bastante
influencia en su decisién de elaborar un PRC. Las otras dos categorias de
influencia tuvieron resultados mas variados y dos alumnos valoraron,
especificamente, a la gamificacion como una causa que influyé en sus
decisiones. Mas adelante, retomaré esta informacién en relaciéon con los
demas instrumentos, las observaciones de campo y las conclusiones de esta
investigacion.

Evaluacion de los PRCs
A lo largo del semestre, recibi un total de 8 PRCs, 2 provenientes del grupo 1

-uno oral y uno escrito- y 6 provenientes del grupo 2 -uno oral y seis escritos.-
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Asi, se evaluaron 7 trabajos escritos (Anexo 7) y 2 en presentaciones de video
(los cuales no se anexan por mantener la confidencialidad de los estudiantes,

pero se describen en su evaluacion).

Contrario a lo esperado en la preparacion de este estudio, el grupo de control
ofreci6 una mayor cantidad de PRCs a lo largo del semestre. Un primer
comentario que puedo ofrecer brevemente de esto es que, mas all de la
diferencia en elementos gamificados, el peso de las relaciones sociales entre
los estudiantes y conmigo como docente pudo haber sido un factor de mayor
peso en la elaboracién de PRCs; expando este comentario en la discusion de

resultados mas adelante.

El contexto de la pandemia influy6é en estos resultados y modifiqué mi guion
de entrevista al notar la necesidad de observar algunas de estas diferencias.
Las circunstancias emergentes y el como afectaron este posible hallazgo se
salieron de lo que hubiera podido anticipar con experiencias anteriores al
estudio. En la discusion de los resultados abordaré mis observaciones mas a

fondo y lo aprendido de esta experiencia.

En este momento del estudio, revisé cada uno de estos PRCs con un
instrumento para reconocer en dos items (1) si, efectivamente, el PRC
reflejaba una visién de la realidad alineada con el pensamiento complejo
sefialando la presencia de complejidad como se contempla en el item y (2) el
tipo de informacion que esta complejidad denotaba -Ruido, Bite, Memoria o
Programa-. En el siguiente cuadro (cuadro 6), presento esta informacion para
cada PRC; cudles son los estudiantes que la elaboraron; el periodo de
evaluacion en el que presentaron el PRC; la respuesta a los dos items del

instrumento y; una descripcion del producto que revisé.
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Estudiantes

Involucrados

Estudiante 6
Estudiante 7

Periodo

ftem 1

Demuestra

complejidad en el

uso de
conceptos,
términos o]
teorias de
diferentes
campos de

conocimiento

ofrecidos por la

Nivel 2 - Bite - El

alumno enuncia
terminologia
proveniente de

diferentes areas de

Descripciéon de

producto

Escrito
Este producto intenta
integrar definiciones

provenientes del sentido
comun sobre los
negocios, la docenciay la
psicologia, bajo la
premisa de que la

docencia es un servicio

PRC1 . ler conocimiento de | que debe venderse
g2wl | Estudiante 8 clase, para -
manera adecuada | eficientemente usando
i exponer, . . L
Estudiante 9 - para construir un | teorias psicolégicas que
describir o] _ .
. producto de | permitan incrementar la
explicar . L
) aprendizaje. eficiencia de los
fenémenos S _
o (Multidisciplinario) procesos educativos. La
cotidianos o de .
: ) forma en que se describe
sentido comun )
o carece de profundidad en
distintos a los
. los  conceptos  que
temas vistos en . )
discute en las tres areas.
clase
Demuestra Oral
complejidad en el . El producto presenta
Nivel 3 - Memoria - 3 )
uso de cébmo hacer cambios
El alumno crea
conceptos, i personales para ser
o vinculos entre o .
términos o] percibidos como alguien
i conceptos
teorias de ) que puede ser una buena
) provenientes  de ) )
Estudiante 10 diferentes . 3 pareja. El video expone
d diferentes areas de ‘ | |
. campos e o un tema casual pero lo
PRC2 EStUdIante 11 L C0n0c|m|ent0, . ~
. ler conocimiento ) toca desde el disefio
g2wl | Estudiante 12 para construir un

Estudiante 13

ofrecidos por la
clase y externos
a los ofrecidos en
la clase, para
exponer,

describir o]
explicar

fenébmenos

producto de
aprendizaje en el
gue explica como
se conectan unos
con otros.

(Interdisciplinario)

sobre la imagen personal
y los mensajes escritos
para llamar la atencién; la
importancia de
elecciones lingtiisticas al
momento de expresarse;
aprender de las

situaciones mediante
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cotidianos o de
sentido comun
distintos a los
temas vistos en

clase

experimentacion y
reflexion haciendo
conexion directa de esto
con el aprendizaje
vivencial como técnica
didactica; el equipo
también sefial6 haber
incluido el &rea de
psicologia, pero esta
parecia mas basada en
conceptos de sentido
comun 'y psicologia
popular mas que en
contenidos  especificos
pertenecientes al estudio

formal del campo.

PRC3
g2w2

Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16

2do

Demuestra

complejidad en el

uso de
conceptos,
términos o]
teorias de
diferentes
campos de

conocimiento
ofrecidos por la
clase y externos

a los ofrecidos en

la clase, para
exponer,
describir o]
explicar
fenémenos

cotidianos o de
sentido comuin
distintos a los
temas vistos en

clase

Nivel 2 - Bite - El
alumno  enuncia
terminologia

proveniente de
diferentes areas de
conocimiento  de
manera puntual
para construir un
producto de
aprendizaje.

(Multidisciplinario)

Escrito

Este trabajo hace un

andlisis del programa
"Shark Tank",
diferenciando los
productos y

presentaciones que son
atractivas para los
inversionistas que
encabezan el programa.
El analisis contempla el
disefio visual, imagen
corporal, registro
linguistico junto con las
decisiones retéricas para
dar una presentacion. El
producto presenta la
multidimensionalidad

implicita en su
tratamiento del objeto de
analisis; no obstante, no
conecta las areas
directamente como un
todo, sino que las trata de

manera semi-
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independientes unas de
otras.

PRC4
g2w2

Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 17

2do

Demuestra

complejidad en el

uso de
conceptos,
términos o]
teorias de
diferentes
campos de

conocimiento
ofrecidos por la
clase y externos

a los ofrecidos en

la clase, para
exponer,
describir o]
explicar
fenémenos

cotidianos o de
sentido  comun
distintos a los
temas vistos en

clase

Nivel 4 - Programa
- El alumno crea
vinculos entre
conceptos

provenientes  de
diferentes areas de
conocimiento para
construir un
producto de
aprendizaje en el
que explica cémo
se conectan unos
con otros para
entender, describir
0 construir un
fragmento de la
realidad.

(Transdisciplinario)

Escrito

Este proyecto explica la
manipulacién
mercadoldgica que
ocurre en la creacion de
empaques para
productos alimenticios en
nuestra sociedad actual y
cémo somos vulnerables
a esta manipulacion por
la falta de educacién que
existe en el pais.

El  trabajo describe,
grosso modo, como la
carencia del desarrollo
de una cultura saludable
en el sistema educativo
no favorece reflexionar
sobre lo que ingerimos.
Esta probleméatica da
paso a que las
compafiias jueguen con
expectativas y presion

social para la adquisicion

de esta clase de
productos, mediante
estrategias visuales,

narrativas construidas y
una retérica disefiada
con esa finalidad
especifica.

El documento fue una
propuesta que rebasé los
conteos requeridos para
este tipo de proyectos, al
igual que el tamafio del

equipo, sin embargo,
considera multiples
factores en su
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construcciéon e intenta
vincular, al menos a nivel
de conceptos generales,
todas las areas

abordadas en la clase.

Estudiante 18

El producto no
refleja
complejidad en
los conceptos
que aborda ni
complejiza

fenémenos de la

Nivel 1 - Ruido- El
alumno  enuncia
terminologia

proveniente de

diferentes areas de

Escrito

Este trabajo, si bien es
una propuesta original
que los alumnos
expresaron incluir
conceptos de diversas
areas, esta centrada en

su contenido casi

PRCS5 | Estudiante 19 vida cotidiana. El o exclusivamente en el
; 2do conocimiento  de | | L
g2w2 | Estudiante 20 producto  hace area de disefio. El
. manera . el
. una ropuesta érmino  psicologia es
Estudiante 21 P descontextualizada ) P g
desde una sola _ mencionado de manera
) 0 incongruente en )
area para muy general en algin
. el producto de
analizar un - punto del proyecto, pero
aprendizaje _ .
aspecto sin hacer referencia a
pertinente a esa ningln  concepto o
area. propuesta  proveniente
de dicha area.
Demuestra Escrito
complejidad en el Este trabajo presenta la
uso de creacion de un personaje
conceptos, . ) de ficcion y su desarrollo
o Nivel 2 - Bite - El )
términos o] ) dentro de la misma,
. alumno  enuncia |
teorias de . i integra conceptos
) terminologia )
diferentes ) generales de las areas
d proveniente de de literat disefi
i campos e e literatura, disefio
Estudiante 1 p- ont diferentes areas de coloa Dent dﬁ
. conocimiento o psicologia. Dentro de
PRC6 | Estudiante 2 2do _ conocimiento  de | _ )
glw2 ofrecidos por la area de psicologia,

Estudiante 3

clase, para
exponer,
describir o]
explicar
fenémenos

cotidianos o de
sentido comun

distintos a los

manera puntual
para construir un
producto de
aprendizaje.

(Multidisciplinario)

buscaron hacer un perfil
psicoldgico del personaje
basado en una hipotética
historia de vida en la que
el personaje creado
tuviera un origen claro de
sus inseguridades 'y

emociones, buscando
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temas vistos en

clase

asi apelar a una
audiencia que pudiera
empatizar con la
situacion basados en
conceptos de la
blusqueda de identidad
propia de la
adolescencia. En disefio,
se buscdé crear una
imagen del personaje
con conocimiento de
causa que fuera atractivo
para las audiencias
considerando paletas de
colory uso de formas. En
literatura, la historia se
construy6 con recursos
literarios tales como
presagio y
caracterizacién que
empataran con la
descripcion  psicoldgica
que se hizo del
personaje. Si bien las
decisiones de este
proyecto implican una
visibn compleja acerca
de la ficcién, las areas
propuestas trabajan
principalmente de forma

independiente.

PRC7
g2w3

Estudiante 5

3ero

Demuestra

complejidad en el

uso de
conceptos,
términos o
teorias de
diferentes
campos de

conocimiento

ofrecidos por la

Nivel 2 - Bite - El
alumno  enuncia
terminologia

proveniente de
diferentes areas de
conocimiento  de
manera puntual
para construir un

producto de

Escrito

El producto presenta la
construccion de una
historia con la estructura
de una leyenda urbana
centrada en
caracterizacion,
simbolismo y tono de la
historia. La historia es

acompanada con

101




PRCS8
glw3

Estudiante 4

3ero

Demuestra

complejidad en el

uso
conceptos,
términos
teorias
diferentes
campos

de

o]
de

de

conocimiento

ofrecidos por la

clase y externos

a los ofrecidos en

la clase,
exponer,
describir
explicar

para

o

Nivel 2 - Bite - El
alumno  enuncia
terminologia

proveniente de
diferentes areas de
conocimiento  de
manera puntual
para construir un
producto de
aprendizaje.

(Multidisciplinario)

Oral
El  producto es la

presentacion de un juego
de memoria disefiado por
el alumno. El juego fue

creado como una
herramienta didactica
para implementar

aprendizaje basado en
juegos, considera
elementos de disefio que
son eficientes  para
apelar a que la audiencia
se divierta y pueda
integrar mejor lo que el

juego trata de ensefiar.
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fenébmenos La idea se muestra
cotidianos o de creativa en la propuesta
sentido  comudn pero al momento de
distintos a los presentar la descripcion
temas vistos en abre muchos conceptos
clase sin realmente explicar
alguno a profundidad.

Cuadro 6. Informacion obtenida de los PRCs entregados.

Haciendo un primer acercamiento a lo que arrojo este instrumento, un primer
comentario que ofrezco es que de todos los trabajos que presentaron los
estudiantes, con la intencion de reflejar el uso del pensamiento complejo,

solamente uno de ellos no entraria, efectivamente, en este criterio.

La mayoria de los demas trabajos entran en un nivel de complejidad de
informacion-bite ya que se limitan a emplear terminologia de manera
descriptiva para observar el mundo mediante el lente de la complejidad. En
suma, lo que hacen es integrar macro-conceptos como “motivacion”,
“aprendizaje”, “educacion”, “elecciones linguisticas”, “disefio”, “ergonomia”,
entre otros; esto sin hacer una exploracion profunda de las implicaciones,

diferentes interpretaciones, conceptos mas especificos o matizados.

Este acercamiento que podria pensarse aparentemente sencillo me parece
adecuado e incluso deseable, para alumnos que han tenido una educacion
principalmente compartimentalizada. No solamente eso, sino que en este
curso, solamente se les ofrecié un primer acercamiento a estas areas, para
introducirlos a estas. Considero que lograr un nivel de complejidad mas
profundo seria posible si hubiera mas tiempo para aprender, pensar,
reflexionar y hacer praxis con lo que cada &rea puede ofrecer. Es en este
sentido adecuado, y hasta deseable, lograr una complejidad a nivel de
informacion-bite, ya que esto es el primer paso para integrar el paradigma de

la complejidad en su visidbn de mundo; quiero pensar en este paso como haber
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plantado la primera semilla, haber visto sus primeras hojas crecer y que, al

tenerlo ellos presente, algun dia tendré frutos plausibles.

Finalmente, en este primer acercamiento, destaca la presencia de dos trabajos
gue en mi observacion superan el nivel de informacion compleja que esperaria
-informacion-bite-. En la discusion de los resultados, buscaré asociar este
fendmeno con datos especificos arrojados por los dos instrumentos sobre
estos estudiantes en particular.

Reflexidon y comentario de los estudiantes sobre la experiencia vivida
Al término del semestre y una vez entregadas las calificaciones finales del

curso a todos los estudiantes, les solicité su apoyo participando en entrevistas
grupales para indagar un poco sobre el como vivieron la experiencia de la
EDC, valorar aquello que los empujé a elaborar PRCs -en particular la
gamificacion como posible incentivo- y, considerando lo observado en los
instrumentos previos, el peso que pudo haber tenido el contexto de la
pandemia en los resultados.

Cité a los estudiantes por grupo, considerando que el disefio de gamificacion
fue el diferenciador didactico intencional que vivieron en el semestre. De los 4
estudiantes citados del grupo 1, asistieron 2; de los 17 estudiantes que fueron
citados, asistieron 4. Busqué hacer una segunda entrevista, particularmente
con estudiantes del grupo dos al tener el mayor numero de alumnos
involucrados en elaboracién de PRCs, pero no recibi respuesta por parte de
los estudiantes. Considero que esto, quiza, se debio al fastidio del término del
semestre y al uso excesivo de plataformas de teleconferencia, empleados para
impartir clases durante mas de un afio que los alumnos tomaron sus clases en

formato remoto de emergencia.
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Las entrevistas completas estan en los anexos de esta investigacion (Anexo

9) y a continuacion se presenta un resumen de los comentarios de cada grupo:
Grupo 1:

e La posibilidad de obtener recompensas si incentivo, pero el disefio
general de la EDC y la autonomia que vivian los alumnos fueron
razones de peso para involucrarse en esta experiencia, a lo largo del
semestre.

e Si bien se admite que algunos trabajaban para obtener recompensas,
la posibilidad de integrar diferentes areas despert6 la curiosidad y el
deseo de producir PRCs.

e Los elementos de gamificacién, particularmente el ver reflejado el
desempefio como XP, ayudo a concretizar algo tan abstracto como el
progreso personal. Esta posibilidad promovid un espiritu de
competencia y autosuperacion.

e Los retos eran claros y no hubo dificultad para saber qué tenian que
hacer. Esta claridad facilitaba elegir a simple vista qué reto les gustaria
llevar a cabo.

e Los retos que tienen relativa apertura a qué hacer y como hacerlo son
mas atractivos porque le permitieron al estudiante jugar con la forma en
la que los abordaron.

e La gamificacion hizo muy atractiva la clase a primera vista. Esto se vio
como un elemento estético que hizo la experiencia mas placentera y
resignificaba el como se vivia la clase. Ademas, la congruencia entre lo
que se presenta y cOmo se presenta inspiré a involucrarse mas con los
contenidos ofrecidos. El sentir fue que, lo que se hacia en la clase, no

se percibia tanto como obligacién sino como oportunidad.
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Los estudiantes consideraron que su experiencia con proyectos
multidisciplinarios, y con proyectos en general es que estos son
tediosos y rutinarios ya que no tenian la oportunidad de experimentar y
proponer su vision de mundo.

Los estudiantes prefirieron proponer sus productos de aprendizaje
porque se involucraban mejor con el contenido que buscaban aplicar,
lo reflexionaban y se apropiaban de él y del producto que estaban
generando.

El contexto de la pandemia ha hecho que trabajar en equipos se
complique mas de lo que era previo a la pandemia. Los estudiantes
desconocian a muchos de sus compafieros y carecian de la confianza
o0 medios adecuados para interactuar eficientemente. La falta de
contacto en persona genera afectos negativos a la idea de trabajar en
equipo.

El trabajo en equipo, pese a lo declarado antes, si bien no fue el origen
de querer hacer un PRC, hizo que la elaboracion de esta fuera factible
al exponerse a distintos puntos de vista y poder relegar
responsabilidades. Elaborar la PRC en primera instancia parecia un
trabajo abrumador.

Los alumnos consideraron que tener autonomia y flexibilidad los motivo
a involucrarse en su propio aprendizaje. Los alumnos admitieron que
vivieron en general mas flexibilidad con los proyectos gracias a las
circunstancias de la pandemia y ven esto como algo que debe
trascender al contexto vivido. En una interpretacion de las
circunstancias de las que hablan aqui, los alumnos se refieren a la
adaptacién que tuvieron que hacer los profesores al trabajo remoto en

emergencia, los problemas con la tecnologia y la constante peticién por
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parte de la administracion de la escuela a ser flexibles con los alumnos;
esto obligb a que todos los profesores fueran menos rigidos con
entregas y abiertos a completar algunas tareas con diferentes
herramientas tecnoldgicas. Los alumnos consideran que esto fue
iniciativa de los docentes a raiz de la pandemia, sin embargo, es
prudente sefialar que ellos no observaron que -en el caso de muchos

profesores- fue una imposicién con la que no estaban de acuerdo.
Grupo 2 -grupo de control-:

e Los estudiantes manifestaron diferentes opiniones sobre qué tan facil
era acceder a las recompensas. Por una parte, expusieron que la
dificultad estaba bien nivelada con el tipo de recompensa que ofrecia
cada reto; por otra parte, los estudiantes comentaron que algunos retos
fueron muy complicados, pero apreciaron la diversidad porque algunos
se les hicieron de facil acceso.

e Los retos favorecieron la experiencia de la clase porque les daban una
sensacion de control sobre qué debian hacer y como serian evaluados.
Los estudiantes se sentian motivados a controlar el ritmo con el que
tomaban la clase, esto era promovido de manera tacita en los retos.

e Las recompensas fueron admitidas como el origen de la motivacion
para realizar PRCs.

e Los retos eran claros y no hubo dificultad para saber qué tenian que
hacer.

e En cuanto a qué tan explicito debia ser un reto, las opiniones fueron
distintas, 3 estudiantes concordaron con el comentario del grupo 1, es
decir, que los retos abiertos fueron mas atractivos porque permitieron
al estudiante jugar con la forma en la que los abordaron; en contraste,

un estudiante manifestdo mayor gusto por tener una formula exacta para
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saber qué hacer y como hacerlo al momento de recibir cualquier tipo de
reto.

Los alumnos manifestaron que el elemento de gamificacion tuvo un
peso importante en su decision de buscar hacer PRCs. La gamificacion
motivo por sus elementos competitivos, estéticos y de promocion de la
autonomia. Los estudiantes vieron la clase como algo divertido en la
que eligieron involucrarse en lugar de verse forzados a completar
ciertos criterios de acreditacion.

En este comentario, un estudiante dijo que la gamificacién también
fomentd la socializacion y planeacion. Los estudiantes revisaron
conjuntamente la oferta de la clase completa y se pusieron de acuerdo
para abordar los retos en equipo. Esto lo hicieron con personas de su
confianza con quienes ya habian trabajado anteriormente.

En otro comentario, un estudiante declaré que la gamificacién influy6
fuertemente en una percepciéon positiva de la experiencia vivida en
clase. En este sentido, el estudiante admitié que la forma en la que se
presenta el curso con el disefio visual y de actividades gamificado
genera un gusto por participar en la clase.

Los estudiantes admitieron que el contexto de la pandemia ha afectado
la forma en la que trabajan en equipo, ya que no conocian a muchos de
sus compafieros. Los estudiantes trabajaban bien con personas que
tenian confianza o personas con las que sabian que podian confiar. Por
otro lado, opinaron que trabajar con personas que no conocian en linea
es una experiencia muy diferente que trabajar con personas que no
conocen en persona, siendo la segunda de estas formas mas deseable

que la primera.
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Al preguntarles sobre algo que valga la pena conservar de lo que se
hace del formato remoto de emergencia una vez se regresara a la
presencialidad, los estudiantes dudaron de que hubiera algo diferente
entre lo presencial o el formato vivido durante el confinamiento.

Con relacion a la experiencia de integrar diferentes areas de estudio,
los estudiantes afirmaron, en primera instancia, que carecian de una
experiencia que hiciera tal mezcla entre areas. Después otro estudiante
admitié que, si bien llegaba a haber proyectos que involucraran a varias
materias, estas entraban en la monotonia de seguir una formula pre-
establecida e impuesta por el docente. Parte del mensaje implicito en
los comentarios es que la forma en la que se involucraban las diferentes
areas no invitaba a la reflexion de como estas areas convivian en el
complexus de los que les pedian hacer.

Finalmente, los estudiantes expusieron un afecto y satisfaccion de
poder encontrar por sus propios medios la manera de integrar diferentes
conocimientos. Los estudiantes vieron la autonomia e invitacion a ser
creativos que busqué ofrecerles cuando disefié e imparti esta clase

como una direccién positiva en su proceso formativo.

En ambos grupos, al momento de preguntar a los estudiantes si les gustaria
saber algo o preguntarme algo sobre el tema, las preguntas fueron orientadas
a las elecciones de cémo fue construida la clase. En esas preguntas, los
estudiantes manifestaron curiosidad y gusto por la experiencia vivida a lo largo
del semestre.

Considero también que la relacién personal que tuve con mis estudiantes, de
alguna manera mencionada en estas entrevistas, fue un factor importante para
gue mis alumnos participaran de PRCs. Principalmente veo dos cuestiones

implicadas en esta afectividad con mis estudiantes: (1) Al menos la mitad de
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los estudiantes involucrados en elaboracion de PRCs, en algin momento, me
buscaron en el semestre para compartir un poco de sus dolencias y
situaciones personales -es muy posible que esta relacion personal los haya
incentivado a involucrarse mas con todo lo que la clase les ofrecia-; y (2) la
confianza personal que me tenian los estudiantes les pudo haber hecho sentir
la confianza necesaria, para experimentar y jugar con la clase, sin miedo a ser
sefalados o rediculizados en caso de hacer algo mal. No creo haber tenido un
trato preferencial con estos estudiantes, ni haberles ofrecido personalmente
alguna oportunidad distinta a los demas, esta apertura conmigo se originé en

ellos y yo me involucré tanto como me lo permitieran.

Me gustaria, como referente adicional, mencionar que este afecto expuesto
por los estudiantes entrevistados no fue manifestado Gnicamente por los
entrevistados o aquellos que elaboraron PRCs. Al término del semestre, las
encuestas institucionales mostraron que mi clase fue la experiencia formativa
mejor evaluada de la escuela en ese ciclo. Ademas, en comentarios
personales que recibi durante el cierre del semestre, varios estudiantes,
muchos de ellos distintos de los que trabajaron PRCs, agradecieron la
experiencia vivida. Me parece relevante comentar estos datos como evidencia
de que la experiencia fue significativa también para los estudiantes que no

elaboraron PRCs.

Discusion de resultados

Después de hacer una revisibn de cada uno de los instrumentos y la
informacion que nos ofrecen, muchos de los resultados obtenidos fueron
sorpresivos e incluso contra las hipotesis sobre las cuales se construyé esta

investigacion.
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Un primer punto que comentar, al ver el primer instrumento, particularmente
comparando la predisposicion que tenian los estudiantes que elaboraron
PRCs con los que no lo hicieron, encontré que los estudiantes que elaboraron
PRCs no necesariamente fueron los que tenian una mayor afinidad a la
complejidad. Incluso, resalta que varios alumnos que declararon tener una
mayor afinidad a esta vision de mundo no se inclinaron por elaborar este tipo

de proyectos.

Del mismo modo, al ver la informacién ofrecida por el primer instrumento,
particularmente sobre los estudiantes que elaboraron PRCs, no se observa
una diferencia de predisposicion entre aquellos cuya vision compleja resultd
en productos en los niveles 3 y 4 de complejidad con aquellos que hicieron
PRCs en el nivel 2. Es decir, lo que influyé en el nivel de la complejidad no
estaba, necesariamente, relacionado con experiencias previas 0 prejuicios

sobre la vision compleja.

Mis instrumentos fueron insuficientes para dar mayor claridad a lo que si pudo
haber sido un diferenciador clave, ya que trabajé bajo un supuesto de que esto
estaria conectado a su afinidad previa con la complejidad. Lo que si puedo
intuir sobre esto con la informacién que tengo, como lo presento mas adelante,
es gue el nivel de complejidad tiene mas una relaciéon con la madurez de los
estudiantes involucrados o con la afinidad intrinseca e interés que sentian por

los temas que desarrollaron.

El segundo comentario que ofrezco, al momento de revisar lo que los alumnos
declararon, particularmente al ver lo que el segundo y cuarto instrumento
arrojan, es que, los productos elaborados fueron inspirados por el tipo de
experiencia ofrecida por la EDC y la exposicion que esta les dio a diversas

areas de estudio; asimismo, la apertura y autonomia que esta EDC les ofrecia
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para proponer sus productos con arbitrarios muy generales y holgados de
forma, fueron factores clave en la busqueda de elaborar PRCs. Otro factor que
estos instrumentos admitieron como relevante -propio que discutiré mas
adelante- fue el factor social, mismo que la mayoria de los estudiantes

consideraron de alta relevancia en su decision de elaborar PRCs.

Una tercera interpretacion que ofrezco de lo encontrado es que, pese a no
haber diferencias significativas en la predisposicion a la complejidad por parte
de los estudiantes, la cantidad de PRCs elaborados por el grupo experimental
fue mucho menor que la del grupo de control. Este hallazgo, contra lo que la
investigacion y mi intuicion querian observar, de inmediato admite que utilizar
la gamificacion con un enfoque mas directo en la elaboraciéon de PRCs no
incrementa la busqueda de estos en una relacion causal. No obstante, y
gracias a haber tomado una metodologia basada en la complejidad del
fenémeno, se pudo obtener mas informacion que trae a la luz nuevos
descubrimientos. Entre ellos y conectandolo con el comentario anterior, parece
ser que los factores de mayor peso que movieron a los estudiantes a
involucrarse en la elaboracion de PRCs, fueron cuestiones intrinsecas o

sociales, no asi estimulos externos o recompensas.

La cuarta explicacion que puedo hacer de los resultados obtenidos deviene de
dos fendbmenos incidentales. El primero de ellos fue el cdmo se recibieron los
grupos. Por lo general, los grupos hubieran tenido una distribucién casi
equitativa de estudiantes de 4to y 6to semestre de bachillerato, pero el
contexto de la pandemia empujo a la escuela a buscar tener grupos poblados,
en la medida de lo posible, con estudiantes del mismo semestre para estas

clases.
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De este primer fendmeno incidental se desprenden tres posibles
consecuencias importantes: (1) Los estudiantes de 6to semestre tienen por
edad y escolaridad caracteristicas que pueden ser un poco distintas de los
estudiantes de 4to semestre; por sentido comun podriamos entenderlo como
ya sea una mayor madurez, lo cual los mueve a ver al mundo de manera
distinta; (2) los estudiantes de 6to semestre, al estar a un paso de su vida
universitaria tienen una disposicion mayor para ejercitar su autonomia,
entonces, elaborar PRCs es una forma en la que ven una oportunidad de ello;
y (3) los estudiantes de 6to semestre tenian una relacion mas nutrida entre
ellos por el tiempo y contacto, antes de la pandemia, que los estudiantes de
4to; esto es, los alumnos de 6to semestre tenian mas experiencia trabajando
unos con otros, mayor confianza entre ellos y, posiblemente, formas de
comunicacién mas eficientes que los jovenes de 4to que, previo a la pandemia,
apenas se empezaban a conocer unos a otros. De estas tres consecuencias
mencionadas, la Ultima se vi6 mas claramente reflejada en algunas de las

declaraciones hechas por los alumnos en las entrevistas.

El segundo fendbmeno incidental, probablemente relacionado con la tercera
consecuencia del primero, fue algo que ya habia mencionado, al momento de
presentar lo que las entrevistas reflejaron, mi relaciébn personal con los
estudiantes. Seria negligente de mi parte no admitir que mi relacion personal
con muchos de los estudiantes de 6to semestre fue mas estrecha que con los
estudiantes de 4to semestre. A esta declaraciébn sumo dos cosas: (1) pese a
tener mas tiempo en la preparatoria, mi contacto con los estudiantes de 6to
semestre inicid al mismo tiempo que mi contacto con los de 4to, antes de esto
no teniamos ninguna relaciéon directa; y (2) esta confianza y apertura que me
regalaron mis estudiantes no fue por disefio, ni algo instigado por mi, los

alumnos de 6to por coincidencia u otros factores que desconozco lo
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propiciaron. Con todos mis alumnos, a lo largo del semestre vivido, tuve

momentos en los que permiti el diadlogo libre, los invité a platicar conmigo si se

sentian abrumados o querian desahogar alguna cuestion personal; los

estudiantes que mas hicieron esto fueron de 6to semestre. Aunque no todos

los que me tuvieron esa confianza hicieron PRC, ni todos los PRCs fueron los

que buscaron ese vinculo. Aun asi, la mayoria de los alumnos que se

involucraron en PRCs si fueron estudiantes, tanto de 4to como de 6to, con los

que tuve estos momentos personales de afectividad y acompafiamiento.

Concretamente, y para concluir estos comentarios, observo que:

La gamificacién, si bien es una herramienta que puede incentivar
afectos a ciertas actividades e invitar a ciertas acciones, es mas un
elemento que en las decisiones didacticas apoya a generar
experiencias estéticas y placenteras; al menos para estimular el
pensamiento complejo, particularmente los retos y las recompensas no
son un elemento clave o causal de mejores resultados.

El total de la complejidad de la estrategia didactica genera un ambiente
adecuado que puede mover al estudiante a PRCs por la congruencia
gue tiene con estos.

Probablemente uno de los catalizadores mas potentes para que el
alumno explore las posibilidades del pensamiento complejo es el
componente social. Aqui entiendo el componente social como las
interacciones directas que tienen los estudiantes con sus pares y el
rapport que tienen con el docente. La alineacion adecuada del
componente social es mas significativa para el estudiante que los
estimulos extrinsecos; es decir, la posibilidad de tener esta clase de
interacciones con otros es mas significativa que la busqueda de

recompensas que lo premien por completar retos.
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Finalmente, me gustaria cerrar esta discusion retomado mas directamente las
preguntas de investigacion que orientaron el inicio de este trabajo al igual que

las hipotesis iniciales.

La primera pregunta que hice fue sobre el como influye la gamificacion en la
generacion de PRCs en los estudiantes. En breve, y resumiendo un poco lo
que ya sefialé en los comentarios anteriores, la gamificacion no parece tener
una influencia primaria en la creacion de PRCs, no obstante, tener los retos -
un elemento de gamificacion- si fue, en la mayoria de los casos, una primera
invitacion a que los alumnos socialicen la informacion y tengan las
interacciones que los movieron a crear PRCs. Hay que destacar que sin la
socializacion de este interés, la estrategia de gamificacion parece condenada

a no dar frutos en este sentido.

Responder a la segunda pregunta -sobre el como influye el grado de dificultad
para acceder a recompensas gamificadas en la generacion de PRCs- y la
tercer precunta -sobre el como se relaciona el incremento del tipo y cantidad
de retos gamificados y el aumento de PRCs- no es posible directamente con
lo encontrado en esta investigacion. Un analisis superficial, basado
Unicamente en cantidades de PRCs presentes en el semestre, indicaria que
en un contexto de menor dificultar y con menor diversidad de retos permite
mejor -que fueron los comunes denominadores del grupo de control- una
combinacion 6ptima para que el alumno se aventure en la creacion de PRCs.
No obstante, los hallazgos nos hablan de que esta diferencia estaria mas
relacionada con la socializacién y confianza que habia entre los estudiantes

gue elaboraron PRCs.

El cuasiexperimento se vio afectado por las circunstancias emergentes de la

pandemia. Afirmar con certeza que la forma en la que construi la gamificacion
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para esta investigacion fueron determinantes para lograr los resultados
obtenidos, seria ignorar lo extraordinario de las circunstancias -
distanciamiento y aislamiento social, diferencias entre las formas de
interactuar, etcétera- y construir una falacia en el campo educativo. La
investigacion si trajo a la luz elementos de la situacion didactica que no
contemplé originalmente y sus resultados pueden ser retomados
posteriormente, para futuras investigaciones con una construccion

experimental mas rigurosa.

En cuanto a las hipétesis establecidas al inicio de la investigacion, en primera
instancia sobre el como un contexto didactico complejo genera un ambiente
que puede propiciar el pensamiento complejo, considero que, por lo vivido y
observado, es una hipétesis que se sostiene parcialmente. El ambiente
generado a lo largo del semestre en ambos grupos fue sefialado por diferentes
alumnos como un factor de peso en su busqueda de creacion de PRCs. En la
medida que la construccién didactica es importante, las condiciones parece
gue fueron favorecidas por las relaciones interpersonales que acompafiaron el
desarrollo de la clase, como lo demostré la informacion obtenida con el

segundo y el cuarto instrumento de investigacion.

Al igual que la primera hipotesis debe ser complementada con la admision de
las relaciones interpersonales -entre estudiantes y estudiante-docente- para
tener mayor veracidad. La tercera hip6tesis -sobre el uso de la gamificacion
para promover la adopcion, de manera significativa, del pensamiento complejo
mediante el respeto de la autonomia del estudiante- se sostiene parcialmente
con una logica similar. Mas que la gamificacion, la apertura que los estudiantes
vivieron de apropiarse y expresar sus conocimiento, pensamientos y praxis les
fue sumamente significativo para ellos, lo cual produjo productos con los que
se sintieron y demostraron sumamente involucrados. Esto respaldado por lo
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arrojado en lo obtenido por el segundo y cuarto instrumento ademas de por lo

observado al momento de implementar el tercer instrumento de investigacion.

La segunda hipétesis -sobre una promocion de contra-condicionamiento para
combatir habitos de compartimentalizacion implicitos en la realidad escolar- no
pudo sostenerse desde un inicio. En la aplicacion del primer instrumento, los
estudiantes no manifestaron limitarse a una vision compartimentalizada de la
realidad. Si bien uno podria pensar que lo que los estudiantes reportaron, en
el primer instrumento, pudo ser objeto de pereza por responder
adecuadamente las preguntas, considero que el hecho de que haya categorias
con puntajes consistentement mas bajos descartan que este haya sido el caso.
El instrumento mas bien es indicativo de que, si bien mostraron tener habitos
de compartimentalizacion, también mostraron tener afinidad hacia una vision
compleja de la realidad. Esta hipotesis se hizo dicotomizando lo complejo de
lo parcelado, pensandolas como visiones opuestas de la realidad; no obstante,
después de reflexionar sobre lo que ambas visiones implican, no hay evidencia
ni motivos para creer que se descarten una a la otra. También reconozco que
los jévenes tienen una plasticidad de pensamiento que no habia considerado
y por la cual puede parecer natural la coexistencia de ambas visiones de
mundo. Este es sin duda un tema que merece ser investigado a fondo en

futuros trabajos.

La cuarta hipotesis -sobre la importancia de la socializaciébn para decidir
aventurarse con ideas innovadoras- fue una hipétesis que surgié con el trabajo
de campo y previo al andlisis de la informacion obtenida. Esta hipotesis es la
gue se sostiene mejor considerando todo lo que se ha mencionado en esta
discusion de resultados. Socializar -entre estudiantes y conmigo como
profesor- de acuerdo con lo observado y manifestado por los estudiantes, fue
clave en la creacion de PRCs. Esto se sustenta en el mismo marco teorico de
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esta investigacion que sefiala a las relaciones como elementos fundamentales
de todo proceso educativo. Para entender el por qué o el cdmo esto incentiva
la educacion, fuera de lo que intuitivamente se afirmo6 en la hipotesis, seria
necesario conducir una investigacion adicional con un marco teorico e

instrumentos disefiados para buscar explicarlo.

Conclusiones

El fendbmeno que busqué explorar en esta investigacion es muy extenso y
definitivamente no puede ser reducido a un determinismo didactico. En el
semestre vivido, definitivamente hubo méas elementos que pude haber
considerado afadir a mi investigacion, pero esta investigacion da un poco de
claridad sobre algunas de las expectativas y consideraciones al momento de

promover el pensamiento complejo en un aula.

Es posible que bajo circunstancias pre-pandemia los resultados hubieran sido
distintos, no obstante las observaciones logradas dan claridad de que
cualquier decision didactica estd limitada a momentos, espacios y actores
especificos. En mi labor docente, seguiré trabajando con EDCs y promoviendo
el pensamiento complejo de distintas maneras bajo este entendido. Es mi
deseo que lo aqui encontrado no solamente sea una guia personal con
conocimiento de causa, sino que sea un referente mas para otros
investigadores que busquen implementar sus propias EDCs o promover esta

vision de la realidad que nos ofrecié Edgar Morin.

Al mismo tiempo, las observaciones recabadas sefialan el valor, que me
parece inmesurable, de las relaciones sociales afectivas como un catalizador
central de la aventura educativa. Estas relaciones son tanto entre docente y

estudiantes como entre estudiantes y sus pares. La calidad de esas relaciones
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tiene un claro efecto en el aprovechamiento de oportunidades, querer asumir
riesgos y jugar con la propia formacion. Creo que tener esto en cuenta,
valorarlo e indagarlo es una invitacion a considerar las relaciones al centro de
cualquier EDC, o implementacién didactica, para que su impacto sea mas

significativo para quienes participan de ella.

Desgraciadamente, el sentido comun docente nos invita a la formacién de
individuos con logros y avances de personas aisladas; realidad que podemos
ver desde coOmo se evallan normalmente los procesos educativos -examenes
estandarizados donde hablar o colaborar esta prohibido-. En contraste, el ser
humano es a menudo definido como un ser bio-psico-social, si bien la
complejidad de lo humano da para mas, minimo debemos admitir la relacion
compleja entre estos tres elementos. Si educar es humanizar, para hacer esto
debe reconocerse qué es lo humano, apoyarse de ello y alimentarlo mediante

experiencias formativas congruentes.

Estas experiencias deben estimular la autonomia y la socializacion de las
personas, en lugar de buscar aislarlas en un individualismo centrado en logros
personales -completados solamente por cubrir demandas externas-.
Considero que este trabajo, pese a no haber sido su intencion original, aporta
a la discusion de la importancia de una educacion humanizante plausible que
entiende el valor de lo social, especialmente lo inherente a lo afectivo, para

buscar un mundo més solidario y eficiente.

Finalmente, la gamificacion, si bien no produjo los resultados esperados,
puede fortalecer una experiencia educativa a la luz de lo mencionado en el
parrafo anterior. Si se hace con fines pedagdégico-didacticos plausibles, una
gamificacion profunda puede, rapidamente, predisponer a los estudiantes de

manera positiva a la experiencia ofrecida en el aula. Mas aun, por la naturaleza
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ludica a la que hace referencia, encuentro dos beneficios considerables: (1)
fomenta que los estudiantes jueguen con su propia educacion, lo cual los
involucra activamente con su formacion, y; (2) el juego ofrece un ambiente

natural, incluso instintivo, de socializacion con aquellos que participan de él.

La gamificacion no es el santo grial educativo, pero puede ser una puerta para
otros beneficios incidentales bajo las circunstancias correctas. Al hablar de
circunstancias correctas en el aula y fuera del aula. En el aula, estas
circunstancias implican crear una gamificacion con conocimiento de causa,
fines plausibles, elementos estructurados preparados cientificamente, en un
ambiente de respeto de la autonomia del estudiante y promoviendo relaciones
sanas de pares entre estudiantes y estudiante profesor. Fuera del aula,
implican apoyo por las instituciones y comunidad educativa mediante el
respeto por la libertad de catedra del docente y confianza en su
profesionalizacién, a la par de una co-responsabilidad por parte de los
estudiantes sobre su propia educacion.

Lo anterior, aunque suene utdpico, es mi aventura, y de cualquiera que se lea
en estas reflexiones, como un docente que busca mejorar su practica
educativa movido por una visién pedagdgica que admite que aprender, pensatr,
reflexionar y hacer praxis son formas de jugar con el mundo para buscar

contribuir a formar un mundo mejor.
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VI. Anexos

Anexo 1 Primer Instrumento — Guion de Evaluacién Diagndstica
Este instrumento se presento a los alumnos mediante un cuestionario en linea,

en este anexo se presenta el instrumento mediante capturas de pantalla.
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2 4
e

Section title (optional)

Para leer en voz alta por parte del profesor:

Las sigulentes preguntas o afirmaciones tienen como finalldad revisar algunos habitos de pensamiento que
tanemos presentes al momento de abordar diferentes tipos de rabajos. La evaluacicn diagnéstica me permitira
conocer con mayor claridad algunos aspectos de estos habitos. En ningln caso hay respuesias correctas o
Incorrectas.

Este trabajo es parte de el estudio que estoy realizando dentro de mi trabajo de maestria y no Tiene
repercusiones algunas sobre la materia que estas tomando o cémo se te evaluara en la misma..

La partlcipacion en este ejerciclo es voluntaria vy para ello se requiere tener el consentimiento expreso por
escrito en |a Carta de Consentimiento que se te presentd antes de este documento. Sl no se slenten comodos
con esto, pueden retirarse de este ejerciclo aungue ya hayan dado consentimienio previo.

Lee las siguientes afirmaciones y para cada una de ellas selecciona en que grade concuerdas con
gllas siendo 1 completamente en desacuerde y 5 completaments de acuerde.

Description {optional)

Prefiero estudlar los conceptos de manera independiente para entenderlos por si mismos

Totalmente en desacuerdo C‘ 'Q 'O @) ) Totalmente de acuerda

Me siento mas cémodo cuando los temas gue reviso en clase no necesitan que haya aprendido
de algun tema anterior

Totalmente en desacuerdo (_) o (@] (_) QO Totalmente de scuerdo
Prefiero resolver problemas en los que no tenga que tomar en cuenta muchaos factores *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O @) O O O Totalmente de acuerdo

Cuando escucho nueva informacion, la intento relacionar con otras cosas que ya se, aunque
sean de otras materias

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de zcuerdo



Puedo utilizar conceptos de una materia para entender conceptos de otra materia *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O (.._) O (_.) ':) Totalmente de acuerdo

Hay relacion entre lo que estudia la historia y la biologia *
1 2 3 4 5

Totalmente en dezacuerdo (-\J C) O C) ':) Totalmente de acuerdo

He completado proyectos, trabajos o tareas en Ios que tengo que revisar un problema o
entender la realidad utilizando conocimientos de diferentes materias al mismo tiempo

1 2 3 4 §

Totalmente en dezacuerdo (-\J C) O (:' ':) Totalmente de acuerdo
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He elaborado proyectos, trabajes o tareas en las que me califican maestros de diferentes
materias desde lo que ellos ensefian

()
Totalmente en desacuerdo U O O O O Totalmente de acuerdo

He tenido clases en las que mis maestros conectan los temas con otras materias *

Totalmente en desacuerdo i::) J O Q O Totalmente de acuerdo

Me gusta trabajar con proyectos en los que me pueda apayar de diferentes materias *

—
L]
(k]
=
o

Totalmente en desacuerdo {:) '::) O O O Totalmente de acuerdo
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Quiero hacer trabajos en los que pueda utilizar conocimientos de diferentes materias *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo \.) C) O {:) O Totalmente de acuerdo

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los temas con otras materias *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O {:) O Totalmente de acuerdo

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los temas con aspectos de la vida
cotidiana

1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O C) O '[:) O Totalmente de acuerdo
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Creo que materias completamente diferentes pueden unirse para explicar mejor un tema *

—ia
k23
[
iy
n

Totalmente en desacuerdo ‘;D O C) LD Totalmente de acuerdo

Creo que se deben estudiar las materias por si mismas sin intentar conectarlas con otras *

Totalmente en desacuerdo U ~ U L.:' R Totalmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

;i Tienes algun comentario, duda u observacion sobre el cuestionarica?

Esta pregunta es opcional

Long-answer text
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Anexo 2 Segundo Instrumento — Guion de Encuesta de entrega de PRCs
Este instrumento se present6 a los alumnos mediante un cuestionario en

linea, en este anexo se presenta el instrumento mediante capturas de

pantalla.

Encuesta de Elaboracion de Productos .
Originales

Form descriptior

Nombre

Semestre

1. 3er

4. 6to

3¢

Section title (optional)

Esta encuesta es para conocer un poco sobre los motivos per los cuales decidiste elaborar productos de
aprendizaje (proyecto escrito u oral) distintos de los ofrecidos por el curse. No hay respuestas correctas o
incorrectas, ya que este informacion me permitird estudiar lo que hay detras de la toma de decisiones al
momento de elaborar propuestas originales de evaluacion.
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Lee las siguientes afirmacionses y para cada una de sllas selecciona en qué grado concuerdas con

ellas siendo 1 completamente en desacuerdo y 5 complatamente de acuerdo.
D& {optional)

*

Decidi elaborar este proyecto porgue me llamé la atencidn el tema que elegi

=
Totalmente en desacuerdn

Tatalmente de acuerdo

Tetalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerdo

Decidi elaberar este proyecto porgue queria conocer mas de cerca el tema que elegi

]
w
s

Totalmente en desacuerdo C)

Totalmente de acuerdo

2 3 4 5
- — — —~
Totalmente en desacuerdo Q ) |©) @

Totalmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerde

Ne me agrada crear productos como los que existen en las propuestas ofrecidas por el curso ™

Totalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerdo
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Queria trabajar con mis compafieros aungue ellos tuvieran Intereses diferentes a los mios ~

1 b 3 4 5
Totalmente en desacuerdo L) Q ®) Q Q Totalmente de acuerdo

1 2 3 4 5
Totalmente en desacuerdo 'D 'i_.) (.) (..:I' (_} Totalmente de acuerdo

r — - — 3
Totalmente en desacuerdo ':) O Q O @) Totalmente de acuerdo
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Decidi participar en este proyecto porgue a uno de mis compafieros se le ocurrio ~

—~ ~
Totalmente en desacuerdo O o O o O Totalmente de acuerdo

—~ ~
Totalmente en desacuerdo O o O o O Totalmente de acuerdo

Hice este prayecto para quedar bien con el maestra *

N P
Totalmente en desacusrdo O @, O | O Totalmente de acuerdo
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Hice este proyecto porque el maestro parece mas interesado en esta clase de trabajos *

Totalmente en desacuerdo O O U O U Totalmente de acuerdo

Hice este trabajo porgue esta clase no es convencicnal *

1 2 3 4 ]

e
Totalmenie en desacuerdo O ) O O O Totalmente de acuerdo

Hice este proyecto porque pude ver temas de materias diferentes al mismo tiempo *

1 2 3 4 5
™
Totalmente en desacuerdo O U O O O Totalmente de acuerdo

Hice este proyecto porgue pude slegir los temds que mas me llamaron la atencion en clase *

1 2 3 4 5
- e
Totalmente en desacuerdo C) {:) QO ':j' @) Totalmente de acuerdo

Hice este proyecto porgue ver los temas de areas diferentes ofrecidos en una misma clase hizo *

que se me ocurriera este proyecto
1 2 3 4 3

o
Tatalmente en desacuerdo O O C' ) 'Q Totalmente de acuerdo

iHay algun otro motivo que influyo en tu decision de llevar a cabo el proyecto que entregaste?

Esta pregunta es opcional

Long-answer text
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*

;Como valoras tu experiencia al trabajar con esta clase de productcs en los que integras temas
diferentes seleccionados por ti?

En otras palabras, jcomo viviste el disefio y creacion de este proyecto?

Long-answer text

;Algun otro comentario que quisieras compartir?

Esta pregunta es opcional

Long-answer text
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Anexo 3 Tercer Instrumento — Rabrica para la revision de la complejidad en
PRCs
Este instrumento se utilizara mediante un cuestionario en linea para facilitar

la compilacion de datos, en este anexo se presenta el instrumento mediante

capturas de pantalla.

Rubrica para la revision de la complejidad =+
en productos v

Form description

Mombre dei alumno

Mombre del alumne

MNombre del alumnc

MNombre del alumno

Tipo de producto *
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Uso de conceptos, términos o tecrias propias de diferentes campos de
conocimiento *

Si No

El trabajo emplea conceptos,

términos o teorias de

diferentes campos de D l:l
conocimiento ofrecidos por

la clase

El trabajo emplea conceptos,

términos o teorias de

campos de conocimiento I:l D
externos a los ofrecidos por

la clase

El alumno emplea concpetos,

términos o teorias para

exponer, describir o explicar

fenémenos cotidianos o de I:I D
sentido comun distintos a los

temas vistos en clase

Dominio y usos de la informacion que se integran en los productos de
aprendizaje. *

Nivel 1 - Ruido- El alumno enuncia terminoclogia proveniente de diferentes dreas de
O conocimiento de manera descontextualizada o incongruente en el producto de
aprendizaje

Nivel 2 - Bite - El alumno enuncia terminologia proveniente de diferentes areas de
O conocimiento de manera puntual para construir un producto de aprendizaje.
(Multidisciplinario)

Nivel 3 - Memoria - El alumno crea vinculos entre conceptos provenientes de
O diferentes areas de conocimiento para construir un producto de aprendizaje en el que
explica como se conectan unos con otros, (Interdisciplinaria)

Nivel 4 - Pragrama - El alumno crea vinculos entre conceptos provenientes de
diferentes dreas de conocimiento para construir un producto de aprendizaje en el que

O explica como se conectan unos con otros para entender, describir o construir un
fragmento de la realidad. (Transdisciplinario)
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Anexo 4 Cuarto Instrumento — Guion de Entrevista Grupal
Este instrumento servira de guia para las entrevistas grupales que se

hicieron de manera remota al término del semestre.

Objetivo: Conocer como vivieron los alumnos la gamificacion en la EDC al

momento de proponer PRCs.

¢ Consideran que es facil acceder a las recompensas en la clase? ¢Como

influy6 esto en la forma en la que vivieron la experiencia ofrecida por la clase?

**Hacer preguntas de seguimiento con base en las respuestas sobre la
preocupacion o falta de esta al momento de decidir hacer estos productos."

Los retos que implicaban trabajar con multiples areas del conocimiento ¢Qué

los motivé a completarlos?

¢Les parecié que todos los retos eran faciles de entender? ¢Esto de qué

manera influy6 en que los decidieran completar o no?

¢, Qué consideran que los motiva mas, retos muy especificos o retos abiertos

a la interpretacion?

¢ Como valoran la gamificacion como elemento de la clase que invite a hacer

proyectos originales como los que entregaron?

¢ Como valoran haber tenido la oportunidad de haber elegido el proyecto,

forma y contenido con mayor libertad en el semestre?

¢, Como ha sido su experiencia fuera de esta clase en la elaboracién de trabajos
donde integraran contenidos de diferentes areas?

¢, Como ha modificado el contexto de la pandemia sus interacciones con sus
comparieros para trabajos de equipos? (si es negativo, ¢,consideran que hay

algo que valga la pena sostener fuera de este contexto de pandemia).
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Anexo 5 Cartas de Consentimiento Debidamente Informado
Este instrumento se presento6 a los alumnos mediante un cuestionario en

linea, en este anexo se presenta el instrumento mediante capturas de

pantalla.

[ e

Carta de Consentimiento Debidamente s
Informado para los Participantes en el
Estudio ®

Estimada(o) estudiante:

Como parte de la Maestria en Ciencias de la Educacién, el profesor Jorge Armando Zepeda y Fernéndez este
semestre estard conduciendo un estudio con la finalidad de elaborar la tesis de grado, es por ello que, el
objetivo de algunas elecciones didacticas a lo largo del semestre es para entender los efectos de componentes
didécticos sobre la elaboracién de algunos productos de aprendizaje escritos u orales.

Si accedes a participar en este estudio, es probable que se te pedird responder algunas preguntas mediante
formularios y entrevista a lo largo del semestre. Esto te tomara 10 minutos de tu tiempo en los formularios y
aproximadamente 60 minutos en el caso de la entrevista, en cualquiera de los casos se contempla que esto sea
en horario de clase y sin interrumpir el flujo de la clase. La informaciéon que se capture en los formularios
quedard registrada y la entrevista, en caso de ser necesario serd grabada en formato audiovisual, de modo que
el investigador pueda hacer una revision de la informacién posteriormente.

La informacién que brindes, si bien no serd anénima, seré estrictamente confidencial, es decir serd informacién
solamente manejada por el investigador. Para proteger la confidencialidad, la informacion que brindes estara

codificada usando un nimero de identificacion y por tanto si llega a usarse en el estudio no llevard tu nombre.

Del mismo modo, podrés retirarte o negarte a responder cualquier pregunta que consideres prudente y saber los
resultados finales si asi lo deseas.

Agradezco tu participacion.

This form is automatically collecting email addresses for Tecnolégico de Monterrey users. Change settings
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Acepto participar voluntariamente en este estudio. He sido debidamente informado(a) de la *

meta de este estudio. Me han indicado tambien que debo responder unas preguntas y que
puedo retirarme de la investigacion o negarme a responder cuando yo lo considere necesario.
He sido informado ademas del tiempo de mi participacion en diferentes momentos y del
registro de esta. Reconozco que la informacion que yo proporcione es estrictamente
confidencial y no sera usada para ningun otro proposito diferente a esta investigacion. Entiendo
gue puedo pedir informacion sobre los resultados de esta investigacion cuando ésta haya
concluido.

Si, acepto participar en el estudio en la forma que se me solicite de acuerdo con el presente escrito

No, no deseo participar en el estudio

Nombre Completo *

Short-answer text

>4

Compromiso del profesor

El profesor se compromete respetar la decision de participacion del alumno siguiendo los lineamientos
indicados en el presente documento, salvaguardando la integridad de los datos y su confidencialidad bajo los
alcances y limitaciones que estas puedan generar.

Jorge Armando Zepeda y Fernandez
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Anexo 6 Concentrado de respuestas del primer instrumento

Respuestas del Grupo 1

Creo que lo que pasa en el mundo se debe observar desde
diferentes perspectivas

Creo que se deben estudiar las materias por si mismas sin
intentar conectarlas con otras

Creo que materias completamente diferentes pueden unirse
para explicar mejor un tema

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los
temas con aspectos de la vida cotidiana

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los
temas con otras materias

Quiero hacer trabajos en los que pueda u
conocimientos de diferentes materias

Me gusta trabajar con proyectos en los que me pueda
apoyar de diferentes materias

He tenido clases en las que mis maestros conectan los

temas con otras materias

He elaborado proyectos, trabajos o tareas en las que me
califican maestros de diferentes materias desde lo que ellos

He completado proyectos, trabajos o tareas en los que
tengo que revisar un problema o entender la realidad

Hay relacién entre lo que estudia la historiay la biologia

Puedo utilizar conceptos de una materia para entender
conceptos de otra materia

Cuando escucho nueva informacion, laintento relacionar
con otras cosas que ya sé, aunque sean de otras materias

Prefiero resolver problemas en los que no tenga que tomar
en cuenta muchos factores

Me siento mas comodo cuando los temas que reviso en
clase no necesitan que haya aprendido de algln tema

Prefiero estudiar los conceptos de manera independiente
para entenderlos por si mismos

Semestre

Q
e
c
(]
§e]
=}
=
7]
Ll

4

Estudiante

2

Estudiante

4

St Al JEi]

5
5
4
3
3
3
4

5
3
5
2
4

St B1 [ii)

Siges 4to

St D1 R

Si= 6to

St F1 [

3

St H1 i)

St 11 )

5
5
3
5

3

St K1 G

St N1 [WEife]
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3
4
3
5

2
4
5
5
4
3
3
3

)
<
o
O
&

St P1 i)

St Q1 30

St R1 [NGife)

St S1 i)

5
3
3

St T1 [NGj(e]
St Ul ]

St V1 i)

Respuestas del Grupo 2

Creo que lo que pasa en el mundo se debe observar desde
diferentes perspectivas

Creo que se deben estudiar las materias por si mismas sin
intentar conectarlas con otras

Creo que materias completamente diferentes pueden unirse
para explicar mejor un tema

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los
temas con aspectos de la vida cotidiana

Me gusta cuando profesores de una materia conectan los
temas con otras materias

Quiero hacer trabajos en los que pueda utilizar
conocimientos de diferentes materias

Me gusta trabajar con proyectos en los que me pueda
apoyar de diferentes materias

He tenido clases en las que mis maestros conectan los
temas con otras materias

He elaborado proyectos, trabajos o tareas en las que me
califican maestros de diferentes materias desde lo que ellos

He completado proyectos, trabajos o tareas en los que
tengo que revisar un problema o entender la realidad

Hay relacién entre lo que estudia la historiay la biologia

Puedo utilizar conceptos de una materia para entender
conceptos de otra materia

Cuando escucho nueva informacion, laintento relacionar
con otras cosas que ya sé, aunque sean de otras materias

Prefiero resolver problemas en los que no tenga que tomar
en cuenta muchos factores

Me siento mas co6modo cuando los temas que reviso en
clase no necesitan que haya aprendido de algin tema

Prefiero estudiar los conceptos de manera independiente
para entenderlos por si mismos

Semestre

Estudiante

To
o~
To
o
o
1o
<
<
™
1o
<
o
<
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™
<
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o
oo )
2
e
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S
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2
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Estudlante 6to

Estudlante
15

Estud|ante

Estud|ante
18

Estud|ante 6to

Estud|ante
21

St VA 6to

-----------------

St C2 [Gite]

-----------------

Sigvll 6to 2

-----------------

St G2 it

-----------------

Sigvll 6to 4

-----------------
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Anexo 7 Capturas de los PRCs realizados en el semestre

Aqui se presentan capturas de los distintos PRCs hechos a lo largo del
semestre. Con el afan de proteger la confidencialidad de los estudiantes
solamente se incluyen capturas de los PRCs escritos y estos fueron editados
para excluir nombres o informacion sensible.

PRC1 g2w1

I
e ! =
[ ]
| 000000000 ] |
I mrethnds and fheorizs such 25 teckrolozy and apphications for studarts and teachers, m
addition bo having experts, pravioys shud othar elements to prasent 3
C itive product in the markst kave the spahion of expart= in aducaton,

pedagegy, and alio i fecimologica] development.

Alraady Imowing kow thaso topies wo oo son that
poychalogy lso amters here becauss the two comeepts
imobe mowing the gestures, movemarts, and learming of
the person to whom vou are goinz to sell or teach
Pryehalogy providas ecucation wh knowledee sbout the
development of paople and thair leamivg processes and m
ez of sducation.
ingwiedge. Al,
eszantial relation

- ] By aming inp,
BB between teachieg and payehology bacanss both topics are responsible for the aducation
of sociaty sines they were babies. If society were aware of these essenial Corcegis

The topics that we are zoinz to addrass stugents would have betres learning ooparunities considerieg that they would kesp in
throughout this wrting will Be how the ried that aet all peopls leam the sime way,
bunziness is ralated 1o teaching and how these
trpes of concept: bring @ bt of the These thres topics ar2 senee of tha most inportant thivgs in a person’s Efe Ttis
implamertation of paychobogy. essartial to know about them and bow they work at a voung 2ge to manage them

correcty and tzke advantage of their usafuiNess In T future.
In the first instance, we are going to land the

fopic  defining the followmz feoms; We
umderstand the wrerd business 2= the ability 1o
Ay out commerciz operations by sellng &

trpe of service with <kills that are adopted 2=
yois 2ot o know Tour buyess, such as the word feach, (at refirs b Sarsmittine
Inendedpe, ideas, experiences, and skills to mother person.

‘Given the definitions of fhese concapts, we caa sav that how the pusnass reflztes o
1eachens iz that the business salis services and teaching isatypeof senie. for example,
schoels offer mathemztes classes, smences, among others, as well 25 bosmass
Thaidmof nregrasing b capts inta edirztion has gained wida spport.
This is tied fo mconmic zrovth, job creation, perscnal provth, and leadership; all
fansa skills are inhigh domard for today’s profissisuals.

Ascthar slaar araple of thic ralafiorabip is startmg 3 huinges sczncated with
aduration, and for thie, # is importans to tekes nito sorowat the nes of new lasmmg

PRC2 g2w1

Video. No se anexa captura.
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PRC3 g2w2

TH
S HARK
| G

Y/Brofesional language: if you o

Ipoking for investors, at the ti

‘you present your idea to them,

‘you must have a profezsional
language that shows and refiects
the sericusncss of your business.

Otherwize, you'll scem NG
‘unprofessional and investors wille=3
ubt you az a partner.

" ANALJAZZING THE

COLORS

s faﬂ!ﬂwﬂuww
you are golig (0 expeess s that you refers to the seq, hut if we
have the maxinmm attention of the . onolyze this use of color, we fiave to

SHARKS. Likewise, sharks also have

10 have an active Bstening

of color, we hove the setting 1
progrom, this has a fof of ight controst 1
between entrapreneuss ond businessmen, os  [IIIFTEIRE QTR LR AR
designers mtervens INPORTANCE SIACE 1T 35 THE FIRST THING
YOU SEE ANO THE FIRST THING THAT CRCLS
VBUR AYTENTICN 10 SMARKS, THEY 0O FOR

ON THIS SIDE, WITH THE AREA
OF PSNCHOLOGY, WE CAN
ANALYZE THE PROGRAM A

LITYLE MORE IN-DEPTH SINCE

IT ACQUIRES A VERY

IMPORTANT ROLE BECAUSE AT

THE MOMENT WHEN AN SHSS
ARE PRESENTING THEIR

BUSINESS MODEL OR HOW THE

COMPANY WORK, THEY COME
T0 USE CERTAIN

PSUCHOLOGICAL STRATEGIES

TO BE ABLE TC SELL THEIR
THE SHARKS.

‘ E‘-’ NP3V
\§

THA

Ocod Business comsunicatice)
in the progras is essential
or innovators and
entrepreneurs. Many times
what the sharks and
lovestors in regular life,
are not just the ides, but
bhe person selling the ides.

MAEX PRESENTNE SUCH THINGS, TOU EAVE
T0 3 YERY CONCISE AND REALLT
CONCENTRATE O THE MAIN POINTS LKE:

ALSO WHEN DEVELOPING AN
IDEA, WE SEE THE POWER 0F
MOTIVATION AS AN FLEMENTAL
WEAPON TO GET THINGS DONE
AND FACE WHAT
ENTREPRENEURS FEAR MOST
[WHEN THEY STOP WITH SHASKS.
1F YOU GO AND SAVE A

ONE OF THE THINGS YOU
SHOULD LEARN WHEN BEING
AN ENTREPRENEUR OR

ANTING TO START A COMPANY
1S PSYCHOLOGY SINCE, IN TRIS
WAY YOU CAN LEARN TO READ

* YOUR NUMBER S
+ THEIDEAS AND FLANSFOR THE MONEY
TOUARE ASKING

INYESTORS DONT APPRECIATE LOSING TIME)
8E MIGHLY PREPARED FOR POSSIRLE

POR EVERY THNG, ALSO BY b

vous cuewts, nevesroes. oe. SOV I ity e
: e
soreu sarruese e RO e
THIS HAS A GREATER 2CH A% DEVELOPNG TRUST, A \ the entreprenews ga to the program,
ADVANTAGE IN THE WORK. REEANCLD R \%ww«xwdm
FELD. Desple whils commanicating.
x AM BiGy
S -
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PRC4 g2w?2

HE IMPORT

product and new most of ue don't care about it 23 we alse sew the labels lhe
e sl

[Packaging and tags in the prod ucts}
As we menbion before anotber important pomt to consider in the packaging ofa
prodact, & the dezizn, additional that the package protects and preserves the.

Emotional hunger i somathieg that we all cxperionce af some peaet ia our lives, dez
dh= to eccasionally we think that the foo
the last year, st of the food companies have tazsed the packase of the foed widh
hlack lahek indicztng sodiom encass, sgar, edusalass, st Thaﬂabelsae :ﬂcmalhe
sals of soma compamos, bt also tas i relatod TR

will cabm var emotions or &l mapr. Tharng

prodact, it also inform: the potential conzumer juzt by boking at it, smeaa
sevtainer exn tall what wa expacted of the product that iz inside.

A this pamt = whare fhe |7 tnee of t
Aesipn panst be consdered, for that st noads

it ir, Far this the packase
uin tha s of prametris Figure,

the position of slamants, olars, ote., bat withowt neglacting the imaza of tha mark

and eatere of .
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e populrion have diffrent disenses celated 1o the way taey eat Flenty of peogle
jastas the packaze smve “sugar 07, "shten-fes', e Neverheless, what they
dloa't ko is that these brpes of f30d are sren worse tiar f1e normal aoes since they iz
e inzredisnts 10 seplce e Feople think fat this would beaeit their Bealih, bet
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For enample. @15 e lbls At OWalzy: people dnk tiat
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ducafion changes the way fhey teach their students to Torow dhe

For cxample, itis verr different to see
apackage of bimbo domuts that has a
e andl
Eenerates the desire o consume it 1o 22e
fhis same packag= with

with the
saturation of fase pampering ad 2l
that iz 2 dezmn that is oo simking to the
pattarn fhat tha hirmhe krand follons,

—e -
iy | Drertancs of resding food lubels cosvecty. it sepuld complenety Aswe cas s, for a product to have adequate purchiases, it must costain castein
i | change raciey's . Basides, there would be fawer dissases characieristics, sech as the following. it nut inform. it must diffsrentiate iself, it
e ;]:;-dmﬂmmcunn consmaption of Seods thit are harmdil o s e e oL, i nape SR et
B a4 The psychological par of seeing those 1as: makes us feel that wa're buying

The desizn of how food is packaged is @ lg @: ﬁ w something thar = not fvarahle for our haakh that thay =2 on ther,

=0 important s it i raked to tha A : R — miakes us feel that iz somathing unsatisfactory, also dus to the fizure and size ofthe

perrcholozy that makes s feel Whee we |

first mw these labsls, we wers shockad o

=2 all tha “had” ingrediower that the

produst haz but mot il of thoFRRRIRRER

en snce it ix the food {hat has
always been conauwed With time, we zet in evary

Label that when we saw that cur vand could think that it doesn't look well and diat it
posT prazantation 1o 14 prodoce

Evesa

Entering a litfle mor

o the bucingss area, paskaged food is an accaptabla
idza to start an undertakong mnd begin your on busmess.
Suorne of the Zreat sdvantages of food-related businesses are
that thore 2va 2 vemety of optiens fo start, vou can start the
Tusiness on a bow budeet, the benefits are useally gereroes
and immadiazg and you can work par-time and not 3 whale
day.
However, it 1s oot enough just o have good asie n the
Jechan or ke how b gropars gualsty drisks to start 2
Tnzminess of this kind [ 2 succassfal business starting witk
packzgad faod we vzt take into account:

- Preparing a busme:= pla imadancs

- Biake sare you have 2 budgzet

- Avoid mrastmg oo many amounts of faod to avoid Inses

- Cleanliness js exsential in 2 food business,

- Try to manage modsrste pricas

- Work with fiesh Frod and mpradisnts

- OPfer home delivery as an optics that will add value asd iperssse vour
market.

- Bt least T of yow income in promotion and advertising fo make
yenrself bnamm

amt 3 prochaet mo msttar if it's

. . i bebind it even f} that
seems 2agy has 3 stochmre and 2 reazon. Those packazed food fevolve the teaching
aren siace childbood fhey must trach us to bave o P PEER BT LT S wrhers
we always take care of caloric consumption and that is the reason why the health
secratary and PROFECD mrntad to isplomant tais concapt, ohich was brought from
Chile, I the area of design, coe must think sbow the coloms aed fhe stuctures of
the forms, which, 21 above, har s rel dap haiagy with how the
sl o 13l il e s i i s s el A i
alan mae the prychology of color in thiz. Linommere aned lomgneoge are very essential
part sinca thay will ba bosy the prodnet will sonesassinete with fho surtomer. obarvs
it you ward to icabe and see it from dilfe chiven, rememmber fhat
it i macsssary sometiring plazsan 1o that it aftracks move to the conrumer, Jlnays

think about problems that the averaze population has, in this case, i is the poor diet
that the common denominator of Mexico has since the majority of the populstion
£els identified and all this also kas to do with business, since what we mentioned
above is an analvsis to be able to put a product on the market and i Hhe Budis
[ S Y should ahways be done o know what the customer likes
and do a testto see i This works, the colors, the brands slozar, ths isofypes, the
desien or shape of the product, all of these are slements that depend on whether vour
f is saii; o not.

Finally, the importance of meals in people have significant relevance, Mexico is one
f the countries inwhich the population doesn't have a nutritional education, and for

that reason, they suffar from health problems like obesity or diabetes (commonly type

2) it is important to read 2 product and know what ingredients

howavar, try to not obsess with the calories zince they start to count 25 an excess

when iz more than 100z. This chould be leamed in house to avoid peychological and

pavchosocial problems.

References:

(). La importancia da un buen disefio de GapkABiAg] ThmEAphiapt Recuperada el marea 4,
2021, de isenc-ge-packagi
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The new image
w  that will be a
s Worldwide trend

r

A new i

1age of

La voz México?

The group of designers who
rocantly worked on the boautifu
Nova Gala runway are hack
BrIAGING this year & makeover 5!
the TV Show ‘La Vor México™. In
this article wa'll show you how
the episode that will be aired
next Saturday on TV Azieca is

going to be totally ditfarant from
the pravious ones, and iet us tell
you. it fooks amazing!

This Ia going te ke
never seen
international
and

broadc

an event
before as
judges will attend
will be a
t svallable worldwide
Miifions of people believe that La
Voz Mexico 2021 will nave an
impressive Impact because the
coaches  will lect only 2
finalists  with purpose of
helping them grow. by recording
an album with thelt company
the audience expects
and  innovative

there hve

the

Therefore

Let's
for tho crganization as well as
this event; which are red, black,
and e, The red and black colers were
selected mainly because thoy're the ones that
characterize their brand (Lo Yoz México)

ctart with the celor palette used
the creation of
blue, purple
w

PALETTE

PANTONE

Besides that,

the blue, purple and white
were selocted based om the Calar
Emotion Guide approved by psychology: baing
blue the representation of stremgth, purple of
croativity, and white of calm

colors

LA VCZ,

(QVe
pRCr

The stage Is completely black with
that the neon lights stand out
besides bocoming more visible
addec to the stalrs to create a visual
where |t starts and where it's goetiing
designets placed the new logo at the
floor with the Intantion of giving tho
touch and not a simple black usual
wore placsd at sach ond 1o
gonerate a intrigue
wanting te who's going
background, the name of the
order that people could know which
wolching, as well as almest all
maintain branding and visual identily

the

as much

to
ce

one
myste
tho
partici

croate
in
to

In red

1o the public,

stage a

program was
show

purpo
as possi
they w

an
nter

end
of

ry and t

spoctators

pate. As
written
they

order

-
in

ble
are

division betwoen

The
the

unique
Rod curtaing

hus
of
"

in
cre
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ERGONOMICS

The iconic chalrs were changed In an Incredible
dosigned by Mueklas Beltrin
9iving higher comfort te the
In the lower part, a rod button
must be Kicked with force

way: each oena wae
with the purpose of
person who uses it

was placed, which
making It possible te turn sund, taking Into
account that It would be easier for the cosches to

touch the button with tholr fest while seated

~o’

Also, each chalr
is connacted to a
spot  near the
stage through a
black rail that
when the button
is pushed, it
activates lights
with the same

tonoe ac tho ones
on the stage

Each seat was
personalized with their
last name written on the
back, and a different
color for each one,
depoending on their style
In the same way, they all
have the same
predominant color of light
gray since the judges
must stand out frem the
rest of the environment,
giving it a high value
compared to its
environment. The back of
them has a higher
saturation of the <color

gray than the frent of It,

S hoping the participants
have hope when they
& identify whese chair it is.

Of course, having a spocial opisode designed
by Paula Beltran, Adrl De Santiago, Sofia De
La Cruz, end Francisco Aguilar doserved
promotion, on this account they designed a
flyer announcing thelr new project

YOUR
OPPORTUNITY TO
SHINE THE WORLD!

LA VOZ

X1CO

SUBSCRIBE TO THEY
ND TAKE THE RISK
DREAM CO

MIARGH 6

DITIONS NOW
VHAKE YOUR

'ARE YOU,

\USE T R
HALLENG

Sl

C E?

v
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Chayracter apely5is

{?‘)\ PATIENT, SIMON WU
v

pergenei Trait

mfwmf v st

b SIELURERCE
AGE 24 s SETERITY
CHARANA
SEX: FEMALE
GEHDER: MALE INTELIGENCES:
® MSAL
SOCIAL INTERACTON: . INELRSTIC
EXTROVERT . INTERFERSEINAL
RELIGION: NON-RELIGIOUS
STRENGHTS:
GRATITUDS
HoPE
SEXUAL ATTRACTION: H FERSEVERANCE
OMANT! L) TEAMMCRE
PAN 2 . SEIRILALTY

Han-smausl ot s tion ar mmaniic
Sttmction regerdine of grrder
FAMILY: NON STABLE
FAMILY DINAMIC

PHYSICAL TRAITS:

ALIGNMET: NEUTRAL-EVIL

In this fururistic world Alicia Wu was born in o low level religious
family whara 2 yeors lator just offer his sictor was borm his dod laft,
leaving o single mother with two kids. At the cge of 5§ he started
fealing dysphoric shout his boedy and talked with his mother who in
shock storted distoncing herself from her children and moking daily
life hard, Learning that the world will olways ke bod te him, he
startad to leam on hia own, fraining his charisme and intelligenca, he
gave kis best ta keap his sster sate fram his mether and the sutside
world, Thess experisnces would exclain his neutral-evil alignment, his
abilties and intalligences ond o probable despise to religion. Later on
in hiz early tesns he joined o group of arphans, to which he presentad
himsali by the name of Simon. Thoy faught him hew te staal, frem
emall things ke bags from ladies 1o full en institutions. According to
Freud these events would shope his personality and traumas since
they happensd in his mast early years ar childhead.

Alsa, childhood bsing whers psrsanality develaps in diffarsrt arsas as
seen in “The growth of knowledge”, these would ale
shape his way of thinking and hew he perceives the warld. We can
see his personality shining through in the story, it is more than obvious
that his ability to communicora the facts, his feelings and the way
that he wanis the oudience to percene him, iz ona of the details that
makes him laek at innoeent as he wants to be.

thast of these abilities are shown throughout the story develapment,
when he starls 1o narate how he committed the rebbery of the
decode and decidsd ta steal tims, Fvan though he is cought and now

trapped inside o maximum security cell, we can oppreciate thot ha is
no way pleading o be releassd or even praying to a ged, thou
expressing his lock of spirituality and his lack of faith on a greater
being te save hm, and stating that he stll thinks that his reascning to
commit the robbery is justified “for the greater good”.

Chayraeter desigu

T zomoept ot o bowsd onowee cleasaptions gren o
=ra hagrnng af this dee . mart, wich m3 tha dak
e b ;

and -k roth o ra

s scw W swilas o sthe 0
“real @0 iy That e Lirestl nowve conusps of the
Suum he egeenaicn on bt ase ceoeasrde s ook des e,

“a g b oagsed ns B
rn sheracke, thal

PR PR |
anosmorh e T o
san b g s 0 sirea of oo nsreona ty th

TR

t nchid ng the -

H

bluz o e smen dhe o
repreaan, ww ol The porueg w
R s 1o mepeose e the use 0 learod cu g
ir tha g otk tha purn o gk haar ann ooz

4z neann

=== mma wiwid cnasin dhe i bedebion, erd g oo the
Brewn Brse uonene neanial color hal nakss o geod
wertivat with the blue wnd = o w_aple.

Anme shodaws wens integgated  infe Pas
illisirslisn 1o give g seass ol dmensior 12 e
chacoier arc tz the ¢ athes -Fai he s wesrire,

all wractna b the suma i ght ao.arca.

Tam charagter was created o b appeaing a spechatarn mges romls o
23 kul w rand salhel s tbal wvr ldor goroial wna lind appacling aed
irtarssting.

GOLOR SCHEMES:
345237 (blus)
CARATA ipink]
LED115 | |purpla)
ACHZIR [heien]

ABSGE fahi ish sueplel
SEAECE Thlue
AL Sraan
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story develepwient

RACING TIME

The room was completely silent, not o single sod wos inside the
motal box except for meo, | could clearly recognize the erecking
noises coming from the other cells, opening ard closing their doors,
someone new coming In and someone else stuck Inside, | already got
used to this, the sounds, the smell, the same voice ond the some four
walle, Everyono thinks thet thoso types of situations should bo tair
ond all of that stuff, but | guess, if you don't understand what the
octual situation of the persan Is, you would never understand why
they did it

Society, the people, everyone thot is supposed to care about us has
clready fergotien of our existence. We cre all alone, serving time for
something that they cannot undoerstord. | guess thot overyone of
some paint serews up right? Well, lat me tell you, It happens mora
often than It should.

They have told their version of whot happened that day, but this time,
it Is my turn 1o tell my side of the story, sc buckle up, | am going to
tell how | wos able to steal time,

Yep, you heard right | am guessing that if you ara teading this, then |
om probaobly olrecdy gone by now, sa cheers 1o you, you get 1o keep
o plece of me and the truth,

Don’t be focled, everyone hos their own side of the story, their own
vilaing and their cwn hercas, | wasn't any of thote and | can promise
you thot, but | never considered myself os o bod persor, or moybe
that is just whot helped me sleep at night.

Since | can remember, time was one of the only things that everyone
said wos precious, “fime is money”, You remember that? Well, 1 did, |
suroly did, and | can assure you that well, that is probably why | am
here in the first place But that is a story for anothar time, let's focus
on this first.

They called it the robbery of a lifetime, the mest precise movement of
history, the most_bloh, blah, bloh, yech | didn't care about thar
hanestly, but the plan was clecr, get in, get out and never get cought,
and | still managed to screw that up. Funny, isn't it?7 How you con
spend ol your life planning for this big moment and just when you are
obout 1o get it, your humon Instincts kick in ond everything goes
downhill from there.

As you con see, yep, | got coughi, but | didn't leave empty handed. |
have something that they desire the most, cne of the things thar
humans even pray fo their lord for more, something that we waste
without even thinking about i, and still, opparantly, | am the bad

persen

PRC7

g2w3

ORIGINAL MASTER QUEST

Paths covered: Literature and Design.

This Master Quest is an original story presented as 2 little
illustrated book. Its purpose is to show a character’s development
throughout their history, while malking the reading visually attractive.
The rationale behind the text and design will be addressad at the end of
the main task.

PRE-GRADED PAPER
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[twas Movember 25th, 2010, a cold day. We decided to travel to the
farest for my birthday for my eleventh birthday. My sister and T ran and
Jumped umil we got loat. Everywhers we looked, thene were caly wees and
fallem leaves [tzzamed 2= thgush we were in a place full of mimrars, wapped.
Then we heard it

[ approached that littke rag doll with the wide ayes
emitting the zound, even though my sister told me not to

do it. I zrabbed it to zhow her everything was alright But prr,

2 blue light clouded my eves and my sister disappeared, 22 :g 1 .\.‘
the soumd went off. The raz doll wasn't i my hands ez !.1&1
anymore. i 1o

[ ran 1o find myy mother and sister, ut they W N
weren't amywhere [ ran until I reached the highway negt
to the forest, which looked old and onkempt An old car
zpproached and 2sked ma why [ was thers. The woman driving didn’t believe
me and decided to take me to the city. The city was kot the same as whare I
lived. There, we went to 2 police station, where T was questiopad 2nd
photographed. I spent the night there, waiting for nuy parsnts,

The next meming, I awakered and szw 2 pewspaper ledt behind negt
o me. My face was on it “Lost child”. T figurad my parents were looking for
me, but T was found before being looked for. The date on the newspapar:
November 26th, 1080,

I spent the next twve months m 2
hozpice, wondaring when my parsnts weze
coming for me. Everyone said [ was a Har.
They lzoghed at me on TV and szid that ety

T Lt ™~ parant: fust abandoned me by the highway. [
U__,—_ “ Imew they would come for me, even thongh I
— ’- started 1o think T was bying. They never did,
T s 20 the womian who rescued me decided to

adopt me

Her kouze was familiar, bat it looked incomplste. Some weeks Iater, [
zdapted to living there. Every night I wondered if sy parents would come for

Ehe aguet Buest

me, of if the story was real Maybe itwas 2 dream. Maybe I'was abandonad.
Evenything changed

A year [ater, [ started to call that woman ey mother. My memories
were blurry. The bope for sy family to come to rescoe me dizappeared The
pain for lesing them becams remorse and resenmment. | convinoed myself that T
was abandoned. My family dide’t love me. There, I was at my real home, with
my real mather

TWhen T was enrolied at 2 new schoal,
everyone bullisd me. They knew who [ was, and
took me for a lar, just 22 before. T never
‘habinaated to that unfam diar eenvironment T had
no fiends. Anyways, who would want to be with
2 freak, liar, “time-fravelsr™?

Years later I met someons wh finalty
understond me, Atlantiades. We started a relasdionship. T febt Tike I was athome
whenever [ was with them Time passed and I finished a major I entered a
road-constraction company and bailt ey own house on the outskints of the
cify. The compemy asked me ta lead the project for building a new highway,
crossing the nearky forest. Atlantiades and Thad two beaurifal kids. My 2on
was bam on the exgact :ame day as me

Sigryears krter my mother
diad It was like 2 chain reaction. 1
lost may job. Atlamtiades and T finished
our relatinnzhip. I couldn’t see pry
kids. The alcobolism made ma feel
2lone and lost Mayhbe I never stopped
eing that lomely kid.

‘When ray son's birthday amrived, I called Arlantiade: to congramize
him. He told me they were zoing to a place pear to the houze the next day and
invited me Bt the pewt day 1 forgot to So until it was niphttimes: T west to the
house, but they weren't there. [ hane always been the problem, have abways
lied, have always been wrong. That was the worst night of my life, like 2 faver
dream.

. _ |
It is moreing now. I call Atlantiades bat they don't answer. A T leawe

my apartmient to s2e 1y san, I buy anewspaper. The date: November 26th,
2019. My face is on it. “Lost child”, it says. It's my son.

&he Master Quest

LOST CHILD

Literature rationale

Thiz zhort tale reflects the protagonist™s character development. In the
begirming, he was an mnocent boy waiting for his parents. The moment he
amives at 2 pew place, he fzels alienated since he lived the first 11 years of hiz
lifix in a different reality. He foels alone because of hiz lost family, and the
comeents that everyone aroumd him makes add to that izolation. He sven
convinces himself that his story is a lis.

That laneline:s follows him in school until he meets hiz parmer,
Atlamtiades. The maternal fizure is cracial in the stary since the woman who
rescued him m the “past™ is his grandmother, and Atlzntiades is his mother.
That is wiy be feel: safe when he is around them znd, when he separates fom
them, his loneliness comes back, and he feels just as he did when he was a
child.

Thiz story & about loneliness and how that feeling may be built around
someene’s life. The sitsations the character confronted since his childhood
made him feel disconnactad fam everyone elsz. Even thoush the paradog iz
mot the cemtral point, it iz 2 symbaol I used to reprezent that the character will
mever be able to escape that feeling since it & caused by himself.

|
Design raticnale

Fixst of gll. the conver page nss: a simple vet poisy desizn that catchas
the reader’s eye The parenthesis i the title rafers to the fact that the
protagonist iz not really lost since he lives in both moment=. The irees ware
chozen since forests tend to be related to mystery.

The art style in the illustration: looks torbalent becase of the
memories of the character. The noize in the lines represents the lost fapments
ofhis memories. It alzo gave them that mysteripns and danserous lpak, just az
the cover page. The kast fllustration is different since the st part of the story
happens in the “present”, =0 it is ot really 2 memory.

Pegarding typoeraphy. the cover page use: a modem-looking font, 2z
the story is told from the prezent/firhore. The maie text wses 3 Serif font, for it
iz easier to read for the humam eye, just 22 most books
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Anexo 8 Concentrado de respuestas del sequndo instrumento
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Anexo 9 Transcripcidn de entrevistas

Para efectos de privacidad, en las transcripciones se cambiaron los hombres

de los alumnos por una clave con la cual los identifigué en los demas

instrumentos. Del mismo modo, se cambié el nombre de la institucion por <la

institucion> y el nombre de un proyecto por <nombre del proyecto> ya que

dicho nombre tenia integrado el nombre de la institucién. Durante la entrevista

los alumnos se refieren a mi como “JAZ”, sobrenombre por el cual me conocen.

Este dato no lo modifiqué con ninguna clave porque no senti necesidad de ello.

Entrevista de Grupo 1

Locutor
Profesor

Transcripcion

Ahm la grabacion de esto es mas que nada para yo poder hacer
posteriormente una transcripcion de la entrevista que te voy a hacer en este
momento. La entrevista escrita no va a tener tu nombre contenido y el video
solamente va a ser visto por mi, para proteger la privacidad de tus datos y tu
informacion. Toda esta entrevista es parte del estudio que estoy haciendo
para el trabajo de mi maestria, la investigacién que ya les habia comentado
a principios del semestre y fuiste elegida, al igual que las 2 compafieras, mas
bien, la compariera y el comparfiero que no se presentaron para ah, para esta
entrevista, debido al trabajo original que hiciste en el que combinaste
diferentes areas de conocimiento en un mismo trabajo sobre la experiencia
relacionada a esto y a algunos de los otros contenidos de la clase. En
cualquier momento de la entrevista, si alguna pregunta te incomoda y esto lo
digo de manera, esto es el protocolo que tengo que, que comentarte, Si
alguna pregunta te incomoda o no la quieres responder puedes abstenerte e
incluso puedes solicitar que se te retire tu participacién del estudio, en el cual
esta entrevista seria borrada inmediatamente y de igual manera este, pues
nada de la informacibn o datos que me hayas proporcionado serian
utilizados, esto lo puedes, esta decision tl la puedes tomar en cualquier
momento, no tiene que ser durante la entrevista. Si ti una o dos semanas
después me, decides tomar esta decision, adelante no pasa naday, este, no,
no hay ningin compromiso al que te debas de sentir amarrada. Muy bien,
emm la intensidn de esto es el conocer como vive, cdémo vivieron los alumnos
en el caso muy particular, los alumnos que elaboraron los productos como el
que hiciste ta. La eh, la clase, en general, eh al momento en que propu,
hicieron la propuesta de sus productos de aprendizaje, ehm las preguntas las
voy a ir leyendo y haciendo alguna que otra pregunta de seguimiento,
siguiendo un guion de entrevista que tengo aqui presente. Empezamos,
¢consideras qué es facil acceder a las recompensas en la clase?
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Si, bueno honestamente yo creo que si, es cuestion de trabajar o sea lo que
debes, creo que a veces si me he excedido porque es un poco mi naturaleza
y lo que hago, pero es muy, o sea es muy facil, hasta eso. También
acreditarla creo que, (no se entiende) o sea la clase esta disefiada para que
puedas ir aprendiendo a tu propio ritmo, pero al mismo tiempo puedas seguir
obteniendo las, las recompensas, aunque no te vaya de que excelente, o sea.
Y ¢com, como influyé esto en la forma en la que viviste la experiencia ofrecida
de la clase?

Bueno, para mi fue extremadamente muy buena, muy buena porque siempre
he acostumbrado a seguir adelantando como proyectos y seguir adelante,
adelante, adelante, es lo que me gusta de lo que hago, entonces creo que
siempre, 0 sea se nos da, se nos dio la oportunidad de seguir avanzando a
nuestro propio ritmo y en lo que nosotros quisiéramos, incluso adelantarnos
muchisimo mas, como fue el caso que hice en la mayoria de todos mis
parciales, entonces para mi me funcioné muy bien, es algo que se me hace
muy facil, entonces a mi me encanté o sea la forma de que es asi.

Pero nada mas para aclararlo, lo que a ti te gusto6 o lo que a ti te ayudé fue la
apertura de todos los recursos, no, no particularmente el acceso a las
recompensas y poder tener estas recompensas.

Exacto, es que creo que si trabajas por recompensas, claro si es un distintivo
y si 0 sea, te hace querer trabajar por eso pero creo que no debes en si
trabajar por las recompensas, si ho por saber que lo estas haciendo bien, o
sea por ti mismo y porque lo estas haciendo porque te va a hacer orgulloso
de ti. Entonces, casi nunca trabaje por las recompensas, si no que 0 sea
trabaje porque me gustaba trabajarlo mas bien.

Okey. Emm las, los retos que implicaban trabajar con mdltiples areas de
conocimiento y me refiero, ya aqui, especificamente a los trofeos que podias
obtener, este, en donde obtenias un trofeo si mezclabas diferentes areas que
fue el trabajo del cual te invite a esta entrevista, ¢ qué te motivé o qué motivé
a tu equipo a seguir estos retos?

Bueno, eh, en principio creo que mis otros dos compafieros con los que
trabajé, si fue mucho porque querian en si la recompensa del trofeo. A mi lo
gue me gusté es que, bueno se me hizo muy interesante la mezcla que
hicimos, combinamos el area de psicologia, disefio y literatura, entonces, una
de las &reas en las que me gusta mucho trabajar es literatura y entonces se
me hizo muy interesante porque la dinamica fue, hasta eso, un poco rara, en
el que todos daban sus ideas y combindbamos en si todo lo que ya habiamos
aprendido, el uno del otro. Entonces si se trabaj6, en cierto punto, por la
recompensa porque pues ellos, o sea mis otros dos comparieros si iban por
€S0, Y0 ya no necesitaba esa recompensa pero, este, creo que me gusté mas
en si cémo se trabajo, o sea literal por los temas, 0 sea y cémo los unimos
todos.

Okey. En tl caso muy particular tu no trabajabas por la recompensa, pero de
alguna manera te interesaba mantener aumentando el puntaje de los puntos
de experiencia, ¢ cierto?

Si, si

Okey. ¢Algun motivo en particular?
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Ah no sé, creo que es un poco mas el sentido de superarte a ti misma, o sea
creo que no logré mi meta que tenia el semestre pasado, entonces este
semestre si la queria cumplir, entonces creo que fue ese impulso de querer
cumplirla a lo largo, no tanto en si por la recompensa, si no por darme la
satisfaccion de que lo logré.

Perfecto, <Estudiante 4> una disculpa, no te habia saludado, este...
bienvenida a la sesion

Perddn, es que me confundi y después no me podia conectar, entonces,
pero, aqui estoy

No, no te preocupes, te comento rapidamente este para que te integres a las
siguientes preguntas, no, no repetir las que ya hemos hecho. La entrevista
en si es voluntaria, se, te agradezco la participacion, pero de igual manera si,
si th decides este retirarte, no hay ningan problema, puede ser ahora, puede
ser que reflexiones después las preguntas y digas no sabes que, ya no quiero
que publigues nada de esto, se vale, no pasa nada, en todo caso, tu
informacion esta protegida, es anénima, estoy grabando la sesién para yo
posteriormente poder hacer una transcripcion de, de algunas de las
respuestas que hagan, este, pero en si, nadie mas va a ver este video y
cuando haga la transcripcion, en la tesis que voy a entregar, los nombres de
ustedes estan protegidos, en el sentido de que no se van a publicar, sino mas
bien se publicarian bajo las claves estudiante 1, Estudiante 4, estudiante 3,
¢okey?

Si

En las preguntas no estan dirigidas a ninguna de ustedes en particular, asi
que pueden responder, complementarse o decir cada una su respuesta
desde su perspectiva o decir lo mismo ¢,no?, asi de: “opino igual”. También
se vale. Emm, okey, ¢les parecidé que los retos, o sea la lista de retos que
habia de trofeos, etcétera, en la clase que se publicaron al inicio de semestre,
les parecié que eran faciles de entender qué es lo que tenian que hacer?
Si, 0 sea yo considero que si siempre estuvieron o sea, hasta un poco
resumidas las instrucciones, entonces pues o sea sabias lo que tenias que
hacer, donde entregarlo, como entregarlo, entonces pues, 0 sea creo que
entre mas simple estaba mejor porque era mas facil entenderlo y ya si tenias
otras dudas pues nada mas lo consultabas en clase pero, para mi si estuvo
muy facil.

Siigual para mi no sé, yo siento que se entiende muy bien lo que tienes que
hacer y justo donde entregarlo y como, también cémo funciona.

Okey. ¢Esto de alguna manera influyé en que decidieran completar algin
reto o no?

Bueno personalmente si, hay veces en las que te vas por la opcién mas facil,
pero si 0 sea los que me interesaban mas o los que yo veia que me llamaban
mas la atencioén si los escogia por la forma que, o sea, se veian plasmados
algunos se veian mas interesantes que otros o incluso unos mas faciles pues
si, los escogias asi.

Yo no hice ningln, ahm bueno si, al final si hice el de la master quest, pero
0 sea, bueno. ¢como lo digo? es que ehm no sé cémo que sinceramente me
da flojera hacerlos, entonces no los hago pero me esfuerzo en todo lo deméas
para que me vaya bien.
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Super, esta bien no hay, no hay una respuesta incorrecta aqui <Estudiante
4>, no te preocupes. Este, ¢qué consideran que, que consideran que las
motiva mas retos muy especificos donde sepan exactamente qué es lo que
deben de hacer o retos abiertos a la interpretacion?

Pues a mi honestamente me gustan ambos pero creo que prefiero un poco
mas que sean como abiertos a lo que yo pueda como crear y disefiar o lo que
me sienta mas cémoda haciendo como por ejemplo los master quest que
practicamente cambie todas las direcciones y todo y hice el proyecto que yo
queria hacer todos los parciales, entonces creo que me gusta mas eso
porgue me siento cémoda y sé lo que quiero hacer en mi visién pero también
me gusta 0 sea que estén estructurados porque algunas veces pues no
tienes la imaginacion de, de sacar un proyecto de la manga entonces. creo
gue depende lo que estés buscando en ese momento.

Yo estoy de acuerdo con <Estudiante 1>, la verdad me gusta que tienes la
oportunidad justo de hacer algo como diferente, algo a ti te gustaria hacer y
tal vez por ejemplo, si td ves los que ya estan hechos dices como no pues es
gue ninguno me interesa, entonces pues tienes la oportunidad de hacer lo
gué te interese mas, entonces yo igual por los dos.

Okey. La parte de gamificacién de la clase es esta parte en donde ganan
puntos de experiencia, hay retos, hay recompensas, etc. y cambiamos el
nombre de algunas de las actividades, bueno de todas las actividades que
tienen que presentar a lo largo del semestre. ¢(COmo valorarian la
gamificacién como elemento de la clase que invita a hacer proyectos como
el master quest que entregaron y por los cual, por lo cual las invite a esta
entrevista, creen que, es decir, cdmo creen que la gamificaciéon en general
tenga alguna influencia sobre, sobre haber hecho esto, este trabajo?

Bueno yo creo que honestamente una de las partes que es como mas
atractiva en si de la clase en general, no solamente de los proyectos o sea
cuando entras y ves que esta todo el perfil y puedes ver que es practicamente
como un juego, obviamente pues no lo tomas como un juego, pero se ve
como un juego y todo eso, entonces, eh, el simple hecho de poder estar
navegando entre la pagina a ver las diferentes opciones que te aparezcan
como si fueran este literalmente como si fueran misiones de un juego y asi
creo que es lo més interesante y creo que es una parte esencial que también
llama mucho la atencion a los estudiantes desde el primer momento en el
gque abres la plataforma, entonces, creo que es uno de los factores que no
tienen la mayoria de las clases, muchos maestros pues no tienen el tiempo
o realmente no les interesa hacerlo porque tal vez no tengan la experiencia
o incluso los recursos para hacerlo, entonces, creo que eso es una de las
partes mas importantes que también hacen que los estudiantes se interesen
por querer hacerlo o por lo menos a mi me gusté mucho cuando recién entré
el semestre pasado que fue lo primero que me llamg@ la atencion de la clase
Y, que pues si te interesa estar navegando por la pagina porque pues se ve
bonita y pues tienes todo ¢ho?, entonces creo que es una parte muy
importante y que también como inspira y, a los estudiantes asi a querer
hacerlo.

Otra vez, concuerdo con <Estudiante 1>, pero también o sea me gusta que
hay como, ¢,cémo se dice? diversitilidad, bueno creo que se dio a entender
¢ Diversidad?
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No, es que no sé cémo pronunciar la palabra, la tengo en mi cabeza, bueno
versatil creo que es esa.
Okey versatilidad

A bueno, de las master quest no solo tienes una, tienes todas estas diferentes
gue puedes elegir y puedes hacer a lo largo del semestre, entonces eso
también siento que es muy llamativo, bueno a mi en lo personal me gusta
mucho porque siempre podia hacer algo diferente y también algo que nunca
habia hecho, entonces eso me gusta mucho, igual como <Estudiante 1> dice,
navegar en la pagina y a mi me encanta cuando en los quizzes nos ponias
lo de student one fight the... Eso es el semestre pasado, pero bueno esta
muy cool y la verdad es que si te llama la atencién y te da como ese jah me
toca clase con JAZ!, entonces si.

Entonces en general la gamificacion ¢la consideran como un elemento que
contribuye a la experiencia general de la clase pero no en particular a
solamente motivar o no motiva mas a la creacion de estos proyectos, sino
mas bien a la clase en general?

O sea, creo que si ayuda porque honestamente yo también he tomado ideas
de o sea de en si de como se ve la plataforma para hacer también algunos
aspectos de mis proyectos, pero en si creo que contribuye méas como a la
experiencia y a animar a los estudiantes a hacerlo que en si tanto a la
creacién de los proyectos porque creo que eso vuela un poco mas para tu
imaginacién y como lo quieras hacer, pero creo que genera una experiencia
como mas agradable para cuando lo tienes que hacer porque no se siente
en si tanto como que lo estas haciendo obligatoriamente como una tarea.
Okey, ¢,cémo ha sido su experiencia fuera de esta clase en la elaboracion de
trabajos donde integraran contenidos de diferentes areas? Es decir,
proyectos multidisciplinarios que a veces evallan dos o tres profesores,
¢,como describirian esa experiencia fuera de esta clase?

Rutinarios

¢ Como?

Muy rutinarios, o sea siento que muchos usan el tipico de “tengo una rubrica
y te doy el formato de que asi es como me lo tienes que entregar”, no hay
como espacio para tu disefarlo, crearlo e incluso cambiar o sea la tematica
de lo que quieres entregar, entonces creo que se vuelve muy rutinario, incluso
es aburrido, hasta tedioso, entonces pues no, no son tan agradables de hacer
gue cuando realmente pues tienes la oportunidad de tu disefiarlo o incluso
proponer tus ideas de cdmo podrias ti cambiarlo para adaptarlo a lo que tu
quieres hacer, entonces a mi no me gustan mucho en general porque siento
gue nada mas se basan en una rlbrica y eso es todo, a comparacion de
cuando te toca a ti, o sea, poner como tu creatividad y en si por lo que tu
quieres hacer tanto de un proyecto.

Otra vez, estoy de acuerdo con <Estudiante 1>, es que, es que <Estudiante
1> le da asi como justo en el spot y o0 sea también muchos de ellos solo son
como ah investiga esto y después haz esto, no es como ah conforme a lo que
investigaste crea, no, es solo asi, y después investiga esto y después haz un
mapa mental de lo que investigaste y tU estas como.
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Casi siempre son los mismos pasos, se vuelve muy tedioso hasta eso, son
aburridos hacerlos o sea se vuelven muy pesados hacerlos porque no haces
nada diferente, siempre son los mismos proyectos investiga, haz un mapa
conceptual, haz un mapa mental, pon tus referencias y mandalo. Entonces
pues no creo que ya sea en si, 0 sea no te invita a que quieras realmente
hacerlo, sino que es algo muy pesado que realmente ningun estudiante
quiere hacer.

Okey. Perdon si hay redundancia en esta pregunta este pero creo que es
diferente el tipo de informacion que se busca, pero ¢cémo valoran haber
tenido la oportunidad de la posi-, de poder elegido el proyecto, forma y
contenido con esta libertad que se les dio en el semestre?

Bueno a mi honestamente me encantd, fue una de las cosas que, o sea,
sabia que conforma lo que a mi me gusta o lo que siento que destaco un
poco mas podia aplicarlo, o sea, por una de las master quests empecé a
escribir un libro, entonces siento que desarrollo muchas cosas, era algo que
me sentia muy comoda haciendo, entonces siento que lo pude desarrollar
aln mas porque sabia como hacerlo en lugar de que solamente me
presentaran un proyecto que no me interesaba y que pues realmente no
gueria hacer, entonces pues yo creo que estuvieron excelentes, a mi me
encantaron, pero pues, bueno esa es mi opinién.

Yo también estoy de acuerdo, si es que la verdad si esta muy (se cerré el
microfono) y bueno a mi también me gustan mucho porque justo como dice,
0 sea, puedes irte como a el area, o sea ahora asi, que mas te interesa en
vez de ser como ugh tengo que hacer un proyecto de amm calculadoras en
vez de ah tengo que hacer un anuncio para la calculadora, por ejemplo ¢no?
Eso me gusté mucho que por ejemplo puedes aplicar lo que aprendiste en
clase pero de diferentes formas que a ti te interesa, por ejemplo, lo de mis
videos ¢no? Que o sea me di cuenta que me encanta hacer los videos y a
parte aprendi cosas de cdmo hacer los videos mejor ¢no? Aprendi a cémo,
cémo poner la muasica bien para que se escuche mi voz, pero también se
escuche la musica y es como todo, no es solo lo que aprendes en clase si no
es también lo que aprendes haciendo el proyecto y como, y también cémo
usas tu creatividad para resolver como los problemas que tienes de ¢ah no
cémo le hago para resolver esto? Entonces no solo es lo que estas
aprendiendo en clase, si no también es todo otro conjunto de cosas que estas
aprendiendo al hacer ese proyecto, pero no estas como, jugh! lo tengo que
hacer, si no estas como ah! tengo que hacer esto porque te interesa la forma
en la que lo estas haciendo.

Correcto, ahm bueno en el caso de <Estudiante 1> hizo este proyecto en un
equipo junto con 2 compafieros mas, este en tu caso <Estudiante 4> lo
decidiste hacer por tu cuenta propia, pero en general ¢como creen que ha
modificado el contexto de la pandemia sus interacciones con sus
comparieros para trabajos de equipo?

Ahm ha sido complicado, ha sido muy pesado, o sea, si tenemos el acceso
a diferentes plataformas que nos ayudan aunque sea a distancia a seguir
como en teoria “conectados” (hace comillas con las manos), pero ha sido
muy pesado, es muy complicado intentar tener la misma interaccién que lo
gue tenias en presencial, muchas veces no conoces con quién lo estas
haciendo porque nunca les has visto la cara, entonces creo que, bueno en
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esta materia si tenias mucho la posibilidad de escoger con quien lo querias
hacer, pero en otras materias es muy complicado, nos ha tocado de hecho
trabajando con <Estudiante 4>, hemos tenido equipos que pues no
funcionan, entonces ha sido muy pesado, creo que mas para los estudiantes
porgue pues te toca trabajar con personas que muchas veces ni prenden sus
camaras o microfonos en clase, entonces la interaccion entre nosotros si, es
mas complicada, creo que los profesores la tienen alin mas complicada, pero
este 0 sea no es lo mismo a que si estuvieras en presencial, no los conoces
entonces no hay, o sea hace falta ese tipo de contacto. Si ha sido muy
pesado, pero creo que, lo estamos manejando, o0 por lo menos ya a estas
alturas del semestre ya lo estamos manejando un poco mejor que al principio.
También, estoy de acuerdo con <Estudiante 1>, pero eh si como justo, tal
vez yo lo que en lo personal senti como que fue el hecho de que okey tal vez
ehm si hacemos el trabajo en equipo pero la comunicacién entre el equipo
es lo que fue para abajo méas que en si como jah! ya que en el zoom trabajas
o en el documento, mas que eso, es como el hecho de ponerse de acuerdo
para el trabajo porque hay personas que simplemente dan por hecho que lo
vas a hacer, y pueden no contestarte los mensajes, no contestarte las
llamadas, no conectarse, entonces pues, complica las cosas y pues tampoco
te quieres ver mala onda de que tampoco, ya no te puedes pelear como antes
de que no lo saqué, porgue no lo has hecho, porque después te dejan en
seen, no te contestan y no hacen su parte y aun asi se llevan, se llevan la
parte de tu calificacion, vamos a llamarlo asi, entonces pues de ese lado si
se ha vuelto mas complicado.

Tengo dos preguntas de seguimiento, una especificamente para <Estudiante
1>, ¢consideras que el hecho de que tus compafieros hayan, te hayan
buscado para este proyecto, consideras que fue la razén principal por lo que
decidiste al final hacerlo o consideras que lo hubieras hecho o hubieras
buscado hacer este tipo de proyectos por tu propia cuenta este si no hubiera,
no te hubieran buscado?

Honestamente, prefiero muchas veces trabajar individual, entonces por mi lo
hubiera hecho individual porque es algo que me sale muy bien, pero el hecho
de que si se acercaran a mi, lo quisieran hacer tuvo sus ventajas y sus
desventajas porque como ya estoy un poco mas acostumbrada a hacerlo
sola, a veces era un poco mas pesado esto de coordinarlo entre tres
personas, pero creo que también sirvié que lo hiciéramos entre tres porque,
la distribucion de trabajos y las diferentes areas en las que alguno sobresale
y otros no, creo que se combinaron lo suficientemente bien para poder crear
este proyecto, entonces tiene sus ventajas y sus desventajas. Creo que no
lo hubiera hecho individual, creo que hubiera sido mucho trabajo y me gusté
bastante como salié el resultado porque en si eran tres mentes en lugar de
una sola, entonces tiene sus ventajas a veces trabajar solo y a veces si
necesitas hacerlo grupalmente.

Ahora en este mismo sentido, <Estudiante 4>, eh, <Estudiante 1> acusa que
requirié bastante trabajo la elaboracion de este trabajo en donde integraba
diferentes areas, ¢,cOmo viviste esto ti?

Pues, o sea bueno, yo nunca trabajé en equipo en este semestre, pero en si
como el trabajo integrando diferentes areas me parecié bueno, la verdad, si
me, a mi si, por ejemplo cuando lo (no se entiende) en el video de este parcial,
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la master quest, si me costé como trabajo como de que jay! ¢como lo voy a
conectar?, como eso, entonces la verdad si me gustd, me parecio interesante
y la verdad si me puso como un reto, pero al final me gusto y logré encontrar
la conexién y eso me senti como ay si, 0 sea como ah mira y que conforme
lo que aprendi voy a hacerlo asi y lo voy a explicar asi y yo como (no se
entiende).

Perfecto, ¢hay algun aspecto de la pandemia que consideren que se deba
mantener una vez que volvamos a las aulas? ¢Alguna forma en la que se
esta trabajando, algo que hayan hecho sus profesores o como hayan, alguna
cuestion particular de su vivencia en estos dos semestres?

Creo que en si un poco mas la libertad entre los trabajos, o sea como la, la
creacioén de este tipo de trabajos o darle la opcion a los alumnos de usar otro
camino, no solo el que esta como estructurado porque hemos demostrado
con la pandemia que se han necesitado cambiar muchas veces el plan
porgue el original ya no va a funcionar, entonces creo que darle un poco mas
esta flexibilidad a los estudiantes de poder como crear y hacer sus propios
proyectos y o sea lo que ellos en si busquen y quieran hacer porque creo que
asi nos desarrollamos mucho mejor que solamente nos den el que ya este
estructurado por, por o sea por los supervisores y asi, creo que debemos de
conservar esta como modalidad de un poco mas de flexibilidad en si, no solo
tener un, como una educacion tan estricta y rigida en si en se hace esto y se
entrega esto, sino que también dejen que los alumnos sean creativos con lo
gue estan haciendo.

Para clarificar, esta apertura y flexibilidad que acusas, ¢la viviste en otras
clases a parte de esta?

Si, hasta en semestres pasados, muchos maestros no estan tan abiertos a
gue quieras cambiar el proyecto que ellos te estan proponiendo porque estan
acostumbrados a presentarlo asi, pero creo que muchas veces, eh, ya no es
el mismo alcance o vista que le esta dando el alumno a como lo ve el profesor,
entonces creo que muchas veces como que no nos entendemos o en si no
dejas que el alumno deje, o sea crezca como en estos rambos o &mbitos.
Yo estoy de acuerdo con (no se entiende), pero esta vez no tengo nada mas
que anadir.

Perfecto, este... chicas ya solamente me queda preguntarles o méas bien, si
incitarlas a ¢,no se si tengan alguna pregunta que me quisieran hacer a mi en
relacion a este tema o la investigacion, algo que quisieran saber qué?

Yo tengo una duda pero no es entorno a su investigacion

Okey

¢,Coémo se te ocurrié hacer la pagina, o sea cual fue lo que tu dijiste como
“iah voy a hacer asi mi clase!”?, o sea eso es mi duda porque la verdad es
gue es una clase muy padre y es una clase muy diferente, porque tl puedes
ir avanzando conforme a tu paso, ¢no?, y justo como pues es muy diferente
a lo que uno esta acostumbrado en el sistema escolar, entonces ¢ cémo se
te ocurrié salir como de ese, de esa tradicion?

¢, Te acuerdas del proceso en que acabas de describirme en el cual dijiste
“cOmo conecto esto con esto y de repente dijiste jah!"? Es une vivencia muy
parecida, el ocio creo que tiene una, tiene un poder que a veces
subestimamos mucho. Clarifico dos cosas: el semestre pasado como se
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habran dado cuenta, la experiencia de esta clase era muy diferente, era mas
lineal, todos estabamos béasicamente haciendo lo mismo, este se daba la
clase, se presentaba un tema, se hacian quizzes, etcétera. La gamificacion
es algo que integré en practica como por ahi del 2010, 2011, ya tiene muchos
afos, este y llegue a ella casi por accidente viendo memes, asi tal cual, la
decidi integrar a mi practica porque pues me di cuenta de que me estaba
convirtiendo en un profesor que basicamente seguia instrucciones del libro
pagina siguiente y vamos a contestar. Y creo que mi punto de quiebre fue
cuando una alumna me dijo que estaba aburrida en mi clase, lo cual pues
personalmente me doli6 porque, no me queria convertir en esa clase de
profesor en el cual la clase se viera como un tedio de seguir nada mas
ejercicios del libro, entonces integré la gamificacion. La experiencia que
vivieron ustedes este semestre, eso si fue, eso si fue de mi propia cosecha
de inicio a fin y fue, pues eh, jugando un juego de mundo abierto en el cual
pues como jugador tU puedes acercarte a los retos en la manera que td
quieras y puedes explorar en donde tl quieras y no tienes que seguir un
camino, si no puedes hacer lo que quieras. Entonces me pregunté ¢cémo
puedo hacer, cdmo puedo hacer esto que vivo en el juego, una realidad en
el aula? Y, el resultado al que llegué fue la clase que ustedes vivieron este
semestre, este, creo que todavia tiene varias areas de oportunidad, soy de
continuar puliendo, no creo que sea un producto acabado, pero, pues estoy
bastante satisfecho con el estado actual que tiene, no por eso creo que deba
de trabajar en ello y nada mas repetirlo durante cada semestre. Mis alumnos,
exalumnos me lo han dicho cada que, de vez en cuando , cuando estdbamos
en aulas, pasaban a visitarme un afio después de que ya habian acabado la
prepa y demas, hasta los invitaba a que pasaran al salén y me dicen “JAZ
épor qué nosotros no hicimos esto?” “¢JAZ por qué no teniamos esto?”
“¢JAZ?” Y cada, y si ustedes me visitan en tres o cuatro afios mi clase va a
ser también, va a tener muchas cosas que ahorita no tiene. Esa es la
respuesta, poco humilde la verdad, pero sincera. ¢ Alguna otra duda?

(Después de esta parte, corté la grabacion al ver que no tenian dudas, por lo
gue se perdio la parte de la sesion en la que les agradeci su participacion y
me despedi de los participantes).

Entrevista de Grupo 2

Locutor
Profesor

Transcript

Pues muy bien chicos. Vamos a dar inicio. Ehm... el hecho de que tengan su
camara prendida o no es eleccion de cada quien, no es necesario para la
grabacion. Estoy grabando esta sesién mas que nada para posteriormente
poder hacer una transcripcién de las entrevistas. En las transcripciones, les
quiero nada mas mantener informados, sus nombres no van a aparecer como
tal. Van a ser utilizadas claves para hacer referencia a qué estudiante dijo
qgué. De igual manera, se busca la confidencialidad de todos los datos. Estas
entrevistas no son pub... no van a ser publicadas en video. La participacion
es completamente voluntaria, les reitero, no tiene influencia en ninguna de
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sus calificaciones y si se sienten incémodos en cualquier parte del proceso,
incluso posterior a la entrevista, pueden solicitar que se retire su
participacion. Es informacion que les tengo que decir, basicamente antes de
iniciar con cualquier pregunta. Ehh las preguntas no estan dirigidas a ninguna
persona en particular, siéntanse en la libertad de contestar, contribuir,
aportar, dar diferentes opiniones o simplemente concordar con la respuesta
que alguno de sus otros comparfieros haya dado. Ehm, nada mas para que
quede registrado, este, cité a seis, siete personas diferentes, bueno seis
personas diferentes. Cuatros de esas seis personas vienen bueno tres de
esas 6 y una que no habia contemplado y que ciertamente tendria que haber
estado. <Estudiante 11> muchas gracias por ingresar a la entrevista. Son
cinco, seis preguntas que pueden ser tan breves o tan largas como el tiempo
nos dé. Espero poder terminarlas en el tiempo que tenemos. Las preguntas
son en relacion a los productos de aprendizaje que entregaron, o sea videos
y productos escritos en el cual tomaron la decisién de participar en un trabajo
en el cual ustedes, de su propia creacién, eeh empezaron a integrar
diferentes areas de conocimiento que estaban en las clases. Las preguntas
van a ser en relacién a esto y en relacién a la dindmica de clase en general,
y la realidad en que estamos viviendo. Mi primera pregunta para ustedes es:
¢,Consideran que es facil acceder a las recompensas de la clase?

Pues yo creo que depende, porque hay unas que es por ejemplo de que los
juegos, que tienes que hacer un buen de niveles y eso es bien tardado, pero
por ejemplo, con los Original Master Quests, pues esta como mas facil. O
sea bueno es mas rapido. Es aja, depende.

Siy... bueno si quieres <Estudiante 11> td primero.

Ta primero.

OK. Este, pues yo siento que si porque pues siento que estdn como que muy,
o sea el premio que te dan esta muy adecuado como a la dificultad que tiene.
Entonces, o0 sea estd como que nivelado. Entonces, o sea si pones de tu
parte, pues si esta facil.

Yo, yo opino mas cémo <Estudiante 13>. Yo siento que hay unas que si son
como méas complicadas, pero la ventaja de esto es que varias puedes
combinarlas. Entonces si en un trabajo cambiamos ciertas cosillas, ya
accediste a varios este, trofeos o varias recompensas. Entonces, ahi esta,
ahi esta padre.

OK.

Yo también creo que pues depende como del reto que queramos hacer y
pues esas recompensas son dependiendo a qué tan dificil, porque pues no
es lo mismo hacer un double major que un double minor, por ejemplo.
Claro. ¢ Como influy6 este acceso a las recompensas y los diferentes retos
en la forma en la que vivieron la experiencia ofrecida por la clase?

Pues bueno con eso yo vi que pues habia como que una opcién como para
nada mas hacer un trabajo y ya no hacer nada todo el resto del semestre y
dije: "no pues si hago estas cositas, ya no vuelvo a hacer nada en esta
materia, es algo de lo que ya no me tengo que preocupar". Entonces dije:
"OK, qué puedo buscar, qué puedo agarrar para pues usarlo a mi favor y
pues que a largo plazo pues a largo plazo me beneficie.
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Entonces de alguna manera, la posibilidad de trabajar menos a la larga, te
hizo, buscar diferentes herramientas para, para de alguna manera lograr
esto, ¢correcto?

Si, si. Porque aparte pues, el trabajo que hice, que entregué, pues en verdad
se parece mucho a los trabajos que hubiera entregado si no hubiera
incorporado todos esos aspectos de los retos y de los trofeos. Entonces fue
como que pues "OK, hago esto y pues ya me libro de todos los trabajos del
resto del semestre".

OK. <Estudiante 5> en tu caso, perdon, <Estudiante 11> adelante.

Perddn. Este, yo, yo lo veo como que muy similar, porque fue un, en cuanto
nos diste la lista de todos los logros que habia, recuerdo las conversaciones
con <Estudiante 10>y de: "¢ Sabes qué? Voy a empezar a hacer esto, voy a
empezar a hacer esto, voy a hacer esto", porque nos motiva, nos motiva y yo
creo que también en parte nos motiva el lado de saber que podemos echarle
muchas ganas ahorita y llevarnosla mucho mas tranquilo en los siguientes
parciales. Y, y esta padre porque no vas a ser de que stages en todos los
ambitos. Es como "OK, si vas a trabajar mucho pero en el area que ti ya
escogiste, en el &rea que a ti te gusta" y esta cool.

OK. Gracias <Estudiante 11>. <Estudiante 5>, tU en tu caso particular para
tener un dato diferente de referencia. TU tomas la decisién de hacer esta
clase de tareas al final del semestre. ¢ Qué motivo esta decision?

Pues yo también lo vi como, al revés de <Estudiante 11> y <Estudiante 10>.
Pues, 0 sea, en los otros parciales pues hice como los stages y todo eso,
pero en este Ultimo parcial yo tenia un montén de cosas que hacer de, o0 sea
fuera de la escuela, entonces pues decidi hacer este master quest, como
para evitar hacer los missions y los stages ahorita. Entonces pues si, esa
parte. Ademés que pues, igual como dice <Estudiante 11>, son cosas que
me gustan, entonces pues si las puedo combinar con la escuela y que me
vaya bien, pues qué mejor.

OK. ¢ Algo diferente que afadir, <Estudiante 13>? o mas o menos...

Pues es lo mismo que <Estudiante 11> y <Estudiante 10> Mas que nada por
la motivacion de ya al final llevarme el dltimo semestre mas tranquilo, bueno
el tltimo parcial mas bien.

OK. Perfecto. Ehm... Los retos que implicaron trabajar ... y perdon si es un
poco redundante la pregunta... Los retos que implicaron trabajar con
multiples areas del conocimiento, ¢Qué los motivo exactamente a
completarlos?

Pues mas que nada la recompensa, ¢no? Porque pues, como ya este yo,
este <Estudiante 13>, bueno creo que todos estuvimos el semestre pasado
contigo y pues si nos dijiste al final del semestre, de que "Si tienen tantas
cosas, pueden exentar el final ". Entonces entré este semestre con esa
mentalidad de: "No, si tengo tantas cosas puedo exentar el final", entonces
como dijo <Estudiante 11>, desde el primer dia dije "Vamos a hacer esto,
vamos a hacer esto, vamos a empezar a hacer esto" y ver todo lo que
podiamos hacer, y vimos que, esta esa oportunidad de cumplir como cuatro
retos en una sola actividad, entonces dijimos: "OK, las mezclamos todas,
vemos como le hacemos para que funcione y la entregamos" y pues ya esta
una parte de lo que necesitabamos.
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OK. Ehm... ¢ Les pareci6é que todos los retos eran faciles de entender?
Yo creo que...

Yo creo que... Ay perdon.
Ay perdon, td primero, ti primero.

<Estudiante 5>.

OK. Bueno, yo creo que si eran faciles de entender. Nada mas la complejidad
pues era de “qué tan dificil lo quieres hacer td”, ¢no?

OK, entonces, ¢ No creen que haya habido algiin impedimento de algun tipo
porgue el reto no era claro qué es lo que tenian que hacer?

No, o sea, en definitiva no porque yo creo que tu trabajo era poner, o sea
contextualizarlo y condensarlo ti en un parrafo, estd muy bien porque lo
hacias entender, o sea era facil de entenderlo y ya con eso dirias "OK, pues
esto es lo que espera JAZ que le entreguemos"”. Entonces yo creo que no
hubo problema en eso.

OK. ¢Qué consideran que los motiva mas, retos muy especificos o retos
abiertos a la interpretacion?

Bueno yo creo que, bueno para mi, son mas como los que estan mas abiertos
a la interpretacion porque pues literalmente es, es como que no tienes
limites, o0 sea tu ves como le haces, tl ves cémo le entregas, ta ves como
quieres hacerlo, ¢no? Cuando tiene muchos detalles, estds como que mas
limitado, como que tienes aqui en la mente: "Tengo que hacer esto
exactamente, asi, asi y asi". Y cuando pues es mas libre pues tu dices: "No
pues, puedo ponerle esto, puedo quitarle esto". Es como que, no sé como
gue nos da mas libertad.

En mi caso... Ay perdéon <Estudiante 11> te interrumpi. Bueno, en mi caso
creo que son los que son como que mas limitados, porque sé como qué es
lo que quieres y es mas facil hacer eso y como no arriesgarme a que me
vaya mal y asi. Entonces aja. Los que son mas especificos.

Yo, yo creo que a mi me gustan mas los abiertos porque esto del lado
especifico me estresa como el hecho de estar siguiendo como una receta. El
hecho de que ya estés tQ, lo que tienes que hacer, ¢no? es tu lista entonces
vela cumpliendo. Siento que al momento de verla, no te motiva tanto, porque
no deja de ser un "OK, s6lo ve marcando estos cuadritos, ve un, haz esto y
ya dale v", como que no te motiva a hacer algo como por tu cuenta, meterle
un poquito de ingenio, un poquito de creatividad. Entonces lo hace menos
dinamico.

A mi también me gusta mas los que estan mas abiertos, porque como dice
<Estudiante 11>, puedes poner un poco de lo que tl quieras ponerle.
Entonces, al menos a mi, me motivé mas eso que hacer uno ya
predeterminado.

Perfecto. La gamificacion es la parte de la clase en donde les pongo los retos,
les doy puntos de experiencia, estan todas las recompensas y toda esta, esta
capa adicional que se le afiade a los contenidos, ¢(Como valorarian la
gamificacion como elemento de la clase que invita a ser proyectos originales
como los que crearon?, es decir, ¢Consideran que sin la gamificacion
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hubieran tenido ustedes esta iniciativa 0 como creen que pudo haber tenido
una influencia?

Yo creo que no lo hubiera visto igual porque yo soy competitiva, entonces
todo lo veo como una competencia, entonces desde el primer dia dije "OK,
voy a ser la persona con mas XP, que llegue al nivel veintitantos primero que
todos". Entonces pues veia, "No pues si hago los stages, tengo mas
contenido para hablar en clase y mientras mas hablo en clase, mas
participaciones tengo, mas XP tengo, mas voy avanzando" y pues esa era
como que mi motivacion. Pero si o sea me gusta mucho como esta todo
disefiado porque es como, es que literalmente esta como que todo literal asi
bien bonito para que nos beneficie, nada mas es cosa de que, ver el
contenido y hablar, y hablar y hablar y comentar sobre eso.

Yo creo que, pues o sea hace la clase como mas divertida, no sé, como que
te interesas mas en la clase que por ejemplo una clase de Fisica que nada
mas estas ahi sentado viendo y sacando férmulas. Entonces pues si lo hace
mas entretenido y te motiva a hacer méas cosas més alla de lo que tienes que
hacer para pasar.

Ay, otra vez <Estudiante 11>. Vas t0, vas tu primero.

No, no, no, ti adelante.
No, vas tu, td, te toca a ti.

Gracias. Pues yo, desde el momento en que llegamos a la clase, esta clase
fue como un... yo creo que la clase pasada fue una clase, si del semestre
pasado, fue una clase mas como lineal. Fue era todo mas un juego lineal,
aja, inicio, final, un The Lasto f Us. Y aqui entras a la clase y te encuentras
un mundo abierto. No tienes que seguir este camino, no tienes que seguir
ese camino pero puedes llegar a la misma meta. Entonces eso lo hace, lo
hace mas interesante: "Tienes que llegar aqui para conseguir este trofeo" o
"tienes que llegar a este lado para ya, ganarte esta estrella". Aqui es como,
tienes tus, si bien, tus, ¢como se dice?¢ misiones?, como los especificos...
Retos.

Los retos especificos. Tienes maneras de llegar a hacerlos no haciendo una
mision de..., no recuerdo qué era lo del semestre pasado, pero como esas
¢no?; no siendo soélo este lado, sino puedes hacer tu mision de tus seis,
bueno de las seis paths, bueno las dos que escogiste. Entonces, ahi esta
padre y cuando entras ya al lado de crear tu original master quest, es, es
pues aun mas divertido porque el hecho de convivir, creo que muchos o
varios lo hicimos con nuestros amigos y creo que ese hecho es aun lo que
mas te motiva porque individualmente yo creo que no hubiera hecho uno, o
sea yo haber hecho uno por mi cuenta, no lo creo. Entonces cuando te dicen:
"Pues ¢sabes qué?, <Estudiante 10>, <Estudiante 13>, <Estudiante 5>,
tenemos estos paths ¢no?, tenemos esto, queremos hacer algo juntos”, es
cuando dices: "Pues, ¢sabes qué?, me caen muy bien y queremos hacer
algo juntos porque pues me gusta trabajar con ellos, entonces vamos a
buscar la manera de hacer algo que esté muy padre, muy cool".

Ah bueno. Lo que yo iba a decir es que también como el hecho de que la
clase esté disefiada asi como de una forma mas dinamica y llamativa, hace
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como que no lo veamos tanto como trabajo en si forzado, sino como algo
mas por nuestra cuenta. O sea, por ejemplo, también como nosotros
manejamos el tiempo en que hacemos cada trabajo, yo lo veia mas como de
que yo queria aprender por mi cuenta, entonces yo hacia todo por mi y
entonces no se me hacia tedioso ni nada, o sea era como divertido aprender
mas. Y por ejemplo, como teniamos las dos opciones de las stages, de que
s6lo teniamos el major y el minor, o sea por ejemplo, en mi...bueno... aja, a
mi me pas6 que a mi me llamaba atencion lo que los demas veian y por lo
gue platicaban y asi, entonces eso también me motivé a meterme a las otras
stages y curiosear y ver otros videos y asi. Entonces esta cool que te motive
la misma como dindmica de la clase.

En ese sentido quiero entender que, bueno al menos del comentario que
hacen <Estudiante 11> y <Estudiante 13>, también en parte <Estudiante
10>, va orientado mas a la experiencia social, que de alguna manera los
incentiva a esto, ¢ Es correcta la percepciéon?

Si, luego més ahorita que nos hace falta el lado social. O sea, es como, es
la oportunidad... puede que sea un proyecto, puede que sea esto, pero es la
oportunidad de ponerte a hablar con tus amigos o con tus personas cercanas.
Puede que el proyecto sea el centro fundamental pero pues no dejas de estar
conviviendo con ellos fuera de clase, entonces, si, si si... Yo creo que ahorita
es como un punch més la experiencia social.

En relacion a esto, adelanto una de las preguntas que tengo en mi guion.
¢,Coémo ha modificado el contexto de la pandemia sus interacciones con sus
comparfieros para trabajos de equipos?

Pues, bueno como hace rato te dije, cuando estamos en clases en linea, no
Sé quién esta en mi salén, no sé quiénes estan. Cuando ibamos en presencial
pues como que teniamos ubicados de que: "Ah, ella va en mi clase de inglés,
ella en mi clase de espafiol, con ella llevo filosofia" y asi, pero ahorita si no
son personas que ya conocia antes y este, y aparte personas con las que me
llevo, con las que hablo, de que dia a dia, no sé qué pasa; entonces los
equipos siempre es como con mis amistades de que: "Hoy hacemos equipo",
"Ya somos equipo”, 0 sea hi preguntas ya es como que "Somos equipo Yy
vamos a hacer el trabajo juntos”. O sea si, fuera de mi circulo no, o sea no
estoy al tanto de quiénes estan y tampoco, con la parte social, no sé como
acercarme a otras personas como que: "Ey, vamos a hacer equipo" porque
pues, de verdad no sabria cémo.

Yo, yo creo, también de este lado, que los profesores se hacen mucho mas
flexibles. Recuerdo que el semestre pasado, muchos si fueron como de ay
"Breakout rooms aleatorios", y creyeron que esa era la manera de hacernos
convivir pero pues estaban muy mal porque uno entra al breakout room y
todos tienen camara apagada y todos tienen micréfono apagado, y si no hay
algo que entregar, no nos molestamos en prender el micr6fono, es en serio.
Y y esta el lado de que sales a la sesion principal y ya te preguntan: "No
pues, ¢Cémo les fue?" y todo eso, prendes tu micréfono y dices: "No pues
me la pasé bien padre con <Estudiante 5>", no hablamos pero claro que
dices... claro que omites la parte de "no hablamos", pero dices: "Me cont6 un
buen de cosas, entendi muy bien" y asi. Ahorita que ya es en muchas clases
el lado de pues si, "No los voy a obligar a estar con personas random,
aleatorias", eh, te ayuda mucho mas, porque... tal vez entiendo este lado
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presencial, de que "No te toca nunca tu equipo de trabajo, tienes que
aprender a convivir con todos" y si entiendo ese lado. Pero ahorita es mucho
mas complicado con esto de la pandemia; desde el querer convivir, no sélo
el poder convivir, muchas veces no queremos hacerlo y si ya tienes que hacer
un proyecto pues aprovechas y lo haces con tus amistades, con aquella
gente que ya sabes que tienen una buena mancuerna y sabes, que en vez
de estar diciendo: "No pues esta persona no ha entregado esto"; sabes que
van a estar como de apoyo, puede que digas: "Hoy no ando muy motivado,
pero sabes que mafiana lo puedo hacer asi que tranqui" o "¢ Sabes qué?
Entiendo que no andes muy motivado, yo tampoco, lo dejamos asi o yo te
ayudo". Entonces ahi esta esta posibilidad de hacerlo con tus amistades.

En el contexto de esta misma pregunta, ¢ Consideran que hay algo que valga
la pena sostener fuera de este contexto de pandemia, del cOmo se estan
haciendo las cosas? (Después de esta pregunta la pausa fue notoriamente
larga)

Es que la verdad no sé porgue ya llevamos tanto tiempo aqui en clases en
linea que ya no tengo con qué compararlo, ¢No?. O sea clases en <la
institucion>, yo nada mas tuve un semestre, porque pues entré en tercero
entonces no tengo como que una, un buen punto de comparacion. Es como
gue toda mi experiencia en el <la institucion> ha sido en linea.

Pues, yo no veo, ay es que a ser sincero no le encuentro mucha diferencia
al presencial como que en linea. O sea si entiendo, no nos estamos viendo,
esa es la diferencia, no estamos yendo a <la institucién>. Del lado de trabajos
y el lado de todo esto, por ejemplo en las otras materias que son como mas
lineales y no el salto de inglés basico a inglés avanzado, porque entonces
pues como que en las otras materias tampoco le encuentro, o sea no
encuentro un motivo en el que diga: “Ay, es mucho mejor presencial, dejando
el lado de la interaccién". Creo que con este inglés no tengo punto de
referencia porque desde el semestre pasado ha sido en linea entonces, no
hay, no me queda esa, no tengo en la mente ese punto para decir: "Ay, me
hubiera gustado hacer esto presencial’, porque pienso que me se esta
llevando bien y siento que no me urge hacerlo presencial ya que nunca lo
tuve presencial, entonces...

OK. <Estudiante 13> perddn, hace un momento mencionaste que el cdmo se
veia o estaba presentada la clase, como que lo hacia mas divertido, ¢A qué
te refieres con este "el como se veia o el cémo esta presentada la clase"?
Ah pues que es como tipo video juego, y tienes de que XP y los challenges
y asi . Entonces esto lo hace como, o sea no quiero tirar hate a las otras
clases, ¢ Verdad?, pero es como mas aburrido y con su formato asi de que
todo serio; por ejemplo el formato APA y asi, lo hace como tedioso y no te
motiva a seguir haciendo los trabajos y estudiando, o sea por ejemplo, si
tienes que hacer una tarea es como de: ."Ay, tengo que hacer esta tarea".
En cambio aqui es més dinamico y es como un, como tipo juego, entonces
es como: "Ay quiero llegar a este nivel", entonces es como: "Ay, pues voy a
hacer este challenge" y asi. Pero entonces creo que como verlo en una forma
divertida, te hace verlo mas divertido. O sea, aja.

¢ O seate refieres a la presentacion visual?¢ A la narrativa que se maneja?¢ A
los premios?¢La combinacién de todo esto?
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Si, todo eso. Y también que estd como, bueno yo también soy medio
competitiva, entonces a mi me gusta meterme a ver en qué nivel van los
demas y ganarles. También eso yo creo.

Muy bien. Ultima pregunta chicos, y ya con esto los dejo en paz. ¢Cémo ha
sido su experiencia fuera de esta clase en la elaboracion de trabajos donde
integraran contenidos de diferentes areas?

Nula. Es que, o sea, a mi mente, creo que no he trabajado, ahorita, o sea
reciente un proyecto reciente de combinar. Ajd. No sé si alguien pueda
ayudarme a refrescar la memoria. Segin yo no hemos hecho nada, segun
yo los proyectos de las otras materias si son, dejando de lado optativas
porgue yo creo que ya estd muy aparte, creo que muy individual, las que si
son tronco todos, creo que todos es: "Te doy el documento de cdmo haces
tu proyecto y ya, asi me lo entregas”, y no hay combinacién.

OK.

Yo creo que, mas 0 menos si, pero pues igual como <Estudiante 11> dijo es
de que "Ten la rdbrica y tienes que cubrir todos los puntos". Creo que es en
Metodologia de la Informacion, creo que el nombre que le pone <la
institucion>, "Ciencia y Tecnologia”, no sé€; pero es Metodologia de la
Informacion, que puedes en si hacer una investigacion, o por decir, nos
dicen: "Pues escojan el tema", y mi equipo pues usé la violencia de género y
pues el impacto que tiene sobre el rendimiento de las alumnas, y pues ahi se
esta como que mezclando pues el tema de toda la investigaciéon y pues
también el, pues el ambito de la violencia de género. También como dice
<Estudiante 11>, en las optativas, pues siempre los proyectos son por
investigacién pues de lo que estemos viendo. Ahorita estamos viendo
bioquimica, entonces pues es la investigacion de bioquimica y aparte pues
es ponerle cosas de la metodologia de la investigacion porque pues tenemos
gue hacer pruebas de este semestre... este parcial nos tocé hacer la de
<nombre del proyecto> y pues comprar las cosas, entonces pues como que
una ayuda a otra. Pero asi como esta clase mezcla de que psicologia,
teaching, design y todas esas cosas, no.

OK.

Bueno, en mi caso yo creo que puedo ver algo similar en mi optativa, que me
meti que es creacion literaria. Es porque también es como mas didactico y
pues todo sale de tu imaginacion, entonces nos dan como mas herramientas
de ser libres y hacer lo que queramos con tal de llenemos como lo que nos
piden. O sea como original master quest. De las demas materias, creo que
ninguna.

¢Algo que afiadir <Estudiante 5>7?

No, pues creo que este semestre no, ningln proyecto de ninguna otra
materia que haya como incluido algo que sea como...
No necesariamente de este semestre. En general en tu preparatoria.

Mmm, estoy recordando, estoy recordando. Es que siento que si hubo algin
momento en que se combinaron cosas pero no recuerdo exactamente cudl.
¢ Proyectos interdisciplinarios, en donde maestros de diferentes materias a
lo mejor los evalten sobre un mismo proyecto?¢No?
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Yo recuerdo que hubo uno en primer semestre, pero no recuerdo de qué era.
Recuerdo que creo que era historia y nos evaluaron como con creatividad,
pero fue una cosa bien random porque tuvimos que...

Era un meme, ¢No0?

Ah, no, ese fue en segundo. Si habia un meme, aja, pero no, en primero creo
que fue una figura, como hacer como... no recuerdo si fue en mi secundaria,
no recuerdo, pero el caso es que era hacer, recrear una pintura, pero hacerla
de que figuras geométricas, de que: "Hazmelo lo mas abstracta posible pero
tampoco que sea tan no idéntica, tan no parecida a la original”, y creo que
eso era lo del lado de historia y no recuerdo si era creatividad donde nos
estaban pidiendo como la técnica y como lo hicimos. Creo que eso es lo que
se me viene a la mente y el meme que dijo <Estudiante 5>, entonces... Pero
a ver <Estudiante 5>, di del meme.

No, no recuerdo muy bien, pero creo que también para historia nos pidieron
hacer un meme sobre historia. Entonces, pues ahi ibamos a, no me acuerdo
como se llama ahi, en el sétano donde hay un pastito. Nos fuimos ahi y
proyectaban todos los memes y ya votaban la gente y los maestros por el
mejor meme de historia.

Pero quiero entender que todos tenian el mismo set de instrucciones que
tenian que hacer, con una rubrica ya determinada por los profesores. Aqui
como pregunta de seguimiento, y aunque suene un poco tendencioso hacia
lo que estoy tratando de observar, Ehm, ¢ Cémo valoran el haber tenido la
oportunidad de hacer un proyecto en donde ustedes eligieran de inicio qué
es lo que tenian que hacer, como lo tenian que hacer y si acaso la limitacién
de integrar a areas particulares de esta clase?¢Cémo, cémo valoran esta
diferencia o como valoran esta experiencia?

Yo creo que, aunque teniamos que tener obligatoriamente ciertos temas,
nosotros elegiamos los temas, nosotros elegiamos cdémo integrarlos,
entonces, al menos para mi fue mucho mejor, mas divertido, mas entretenido
hacer un proyecto asi que hacer uno ya predeterminado. Y creo que la Unica
materia donde tuve algo similar fue este semestre en mi optativa de disefio,
gue fue como completamente lo que se hizo el semestre pasado y ya pude
como elegir qué es lo que yo queriay asi. Y, y pues si.

Pues igual y como dice <Estudiante 5>, como que esta muy cool, esta muy
padre. A mi me gusta mas. Como que siento que le pongo méas esfuerzo
porgue es como que, es mi bebé, ¢no? O sea, todas las ideas salen de aqui,
Yo, yo sé que hacer yo veo cémo le hago, o sea, todo, todo a mi gusto. Veo
gué le muevo, qué no le muevo, porque pues, le puedo mover lo que sea,
porque pues literalmente es “Tu has lo que quieras, tiene que tener estos
temas, haz lo que quieras”, ya después como que le tengo como que mas
carifio al trabajo ¢,no? Porque siempre trato de esforzarme en trabajos y mas
cuando son videos. Y con este dije “no pues, es mi bebé, ;no? Me quedd
sUper bien” Y pues, esta padrisimo ¢no? Entonces, o sea, mas trabajos asi
estarian bien.

Correcto chicos, este pues, si nadie tiene nada mas que afadir, les
agradezco mucho de su tiempo, sus respuestas y su buena disposicién para
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esto. Ya nada mas creo me queda, si ustedes o mas bien... ah, <Estudiante
13> abrié su micréfono, ¢ <Estudiante 13> querias decir algo?
Ya se me fue, ya se me olvid6é JAZ perdon.

Una disculpa <Estudiante 13>, no me fije. No sé si tengan mas bien alguna
pregunta que quisieran hacer antes de terminar esta sesion.

Pues no pregunta pero es mas bien... Ay perdén <Estudiante 11>. Pues no
es pregunta pero mas asi como comentario que... Pues la manera en que
disefias la clase, la manera en todo esta organizado, los visuales, las
actividades, los trabajos, como que siento que ayudaron mucho pues en la
pandemia ahorita que pues estamos llevando las clases en linea, ¢no?
porgue pues en otras clases es todo muy blanco y negro, como que "Haz
esto" y ya. Aqui como que hay mas libertades y no es como "Ay me toca
inglés", es como "jSi, me toca inglés!". Esta muy padre eso, que la clase no
la vemos como que "Ay una clase", es como "Si, la clase ".

Gracias <Estudiante 10>

Yo veo como el lado de, "¢ Qué es lo que te motivd a hacer si, cémo se llama,
gamification?¢ Y por qué ta eres distinto a los otros profesores?¢ Por qué el
resto de los profesores no se motivan asi?¢,O sea qué tienes tl en especial
JAZ?

Bueno esa es una pregunta un poco fuera del estudio, entonces
probablemente no la voy a registrar en mi transcripcion. La agradezco
<Estudiante 11>. Mi motivacién fue, pues no sé, me gusta mi trabajo, me
gustan los juegos. Creo que la educacién puede ser algo divertido, puede ser
algo muy disfrutable. El aprender en si es divertido, pero a veces los
maestros lo hacemos cansados, como si fuera requisito que las cosas fueran
blanco y negro para que se pudieran tomar con seriedad. Entonces de alguna
manera, hace algunos afios, me topé con la oportunidad, méas bien, la idea
de la gamificacién, poco después de que en una clase traumatica para mi,
una alumna de mis buenas, muy buenas alumnas, en su momento me dijo:
"JAZ, estoy aburrida". Entonces pues me di cuenta de que estaba
reproduciendo yo los malos patrones que habia vivido en los maestros que
de alguna manera me desesperaban y confiando basicamente en que mi
carisma y chistes a diestra y siniestra podrian ser suficientes para mantener
el interés de mis alumnos, lo cual fue ingenuo de mi parte, y pues... Me
dediqué un ratito... me topé por accidente con la gamificacién entre memes
y cosas peores, y pues de ahi me puse a estudiar el temay dije: "Pues vamos
a hacer una experiencia diferente para mis alumnos, que la clase sea algo,
gue a lo mejor no se acuerden de nada de lo que vieron, pero se acuerden
de que les gusta el inglés y que se acuerden que la experiencia fue una
experiencia bonita y memorable". Fue eso.

Bueno, a mi me da curiosidad, ¢Cémo es la clase, como en clases
presenciales? o sea, ¢Como la adaptas? aja, ¢, Como funciona?

Esta clase en particular que tomaron, avanzado 4, pues los stages eran lo
mismo, las misiones eran lo mismo, los master quest eran lo mismo. No sé
si me adelanté a la pandemia, este, pero el requisito era en clase que todos
tenian que entrar a clase. Y pasaba lista a principio de cada clase, cosa que
no sé si lo observaron, pero no lo hice durante todo el semestre en este
semestre, entonces la condicién es esa. Y agarraba el salén 11003, no sé si
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lo conozcan, pero es un salén doble, es bastante amplio con alfombra,
poniamos pufs, poniamos las sillas y las mesas alrededor y pues
basicamente la gente llegaba y se echaba, a veces se dormian en la clase.
El requisito era estar en el horario de clase, ya si ti te dormias, si estabas
haciendo tarea de otra materia u otra cosa, era diferente, pero cumpliendo
con las fechas de: "Este dia es el dia para los credits, para los master quest,
para los missions"; tal casi como lo estaban haciendo ustedes. No estaba la
parte de participacion porque no era necesaria, porque al tener a todos los
comparfieros dentro del mismo espacio, de vez en cuando pasabas y veias
gue alguien estaba haciendo un stage y eso a veces llevaba una platica
desde: "Pasame las respuestas" hasta "¢, De qué se trata el video?". Entonces
pues creo que era mas organico las interacciones. Las tuve que forzar un
poco con la parte de participacién en este semestre y creo que fue lo mejor,
el cambio méas grande que tuve. Pero, pues en general, no sé, era una clase
en donde la mayoria se sentian relajados y siento que eso también inspiraba
bastante a que hubiera mas otro tipo de interacciones dentro del aula y he
de admitirlo, para la desgracia de mi tesis, que se prestaba mas a que hubiera
mucho mas trabajos como los que ustedes presentaron, en donde eran
originales y se mezclaban, este, los diferentes contenidos de las distintas
areas. Si, desgraciadamente el contexto de la pandemia a mi me pasé a dar
en la torre porque todo mi disefio de investigacién se viene para abajo y no
puedo cambiar el disefio de investigacién con las circunstancias, porque lo
metes dos afios antes de hacer la investigacion basicamente. Pero si, yo lo
gue queria demostrar era que de alguna manera, la diversidad de elementos
o el tipo de recompensas podian influir en mayor o menor medida en la
generacion de esta clase de trabajos, y casi seguro que en mis conclusiones
voy a llegar a que la socializacion fue, es un elemento mucho mas importante
en esta clase de trabajos, y la pandemia limita mucho esa socializacion como
ya lo sefiald <Estudiante 11>. Gracias por preguntar. Perdon por el rollo.
Chicos, de verdad les agradezco mucho su tiempo... (fin de la grabacion)
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