iy
Ll

NANC

Ll

=

s

AL

w.if

i

AN

=Y.

(=4
P

NIVERS]I

§

i

i
i
i




o

o=
Koy

£
>

&

5

e
e

X
s




O

G

ZALTENAN

QUE

SED

I

e







ANA

-RIC

ESOAM

Ea

AD Mi

1D

M

e

UNIVE

O

TENAN

TZAL

QUE

&,ﬂ%

i %

o

e

iy




aestria en Do




e




sricana

am

Mes

-
all

d

i

ais

iy

e
Wi

5

L A

{H




4

o

ki

£,

iy
il
s

O

4




6.2.4. JUBGOS SaTIOS e 35

dizaje Basado en el Juego: ... SR U VPR UUTPRPPS 36

[o)!]
[
o
>
=
[l
o
™,

6.2.6. F

“nivel Superior

“roceso de disefio pa un ambiio educativo del




e

i
o

OB e 55

Instrumenio ................ ST U SR OURTUR 56







Lisia de participantes al Taller: Gamificacion en la educacion

BUPEIION ..o 132
!mm del Taller: Gamificacion en la educacion superior ... 135
"?@ﬁ@ : Gamificacion en la educacion superior ... 136

Diploma de participacion para asistentes........................ 134




0 en conlexios ajenos a los juegos,

comportamientos.  Tiene como

£

lizacion de

]

los pariicipanies en el disfrute de la res

produce sias ﬁg@vag,ggﬁi imientos de dominio

: dando




@
Sl

B
g

s

£
e

nation i

CGamifi

/ play

njoy

g

i}

i

ants

IS
¥

)
=

artici

§<

aviors.

ain beh

ri

ce

s
L

p

300

a

peopl

o

tha

2o

St

|

)




Por su nombre en inglés, Gamification, es la aplicacion de los principios vy

m
._\5

scteristicas que’ se atribuyen al juego en un ambiente de aprendizaje con la

ncion de intervenir en el comporiamienio, v aumentar la mofivacion en Iz

gefividades que beneficiaran al educando

e
5




fos salones

Es importante distinguir que aciualmente los
ene caracteristicas distintas a la de generaciones anteriores que

£

yniversitarios
exigen técnicas que estén no solo actualizadas, sino que en sintonfa con las
por lo que los

I;/”'v

idades y la forma de ver el mundo del siglo
itud adecuada en el

expectativas, nec

yes universitario
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4. ANTECEDENTES

Tarddn, Carlos (2014), en su estudio Videojuegos para la Transformacion

Social, cuyo objetivo

potencial del video




perder punios importanies del contenido que puedan perderse de vista por la actitud

de la competitiva en el juego
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e
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sral v compromisc

Cexaminar la
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a un 27.8% que lleva de 6-10 afios de docencia.

-n relacion al uso de Tic's el 43%
de docentes fiene un conocimiento bajo o ninguno, el 28% considera iener un
conocimienio medio, el 36% de docentes declard no fener conocimienio sobre

=

plataforma de @du@@g ion virtual, tomando en cuenia que solo un 30% de docente ha

recibido capaciie

los 23% sobre el uso de Internet v un 19.6%
sobre educacidn vi

TIC's son 25.5

"

g




reconozca las meias que se estdn planteando a partir del uso de las TIC's en
educacion superior. A nivel de docentes fa UNESCO plantea que se debe i abajar en

tres enfoques: las nociones béasicas de TIC, la or

generacion del ¢ f;z simiento.

Charchabal (201

ich con el curriculo




educativos. De igual manera un 83% de doce

para arficular el curriculo educativo, hecho que significa

ve el lineamiento

L

on

propositive fue redactado y aplicado ¢
y

E




hegemonicas de la educacion superior desde el Estado. Al interior de este amplio

_ tema, se plantea el problema de las relaciones de la educacion superior y el proyecto

 de reconstruccion estatal y social que se inicid en Bolivia en 1985, con la formulacion

e implemeniacion de la politica econdmica neoliberal, politica que busca el cambio
no solo del m@dgizs econdmico, sino también, de modelo politico-social vigente desde

el principal proposiic
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Sin embargo, en la actualidad los avances tecnologicos han iransformado

be

todas las actividades del ser humano y cada dia su influencia es mayor. Con Ia
gamificacion surgen ofras peculiaridades educativas las cuales no tratan de utilizar
"}zgsgag en si mismos, sino tomar algunos de sus principios o macanicas tales como

loe punios o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion  inmediata, e

reconocimiento, ia ik

aprend

g




forma distinia e innovadora, la educacion para no desfasarse con su forma de

z

concebir la vida estudianiil v la interaccion social actual.

Ahora bien, el uso de los aparatos maviles en las aulas se ha convertido en un

problema que interrumpen, no solo las horas lectivas, sino la comunicacion efectiva
__entre los docenies vy los dicentes, por lo que se prohibe el uso de los mismos, 1o gue

propicia gue algunoc 1 algunas e




®

Determinar si existe conocimienio de técnicas de gamificacion en la

educacion superior, en los docentes

Mesoamericana, sede Quetzaltenango.
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gambiar un comporiamienio a través de una experiencia lidica que propicie la

 otivacion, la implicacion v la diversion.




_ concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y ofros valores positivos comunes al modo

vy la forma en como aprenden los estudiantes.

( 12) indica que los especialisias de e

as fratan de incorporar el juego al
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de fundamentar juego v formacion con las te
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contenido curricular que se desarrolla. El objetivo general de gamificacion como

estrategia metodologica de la mejora docente en el aula universitaria, persigue incidir
éﬁ forma positiva a c:i;u&z el esiudiantado pueda lograr el cumplimienio a cabalidad de
prendizaje, por lo cual el docente debe incentivar a los

objetivos ¢ zp@m?m de a
por medios

educandos a aprender e implemente una

oficaz vinculacian de los elementos

\i".",?




6.2.4. Juegos Serios:

Para Al (2016) los Juegos

tecnologicos disefiados con un propdsito mas alla del mero entrete

écifza con fines

pensados y ¢

 juegos para crear conciencia

CONGCHT
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Para Escamilla, J. Et Al (ﬁ@?@) el uso de juegos como medios de insiruccion,

y &

en un coniexio

usualmernte se presenia
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educativo disefiado por los gr@?@gf};ezz Generalmente legos qgue ya existen,

__puyas mecanicas ya est

entre la mater

o aprendido en el mundo re
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s

e Exploradores: les entretiene ver todas las posibilidades que planiea el
juego, experimentar cosas nuevas, ver lo que ocurre en sus diferentes
iﬁi@ﬁi@g. Ademas, pueden seniirse mas facilmenie ideniificados con la

onaje.

fantasia, con una historia

interaccion




alguien debe perder. Disfruian cuando exhiben que s

on poderosos en el
juego vy los demas muesiran respeio o admiracion hacia ellos.
(Escamilla, J. Et Al 2016)
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6.2.9. Rol del estudiante en la didactica gamificadora

Oliva, Herberth (2016) también indica que la construccion de nuevos tiempos
gspacios en la @éusa@iﬁi pé%ﬁﬁ@d%ﬁﬂ%ﬁi demanda de ciertos estandares,
[Sémpi@ﬁ?J@
a @Q@f@% 88

educacion
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Fuente: ©
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6.2.10. Evaluacion

La evaluacion formative esia

frecuente en el ju@g{} va que guia a2 los esiudia

.{"*%
¥

amificada los ﬁgufém es producen naturalmente diversas

cion de problemas,




implementar la gamificacion, y no en un aula, esta no pasard nunca de ser una
iniciativa interesante que acabara por diluirse en el ilempo, generando curiosidad o

recelo en la comunidad escolar.




Guerrero (2003) menciona que las Instifuciones de Educacion Superior, son

I

as encargadas de la educacion en los jovenes vy las caracieristicas de éstas; estan

flimamenta r@!a@ioﬁ@ﬁag a la calidad de la formacion

l

considerando que ia calidad hace referencia a un sistema

factores son los individuos quienes son capaces de organizar

lumnos v los contenidos. La

de sus estudiantes,
donde los principales

se de forma eficienta




fransmite sus conocimienios al alumno a fravés de diversos medios, técnicas y

_herramientas de apoyo. Asi, el docente es la fuente del conocimiento vy el alumno un
f“@(’,@p‘i()i ilimitado del mismo. La docencia es una profesion cuyo objetivo principal es

de hablar en un marco general de

e

ftransmitir la ens sefianza a olras personas, se

) sobre un area en especifico.




El término docente hace referencia a aquellas personas que se dedican de

forma profesional a la ensefianza. Un docente tiene varias funciones a ejercer, enire

ellas se encuentran la posibilidad de facilitar de toda forma posible el aprendizaje al

alumno, para que ésie pueda llegar a alcanzar la compresion plena de la materia o

area que se esia ensefiando.




e Intercambia conocimientos vy experiencias innovadoras con 10s

compafieros/as de su misma unidad educativa y/o con los de otras

unidades.




e ki actitud de mejora continua para ofrecer un servicio cualificado.

e Fuerte identidad personal con una clara idea de si mismo, de sus

valores y de
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Basicamentie conductista, es aguél que se consider
conocimiento v se lo da al educando,
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lo que sigue, normalmente

mejor




El término competencia se puede definir como un “conjunio de conocimientos
habilidades, actitudes y valores necesarios para realizar una docencia de calidad”

(Boz( y Canio 286‘3) Esto es lo que han de saber v saber hacer los docenies en la

_ensefianza. Para el desarrollo de las competear

consiruccion del cuerpo de conocimi

jt
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Utiliza la tecnologia y las TIC en la educacién superior, como
herramientas necesarias en los procesos de ensefianza aprendizaje

hiolistico.

Posee las herramientas epistemoldgicas v metodoldgicas para el

impulso de la investigacion en la educacion
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Se elaboraron los documentos iniciales: boleta de recoleccion de datos.

Se realizé la investigacion de campo aplicando una encuesia sobre

conocimientos de gamificacion v docencia a docentes de la Universidad

raltenango.




7.5.2. Presupuesto de Implementacion

No. Concepto Costo
1| Impresién de hojas de apoyo B Q  200.00
2 | Material de apoyo a docentes N Q  500.00

2 | Depreciacion del equipo / Q 2,000.00 |
|4 | Capacitacion a docentes V O 7,000.00

5 | Coffe Break V G 1,000.00

ot Q 10,700.00
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se puede decir que son constructivisias, segtin Arellano (2011) “Este tipo de docente,
no solo se conduce, sino que busca consiruir o “consiruye” a pur’zs de los saberes
previos de los alumnos, induce a realizar una técnica de torbellinos de ideas en las
clases sobre o r@i"é?@m@




s de gamificacion mas funcionales para desarrollar

e la mitad de los docenies eligié Google Classroom vy Kahoot,

nife, dichas técnicas de gamificacion son de facil manipulacion y conirol

anias, facilitando e




tarde. El proceso metodolégico fue tedrico-practico, uiilizé el andlisis cuantitativo, vy

se trabajo por medio de un cuestionario. Deniro de los resultados obtenidos por

medio del cuestionario, se evidencia que el 100% de esiudianies se conectaba a
diario al infernet. EI 53% se conectaba desde casa y universidad v el 41.7% lo hacia

desde casa vy el 5% solo desde la universidad. Asi mismo el 95% de los

5

frabaja en la nube (google Drive, Dropbox, Github, etc) mieniras que

debia
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icas y en oiros oiras caracteristic
sb;ﬁ cuales son los limites que %egaara una
ictivida ser un juego o no (Witigensiein,

._.y
‘--n—
m

ir qué es un juego es una tarea muy
s;a z@d@g %ab@mr} reconocer un juego o
mf"’u@ﬁir@ ju@aiﬁzﬁ@ Sin

»34%,

'i &
}a:\‘l‘

@g@ no
Tarco

m»ﬁ

pintar.comfjuegos_aeducativos.hitmi

o d ey

0s, en unos estan 53?
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Fuenie: Provecio Técnicas de Gamifica




En ese contexio, el propdsito de la Sin embargo, los juegos no se resumen
ac Dﬂ @@ﬂ@ig"’:@ an *i:amar toda esa Onicamenie a sus elementos, los juegos han sido
1 el “circulo  disefiados  sistematicamente,  pensados de
g@ e xmpieﬁ @,;m«;zria en el munda real, en forma creativa y artistica, con el propésito de ser
' divertidos. Y todo ello, perie @Q*‘ a las técnicas

de disefio de juego.

m

Finalmente, los contexios gue
jugg@, s0N fizmb Ei}@ en é@ﬁfjﬂ existe
donde el obiet

L.eomiploglaamificacion-juegos:
a-productividad-en-la-oficihasuperior




cual implica poseer conocimienio en distinias
areas de la ciencia y filosofia que intervienen
en un juego.

: E’I pensar como un diseflador de juegos es

a ﬁ%ﬁi:«:%%‘ como  un 5@3@‘“@5}?’ el

S{!}C‘i!%ﬂi@% pa;a jos c:z;ué& es i: -
go, ademas, debe pensa é?ﬁ @Hcg desde
de ufaﬁéfe y no des

sfavditoria-ia-la-

Fuenie: ripllw\r‘ 4
: niento/

informacion-y

A

en poses

3

ién deb

Tamb




con respecio a su dificultad y la Ultima
erisiica consiste en que el jugar debe ser
yna experiencia,

El recorrido a lo largo de t d% el juego,

s : sefin del iuaan
ser toda una fravesia, esta fravesia & debe crosr Ud o g @ﬁ@ gééemg ; F;}
iste en un caming imagin ri@ygaﬂgémua C;u@*» 56 GELE u ﬁ% xpert ~§f§ a par
gadores de b en seguir. Las jugador, ,@ e siempre se mantenga enrolado

en el mea
ince ﬁ Vo v

iﬁé’* a:s@s;técu% O que pase s

i

mgf:s en ai qg@a el jugg 50

forma
ara ello,

amificacion-auls




parte de encontrar ese elemenio de
n, implementario en aclividades que no
e juego y hacer de esias actividades una

neia motivante. “En fodo frabajo que
realizarse, existe . un elemento de

¥ eIRTy

on, se lrata de encontrar ese elemento y

convierfe en un juego”

el lrabajo se

La diversion es formal: la diversion debe ser
significativa para el jugador, debe conilevar
ina serie de decisiones que tengan significado
ara el jugador desde su coniexio, en su vida,
salud, trabajo v lugar donde habita.
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blas de posiciones: ayudan a categorizar
proporcionar r@ir@ain‘n@ﬂ‘za@ién Sin
nbargo, las tablas de posiciones pueden
gar a ser un arma de dos filos, sobre todo
aguellos  jugadores que apenas van
umulando punios, al compararse con los
gadores que van en osiciones mas alias
e la tabla puede ser desi

olucionar esie

Fuent .deposit

tohotos comfvector-images/gamification-
icon. himl?qview=39903331
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n proceso iterativo.
o perfecio ia g}fiméra
iificar consiste  en
af?éer una vy otra vez.

na version fosca ;e!
ampézar con
ica del juego.

efio nunca va
el proceso  de
ﬁ*‘::énit i, fallar vy
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ser por e _jééﬁpia gue los estudianies enireguen
f;@mcj} minimo un 90% de sus iareas. Esia lares
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Para aquellos que se dedican a la
ncia de la programacion, CodeCombat
todo un clasico entre los clasicos. Consiste
n videojuego para aprender a programar en
ue se iiene que ir resolviendo cierios retos v
blemas a través de codigo para ir avanzando
ejorar el nivel y equipamiento. Cada vez
an planteamienios mas complicados, v cada
se aprendera mas.
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A continuacion enconirara el desarrollo
esta herramienta v sus funciones accediendo
siguiente link o escaneando el codigo OR.
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15.1.4. Taller: Gamificacion en la educacion
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