LA GAMIFICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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Fiesta de la Cosecha de la Salud: Gamificacion en el aula
Johanna Camila Casas Cortés’

Febrero de 2020

Resumen: Gamificaciéon en el aula surge como respuesta al deseo de generar mayor motivacion
hacia los contenidos de la salud publica y gestiéon social en los estudiantes de la asignatura
Desempefio del Fisioterapeuta en Promocién de la Salud y Prevencion de la Enfermedad del
programa de Fisioterapia de la Universidad del Rosario. Particularmente, los elementos de la
gamificacidon fueron incorporados de manera parcial en los contenidos de la asignatura, teniendo
como foco principal el tercer médulo de esta. El contexto elegido para la estrategia es la época en la
que la tribu muisca habitaban la regién andina colombiana. De manera general, los resultados
obtenidos se vieron reflejados a corto plazo en el desarrollo de habilidades blandas como la
motivacion, el trabajo colaborativo, la responsabilidad, asi como aspectos de adherencia (asistencia)
a clase y participacion de los estudiantes en las diferentes actividades mediadas por la estrategia. A
mediano y largo plazo se evidencio el interés de los estudiantes por el area, tanto en el Programa
Académico de Campo (PAC) de Promocion y Prevencion como posteriormente en la vinculacién a la
linea de profundizacion en salud publica y gestion social. En conclusion, los estudiantes han logrado
desarrollar en cada semestre actividades experienciales que permiten comprender las necesidades
en salud desde el enfoque de los determinantes sociales y su posterior abordaje fisioterapéutico
individual y colectivo con grupos poblacionales. Para finalizar, conviene presentar una serie de
recomendaciones para la adopcién de esta estrategia las cuales se resumen en el componente
locativo, en tanto se requiere contar con salones que permitan el trabajo en mesas redondas, asi
como suficientes computadores. De manera fundamental la retroalimentacion de las actividades
debe ser lo mas oportuna posible y merece definir en la planeacién la valoracion de las actividades
formativas y/o sumativas. Seria util profundizar los elementos de la percepcion de los estudiantes
frente a la estrategia a través de la realizacion de grupos focales en cada cohorte.

Palabras clave: gamificacién; motivacion; participacion; promocion de la salud; fisioterapia.

Contexto de la intervencion

La adopcién de gamificacion en el aula surge como resultado de la participacion en la convocatoria
Transformar: Gamificacion 2018-1 generada por el Centro e-learning, que en su momento hacia
parte de la Direccion Académica de la Universidad del Rosario. El propésito de participar radicé en
el deseo personal de formacioén profesoral que me permitiera adquirir elementos para la innovacién
y la transformacién de los modelos tradicionales de la clase que venia impartiendo, puesto que era
evidente que los estudiantes de la asignatura de Desempefio del Fisioterapeuta en Promocion de la
Salud y Prevencion de la Enfermedad de quinto semestre de Fisioterapia, bajo este modelo y dada
la densidad y complejidad de los contenidos definidos necesariamente en la asignatura para el
cumplimiento de los Resultados de Aprendizaje Esperados (RAE) en los estudiantes, producia

' *Docente Instructora de Practica de Promocion de la Salud y Prevencion de la Enfermedad del programa de Fisioterapia.
Universidad del Rosario, Bogota, Colombia. Correo: johanna.casas@urosario.edu.co
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apatia frente a su formacion e interés posterior en el area de salud publica y gestidon social. La
participacion en dicha convocatoria incluia una fase de premiacion a los mejores proyectos y el
presentado en este reporte obtuvo el segundo puesto logrando participar en el evento del Foro
Innova Cesal realizado en Barranquilla, Colombia, en el segundo periodo de 2018.

1. Descripcién de la intervencion
1.1. Disefio del curso:

El curso fue disefado en el desarrollo de los talleres presenciales de Transformar liderados por el
Centro E-Learning de la Universidad del Rosario, en el periodo comprendido entre marzo y mayo de
2018. Estos talleres en sus diferentes etapas (5 en total: 4 de formacién y disefio y 1 de
implementacién periodo 2018-2) permitieron identificar de las asignaturas a cargo, la mas adecuada
para la gamificacion. Fue asi como elegi el tercer moédulo de la clase de Desempefio del
Fisioterapeuta en Promocién y Prevencién para tal fin, a través del analisis en mapeo de los RAE,
temas, contenidos, recursos, actividades formativas y actividades sumativas del modelo tradicional
bajo el cual se impartia la asignatura. En este moddulo puntualmente se pretendia que los
estudiantes implementaran lo aprendido en los dos primeros médulos, pero esa aplicacion practica
no seria viable y continuaria presentando dificultades si continuaba con la estructura delimitada por
contenidos netamente tedricos. Paralelamente al iniciar el trabajo de dedicacion personal
establecido para cada taller, evidencié la necesidad de aproximar a los estudiantes a las raices
ancestrales del territorio que habitan, Bogota y municipios aledafnos, pues la pérdida de identidad
cultural e histérica era clara en estos grupos de estudiantes.

De manera tal que los elementos de la gamificacion que tomaron vida en este contexto de clase son
los descritos por Escamilla J, Fuerte K, Venegas E, Fernandez K (2016):

a) Narrativa: contexto aborigen de la regidon andina colombiana. Se realizé la busqueda en
lengua chibcha de lo que seria para efectos del ejercicio una localidad hoy dia y luego se
eligieron las localidades que tuvieran raices de nombres en esta lengua, de las cuales se
presentan algunos en el listado. Asi mismo se determiné

* Localidad: denominada Zybyn

- Fontibén: Hyntiba

- Suba

- Usme

- Kennedy

- Bosa: Ata

- Engativa: Enga y Tiva

* Profesora: denominada Uaja.
* Maiz: denominada haba

b) Libertad en elegir: los estudiantes deciden desde el principio el territorio y el curso de vida
con el cual desean trabajar a lo largo del mddulo.

c) Retroalimentacién: las actividades cuentan con retroalimentacion virtual para cada grupo
conformado.
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d) Estatus visibles: generacién de insignias al finalizar las actividades de cada ofrenda.
La siguiente imagen permite visualizar como estan configuradas las insignias en la
plataforma Mutis (instancia de la Escuela de Medicina y Ciencias de la Salud dentro del
LMS-Learning Managment System- de la Universidad).

Imagen 0. Ejemplo de insignia

FISIOTERAPIA EN PROMOCION Y PREVENCION_: Insignias

NUmero de insignias disponibles: 1

Emitida
Nombre para mi
Imagen - Descripcion Criterio ‘-

Gliecha Guerrero muisca. Valiente y determinado, de hermosa y grande disposicion y ligereza. Estas actividades que has
completado son la base para conocer a los integrantes de tu sybyn y priorizar las necesidades de la poblacion Validacién de saberes.
que elegiste con ellos para el desarrollo del proyecto final. ;;Estas siendo muy comprometid@ con tu poblacion
y sybyn...continta asi!!

Los estudiantes son
galardonados con esta
insignia cuando han
cumplido el siguiente
requisito:

« TODAS de las siguientes
actividades se han
finalizado:

o "URL - Consolidacion
del Diagnostico
Comunitario_Matriz de
Caracterizacion a
editar”

"Tarea - Seleccion de la

semilla para la siembra”

"Tarea - Conoce la

semilla: analisis de la

situacion”

°

°

e) Cooperacion y competencia: se establecié un foro virtual con el nombre de “Feria del
Trueque” como canal de comunicacion oficial del entorno, area de interaccion social y/o
apoyo entre equipos.

f) Progreso: la estructura general de la propuesta de gamificacion responde a este elemento
principalmente. Asi pues, se definié la ruta en niveles, la cual estd compuesta por ocho
sesiones de clase, cada una de dos horas a la semana.

La propuesta resulté en cuatro niveles en los que se desarrollaria la estrategia y uno final de
socializacién. Estos tienen como hilo conductor la ruta de la narrativa propuesta en principio, por
tanto, sus nombres hacen alusion a la ceremonia muisca correr la tierra la cual Freyle citado por
Martinez (2008) narra como:

un evento en el que los participantes recorrian el territorio de cinco lagunas sagradas:
Guatavita, Guasca (llamada de Martos en el s. XVII), Siecha, Teusaca y Ubaque. Siendo
una travesia muy exigente, algunos morian al intentar alcanzar los diversos santuarios y
otros sitios sagrados (entierros) que se encontraban en la ruta.

Con base en lo anterior, se determina la organizacion de las ocho sesiones de clase respondiendo a
la metodologia por niveles. Cada uno de estos niveles a su vez cuentan con una serie de
actividades denominadas Ofrendas, a saber:

* Presentacion Fiesta de la Cosecha de la Salud y entrega de kit de siembra
(sesion 1)

e Seleccion de la semilla para la siembra: Diagnostico comunitario a través de
matrices en One Drive e infografias grupales (sesién 2 y 3)
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* Reconocimiento y alistamiento del terreno: Georreferenciaciéon y revision
normativa (sesion 4 y 5)

* Siembra: Planeacion y consolidacion de propuesta (sesién 6y 7)

* Fiesta de la Cosecha de la Salud: socializaciéon del proyecto por cada sybyn
(sesioén 8)

De igual manera, este curso al estar soportado en la plataforma virtual denominada Mutis, requeria
material multimedia, es decir, video de presentacion y piezas graficas, las cuales fueron elaborados
en las sesiones de asesoria individual en el Multimedia Coach con los profesionales del Centro de
Recursos para el Aprendizaje y la Innovacion-CRAI. Alli esta contenido todo este material
audiovisual que guia la estrategia, asi como el desarrollo de las actividades realizadas por los
grupos de estudiantes para cada una de las ofrendas.

1.2. Objetivos y alcances

Los objetivos y alcances trazados en el disefio del curso fueron establecidos en dos sentidos, por un
lado, hacia el desarrollo de habilidades blandas y afectivas y por el otro, con el propdsito de
alcanzar los Resultados de Aprendizaje Esperados propios del modulo seleccionado y del curso en
general.

Incrementar la motivacion en los estudiantes hacia el aprendizaje

Lograr que los estudiantes descubran las capacidades que tienen

Promover la participacion de los estudiantes

Favorecer la retencion de los conocimientos

Generar cooperacion y sentido de responsabilidad

Brindar un entorno de clase agradable para que los estudiantes actiuen naturalmente

SO0 OO0 T
——

1.3. Aplicacion en el aula

La versién piloto de la estrategia de gamificacion fue aplicada en el segundo periodo académico del
2018, a los dos grupos de clase, cada uno de estos con 26 estudiantes en promedio. Para este
momento se contd con un espacio previamente gestionado el cual era diferente al salén de clase
tradicional pues permitia, por un lado, trabajar grupalmente en mesa redonda y por el otro, favorecia
la realizacion de las actividades pues cada estudiante contaba con un computador con conexién a
internet. La sesion final igualmente fue desarrollada en un espacio diferente, mas informal,
pensando en que los estudiantes se sintieran mas comodos y tranquilos.

En la primera sesion fue presentada la estrategia a través de un video y una infografia que
explicaba cada uno de los niveles a seguir, se conformaron los equipos de trabajo, eligieron la
sybyn y se entregd el kit de siembra. En este momento también se indicé a cada grupo crear un
distintivo acorde a la localidad que tenia a cargo y a la poblacion elegida, el cual deberian portar en
adelante en cada una de las sesiones.

Ahora bien, el espacio de las seis sesiones presenciales posteriores fue resolver dudas sobre las
actividades extraclase, pero aun mas aprovechar el encuentro grupal para avanzar en cada una de
estas. Al finalizar y entregar cada una de las actividades de las ofrendas (2 sesiones de clase por
cada una) se otorgaba una insignia virtual a cada uno de los integrantes del grupo, de aquellos
grupos que cumplieran con los requisitos para obtenerla. Esta iba progresando y configurando un
nivel de importancia de acuerdo con el cumplimiento y los logros alcanzados por cada uno de los
grupos. En estas actividades estuvo presente el elemento sorpresa del tablero de las habas doradas
con lo que los grupos podian ir acumulando puntos adicionales para cualquier eventualidad que se
les presentara o para usar al final por medio de un ejercicio de trueque.
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Se continuo realizando la aplicacién de la estrategia en los semestres posteriores hasta el dia de
hoy. Cabe mencionar que previamente se adoptaron algunas de las sugerencias de los estudiantes
y en ese sentido han venido siendo incorporados progresivamente los ajustes resultantes en cada
semestre, en definitiva, cada semestre hay algo por pulirle a la estrategia y eso nos gusta.
Actualmente la estrategia se esta desarrollando en articulacién con otra asignatura que los
estudiantes ven en el mismo semestre poniendo en evidencia tal articulaciéon en la socializacion final
conjunta y con perspectivas de valoracion diferentes que aportan a la formacion de los estudiantes
en el area. Esta socializacion pasd de ser una presentacion tradicional en PowerPoint a la
presentacion de las propuestas en una feria de proyectos sociales y empresariales creada para tal
fin.

2. Métodos empleados para el seguimiento y observacién del cambio

El método empleado para el seguimiento fue a través de la observacion constante, dada por la
dinamica en clase y la consecuente verificacion de las actividades correspondientes a cada uno de
los niveles (tres ofrendas). Adicionalmente, se cuenta con una serie de asesorias individuales que
permiten ahondar en la particularidad de cada grupo de trabajo y transitar de cerca su proceso de
aprendizaje. Las fuentes primarias de informaciéon constituidas por los estudiantes fueron
determinantes en este proceso descriptivo para dar lugar al analisis de la estrategia en su
globalidad. En el semestre de implementacién de la prueba piloto la técnica utilizada fueron las
preguntas orientadoras realizadas a los estudiantes en total tres (3). Esta informacion se planeé ser
recopilada en registros de video de los estudiantes que voluntariamente quisieran participar en cada
uno de los dos grupos. La metodologia para la valoracion de los resultados fue desde el analisis
semantico. Asi pues, las preguntas orientadoras planteadas fueron:

1. ¢La estrategia de gamificacion favorecid su aprendizaje y aplicacion de los contenidos
vistos en los médulos 1y 2 de la asignatura?

2. ¢La estrategia y sus diferentes recursos le generaron motivacion frente a la asignatura y lo
llevaron al desarrollo de habilidades blandas como: trabajo en equipo, compafierismo,
responsabilidad, compromiso y tolerancia?

3. ¢Considera que se deberia continuar implementando la estrategia en el curso? ;Qué
oportunidades de mejora observa frente a la misma?

Posteriormente, el seguimiento y la observacion del cambio fue llevado a cabo al afio siguiente
(2019-2). Para esta ocasion se cred una matriz de evaluaciéon con la orientacién de un profesional
experto en evaluacién del CEAP, de quien pude tomar las bases tedricas para construir un
cuestionario en Google Forms, que se ajustara al contexto de la estrategia y del curso. Este
abarcaba ocho categorias para evaluar el ambiente de aprendizaje, representado en 10 preguntas
basadas en una escala ordinal donde la calificacion mas alta es “totalmente de acuerdo” y la mas
baja “totalmente en desacuerdo”. Adicionalmente cuenta con tres preguntas abiertas para
explorar la percepcion de los estudiantes en una seccion de recomendaciones. El link con el
cuestionario fue enviado a los estudiantes de los dos grupos para que de forma voluntaria lo
resolvieran.

Luego entonces, las categorias alli plasmadas son:

* Herramientas o recursos tecnoldgicos
¢ Organizacion del curso

e Contenido

* Actividades

* Interaccion y participacion

* Mecanismos de evaluacion

* Ambiente de clase-gamificacion y
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* Aprendizaje.

Los resultados de este cuestionario fueron valorados por medio de un andlisis estadistico para los
criterios en mencién y un analisis semantico para las tres ultimas preguntas abiertas del
instrumento.

En consideraciones generales, cabe mencionar que se hizo uso del formato de autorizacién de
uso de imagen de la Universidad del Rosario, para que cada estudiante en la prueba piloto
diligenciara sus datos y autorizara hacer uso de los registros fotograficos y de video para fines
académicos.

3. Resultados

El disefio de los instrumentos de evaluacién estaba orientada a la valoracién de la estrategia como
medio para transformar la clase, por ende, los resultados dan cuenta de esto mas que de una
valoracion en las notas cuantitativas obtenidas. Los resultados presentados corresponden a los
obtenidos en la implementacién piloto y posteriormente con los ajustes resultantes de este primer
ejercicio, se implementé al afio la segunda evaluacion.

Los resultados obtenidos en el primer momento de evaluacion del curso fueron logrados a través de
la percepcion de los estudiantes frente a las tres preguntas orientadoras, para el cual se conduce un
analisis semantico del discurso que permite conocer sus voces. Esta informaciéon se recopilé por
medio de 10 registros de video de los estudiantes de los dos grupos, 4 del grupo 2 y 6 del grupo 1,
quienes hacian parte de diferentes sybynes. A continuacién, una serie de citas como ejemplo claro y
contundente de ello:

* Pregunta 1: ;La estrategia de gamificacion favorecié su aprendizaje y aplicacion de
los contenidos vistos en los médulos 1y 2 de la asignatura?

“Estrategia buena, logra integrar todos los conceptos vistos en el médulo 1y 2. Los tiempos
no fueron claros y no se sabia que el criterio de exponer iba. Chévere para facilitar el
conocimiento” (Lucia, sybyn Usme).

“Considero que al poner en practica todos los temas teéricos que se vieron en los dos
primeros moédulos interiorizamos mas y aprendemos mucho mejor estos temas, entonces si
considero que es pertinente” (Diego, sybyn Usme)

“Si, esta técnica fue muy buena porque al inicio del primer corte no entendia el propésito de
la asignatura debido al hecho de que no conozco nada de las leyes colombianas sobre el
sistema de salud entonces con esta actividad de exposicion y trabajo de grupo pues me
ayudé mucho para entender el propoésito de la asignatura y pues mejorar mi aprendizaje”
(Vicente, estudiante francés de intercambio, sybyn Santafe)

“Si, pues ya que se pudo implementar actividades y nos ayudé a ampliar el conocimiento en
el momento de hacer la actividad del tercer corte y como grupo nos ayudoé a llegar a un
consenso, aunque a veces hubo dificultades” (Laura, sybyn Fontibon).

Si, es pertinente porque es la teoria llevada a la practica al final del curso entonces se
interioriza de una mejor manera dicha teoria por medio de esta estrategia de gamificacion
(Alejandro, sybyn Usme)

* Pregunta 2: ;La estrategia y sus diferentes recursos le generaron motivacion frente a
la asignatura y lo llevaron al desarrollo de habilidades blandas como: trabajo en
equipo, compaierismo, responsabilidad, compromiso y tolerancia?

“El retomar a los indigenas permiti6 que se tuviera reminiscencias de los origenes. Nos

logré unir individualmente a las sybynes como grupalmente a todos. En mi grupo hubo
problemas al principio, con los integrantes, pero logré resolverse con comunicacion y
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paciencia. Pero me parece que eso si nos ayudé a afianzar la confianza entre los
participantes de la sybyn como con las coevaluaciones de los otros participantes. Entonces
me parece una estrategia muy buena que ayuda a que nosotros nos motivemos en la
asignatura” (Lucia)

“Si, debido a que es una forma de trabajo diferente ya que primero no se trata como de un
trabajo sino como una dinamica completamente diferente y lo que consta con esto es que
nosotros interiorizamos los temas y de forma ludica y de forma dinamica tratemos de
realizar los proyectos que tenemos” (Diego)

“Si porque es un trabajo en donde surgen muchas opiniones de diferentes comparieras
entonces tenemos que ser tolerantes la una con la otra y llegar a un punto en comun pues
para tener la mejor atencién en la comunidad. También fue interesante por el hecho de que
era una estrategia innovadora al usar estrategias como que fuera de una tribu indigena, el
vestuario, el panorama de la localidad (Valentina, sybyn Bosa).

“Si, el trabajo en grupo fue muy rico, con el compaferismo nos permitimos trabajar pues
mejor y profundizar el tema que nos toco y fue un trabajo muy chévere muy interesante”
(Vicente).

“Pues si, en las diferentes actividades que hicimos en el semestre hubo compafierismo, nos
ayudé a unirnos mas como grupo en donde llegamos a un acuerdo en cada una de las
propuestas que teniamos en cada una de las actividades, en algunos momentos tuvimos
deficiencias ya que no nos poniamos de acuerdo, pero pues si se trataba de llegar a un
consenso” (Laura)

“Si, genera una motivacion ya que es un planteamiento diferente de esta manera uno no
trabaja por una nota sino uno trabaja en si por realizar el trabajo y por la satisfaccién del
premio en este caso y si me parece que este tipo de actividades contribuyen al aprendizaje
y al desarrollo de la actividad” (Alejandro).

La pregunta final deja entrever los aspectos que dificultaron la adaptacion de los estudiantes a la
estrategia. En resumen, hacen referencia a los cortos tiempos para la realizaciéon de las diversas
actividades, la falta de claridad de algunos de los criterios a evaluar en las actividades de las
ofrendas y el funcionamiento en general del sistema de recompensas.

* Pregunta 3: ;Considera que se deberia continuar implementando la estrategia en el
curso? ¢Qué oportunidades de mejora observa frente a la misma?

“Si me parece que es una estrategia que se deberia seguir implementando pues es una
estrategia que motiva. Me parece que le falta muchos ajustes de tiempo, de estructura para
que sea una estrategia realmente motivadora y para que los estudiantes estemos mucho
mas involucrados. Por ejemplo, siento que a veces se nos acumulaban mucho las tareas y
la carga académica era mucha, entonces corriamos con las entregas y con las
presentaciones, también como que no era muy claro que debia ir en la presentacién, como
se deberia hacer entonces eso causo un poquito de controversia en todos, pero me parece
que la estrategia es muy buena y tiene mucha potencialidad de ser una estrategia
gamificadora para los futuros cursos de PyP” (Lucia)

“Considero que si, aunque debe haber un poco mas de explicacion digamos en el tema de
las habas doradas o de los premios ya que pues suena muy interesante y se ve muy
interesante, pero en ocasiones no se entiende, no se comprende que son, que significan o a
que conllevan y también considero de que el sitio de la presentacion debe ser un lugar
pertinente en el cual podamos desarrollar de manera continua las presentaciones” (Diego).
“Fue una estrategia interesante pero la carga académica fue demasiado fuerte porque
tuvimos muy poco tiempo para abarcar todos estos temas y realmente creo que deberiamos
implementar en esta materia mas tiempo para nosotros basarnos especificamente en lo que
queremos abordar en la comunidad y no recargarnos hasta el ultimo momento para abordar
esas estrategias” (Valentina)
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“Creo que esta técnica es muy buena, pero siento que nos faltaba tiempo, creo que seria
mas interesante implementar este trabajo desde primer corte y asi pues empezamos poco a
poco adelantando este trabajo y profundizamos ese tema” (Vicente)

“Si se debiese seguir implementando ya que nos hace crecer a cada uno como
fisioterapeutas, ya que esto nos va a ayudar a nuestro rol y a nuestra vida profesional”
(Laura)

“Si me parece pertinente que lo sigan implementando, pienso que es un buen recurso, pero
si hago la observacién que a muchos de nosotros no nos llegaban o por lo menos no me
llegaron las habas doradas entonces como que hay una confusiéon al momento de enviarlas
o de que lleguen a su destino por ultimo el sitio de presentacién del proyecto final también
deberia adecuarse de una mejor manera y con unos tiempos mas pertinentes” (Alejandro)

El segundo momento de valoracion del curso, cohorte de estudiantes del 2019-2, fue llevado a cabo
a través de la aplicacién de los cuestionarios, los cuales fueron resueltos por 9 estudiantes quienes
voluntariamente desde cada curso asi lo decidieron. El analisis estadistico por cada una de las
categorias logra evidenciar la percepcion de los estudiantes en torno a los criterios que estas
categorias macro pretenden explorar. Para efectos del anadlisis estadistico de las categorias y sus
criterios, se presenta a continuacion la grafica obtenida en cada una de estas y su descripcion,
donde principalmente se hara referencia a los resultados mas altos en la escala totalmente de
acuerdo y los mas bajos en la escala totalmente en desacuerdo.

* Herramientas tecnoldgicas
De los 9 estudiantes en total, en el primer criterio 4 estudiantes refieren estar totalmente de acuerdo

(barra en morado), para el segundo vy el tercer criterio 5 estan totalmente de acuerdo. En cada uno
de estos criterios 1 respuesta fue en desacuerdo.

1. Herramientas tecnologicas

I Totalmente en desacuerdo [l En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desac... [l De acuerdo 12 p

Las herramientas utilizadas en el curso  Las herramientas utilizadas en el curso  Los contenidos en la plataforma estaban
(Plataforma Mutis, One Drive) (Plataforma Mutis, One Drive) fueron organizados de una manera que
funcionaron de manera adecuada faciles de usar facilitaban su navegacion
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¢ Organizacion del médulo

En esta pregunta, del total de respuestas dadas por los estudiantes, en el primer y segundo criterio
5 estuvieron totalmente de acuerdo y 2 totalmente en desacuerdo, en el tercer y cuarto criterios 6
estuvieron totalmente de acuerdo y 2 totalmente en desacuerdo.

2. Organizacion del médulo

I Totalmente en desacuerdo | En desacuerdo [ Ni de acuerdo ni en desac... [l De acuerdo 112 p
6
4
0 — ; —— — - .
Los contenidos estuvieron disponibles en la plat... La distribucién de las actividades en el tiempo fue adecuada
Tuve claridad sobre los momentos en los que ocurririan las... Recibi respuesta oportuna pa...

* Horas de dedicacion extraclase

La siguiente grafica muestra que el 77,8% (n=7) de los estudiantes que resolvieron la encuesta,
invierte entre 2 y 3 horas a la semana de dedicacion para actividades extraclase, lo cual se
encuentra dentro de lo declarado en la guia de asignatura, es decir, 4 horas de trabajo auténomo
por las 2 horas de trabajo en clase. Las dos siguientes opciones presentan una valoracién
semejante representada en un 11,1%, es decir la percepcion de 1 estudiante para cada una.

3. En promedio ;Cuantas horas por semana tuvo que dedicar a las actividades desarrolladas fuera

de clase? Seleccione una opcion.

9 respuestas

@® 12a2horas
@® 223 horas
@ Entre 3y 5 horas

77,8%
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* Actividades
En esta grafica se evidencia que 6 de los estudiantes perciben la carga académica a través de las

actividades designadas como adecuada, 2 estudiantes consideran que es alta y 1 estudiante no
respondié la pregunta.

4. Teniendo en cuenta las caracteristicas del modulo, ;como considera la carga académica que
tuvo que asumir durante el desarrollo de las actividades propuestas?

Il Muy baja [l Baja W Adecuada M Alta [l Muy alta

Fila 1

Contenidos

La grafica representa los criterios relacionados con los contenidos, en la que para el primero y
segundo de estos 6 estudiantes estan totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo, en el
tercero 7 estudiantes estan totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo. En los criterios
cuatro, cinco y seis, 6 estudiantes estan totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo.
Particularmente el criterio seis tuvo una respuesta de ni de acuerdo ni en desacuerdo.

5. Contenidos

I Totalmente en desacuerdo [ En desacuerdo I Ni de acuerdo ni en desacuerdo [l De acuerdo [l Totalmente de acuerdo

Add

1es para el uso de las herramientas tecnolégicas fueron claras. La informacién contenida en los recursos de aprendizaje (Lecturas, Videos, presentaciones, paginas web, otro:
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¢ Actividades

En la gréfica los criterios uno, dos, cuatro, cinco y seis presentaron respuestas de 6 estudiantes
totalmente de acuerdo y 2 totalmente en desacuerdo. Para los criterios tres y siete las respuestas
son 7 estudiantes totalmente de acuerdo y 2 totalmente en desacuerdo.

6. Actividades

Bl Totaimente en desacuerdo Il En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo [l De acuerdo Il Totalmente de acuerdo

b

Matriz de caracterizacién Foro Elaboracion de Infografias Mapa de actores Plan de accién Proyecto Asesorias

* Interaccién y participacion

En la grafica el primer criterio es valorado por 5 estudiantes como totalmente de acuerdo y 1 muy en
desacuerdo, el segundo de estos con 6 estudiantes totalmente de acuerdo y 1 estudiante muy en
desacuerdo, para los criterios tres y cuatro, 7 estudiantes estan totalmente de acuerdo y 1 muy en
desacuerdo.

7. Interaccion y participacion

8
I Muy en desacuerdo [l En desacuerdo Neutral |l De acuerdo [l Totalmente de acuerdo
6
4
2
La interaccion con mis comparieros a través del... Las instrucciones para interactuar con mis compafieros de |...

El propésito de las interacciones con mis comparieros a tra... La estrategia de Feria del Tru...
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* Mecanismos de evaluacion

Para los ocho criterios de esta categoria la valoracion de los estudiantes fue 8 totalmente de
acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo.

8. Mecanismos de evaluacion

s B Ni de acuerdo ni en desacuerdo [l De acuerdo Il Totalmente de acuerdo

- en N En
6
4
2
o M || || || || || | | ||

Ta y los mecanismos que se utilizarian para evaluarme en el modulo La retroalimentacion que recibi fue constructiva La retroalimentacion que recibi me permitio saber como podia mejora personalmente asi como m

¢ Ambiente de la clase

En la grafica se evidencia que para el Unico criterio de esta categoria la valoracion de los
estudiantes es de 7 totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo.

9. Ambiente de la clase

I Totalmente en desacuerdo [l En desacuerdo I Ni de acuerdo nien desac... [l De acuerdo 12 p

0 [ ]

La profesora genera un ambiente de confianza para que los estudiantes participen y hagan preguntas.
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¢ Componentes de gamificacion

El primero y segundo criterio representado en la grafica fue valorado por 6 estudiantes como
totalmente de acuerdo y 1 en desacuerdo, los criterios tres y cuatro tuvieron calificaciéon de 7
estudiantes totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo.

10. Componentes gamificacion

I Totalmente en desacuerdo | En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desac.. I De acuerdo 112 p
6
4
2
El contexto de la estrategia es agradable |nd|ge La construccién de dlstmtlvos y ser reconocido con un nom..
La obtencion de insignias y abas doradas es un factor moti... El videoy la presentamon del...

En lo relacionado con la respuesta a las tres preguntas abiertas, el cuestionario arrojé los siguientes
resultados, que al igual que en los resultados de la valoracién de la aplicacion piloto, permite
entender desde la voz de los actores la experiencia vivida con la estrategia de gamificacién. Las
preguntas son las desarrolladas a continuacion:

Pregunta 1: De las actividades desarrolladas durante el médulo ;Cudles han resultado mas
interesantes? Explique por qué. (pregunta 11 en el cuestionario)

Para esta pregunta se obtuvieron 8 respuestas anénimas de los-as estudiantes.

“Todas las actividades nos ayudan a mejorar, las exposiciones son una buena herramienta
para contextualizar ya que se caracteriza la poblacion, se conocen los actores y demas
estructuras importantes”.

“Me parecié importante todo el tema de presentacién porque es una forma para adquirir
conocimiento de maneras didacticas y diferentes, ademas podremos aprender mas de
nuestro territorio”

“Me parece que todas las actividades que se desarrollaron durante el médulo fueron
oportunas para poder realizar un excelente trabajo final y de esta manera también
enriquecer nuestro proceso de formacion, tanto para la practica de promocion y prevencion,
como para nuestra vida profesional como futuros fisioterapeutas”.

“Realizar el chequeo de diferentes tipos de fuentes para determinar los actores que actuan
en los contextos fue muy interesante, pues me proporcioné herramientas utiles para conocer
la poblacion que queria conocer”.

“El desarrollo de la matriz porque permite tener una perspectiva de las necesidades de la
poblacion”

“La actividad del foro feria de truque fue una actividad muy interesante porque nos deja ver
que los estudiantes podemos entendernos entre si y que podemos trabajar correctamente
para que otros se vean beneficiados con nuestro trabajo”

“Todas”

“La elaboracién de la matriz de acciones”
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Pregunta 2: ;Qué ventajas y desventajas considera que tiene la estrategia de gamificacién?
(pregunta 12 en el cuestionario)

Para esta pregunta se cuenta con 6 respuestas de las-os 9 estudiantes que respondieron.

“Desventajas: se necesita tener actualizada la informacion. Ventajas: es una manera util
para poder caracterizar a la poblacion”

“Las ventajas de la gamificacion era que nos motiva a realizar con anterioridad las
actividades de las que debiamos hacer entrega y también de esta forma nos permitié que al
realizar fuera mas emotivo”

“Es una manera sencilla para comprender las tematicas y ademas trabajar en equipo”

“La estrategia de insignias y habas es bastante adecuada porque motiva a los estudiantes a
trabajar de mejor manera”

“Que se puede ver con claridad el desempefio de cada actividad y si funciona en verdad”.
“Deja un aprendizaje claro y es propicio para dar la asociacion de conceptos”

Pregunta 3: Si tiene comentarios o recomendaciones que permitan mejorar el disefio del
modulo, por favor escribalas a continuacién. (pregunta 13 en el cuestionario)

Se cuenta con 2 respuestas para esta pregunta del total de participantes en el cuestionario.
“Ninguno”
“Ninguna, es un método muy interesante para el aprendizaje”

En resumen, los resultados reflejan una baja participacion de los estudiantes al momento de valorar
el curso, lo cual representa una oportunidad de mejora en la aplicacion de los instrumentos. No
obstante, contar con la percepcion de los estudiantes ha sentado la base para los ajustes en
términos de definir los términos de referencia con precision y realizar una entrega oportuna de los
mismos. Priorizar las actividades a desarrollar por los estudiantes en cada una de las ofrendas,
retroalimentacion oportuna de las mismas y consecuentemente mejorar el sistema de recompensas
y estatus virtuales (insignias).

4. Discusion o analisis

Transformar la ensefianza en un sistema educativo tradicional representa un reto para los docentes
y estudiantes. Sin embargo, hoy dia son cada vez mas los escenarios con propuestas para
trascender e innovar las formas de ensefianza-aprendizaje a las que le apuesta el pais y en este
caso particular la Universidad del Rosario. En este escenario local es de exaltar las iniciativas de
formaciéon que pretenden transformar la practica docente, pues motivan y conducen a resignificar
este proceso en la era digital y de la globalizacién, en la que nuestros estudiantes nacen y viven e
inevitablemente estamos inmersos.

Ahora bien, es el momento de abordar aspectos que este afio y medio de implementacion de la
estrategia me ha dejado para la reflexion. En este orden de ideas, empezaré por mencionar que el
disefio e implementacion de la estrategia de gamificacion en el aula expuesta a lo largo de este
texto determina un punto de partida en lo que venia siendo y es actualmente la asignatura de
Desempefio del Fisioterapeuta en Promocion de la salud y Prevencion de la enfermedad. Esta
propuesta es efectivamente innovadora pues invita a los estudiantes a ser co-creadores de las
formas en las que pueden aprender mejor, como bien lo refleja la narraciéon de las experiencias
vividas por cada grupo en los diferentes momentos de implementacién. Logra que los estudiantes
comprendan y retengan temas que en teoria parecieran ser complejos de abordar y eventualmente
aplicar al brindar la posibilidad de que cada uno descubra las potencialidades que tiene para aportar
al trabajo en equipo. Este trabajo en equipo permite escuchar al otro desde su percepcion y de
manera conjunta tomar decisiones que beneficien a todos, pues hay un propésito mayor que lleva a
la agencia de los estudiantes y esta representado en el sistema de recompensas y superacion de
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niveles. El lenguaje establecido en el contexto de la narrativa es otro componente facilitador del
proceso pues define una forma de comunicacion propia de la clase y que al final de cuentas
engancha al estudiante en la dinamica propuesta.

Esta estrategia si bien es efectivamente innovadora, al finalizar cada semestre deja como resultados
una serie de ajustes que a bien son tomados como lecciones aprendidas las cuales por fortuna cada
vez son en menor cantidad y menos profundas desde una légica de estructura. Estas se recogen en
aspectos tales como: i) al momento de presentar la estrategia a los estudiantes se debe dejar claro
que, si bien se llama gamificaciéon, no es la implementacion de un videojuego sino que han sido
tomados una serie de elementos especificos del juego y las tecnologias para efectos de la
estrategia, ii) respecto a los tiempos para el desarrollo (nimero de sesiones), es conveniente
presentarla alrededor de la sexta semana de inicio de clases para que vaya siendo desarrollada
paralelamente con los contenidos tedricos, iii) plantear un numero de actividades que sean
realizables en tiempo considerable dentro y fuera de clase por los estudiantes y a su vez favorezcan
la retroalimentacion oportuna por parte del docente, iv) para el momento de valoracion del escenario
de aprendizaje por los estudiantes al finalizar el curso, vincular el acceso de las sybynes a los
términos de referencia del ultimo nivel con el diligenciamiento del cuestionario disefiado para tal fin,
pues de otra manera, es un numero de estudiantes escasamente significativo quienes lo hacen de
manera voluntaria; asi mismo ajustar en el disefio del cuestionario la obligatoriedad de respuesta en
todas las preguntas y ahondar a través de un grupo focal con los estudiantes que tengan una
percepcion de desacuerdo con la estrategia, para efectos de conocer en detalle lo que esta
generando esta percepcion y de manera precisa realizar los ajustes necesarios o explicar a los
estudiantes aspectos a mayor profundidad.

En cuanto a los factores que contribuyeron al logro de los resultados estan determinados en primer
lugar por el componente actitudinal puesto en la estrategia, desde su disefio hasta su seguimiento.
Es aqui donde la motivacion intrinseca del docente logra conectarse en gran medida con el
componente emocional de los estudiantes y conducirlos a este mismo estado. En este punto ya hay
mucho terreno ganado y grandes cosas se pueden alcanzar. En segundo lugar, se encuentra el
hecho de haber tenido la oportunidad de recibir formacién especifica en el tema a través del curso
Transformar: Tecnologia y diddctica en el aula a través de la gamificaciéon, impartido por el
Centro e-learning, asi como la orientaciéon y acompafiamiento del CEAP y el CRAI con el servicio de
multimedia coach. Cabe aclarar que no significa que si no se cuenta con estos apoyos no se pueda
llevar a cabo una didactica semejante, pero para mi caso en particular valoro el haber tenido esa
fortuna. Para cerrar este aspecto, merece la pena destacar la apertura de las directivas del
programa de Fisioterapia en el sentido de permitir transformar la dinamica de la asignatura.

Por ultimo, es importante reconocer las limitaciones de la estrategia, las cuales estan relacionadas
con la escasa rigurosidad para evaluar el cumplimiento de los objetivos, pues desde el disefio no fue
estructurada con precision y su efecto se ha visto reflejado en la dificultad para realizar el
seguimiento posterior semestre a semestre. Hubiera sido ideal tener mas acompafiamiento en la
definicion de este componente esencial de la estrategia. Adicionalmente, de manera global no es
posible comparar si la estrategia de gamificacion favorece los resultados del proceso de aprendizaje
de los estudiantes en términos de las notas cuantitativas puesto que, por un lado, todos los grupos
son sujeto de implementacion, en el que un estudio de casos y controles no es viable. De otro lado,
al no tener disponibles las notas de las cohortes desde 2018-1 hacia atras, un ejercicio de analisis
retrospectivo constituye también una dificultad. En la implementacién, el espacio disefiado para la
interaccion social de las sybynes con propdésitos de cooperacion entre equipos fue minimamente
empleado, aspecto que habra que promover en semestres futuros. En términos locativos, el ideal de
contar con espacios en mesa redonda fue logrado eventualmente, pues es complicado contar con la
disponibilidad de estos espacios en todas las sesiones, sin embargo, se pueden hacer cosas como
dar prioridad en la asignacion de salones a aquellas asignaturas que cuentan con dinamicas
transformadas.
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Material multimedia:

Video de bienvenida: https://youtu.be/01M-2azn4fc

Material fotografico sesion 8 y video de entrevista a cohorte piloto (2018-2): https://uredu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/rafael valenzuela urosario _edu co/ElbiUaSoAiBBjiXyHHbPYqggBqg
BJTO0p7YmsH87dena8StVg?e=4BoCD8

Cuestionario para evaluacion del disefio del curso (cohorte 2019-2):
https://forms.gle/WdrqwrpU8Co5LiT58

Presentacion global de la estrategia: https://view.genial.ly/5d964120e359290fbfd4d153/presentation-
ponencia-gamificacion
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