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Resumen

El trabajo de grado tiene como propdsito brindar coherencia a la actual necesidad de
desarrollar competencias digitales, las cuales implican la adquisicion y desenvolvimiento de
habilidades que permiten acceder, comprender, intercambiar y crear informacion de forma eficaz
y fundamentales para su desempefio responsable en el mundo digital. Para ello, se exploraron
alternativas para fortalecer estas competencias, utilizando estrategias de gamificacion y software
educativo como incentivos para motivar y estimular el aprendizaje de los estudiantes.

El objetivo de la investigacion fue fortalecer las competencias digitales de los estudiantes
del curso 902 del Colegio Usaquén, mediante el uso del software educativo Classcraft. Para ello,
se disefi6 una estrategia didactica que integré videos, tutoriales, actividades digitales y
recompensas motivacionales, con el fin de desarrollar habilidades relacionadas con la
alfabetizacion digital, la busqueda de informacion y la comunicacion. Se aplico una encuesta
inicial para evaluar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el mundo digital,
encontrando que tenian experiencia en el uso de herramientas digitales pero un bajo nivel de
conocimientos formales. Luego, se implementd la estrategia didactica durante cuatro semanas,
utilizando Classcraft como plataforma para presentar los recursos y las actividades a los
estudiantes.

Para evaluar el impacto de la intervencion en las competencias digitales de los estudiantes, se
aplico un instrumento de medicidn. Los resultados indicaron una valoracion positiva de los
estudiantes hacia la estrategia disefiada. Después de interactuar con el material, se evidenci6 un
avance en las competencias del grupo, manifestado en la capacidad de explorar el internet de
forma segura, con herramientas y criterios que les ayudaban a identificar posibles riesgos en la

red. Asimismo, los estudiantes mostraron su satisfaccion y disposicion para participar en este
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tipo de actividades exploratorias, que representan una opcién motivadora tanto para ellos como
para los docentes, que pueden aprovechar los nuevos recursos tecnoldgicos emergentes.
Palabras Clave:

Competencias digitales, Gamificacion, Estrategia didactica, Tecnologia.

Desarrollo de Competencias Digitales Mediante Gamificacion, como Estrategia Didactica,
en Estudiantes de Grado Noveno.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son un campo en constante
cambio y expansion. Hoy en dia, podemos acceder a una gran cantidad de informacion a través
de dispositivos conectados a Internet, lo que nos permite realizar desde tareas cotidianas béasicas
hasta actividades méas complejas.

Segun ITU (2018), las politicas internacionales sobre las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) promueven la disponibilidad y la conectividad. Al finalizar 2018, se
contabilizaron 3.900 millones de personas con acceso a internet en paises desarrollados, lo que
representa el 51,2% de la poblacion. Esta cifra sigue creciendo. Sin embargo, en los 47 paises
menos desarrollados, la adopcion de la red global es desigual. En cuanto al indice de penetracion
de internet, se estima que para el 2025 se alcanzara el 75%, mientras que en 2017 el 75% tenia
teléfonos moviles, frente al 56% en paises menos avanzados. La banda ancha pas6 del 4% (2007)
al 69.3% (2018). El acceso domeéstico a internet aumenté del 20% (2005) a casi el 60% (2018).
En competencias tecnoldgicas, hay deficiencias en aspectos basicos como la gestion de archivos.
Solo el 41% puede instalar software o usar formulas en hojas de calculo. (ITU, 2018, p. 4)

Segun Medina (2017), hay un gran nimero de personas que no tienen acceso a Internet ni
a dispositivos inteligentes por razones econdmicas, sociales o culturales. Esto es mas dificil en
areas rurales o vulnerables, donde se necesitan soluciones tecnoldgicas para sus demandas
sociales y educativas.

Segun Pérez, A. Castro, A. Fandos, M. (2016), la generacion Z, grupo de adolescentes y
jévenes adultos actuales, vivio el cambio significativo entre la escuela tradicional y la escuela
digital 0 2.0. El autor identifica capacidades que permiten evaluar el nivel de habilidad de los
estudiantes en el medio digital, tales como: la experiencia previa con computadores, el

desempefio para navegar por la red, el uso de internet para recopilar informacion, videos y
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musica, la habilidad de redactar y escribir mensajes por redes sociales y correos electrénicos,
entre otras. Estas capacidades se agrupan en diferentes areas, que abarcan informacion,
comunicacion, creacion de contenidos, seguridad y resolucion de problemas. (p. 3-5).

Asimismo, Pérez, A. Castro, A. Fandos, M. (2016), sefiala que los estudiantes de esta
generacion tenian las capacidades y habilidades adecuadas para integrar los medios digitales en
el aprendizaje, pero no todos mostraban la disposicion y el reconocimiento apropiado de la
tecnologia para explorarla y proyectarla de manera autdnoma. Esto se debe a que en la etapa en
que se formaron los estudiantes junto a los docentes estaban experimentando y explorando el uso
y la disponibilidad de las herramientas TIC en el aula de clase. Esta situacion pudo favorecer el
desarrollo de algunas habilidades en los estudiantes, pero al no estar contempladas ni planeadas
no se consolidaron de la manera correcta. Por lo tanto, muchas de estas habilidades y
competencias que posee la generacién Z estan ain en desarrollo y no son tan avanzadas como las
de las generaciones futuras.

La era digital y las TIC han influido en las habilidades de los estudiantes para navegar,
buscar, usar y compartir informacion en la red con fines educativos, comunicativos, informativos
y ludicos. Esto implica que los docentes deben adaptar sus técnicas y metodologias de ensefianza
a estas nuevas demandas. Una estrategia didactica que responde a este desafio es la gamificacion,
que consiste en aplicar elementos y principios de los juegos a contextos educativos. La
gamificacion permite desarrollar competencias tecnolégicas, mejorar el rendimiento académico y
fomentar el trabajo colaborativo mediante actividades que implican misiones, logros, premios,
escenarios, insignias y competencia (Garcia et al., 2007; Davila, 2019)

Segun Lépez A. Erro, A. Gomez, E. (2020), las habilidades digitales son clave para la
relacion entre los jovenes nativos digitales y los trabajadores sociales que los atienden. Sin
embargo, hay una brecha entre lo que el mercado laboral requiere y el nivel de competencia
digital de ambos grupos. Ademas, la pandemia Covid-19 ha aumentado la demanda de nuevas
competencias para adaptarse a la digitalizacion y la educacién virtual. Por ello, el Consejo de la
Union Europea ha incluido las competencias digitales en sus conclusiones sobre educacion y
formacion, y la estrategia Europa 2020 considera que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) son esenciales para la reforma educativa.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ofrecen nuevas

oportunidades para el aprendizaje y la evaluacion mediante juegos educativos innovadores
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(Kukulska-Hulme et al., 2020). Estos juegos, basados en las TIC, permiten disefiar actividades
simples o complejas que favorecen el desarrollo de competencias digitales. Una de estas
competencias es la tecnoldgica, que se compone de tres dimensiones: conocimiento, operacion y
uso. La dimensién del conocimiento se refiere a la comprension y manejo de conceptos,
componentes y roles de los sistemas informaticos y de redes, asi como de la terminologia
asociada. La dimensién de la operacion implica el uso responsable y eficaz de las TIC para
resolver problemas cotidianos y gestionar datos e informacion. La dimension del uso abarca el
dominio del software y el hardware necesarios para el aprendizaje individual y colaborativo
(Villegas, 2013).

El centro de innovacion MINTIC impulsa el desarrollo de competencias digitales mediante el

uso de tecnologias emergentes, tales como:

o La realidad aumentada, que aporta informacion en tiempo real al entorno fisico, como
textos, imagenes y sonidos, para mejorar la experiencia del usuario.

o La realidad virtual, que simula un ambiente por computadora que recrea una experiencia
auténtica y envolvente, donde el usuario puede interactuar de forma natural y realista.

o El internet de las cosas, que conecta e interactla objetos cotidianos con Internet, para
intercambiar informacién sobre su entorno y reaccionar a los eventos del mundo fisico
mediante dispositivos con sensores y actuadores.

Para fomentar estas competencias en los estudiantes, los profesores deben generar
estrategias creativas e innovadoras que les permitan alcanzar los objetivos de aprendizaje (MEN,
2014), en areas como la de Tecnologia e Informatica. Asi, se busca que cada estudiante
reconozca su contexto, proyecte su aprendizaje y participe de manera activa en diversos
contextos tecnologicos; sin olvidar el papel humano o afectivo que cumple el docente como
imagen adulta frente a sus estudiantes. Fernandez y Bernal, (2014, p. 120) destacan las
caracteristicas que debe tener el docente:

o Justicia, para reconocer los derechos y deberes, y ayudarles a lograr el bienestar
individual y colectivo.

o Comprensién, para adaptarse a las necesidades y realidades de cada estudiante, que es
unico y puede estar influenciado por diversas circunstancias. Asi, se busca que sea una

experiencia gratificante.



Desarrollo de competencias Digitales

o Optimismo. Es importante tener una actitud positiva, realista y razonable que nos ayude a
entender las posibilidades y a colaborar con los demas para superar los desafios y
problemas que se presenten.

El presente trabajo de grado propone la gamificacién como estrategia didactica para
fortalecer las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, disminuyendo el analfabetismo
tecnoldgico, ya que ofrece ventajas como: realimentacion inmediata, autonomia en la toma de
decisiones, preparacion para enfrentar diversas situaciones, posibilidad de multiples intentos,
progreso, reglas claras y sencillas y evaluacion en tiempo real (Gallego et al., 2014). Asi, se
puede conocer e interactuar con diferentes realidades desde computadores, tabletas y celulares, al
compartir, acceder y explorar diversas perspectivas e ideas.

Segun el Boletin Técnico Educacion Formal (EDUC), el uso de las TIC en el 2020 fue
significativo en las instituciones educativas de Colombia. El informe muestra que la mayoria de
las instituciones oficiales y no oficiales utilizaron las TIC para el aprendizaje y la evaluacion a
través de plataformas virtuales, asi como para la consulta de contenidos pedagdgicos en internet.
También se destaca que el uso promedio de los recursos TIC fue al menos una vez a la semana,
siendo la primaria bésica el nivel con mayor uso. Estos datos evidencian una demanda educativa
de uso de las TIC, que requiere adaptarse a las nuevas tecnologias emergentes. Sin embargo,
también se debe considerar la brecha digital que existe entre las comunidades que han
interiorizado la internet y las que no. Por ello, es importante promover la alfabetizacion digital, el
buen manejo de la informacion y el conocimiento, y el desarrollo de estrategias educativas y
formativas que potencien la ensefianza en areas digitales. (DANE, 2020; Planella y Travieso,
2008).

Segun un estudio de la universidad del norte y el ministerio de educacion (2014), en
Colombia, se encuestd a 1548 docentes de entre 30 y 60 afios sobre su relacion con las TIC. Los
resultados mostraron que el 19% no reconoce la ventaja de los estudiantes en el uso de las TIC,
el 14% se siente incomodo aprendiendo de otros sobre las TIC, el 29% prefiere leer en papel, el
55% valora la comunicacion y las relaciones sociales que facilitan las TIC y el 80% considera
importante actualizarse en el uso educativo de las TIC ante la demanda social, educativa y
laboral. Un 78% expreso interés en capacitacion en TIC, reconociendo su conocimiento limitado
para enfrentar desafios digitales. En cuanto al uso de wikis y foros, 56% y 52% no los emplean

para preparar material. Un 92% carece de cuentas activas en redes sociales, usando estas solo en
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situaciones especificas. Ademas, 58% no usa software educativo, limitando su enfoque
pedagdgico con TIC. En términos de acceso, 71.5% accede desde casa, 13-14% desde salas de
profesores y computadoras, y 31.1% nunca usa TIC en clases. Los docentes utilizan
computadoras (portétiles y de escritorio) para buscar informacién (33.1% - 43.7%) y preparar
clases (9.01% - 10.1%), evidenciando baja integracién de TIC. Respecto a la apropiacion de TIC,
33% usa recursos digitales en clases, 32% crea recursos en linea de manera béasica
(texto/audiovisual) y 21% de manera avanzada. Predominan docentes que no generan material
propio.

El uso de las TIC en el aula es un tema de interés para la educacion en Colombia.
Noguera, A (2018) evalud la formacion y la practica de los docentes de colegios distritales de
Bogota en este aspecto. Los resultados muestran que la mayoria ha recibido algun tipo de
capacitacion, pero solo una minoria ha cursado estudios formales sobre las TIC. Ademas, el nivel
de uso de las TIC varia segun el tipo de software y la frecuencia de implementacién. El estudio
concluye que los docentes colombianos estan adoptando las TIC, pero necesitan mas apoyo y
orientacion para aprovecharlas de forma innovadora y creativa, especialmente los de mayor edad.
Asi, se podria mejorar la formacion de los estudiantes, que no solo deben saber usar las TIC, sino
también entender sus aplicaciones y usos mas alla del nivel basico.

En respuesta a la creciente demanda social, laboral y educativa, se requieren
competencias solidas en el uso de las TIC para preparar a los jovenes y enfrentar las nuevas
tecnologias emergentes de manera efectiva. Si bien estas cifras muestran la disponibilidad que se
tienen en el pais para desarrollar actividades de caracter tecnoldgico mediadas por dispositivos
electronicos, emerge la urgencia de desarrollar y potenciar las competencias tecnoldgicas
(Romero-Rodriguez y Aduaded, 2016; Amauris, 2020; Roa, 2020), con el fin de mejorar el
aprovechamiento de dispositivos tecnoldgicos dentro del aula como un recurso y no como una
distraccidn, y conocer otras perspectivas distintas para acercarse y transformar realidades, con
mas oportunidades, nuevas ideas y alternativas para contribuir a una mejor sociedad.

Frente a la realidad actual cambiante, la evolucion ha marcado una necesidad optima con
base a tener los conocimientos necesarios para poder adaptarse a todas las tecnologias
emergentes que hacen parte del diario vivir de todas las personas desde las diferentes

comunidades, ambitos sociales y educativos. Por lo que esto genera una demanda a nivel social y
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personal de apropiar y desarrollar las habilidades y competencias aptas para estar a la vanguardia
del cambio tecnologico.

Un aspecto clave de la educacion y la formacion es la alfabetizacion digital, que hace
uso de los modelos pedagdgicos flexibles y que consiste en desarrollar habilidades para
adaptarse y usar correctamente los medios digitales. Los estudiantes deben saber no solo cémo
manejar sus dispositivos inteligentes y las redes sociales, sino también como navegar de forma
segura y eficiente por la web, cdmo acceder a fuentes académicas confiables, como filtrar y
seleccionar informacion relevante, como aprovechar los recursos audiovisuales respetando los
derechos de autor y cdmo interactuar con los contextos digitales. Estos son sistemas que facilitan
y optimizan las actividades de los usuarios, alineando sus pensamientos y acciones con los datos
de la realidad.

La préactica educativa en el Instituto Pedagogico Nacional me ha permitido observar la
facilidad con la que los estudiantes se adaptan a las nuevas tecnologias y a la abundancia de
informacidn en la red. Sin embargo, también he notado que esta adaptacion no implica
necesariamente una comprension profunda de los entornos virtuales ni una evaluacion critica de
las fuentes de informacion. Por ello, considero que es fundamental promover la alfabetizacion
digital y el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, para que puedan aprovechar
al maximo las oportunidades y los desafios que plantean las tecnologias emergentes. La
alfabetizacion digital no solo implica el manejo de dispositivos y aplicaciones, sino también el
conocimiento, la reflexion y la creatividad para interactuar con el entorno digital de manera
responsable, ética y eficaz. Asimismo, las competencias digitales son esenciales para que los
estudiantes puedan insertarse en un mercado laboral cada vez mas exigente y competitivo, donde
las nuevas tecnologias transforman constantemente las demandas y los perfiles profesionales. Por
lo tanto, es necesario que las instituciones educativas se actualicen e incorporen estas
dimensiones en sus planes de estudio, para preparar a los estudiantes para el futuro.

La alfabetizacién digital se refiere a las habilidades que permiten interactuar con las TIC
en las redes interconectadas. Segun Garcia, Aquino y Ramirez (2016), hay personas que son
analfabetas digitales por su poca o nula experiencia con estas habilidades. En educacion, no basta
con tener dispositivos como recursos, sino que se necesitan habilidades intelectuales, motoras y
socio afectivas para acceder a la informacion en la web y usar las herramientas tecnoldgicas de

forma responsable y competente (Tascon, 2006). Ademas, el acceso a las TIC implica conocer
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las funcionalidades de hardware y software, asi como la organizacion de los datos y areas en
internet, lo que puede generar obstaculos y barreras educativas en otros entornos como el social
(Planella'y Travieso, 2008).

La alfabetizacion digital es una competencia que implica el uso eficaz y critico de las
tecnologias digitales para acceder, procesar y comunicar informacion. No se trata de saber
utilizar los dispositivos digitales, sino de entender y aplicar los beneficios que pueden aportar a
nuestra vida personal y profesional. Comprendiendo que abarca dos aspectos fundamentales: la
capacidad de utilizar la tecnologia, es decir, un aprendizaje técnico, y la habilidad de comprender
cémo utilizarla, es decir, un aprendizaje estratégico.

Tablado, F. (2021). Destaca que la brecha digital provoca una consecuencia recurrente de
aislamiento entre los residentes. En las areas urbanas, se observa un fendmeno de dependencia
excesiva de las TIC, lo que gradualmente lleva al aislamiento social de la sociedad. Las
restricciones en el acceso al conocimiento en el campo de la tecnologia de la informacién y las
telecomunicaciones pueden generar conflictos que obstaculizan el desarrollo personal y
profesional. El analfabetismo digital puede generar rechazo en diferentes &mbitos, tanto social
como laboral, ya que pone de manifiesto las desigualdades tecnoldgicas y sociales. Ademas, la
brecha digital contribuye a ampliar las disparidades econdémicas entre regiones, ya que las
personas con menor educacion digital tienen dificultades para ingresar al mercado de la
informacion actual, debido a la creciente demanda generada por la globalizacion e internet.

Navarro, P (2012). El término plagio va desde "citar sin crédito adecuado" hasta "usar las
ideas de los demas como propias" y "imitar de cerca las expresiones de los demas". Todos estos
son consistentes de alguna manera, es decir, ya que su propio trabajo corresponde al esfuerzo de
otra persona.

Digital Media Rights (2011) explica los tipos de plagios existentes a nivel académico.

. Plagio completo: Se da cuando se copia de manera literal el contenido fuente sin realizar
ningun tipo de modificacion, ya sea en el lenguaje utilizado, las ideas o la puntuacion.

. Plagio parcial: Se produce cuando se utiliza una fusion de dos o0 més fuentes de
contenido, creando reformulaciones y sinGnimos de manera que construye un nuevo texto con

partes de varios trabajos.
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. Plagio minimalista: Este tipo de plagio se encuentra principalmente al presentar
conceptos, ideas, pensamientos u opiniones sin su debida citacion, haciéndolas pasar como
autoria propia sin retribuciones al autor real.

Comas y Sureda (2007) clasificaron dos tipos de ciber plagio académico:

Intencionales:

. La compra o descarga de trabajos académicos y presentarlos como propios.

. Copiar un texto o partes de distintos textos para crear un texto, conocido como plagio-
collage.

. Replicar un documento al traducir parcial o completamente y usar como autoria propia.

Accidentales:

. Uso de parafraseados inadecuados. Esto ocurre cuando se cambian solo algunas palabras
del texto original, pero la estructura y el significado del texto se mantienen iguales.

. Mala citacion en recursos y bibliografia. Donde no se brinda el crédito adecuado a los
autores originales de los trabajos citados.

Retomando lo que menciona Navarro, P (2012). Dado que el problema nace desde una
percepcion cultural distorsionada sobre la propiedad de la informacion en la red, las instituciones
deben lidiar mas con un cambio en la mentalidad de los alumnos que con la deteccion y castigo
de una falta. Permitiendo desarrollar valores éticos digitales con base en contenidos certificados
para crear y compartir contenido educativo que sea seguro con la internet.

Debemos admitir que no hay evidencia verificable de cuanto ha aumentado el plagio
cibernético en los ultimos afios. Desafortunadamente, no se cuenta con estadisticas confiables
sobre tales casos, excepto por aquellos materiales que se pueden encontrar en los archivos
administrativos de las instituciones educativas.

Los argumentos y fundamentos previamente expuestos resaltan la necesidad de
desarrollar o mejorar las competencias digitales basadas en las TIC, por cuanto el cumulo de
informacidn que se encuentra hoy en dia en internet conlleva a una problematica relacionada con
la falta de criterios de nuestros jovenes en el uso de la informacion y adecuada utilizacion de los
recursos tecnologicos que se encuentran en la red, es por ello, que con el proposito de preparar a
estudiantes y docentes para enfrentar los desafios relacionados con las diversas tendencias e
innovaciones tecnoldgicas. Cada dia, se desarrollan y disponen mas recursos tecnoldgicos, lo que

hace que estas tecnologias sean mas accesibles en diversos ambitos sociales, econémicos y
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educativos, ya sean formales o informales. Esto genera una demanda en la formacion de los
estudiantes, permitiéndoles desarrollar sus habilidades para adaptarse a las tecnologias en
constante cambio.

Con el objetivo de identificar y comprender el origen del problema, se examina la
situacion desde diversas perspectivas: global, internacional, nacional, regional y local. Se
analizan los progresos logrados para estandarizar el avance tecnolégico, garantizar el acceso a la
alfabetizacion digital y como esta se implementa a través de las TIC, llegando finalmente a las
instituciones educativas para su ensefianza.

En una investigacion sobre el uso de las herramientas TIC en la elaboracion de tareas por
parte de los alumnos en Sevilla, Espafia, en el afio 2017. la mayoria de los alumnos (81,86%)
afirmaron que utilizan las herramientas TIC siempre o la mayoria de las veces, mientras que una
minoria (18,14%) las utilizan pocas veces o nunca. Los autores del estudio interpretan que esto
implica que los alumnos recurren a las tecnologias TIC para realizar sus trabajos, investigar,
comunicarse y fortalecer sus actividades académicas. Sin embargo, también plantean el desafio
que supone para el profesorado tener las capacidades y los saberes necesarios para ensefiar sobre
las tic y aprovechar sus potencialidades. Asi, sugieren que el nivel de conocimiento o habilidad
del docente con las herramientas digitales influye en la calidad de la ensefianza y el aprendizaje,
y que se requiere fomentar el uso creativo y critico de las tic entre los estudiantes.

Las normas Unesco sobre las competencias para docentes establecen un marco
referencial de plan de estudios sobre las competencias que deben tener aquellos docentes
dispuestos al uso de las herramientas TIC en el aula, estos basados sobre las capacidades
humanas, la profundizacién y creacion de conocimientos a partir de las nociones tecnologicas.

Frente al uso de las TIC precisamente se menciona, el manejo de las herramientas basicas
y complejas para comprender y explicar la tecnologia. Por otro lado, se refiere a la organizacién
y a la administracion del aula estdndar y de los grupos colaborativos que funcionan a partir de la
organizacion de aprendizaje. Por ultimo, se menciona gue, en la formacion profesional de los
docentes, es importante la gestion y guia adecuada para la alfabetizacion en las TIC con el fin de
generar modelos educativos que respondan a la realidad (UNESCO. 2008).

En Colombia, el “IV Estudio sobre el uso de la tecnologia en la educacion” describe que,
un 61% de profesores utiliza las TIC en el aula y ha recibido orientacion suficiente para ello, un

23% ha recibido orientacion insuficiente y un 16% no ha recibido ningun tipo de orientacion; un
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67% de los estudiantes utilizan dispositivos moviles y un 86% computadores; 61% han recibido
informacidn sobre el uso de las tecnologias en el aula, (BlinkLearning, 2018). En el 2019, el
promedio de las personas que tenia acceso a Internet fijo alcanz6 7 millones y el acceso a
Internet movil a casi 30 millones, lo que indica que cerca de 20 millones no tiene acceso a
Internet (MInTIC, 2019).

Contreras, A. Garcés, L. (2018) En el Colegio Integrado Nuestra Sefiora de la Paz,
ubicado en el Municipio de Betulia, Santander, Colombia, se ha identificado una disparidad en
las habilidades de los estudiantes de cuarto grado. Por ejemplo, en lo que respecta al
reconocimiento de las partes del computador, el 60% de los estudiantes pudo identificarlas,
mientras que el 40% no logro hacerlo. Ademas, en relacion con el encendido y apagado de los
dispositivos, solamente el 25% lo realiz6 correctamente al encenderlos y el 35% al apagarlos.
También se observaron dificultades entre los estudiantes en el uso de periféricos del computador.
A pesar de estos desafios, el 95% de los estudiantes manifesto su interés en continuar trabajando
con plataformas digitales, ya que esto les brinda facilidades para acceder al material desde
diferentes lugares. No obstante, se constatd que el 80% de ellos enfrent6 algun problema con la
plataforma, especialmente al explorar distintas &reas. Ademas, el 65% de los estudiantes afirmé
no haber realizado actividades de aprendizaje con apoyo en internet. Este escenario resalta la
importancia fundamental de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) desde una
edad temprana. Esto se traduce en que algunos estudiantes adquieren habilidades y competencias
que les facilitaran posteriormente la manipulacién de dispositivos, abriendo asi la puerta a la
exploracion de los recursos que ofrecen los medios digitales, tanto dentro como fuera del entorno
educativo.

Ministerio de Educacion Nacional (2013), planted diversas estrategias que buscan
mejorar las capacidades de las instituciones educativas y las entidades docentes con el fin de
responder a las necesidades locales, regionales y nacionales, estas son:

. Es necesario proporcionar capacitacion profesional a los docentes para mejorar las
practicas educativas que involucran el uso de las TIC y fortalecer sus competencias en
este &mbito.

. Es fundamental promover la investigacion para fortalecer los grupos de investigacion y

fomentar el desarrollo de proyectos de investigacién en el sistema educativo.
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. Es esencial contar con gestion de contenidos educativos de alta calidad, estandarizados y
de libre acceso para su utilizacion en diversos escenarios educativos, como television,
radio e internet. Ademas, es necesario brindar un acompafiamiento especializado para la
gestion y produccion de aprendizaje en linea. Se deben ofrecer contenidos certificados,
alojados en plataformas de acceso gratuito para los estudiantes, que puedan ser utilizados
sin dificultades por todos los docentes.

. Es necesario asegurar la disponibilidad y acceso a la tecnologia en las instituciones
educativas, proporcionando equipos y conectividad adecuada. De esta manera, se brinda
la oportunidad a un mayor nimero de personas de aprender los contenidos que requieren
la apropiacion y uso de las TIC.

Las estrategias anteriormente presentadas proyectan las acciones que se estan tomando
para que los docentes estén preparados a los retos de las nuevas tecnologias.

En el &mbito social, estas competencias desafian a los estudiantes a ofrecer soluciones o
respuestas a diversas necesidades; generen actitudes que atiendan las demandas tecnoldgicas del
pais; se preparen desde lo local para lo global; desarrollen su pensamiento tecnolégico;
fortalezcan destrezas para la manipulacion de aplicaciones o el compartir ideas de manera
asertiva y segura; se potencien en lo educativo para desempefiarse con eficacia e interés, con
valores humanos, con creatividad e innovacion, con el cuidado a la comunicacion y con respeto
en ambitos escolares y cotidianos. Generando una sociedad comprometida con la formacion de
seres humanos responsables e integros que asimilen y comprendan los constantes cambios
tecnoldgicos y sociales que se dan en su entorno (Sanchez, Ramirez y Cafién, 2019).

Con este tipo de estrategias se busca generar ambientes que desde la competicion
potencien actitudes para el beneficio social (Gonzélez, 2017), se amplien alternativas formativas,
se posibilite la relacion social y la productividad de personas de diversas edades (Gonzélez,
2010), para que las comunidades se adapten y evolucionen con las tecnologias, sean mas activas
y visibles, establezcan redes de relaciones y fortalezcan su independencia; aspectos que han de
conducir las Instituciones Educativas al mejoramiento del proceso de ensefianza y aprendizaje
(Durango, Veray Caicedo, 2019).

Lo expuesto hasta el momento resalta la importancia de fortalecer las competencias
digitales de los estudiantes, con el propésito de impulsar sus intereses, habilidades y

contribuciones en diversas areas, permitiéndoles entender la relevancia de la tecnologia en el
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desarrollo de actividades y en la mejora de la calidad de vida de sus comunidades. La
incorporacion de las TIC en el aula, mediante la gamificacion, busca brindar una estrategia que
apoye a los estudiantes a aprender, a despertar su curiosidad y a aplicar sus conocimientos tanto
dentro como fuera del entorno escolar, mostrandoles como individuos capaces, habiles y
creativos que pueden aportar a su comunidad. Para lograr esto, es esencial desarrollar
competencias digitales, ya que son fundamentales en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Por ello es importante explorar la implementacion de nuevos recursos digitales interactivos que
sean relevantes para los estudiantes actuales, con el fin de fortalecer su autonomia y capacidad de

adaptacion a los cambios tecnolégicos.
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Objetivos

Objetivo General
Desarrollar una estrategia didactica de gamificacion para el fortalecimiento y desarrollo

de competencias digitales desde la alfabetizacion digital para estudiantes de grado noveno.

Objetivos Especificos
° Establecer la percepcion de los estudiantes de grado noveno en relacion con las

competencias digitales.

) Seleccionar recursos y dinamicas de juego para la integracion y motivacion del
estudiante.
° Determinar la importancia de las competencias digitales en la formacion y desarrollo

personal en estudiantes de noveno grado.

) Validar la aplicacién del software respecto a los niveles de estimulo e interaccion.
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Antecedentes

Con el proposito de proponer una estrategia didactica creativa que ayude al estudiante,
mientras se exploran otras pedagogias, es importante reconocer trabajos previos realizados por
diversas personas y organizaciones respecto a la gamificacion y a las competencias digitales.
Con la estrategia mediada por las TIC que se implemente, se busca que los estudiantes
desarrollen actividades que los lleven a comunicarse con el profesor y sus comparieros, y a través
de dindmicas provenientes de los videojuegos se potencian aspectos sociales, educativos y
personales con un lenguaje dinamico y practico, que lo lleve a transportar y aplicar lo aprendido
en su realidad, proceso en el que estara apoyado y valorado a través para alcanzar las metas y
logros educativos propuestos. A continuacion, se presentan los aspectos relacionados con la

gamificacion y las competencias digitales como predmbulo a la iniciacion del proyecto.

La Gamificacion

Bennet, J. Grunwald, D. Lewis, C. Prey, J. Sicker, D. Sieber, D. (2015) Realizaron una
tesis en donde investigaron el impacto de la gamificacion con la motivacion y el aprendizaje de
alumnos en el area de informatica, mencionando que el uso de técnicas de disefio de juegos en
educacion tiene un potencial de hacer que el aprendizaje sea mas motivador y agradable para los
estudiantes. Pero expresan que debido a las dificultades y la amplia necesidad de tiempo los
resultados son insatisfechas en ciertas medidas. A partir de la experiencia obtenida, recalcan que,
en el primer caso, la gamificacion no tuvo éxito con "Tecnovacion", resaltando la importancia de
alinear el disefio con las motivaciones de los estudiantes. Ademas, este resultado muestra que la
integracion de la gamificacion debe considerar el contexto especifico de aprendizaje. (p, 197)

Pascuas, Y. Vargas, E. Mufioz, J. (2017) Prepararon un articulo en donde realizaron un
estudio respecto a la relacion entre la literatura y la gamificacion, aplicandolo en dos ambitos; el
escolar y el empresarial, en donde implementaron mecanicas de juegos en contextos que
generalmente no tienen actividades ludicas, estimulando asi la motivacion, el rendimiento y la
participacion de los usuarios prueba. Dentro de la gamificacion definieron unos perfiles de
estatus para los usuarios;

. Competidores Motivadores en ganar, competir, liderar.

. Conseguidores quienes buscan estatus y logros a partir de las hazafas que

realizan.
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. Socializadores quienes buscan compartir, comentar, difundir.

. Exploradores que principalmente tiene habilidades de descubrir, conocer,
analizar. (p. 6)

Estas dimensiones son relevantes ya que permiten tener un reconocimiento especificado a
las principales caracteristicas que desarrollan los usuarios independientemente del contexto en el
gue estan, tienen gustos y atracciones distintas que puede motivar a realizar ciertas acciones o
ejercicios apoyadas en un tipo de mecénica de juego que sea eficaz fortaleciendo las
capacidades. También menciona algunos de los roles que se cumplen dentro de la realizacion de

actividades de este tipo;

. El Jugador quien interactla directamente y es el pablico principal objetivo.

. El Disefiador quien crea y prepara la experiencia.

. El Observador quien es mediador pasivo que analiza y comparte la experiencia.
. El Espectador quien presenta sus opiniones de manera subjetiva creando una

retroalimentacion. (p,7)

Estos son necesarios para comprender el rol que cumpliria el estudiante, y el docente al
momento de desarrollar este tipo de actividades o didacticas que buscan innovar a través de la
gamificacion.

Para entender el cambio en la educacion y la necesidad de crear y aplicar nuevas
dinamicas Diez, Baferes y Serra, (2017) menciona que, en los afios 90, la industria de
videojuegos impulsoé la investigacidén académica sobre juegos, explorando tipos de jugadores,
motivaciones y estimulos psicoldgicos. Con avances en el entendimiento de los juegos y técnicas
de "engagement" de otros campos, la gamificacion se ha incorporado en la educacion. (p. 87)

Esto se ve reflejado en los estudios que surgen para probar y experimentar con la
evolucion constante de la tecnologia junto a las necesidades que surgen cada dia con la
educacion, en donde docentes y estudiantes buscan crear e implementar nuevas alternativas que
apoyen y fortalezcan la educacion tecnoldgica abriendo nuevas posibilidades dindmicas en las
cuales se puedan traer la diversion y el entretenimiento a la educacion, para cuidar y posicionar
al estudiante como el primer actor, en donde se busca fortalecer sus habilidades y capacidades
con el fin de que sean personas aptas para su integracion en la sociedad sin olvidar su identidad,
su personalidad y gustos haciendo que estos sean un potencial para seguir enriqueciendo su

persona junto a la de sus comparieros y familias.
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Huotari, K. Hamari, J. (2017) Explica que la discusién de la Gamificacion en el mundo
académico se ha limitado en gran medida a los dominios de la interaccién humano-computadora
y los estudios de juegos. Desde un enfoque empresarial, la gamificacion se emplea en la creacion
de servicios, considerando al usuario como colaborador en la produccion del servicio. Los juegos
se ven como sistemas de servicio con recursos operativos y operandos. Los juegos se han
definido mediante condiciones esenciales agrupadas en categorias sistémicas y experienciales.
(p. 8)

Esto es importante relacionarlo de nuevo hacia la educacion, ya que se debe disefiar las
actividades gamificadas en sentido del estudiante o jugador, enfocandose en como se sienten mas
integrados dentro de esos, por lo que no sean actividades lejanas a la empatia con el alumno,
teniendo en cuenta que marca el rol importante de que si todo el material preparado es adecuado
a los estandares que esperaria el estudiante para participar.Estos conocimientos son relevantes a
las necesidades que se forman respecto al tipo de juego, o de actividad gamificada que se esta
planeando, ya que es necesario adaptarlo al tipo de interactividad o intencionalidad que se quiere
lograr con los estudiantes.

Para reconocer la importancia de la estrategia apoyada con gamificacion o recurso que
dinamiza las actividades de clase se necesita explorar lo que se ha explorado y comentando al
respecto, Carrillo, K. (2018) Menciona lo siguiente sobre la gamificacién; se escogen elementos
para la estrategia de gamificacion para asegurar orden, practicidad y facilidad en su uso,
fomentando la adaptacion intuitiva sin necesidad de instrucciones. El objetivo es facilitar la
interaccion entre los estudiantes y lograr los beneficios educativos de la gamificacion. (p. 40)
Este trabajo de grado se basa en la exploracién de la innovacion en el area de tecnologia a través
de la aplicacion desarrollada “Class Play” en donde la utiliza como una herramienta para crear
estrategias de gamificacién, utilizando diferentes herramientas de software como Unity, Visual
studio 2017, Notepad, PHP que ayudan a crear los aplicativos educativos, disefiando una
estrategia de calificacion donde se quiere relacionar el disefio de videojuegos y los ambientes
modelas en 3D destinados hacia la educacion, generando una aplicacion movil que funge como
herramienta principal para motivar al estudiante a participar ganando puntos a través de su
competitividad.

Canals, P. Minguell, M. (2018) Crearon un modelo que destaca a Moodle como una

plataforma de gestion del conocimiento virtual con una comunidad activa de usuarios y
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colaboradores. Introdujeron el término "gaMoodlification™ para sistematizar el uso de recursos y
actividades de Moodle con fines gamificados en el aprendizaje. Tambiéen se centraron en
recolectar y analizar opiniones de estudiantes con experiencia en Moodle. Desarrollaron varios
conceptos para incentivar a los estudiantes, como mejorar la apariencia amigable de la
plataforma, adaptar los contenidos del curso a las exigencias digitales y dindAmicas como la
formacion de clanes para tareas especificas y calificacion de participantes. Ademas,
implementaron elementos como puntos, niveles, insignias, avatares y desbloqueo de temas. (p, 7-
13)

Liivak, L. (2018). Denomina a los jovenes actuales como "nativos digitales” debido a que
han crecido con la era digital y, como resultado, piensan y procesan la informacion de manera
diferente, por lo que actualmente existe la necesidad de disefiar estrategias modernas para la
ensefianza y el aprendizaje, El autor desarrollo que a pesar del reconocido valor adicional que la
gamificacion aporta a la educacion, crear juegos instruccionales completos y atractivos es un
desafio significativo. EI proceso es costoso en términos de tiempo y recursos, y suele enfocarse
en objetivos de aprendizaje especificos. Utilizar juegos educativos en clase a menudo exige una
infraestructura especializada y una integracion cuidadosa de estrategia pedagdgica. En contraste,
al seleccionar elementos individuales del juego, se puede adaptar lo méas adecuado para el
contexto y los participantes, optimizando la eficacia en la consecucion de objetivos. (p, 50)

Perico, C. (2018) desarrollé un modelo de gamificacién en la que queria potenciar las
habilidades de produccion de los trabajadores del programa de beneficios econémicos
periddicos, BEPS, el autor menciona la gamificacién aplica elementos de juegos en contextos no
ludicos para agregar valor y motivacion. Se reconoce su potencial para elevar la productividad y
la satisfaccion laboral, convirtiendo el trabajo en una experiencia estimulante. Ademas, puede
brindar ventajas a aquellos que interactian con un negocio, especialmente cuando sus intereses
se alinean con los objetivos de la organizacién. (p. 10)

La observacion anterior es relevante, ya que como independientemente esos tipos de
actividades sean empresariales o educativas, por cuanto es importante, siempre tener presente la
importancia que tienen los usuarios, con el fin de motivarlos y comprender cuél es el rol que
estan cumpliendo dentro del desarrollo de estas actividades, por lo que, si se logra
adecuadamente integrar a los participes, posiblemente se lleguen a acciones positivas en el

desarrollo de las habilidades del usuario destinado.
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Higuita, M. (2018) utilizo la gamificacién como un método para potenciar el proceso de
aprendizaje del conocimiento cientifico especializado en les ecosistemas, permitiendo motivar a
los estudiantes a completar los logros planteados por la asignatura y la institucion en donde se
aplico. La aplicacion de la estrategia de gamificacion en el aula, dirigida a mejorar la
comprension del conocimiento cientifico, demuestra eficacia al elevar la motivacion,
expectativas de éxito y esfuerzo del estudiante. Esto contribuye a una mejor relacion con el
entorno y la aplicacion préctica del conocimiento real. Se notaron mejoras notables en
habilidades clave, como explicacion y relacion con el entorno, que antes eran problematicas para
los estudiantes. (p, 70)

Rojas, J. (2019) planted una serie de actividades basados en la implementacion de la
calificacion junto a las matematicas crear una serie de juegos en la que los estudiantes debian
participar y responder adecuadamente estos dentro de una interfaz que es bastante agradable y
enfocada para grado quinto, ganando una serie de puntos e insignias dependientemente de los
objetivos que iban logrando por cada nivel de logro, el punto importante de este material es que
se evalla desde la parte cualitativa y cuantitativa desde la calificacion de los estudiantes y las
actitudes que desarrollan al momento de realizar las actividades de manera presencial,
desarrollando habilidades metacognitivas a través de la estrategia quién el autor llamo “Pdélya”,
hace hincapié en que; La gamificacion va mas alla de simplemente ensefiar un tema especifico;
su objetivo primordial es motivar, modificar comportamientos y lograr la aplicacion del
conocimiento adquirido en situaciones de la vida real. (p, 125)

Christianini, S. De Grande, F. (2019) Realizaron una metodologia de sistemas
gamificados, con fin que potenciar el aprendizaje por el entretenimiento, definiendo esto como
un concepto llamado “edutretenimiento”, enfocandose al jugador o estudiante desde perspectivas
que apoyan su motivacion, emociones y sentimientos cambiantes desde diferentes situaciones o
entornos en las que son participes. En el primer grupo de jugadores, los intrinsecos, se identifican
tres categorias: "filantropos™ que buscan ayudar a otros, "conquistadores” que se
autopromocionan mediante logros, y "sociables” que valoran la socializacion y forman
comunidades saludables. También estan los "espiritus libres” que hacen descubrimientos
interesantes y comparten huevos de Pascua influenciados por otros jugadores. En el segundo
grupo, los jugadores extrinsecos, se dividen en los "egoistas" que se enfocan en si mismos y

evitan la socializacion. En contraste, los "consumidores™ buscan recompensas faciles y
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beneficios rapidos. Los "networkers" interactian con otros por intereses personales, a menudo
por recompensas, y finalmente, los "exploradores™ utilizan conocimientos poco conocidos para
su propio beneficio. (p, 8).

Aqui podemos comparar los roles descritos por Pascuas, Y. Vargas, E. Mufioz, J. (2017)
con los que explican Christianini, S. De Grande, F. (2019), que para poder reconocer el tipo de
actividad que se quiere disefiar, es necesario tener un conocimiento base de las capacidad y
gustos de los estudiantes, pudiendo diferenciar cuales son los roles méas marcados de cada uno al
momento de jugar. Una vez esto ya reconocido se pueden plantear ejercicios que motiven a los
estudiantes a partir de esas habilidades que los motivan a competir, dando satisfaccion y halagos
a quienes optan por el sobre esfuerzo, ayudando a pensar alternativas a quienes son mas
calculadores, también dar reconocimientos a quienes son mas eficientes o creativos. Esto abre la
posibilidad de multiples pruebas que demuestren que estas acciones son mas motivadoras para
algunos estudiantes, y que lo son para otros, ya que cada uno tiene sus gustos y capacidades por
eso es por lo que se debe tener un repertorio amplio de ideas que motiven a todos los

participantes.

Mufioz, Hans y Fernandez (2019) plantearon una serie de actividades en las cuales
buscaban mejorar las condiciones de aprendizaje para la asignatura de matematicas en distintos
ciclos escolares en donde querian que los estudiantes participen y compitan entre si para que
aprendan de manera mas divertida y también puedan aplicar los conocimientos obtenidos de
maneras creativas que revitalizan la clase. Los autores mencionan que es arriesgado adoptar
apresuradamente juegos con recompensas, siguiendo tendencias, sin analizar las consecuencias a
largo plazo. Los que hemos usado métodos innovadores en la ensefianza sabemos el atractivo y
motivacion que generan en los estudiantes al enfrentar algo no convencional. (p. 32)

En esta serie de actividades analizaron los resultados poniendo en debate cual ha sido el
cambio histdrico de la gamificacion en cémo paso de ser algo usado en empresas y productos a
ser una alternativa que motive al estudiante y al docente para beneficio de una mejor educacion.

Arufe-Giraldez (2019) reconoce el fendmeno actual llamado Fortnite que ha impactado y
movido a un gran numero de informacion en los medios y gustos de las personas, plantearon una
actividad para la asignatura de educacion fisica, en donde buscaron desarrollar habilidades

motrices, capacidades fisicas, psicomotricidad, valores y variables psicolégicas, asignando
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distintos roles para fortalecer el trabajo en equipo y la toma de decisiones para los estudiantes, a
través de la replicacion y aplicacidén de mecanicas del video juego en la vida real, el autor
concluyo que la inclusion de videojuegos en la ensefianza puede promover el crecimiento de las
habilidades motoras de los estudiantes, que son fundamentales para comprender el
comportamiento fisico. Este enfoque abarca funciones cognitivas desde basicas hasta complejas
y afecta diferentes aspectos del desarrollo humano, incluyendo lo social, emocional, fisico y
psicologico. (p. 329)

Cordoba, S. (2020) realiz6 una investigacion extensa en la que identifico diferentes
tendencias didacticas emergentes a la actualidad, especialmente en docentes del area de
matematicas e investigacion, en lo que reconocio, El aprendizaje significativo adquiere
importancia al ser aplicado en la resolucién de problemas, experiencias relevantes y el
aprendizaje colaborativo, junto con el uso de recursos y herramientas medidos a través de las
TIC. Se crean materiales actuales que no quedan obsoletos en contextos sociales y escolares
cambiantes. En términos de estrategia didactica, el uso de TIC se vincula con la gamificacion,
facilitando un enfoque motivador para el aprendizaje. La conexion entre lecciones de
matematicas, juegos inteligentes y software apoya la comprension l6gico-matematica, siempre
acomparfiada de una planificacién efectiva por parte del instructor. (p, 46)

Esto afirmando que para construir estas estrategias de gamificacion es importante tener
un conocimiento amplio de las necesidades, caracteristicas y habilidades de los estudiantes con
los que se va principalmente, con el fin de optimizar las actividades ya que estan disefiadas para
fortalecer las competencias estudiantiles.

Sandoval, E. (2020) identifico que los estudiantes en algunas situaciones no tienen la
suficiente motivacion para participar adecuadamente y a partir de esto provocando un
incumplimiento de los deberes escolares. Es por esto por lo que plantea una estrategia para
motivar a los estudiantes a través del disefio de videojuegos 2D y la gamificacion, potenciando
asi la convivencia y respeto entre los participantes de la comunidad escolar. El disefio del
videojuego facilita la entrada de estudiantes y la pregunta planteada se integra de manera
envolvente para comprender el problema. Los alumnos notaron que el videojuego los ayuda a
comprender la tarea y promueve la construccion ciudadana, proporcionando ensefianzas claras.
(p, 154)
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Es importante conocer cual es el publico general con el que se puede llamar la atencion al
momento de usar la gamificacion mediada principalmente con videojuegos como una estrategia
divertida e innovadora en el aula de clase, su interés predomina en los hombres y en las mujeres
es un poco menos elevado. También los videojuegos son més llamativos segin la edad, ya que el
mayor interés lo encontramos en jovenes menos de 18 afios, eso tampoco implica que personas
de 18 afos en adelante no puedan participar en actividades gamificadas, ya que el punto de estos
es la creatividad y la innovacion para el aprendizaje.

Santana, (2020) realiz6 un estudio para analizar el pablico principal que interactta con
video juegos especificando que un 60,3% de los encuestados tiene entre 14 y 17 afios, con 22,7%
mujeres y 37,6% hombres. En el grupo de 18 a 21 afios, el 29,4% participa: 8,7% mujeres y
20,7% hombres. Estos dos grupos suman el 89,7% del total. Las edades restantes tienen menos
frecuencia: 7,4% para 22-25 afios (1,2% mujeres, 6,2% hombres) y 2,9% para més de 25 afios
(0,4% mujeres, 2,5% hombres). (p. 21)

Esto brinda otra alternativa al pensamiento y a las habilidades que el estudiante puede
generar a través de actividades innovadoras que llamen su atencidn y se relaciones a su contexto;
también se da una vista distinta al aplicar de manera invertida los videojuegos para enriquecer la
educacion a partir de cambiar los métodos anticuados y que no siempre son del agrado de los
estudiantes.

La identificacion de las diversas dimensiones de las competencias tecnolédgicas permite
una mejor planificacién de una estrategia de gamificacion que fortalezca las habilidades de un
grupo de estudiantes especifico. Ademas, ayuda a seleccionar las actividades mas adecuadas para
optimizar el aprendizaje y establecer un proceso eficiente para analizar y categorizar los datos
obtenidos durante la intervencion con los estudiantes, con el objetivo de cumplir con los
objetivos de investigacion. Esto se relaciona lo que menciona Rojas, J. (2019) descrito
anteriormente, en donde queria expresar que para poder llevar correctamente estas actividades es
necesario tener un conocimiento amplio de las necesidades que tienen los estudiantes en su
contexto y como éste los afecta directamente para tomar acciones frente al rol de jugador que
quieren interpretar desde su personalidad, buscando fortalecer las motivaciones intrinsecas y
extrinsecas que también mencionan Christianini, S. De Grande, F. (2019).

Legaki, N. Xi, N. Hamari, J. Karpouzis, K. Assimakopoulos, V. (2020) Mencionan que la

cantidad de tiempo que los estudiantes dedican y se involucran en una actividad se correlaciona
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positivamente con sus resultados de aprendizaje. Es por esta razon que la aplicacion con
gamificacion que han disefiado muestra una mejora del 34,75% en comparacion con los valores
promedio de rendimiento. Ademas, la gamificacion basada en desafios puede aumentar el
rendimiento de los estudiantes hasta en un 89,45% en comparacion con simplemente asistir a una
conferencia.

Esto presenta con claridad las posibilidades de éxito que tienen las actividades con apoyo
en gamificacion en ciertas areas, situaciones o contextos, en varias instancias insiste en que a
partir de las capacidades previas que tengan los estudiantes, demostraran mejores resultados al
momento de aplicar la “gamificacion”, pero que de igual manera por ser algo innovador que
precisamente busca Ilamar la atencidén y motivar, si se ejecuta de la manera adecuada brinda
acciones de aseguramiento en la que la mayoria de sujetos participes presentan acciones de

aceptacion e intriga por este nuevo tipo de métodos.
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Competencias Digitales

Palomares, A. (2008) Cre0 una estrategia educativa para incorporar material educativo
computacional y cultivar competencias en quimica de proteinas, con el objetivo de desarrollar
habilidades cientificas aplicables en la vida diaria. El autor enfatiza que los Materiales
Educativos Computarizados son esenciales y abarcan mas alla de lo escolar, conectados con la
informatica. Tanto en el hogar como en las instituciones educativas, estos recursos tecnolégicos
desempefian un papel clave al ofrecer soluciones informativas, educativas y recreativas. Los
centros educativos han reconocido su valor al mejorar las habilidades de los estudiantes y
facilitar la comprensién del mundo en constante cambio. (p, 23) A partir de lo entendido
anteriormente la importancia de poder crear materiales educativos computacionales o que estan
mediados por las TIC infiere la importancia y la necesidad que tenemos de poder interactuar
directamente de maneras creativas e innovadoras cambiando la escuela tradicional, para que los
estudiantes no se aburran y explore nuevas formas de poder aplicar lo que conocen dentro de
areas digitales y reales.

Contreras, L. Varga, L. Tristancho, J. (2012). Realizaron un estudio para analizar como
las herramientas informaticas influyen en el desarrollo de habilidades de célculo en estructuras
metélicas en el &mbito universitario de arquitectura. Entre la amplia gama de recursos
tecnoldgicos disponibles para la ensefianza de ingenieria, se destaca la influencia del software en
el aula, permitiendo a los estudiantes interactuar directamente con los contenidos. Esta
interaccion personalizada con retos y problemas despierta un mayor entendimiento del tema'y
brinda la posibilidad de practicar y mejorar. (p, 5) Lo anteriormente mencionado es relevante ya
que demuestra una de las grandes eficacias que tienen las actividades que estan mediadas por las
TIC, permitiendo que los estudiantes puedan trabajar de manera mas asertiva y tener acceso a
informacion mas amplia, que pueden recibir de manera precisa a partir de las herramientas de
experimentacién para que los estudiantes exploren otras maneras de poder comprender la
realidad y aplicarlos a la vida cotidiana.

Zapata, M. (2015) Aborda el "pensamiento computacional”, que se relaciona con la
programacion sistematica y organizada para lograr objetivos con pasos definidos. Aunque no
trata de competencias digitales directamente, se centra en una habilidad especifica que ha
evolucionado con el tiempo. Histéricamente, diferentes formas de alfabetizacion han surgido

para adaptarse a nuevos medios de comunicacion y procesamiento de informacion. La
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Alfabetizacion Digital, en este contexto, se refiere a la capacidad de comunicar, representar y
procesar informacion en la era tecnolégica y la sociedad de la informacién. La revolucion
tecnoldgica se considera una transformacion en los medios de comunicaciéon. (p, 9) También
menciona el pensamiento abstracto, lateral y divergente como lo son diferentes propuestas para
adquirir este tipo de pensamiento computacional, para poder comprender de manera mas directa
como estan construidos y funcionan los entornos computarizados y digitales.

Valverde, J. Fernandez, M. Garrido, M. (2015) definen la competencia digital como una
necesidad propia de una sociedad postindustrial, en donde se debe fomentar las capacidades
cognitivas, afectivas y sociales imprescindibles para interactuar en los entornos digitales.
Posteriormente hace un recuento de los disefios curriculares en varios paises e instituciones, en
donde han aplicado cambios para implementar las competencias digitales como parte de las
habilidades que los estudiantes deben desarrollar mientras estdn cursando sus asignaturas,
comparando asi propuestas tradicionales con las emergentes (p, 7-13). Indudablemente, el disefio
de videojuegos puede ser una valiosa herramienta para el aprendizaje, dado que implica
habilidades analiticas y creativas, asi como la capacidad para resolver problemas complejos y
trabajar en equipo. Ademas, los videojuegos pueden resultar altamente motivadores para los
estudiantes, manteniendo su interés en el proceso educativo. Se reconoce la importancia de
adaptarse a las exigencias y expectativas de la sociedad actual, donde las tecnologias digitales
tienen un papel cada vez més relevante. Por tanto, la integracion de herramientas como el disefio
de videojuegos en la educacion puede contribuir a formar ciudadanos competentes y preparados
para enfrentar los retos del mundo conectado y participativo en el que vivimos.

Elisenda, E. Espino, E. Gonzélez, S. (2015) realizd un reconocimiento de las capacidades
que pueden generar los diferentes géneros al momento de obtener las competencias digitales o
computacionales como mencionan los autores especificos recalcando que para el género
masculino pueden volverse un poco mas habiles para realizar tareas que sean mas arbitrarias y
principalmente tienen una participacién mas activa pero tienden a ser mucho mas desorganizados
al momento de aclarar sus ideas y trabajos. por parte del género femenino participan menos que
los hombres, pero eso se ve compensado por su organizacion y su pensamiento sistematico que
permite llegar mas facilmente a los objetivos planteados. Sin ser despectivos lo que menciona el
autor es relevante para poder tener un reconocimiento amplio de las competencias que se pueden

enfocar especificamente a las capacidades que tienen los estudiantes desde sus géneros, asi
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potenciando las cualidades que tienen cada uno de ellos siendo un desarrollo més personal y
potenciar roles de equipo para fortalecer debilidades.

Pérez, A. Castro, A. Fandos, M. (2016) plantea que la generacion Z centrada en
adolescentes y actualmente jovenes adultos, pasaron por el cambio significativo entre la escuela
tradicional y la escuela digital, el autor la menciona como escuela 2.0, también incluye una serie
de capacidades que permite identificar el nivel de habilidad que tiene el estudiante dentro del
medio digital, algunas Como, la experiencia previa utilizando computadores, el desempefio para
navegar por la red, como utilizar internet para poder recopilar informacion, videos y musica, la
habilidad de redactar y escribir mensajes de por redes sociales y correos electrénicos, entre otros.
Los cuales los clasifica en diferentes areas siendo éstas las de informacion, comunicacion,
creacion de contenidos, seguridad y la solucién de problemas. (p, 3-5) Los estudiantes de esta
categoria tenian las capacidades y habilidades adecuadas para poder implementar los medios
digitales en el aprendizaje, pero no todos tienen la disposicion y el reconocimiento adecuado de
la tecnologia para explotarla y proyectarla de manera autonoma, esto es debido que en la etapa
en que se formaron los estudiantes junto a los docentes estaban experimentando y explorando lo
que es la implementacion de las herramientas TIC en el aula. Esta situacion pudo favorecer al
desarrollo de los estudiantes en algunas habilidades, pero como estas no estaban del todo
planteadas no se desarrollaron de la manera correcta, por lo que muchas de estas habilidades y
competencias que tienen la generacion Z estan aun en desarrollo y no todos son tan habiles como
las generaciones venideras. De igual manera tienen el potencial para convertirse en personas
capaces de utilizar y aprovechar los medios y recursos digitales de diversas maneras que les
permite optimizar su tiempo y labor de maneras creativas y significativas para ellos.

TurinEuropean Training Foundation. Brolpito, A. (2018) Presenta un documento en
donde amplia el reconocimiento de la aplicacién de las habilidades y competencias digitales,
proyectadas hacia el aprendizaje online, enfocados desde distintos ambitos tanto educativos
como comerciales y econdmicos. Explican que debido a la constante evolucion tecnoldgica,
conlleva a construir una realidad distinta en la que se debe aplicar estas tecnologias emergentes,
por lo que se deben desarrollar las competencias digitales, para hacerle frente a la demanda que
se esta exigiendo a nivel educativo en donde no se pueden seguir aplicando modelos
tradicionales, porque las capacidades y recursos que tienen los jovenes hoy en dia, permite

explorar un sinfin de posibilidades para construir pensamiento critico y tecnoldgico, Se
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mencionan tendencias emergentes como “OPEN EDUCATIONAL RESOURCES”, “The flipped
classroom”, “Social media”, “ePorfolios”. (p, 35-40) Por otro lado, esto genera una exigencia a
nivel econémico, en donde se proyecta miles de oportunidades para establecer estas nuevas
habilidades en situaciones laborales y comerciales, que asi misma potencia los desarrollos
empresariales aportando cambios significativos que se adaptan a la implementacion digital en
gran mayoria las tareas y actividades que optimicen el progreso hacia el futuro.

Prescott, D. (2018) realizé un estudio de investigacién donde buscé explorar las
percepciones de profesores y estudiantes sobre la alfabetizacion digital de los estudiantes para el
aprendizaje los estudiantes de hoy poseen habilidades digitales avanzadas Unicas continla
persistiendo en el campo de la educacion, sin embargo, puede existir un vacio significativo entre
las habilidades formales de alfabetizacion digital que poseen los estudiantes de hoy y las
habilidades esenciales que necesitan para ser estudiantes de por vida competentes digitalmente.
Algunas de conclusiones que menciona son: La competencia digital abarca la habilidad de
evaluar criticamente la informacion digital con la capacidad de analizar su relevancia y
confiabilidad considerando cuidadosamente las fuentes digitales y comparando datos para llegar
a conclusiones validas. (p, 76)

Prescott, D. (2018) también menciona las habilidades de alfabetizacidn ética, esto
refiriéndose al derecho de la propiedad intelectual, no todos los estudiantes tienen un
conocimiento adecuado de como acceder a este tipo de contenido de manera legal respetando las
exigencias de los autores, por lo que para implementar estos medios tener conocimientos
adecuados para referirse a lo que se consulta de internet. (p, 80)

Schmid, R. Petko, D. (2019) se enfoca en la necesidad individual de que cada estudiante
desarrolle y fortalezca las habilidades o competencias en relacion con sus capacidades y
compromisos, esto lo define como “personalized learning” o como aprendizaje personalizado, en
donde se busca que el estudiante genere su independencia y responsabilidad, a partir que de las
elecciones que ellos toman en bases sus capacidades, fortalezas, debilidades, gusto y objetivos
que asi mismos sea plantean, El enfoque de aprendizaje personalizado se distingue por cambios
en cinco areas:

1. Evaluacidn para el aprendizaje, que proporciona retroalimentacién individual a
los estudiantes y establece metas de aprendizaje adecuadas.

2. Estrategias de ensefianza y aprendizaje adaptadas a las necesidades individuales.
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3. Flexibilidad en las opciones curriculares.
4. Un enfoque de la organizacion escolar centrado en el estudiante.
5. Establecimiento de asociaciones sélidas mas alla del entorno escolar.

Lo que mencionan los autores es necesario a tener en cuenta, ya que para poder marcar
significativamente el desarrollo y exploracion de las capacidades de los estudiantes, hay que
tener en cuenta sus conocimientos previos, y que estos no sean un limitante para adquirir nuevas
competencias siendo estas relevantes para la vida del estudiante, que puedan aplicarlas en sus
ambitos, sociales, escolares e incluso laboral si asi lo desea el estudiante, porque muchas veces
nos enfocamos en que debemos ensefiar algo especifico, pero los alumnos no estan en toda su
motivacion o capacidad para asimilarlo de manera significativa en su vida diaria.

Cabero-Almenara y Martinez (2019) Indican que los educadores pueden aprovechar la
familiaridad de los estudiantes con las TIC para mejorar sus habilidades digitales. Sugieren que
considerar la formacion en servicio podria ser un método efectivo para adquirir destrezas en TIC.
Sumergirse en entornos educativos donde las TIC son centrales, como los "centros TIC" en
Andalucia, brinda la oportunidad de trabajar con estas tecnologias y crear ambientes de
aprendizaje colaborativo con otros docentes. Ademas, esta experiencia también promueve el
desarrollo ético en la profesion docente (p. 257). los profesores pueden enriquecer la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes al integrar diversas areas de conocimiento mediante el
desarrollo de habilidades digitales generales (cognitivas, sociales, comunicativas, tecnoldgicas y
personales) y especificas (como planificacion y organizacion del curso, destrezas didacticas y de
evaluacion, manejo del entorno en el aula, reflexion pedagdgica e investigacion-accion) (p. 257-
258).

Cortes, H. (2020) El autor resalta que la categoria de Motivacion engloba una variedad de
pensamientos, emociones y percepciones que influyen en el impulso de las personas hacia la
adopcion y uso de las TIC. Estas motivaciones pueden tener un impacto positivo al iniciar y
mantener un comportamiento, o negativo al evitarlo. Los profesores utilizan las TIC para
mantener conexiones personales y fortalecer relaciones familiares y amistades. Esta interaccion
bidireccional implica buscar informacion sobre contactos y terceros, compartir datos personales,
combatir la soledad, hacer nuevos amigos y promocionarse (p, 130). Debido a la creciente
demanda tecnoldgica actual, docentes y estudiantes enfrentan presiones para adquirir habilidades

y competencias relevantes. Sin embargo, esta prisa por la adaptacion puede generar dificultades
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en la apropiacion efectiva de herramientas y conceptos. Asimismo, mas adelante sefiala diversas
consecuencias negativas derivadas de la utilizacion de estas herramientas, como "pérdida de
concentracion, infraestructura y soporte insuficientes, perjuicios en la salud fisica y mental, baja
autoconfianza, entre otros" (p, 164-185). Por lo que es necesario tener un amplio conocimiento
de los defectos e inconvenientes, junto a los aciertos y posibilidades al momento de desarrollar
estos medios digitales por el apoyo de Tics, abre muchas puertas y oportunidades a innovar en el
aula, pero es necesario mantener un correcto control de lo que se quiere lograr a través de lo que
se pondra en disposicion al estudiante.

Pedraza y Araiza (2020) Destacan elementos clave para disefiar herramientas analiticas
que puedan evaluar las destrezas digitales de los estudiantes, brindando una perspectiva
sistematica y cuantificada. Se detectaron diferencias de género en estudiantes de ciencias
sociales de dos universidades publicas en Espafia: los hombres tienen una percepcion mas fuerte
de sus competencias en el uso de plataformas en linea y correo universitario, mientras que las
mujeres sobresalen en habilidades en sistemas e-learning. (p. 2) El anterior analisis aborda las
capacidades que desarrolla cada tipo de género en promedio y se hace un estimado que tipo de
contenidos es de interés para cada joven y como se podrian aprovechar estos para potenciar sus
habilidades mejorando sus dindmicas en la clase. De igual manera no se puede olvidar el rol del
docente y las capacidades que se deben desarrollar para afrontar los cambios constantes en la
educacion.

Herber, M. (2020) desarroll6 una investigacion para Valorar el impacto de las
aplicaciones informaticas en el desarrollo de las competencias digitales, en gran medida se
realiz6 de manera cuantitativa en donde se observa a través de distintas tablas realizadas respecto
a una serie de actividades, que la relacion entre aplicaciones computacionales y el desarrollo de
competencias digitales, el desarrollo informacional, el creativo y la solucion de problemas,
mejoran exponencialmente ya que permite tener un mejor control de las herramientas para
ampliar las busquedas y la obtencidn de recursos que mejoran de manera importante los
ejercicios de aprendizaje.

Van Laar, E. Deursen, A. Van Dijk, J. de Haan, J. (2020) mencionan las principales las
habilidades digitales del siglo XXI. Se investigan las siguientes habilidades: técnicas, de
informacidn, de comunicacion, de colaboracion, de pensamiento critico, de creatividad y de

resolucion de problemas, de manera cuantitativa evaluaron la exigencia de estas habilidades que
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se relacionan entre si. concluyendo que varias capacidades funcionan de mejor manera cuando se
utilizan juntas, un ejemplo la creatividad y el pensamiento critico, separadas trabajan
correctamente, pero juntos permiten afrontar situaciones de nuevas maneras que incluso llegan a
la innovacion y al desarrollo de nuevas alternativas. El uso adecuado de los recursos digitales
lleva a la alfabetizacion TIC el cual para reconocer soluciones se necesitan desarrollar estas
capacidades, el autor menciona una serie de determinantes de habilidades digitales del siglo XXI,
Las habilidades que necesita desarrollar para interactuar con los medios digitales, las habilidades
que desarrolla mientras los utiliza, de igual manera también se tienen en cuenta los materiales,
las motivaciones, el efecto de las sociedad y condiciones demogréaficas y socioeconémicas como
factores a tener en cuenta al momento de desarrollar las competencias digitales.

Frente a lo observado, existen multiples opciones para pensar en cémo desarrollar una
estrategia didactica apoyada con gamificacion y herramientas TIC para el desarrollo
competencias digitales. Dentro de esto el principal motivo es que los estudiantes aprendan
jugando, replicando las mecanicas y partes de estos para extenderlas a otros contextos. Asi
mismo, se establecen los limitantes en el &rea que quieran trabajar, lo que se quiere ensefiar y la
creatividad para hacer esto de un evento participativo y divertido para todos los involucrados,
por esto la gamificacidn tiene un gran potencial como didactica para ensefiar TIC y competencias
digitales, reconociendo el contexto y la realidad de cada persona, ya que se adapta a las

capacidades, logros personales y educativos que se quieren lograr.
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Marco Teorico

Es fundamental comprender la relevancia de implementar nuevas metodologias y
enfoques didacticos basados en las TIC, con el objetivo de mejorar las habilidades de los
estudiantes y docentes en el aula y fuera de ella. De esta manera, ambos actores pueden
participar activamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. A continuacion, se presentaran
los referentes tedricos que respaldan la propuesta.
Competencias Digitales

La UNESCO (2019) (ICT-CFT, por sus siglas en inglés), especifica las siguientes

competencias de los Docentes en materia de TIC:

Tabla 1. Marco de Competencias de los Docentes en materia de TIC de la UNESCO.

Adquisicién de Profundizacién de
conocimientos conocimientos

D g8

Conocimiento
de las politicas

Creacién de
conocimientos

Comprension del
papel de lasTICen
la educacion

Curriculoy

Conocimientos
evaluacion a

sicos

Resolucion
de problemas
complejos

; Ensehanza
Pedagogia potenciada por
TiC

Autogestion

las Tl

Aplicacion de
competencias Aplicacion Infusion

Transformacion
digitales

Organizacién y

administracion Al =ncas

Versién 3

Nota. Esta tabla muestra las competencias relevantes que se deben tener en cuenta para la
formacion en tecnologia.
En el Marco de Competencias para la Ciudadania DigComp 2.1 (2016), se describe la
definicion de 21 competencias digitales que son necesarias para cualquier ciudadano que quiera
desenvolverse tecnoldgicamente en la sociedad actual, se agrupan en 5 areas o bloques

tematicos:
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Comanera:

Tabla 2. Competencias digitales de DigComp 2.1 (2016).

Alfabetizacion Comunicacion y Contenido Seguridad Resolucion de
digital colaboracion. digital digital problemas
Navegacion, busqueday Interactuar a través de Desarrollar Proteccion de  Resolver problemas

filtrado de datos,
informacidn y contenido

digital.

Evaluacion de datos,
informacidn y contenido

digital.

Gestidn de datos,
informacién y contenido

digital.

tecnologias digitales

Compartir a través de

tecnologias digitales

Participacion
ciudadana a través de

tecnologias digitales

Colaborar a través de

tecnologias digitales

Etiqueta y

comportamiento en red

Gestion de identidad
digital

contenido digital

Copyright y
licencias

Programacién

Integrar y
reelaborar

contenido digital

dispositivos técnicos

Proteccién de Identificacién de

datos personales necesidades y
y privacidad respuestas
tecnolégicas
Proteccion de la Uso creativo de
salud y el tecnologias
bienestar digitales
Identificacion de
brechas de

competencia digital

Nota. Se presentan las Competencias digitales DigComp por areas relevantes al mundo digital.

Marcano (2010) define como dimensiones de las competencias digitales, las siguientes:
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° Aprendizaje: incluye la capacidad de transformar la informacion en conocimiento y de
adquirir nuevos aprendizajes.

° Informacional: abarca la habilidad para obtener, evaluar y procesar informacion en
entornos digitales.

° Comunicativa: se refiere a la comunicacion interpersonal y social en contextos digitales.

° Cultura digital: comprende las practicas sociales y culturales de la sociedad del
conocimiento y de la ciudadania digital.

° Tecnoldgica: engloba la alfabetizacidn tecnoldgica, el conocimiento y el dominio de los
entornos digitales.
Pino y Soto (2010) indican que para medir las competencias tecnoldgicas se

fundamentaron en los siguientes aspectos:

) Como se ha adquirido los conocimientos sobre las TIC.
) Conocimiento y experiencia sobre las TIC.

° Disponibilidad de recursos.

° Utilizacion de recursos.

° Frecuencia de utilizacion de las diferentes herramientas.
° Motivaciones y creencias sobre las TIC.

° Dominio de las TIC.

° Obstaculos para la utilizacion de las TIC en el aula.

Siguiendo esta linea, Villegas (2013) plantea las siguientes dimensiones de las
competencias tecnoldgicas:

° La comprension y manejo de los conceptos TIC, incluyendo la identificacion de las partes
y funciones de los dispositivos informaticos y las redes, asi como la capacidad para
resolver problemas técnicos relacionados con ellos.

° La capacidad de utilizar las TIC de manera segura y efectiva, y de solucionar problemas
técnicos basicos, asi como de gestionar informacion y archivos digitales.

° La habilidad para utilizar software y hardware en actividades de aprendizaje individuales
y colaborativas.

Adicionalmente, Del Moral et al. (2012) aporta al analisis de estas competencias, el

Instrumento de Evaluacién de Habilidades Desarrolladas con los Videojuegos (IE-HADEVI),

considerando las siguientes dimensiones:
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° Analiticas.

° Asimilacién y retencion de informacion.
° Busqueda y tratamiento de informacion.
° Creativas.

° Interpersonales.

° Metacognitivas.

° Toma de decisiones.

° Psicomotrices.

° Resolucion de problemas.

TIC y Educacion

Dado que las TIC estan en la cotidianidad por su aporte a las actividades humanas y a la
solucién de problemas, en una sociedad interconectada, es importante que enriquezca el aula de
clase generando “una transformacion notable, donde ha cambiado tanto la forma de ensefiar
como la forma de aprender y, por supuesto, el rol del docente y del estudiante” (Giraldo y
Valdivia, 2019, p. 26).

Se espera que los docentes desarrollen estrategias innovadoras que permitan a los
estudiantes adquirir habilidades tecnoldgicas y las puedan aplicar de manera efectiva en sus
vidas. Estas estrategias son diferentes de la ensefianza tradicional, ya que no se enfocan en la
memorizacion de contenidos, sino que fomentan la creatividad y desarrollo de habilidades
digitales. Se espera gue tanto los docentes como los estudiantes se empoderen para transformar
la informacion en conocimiento y crear una comunidad de aprendizaje conectada. Este cambio
en el enfoque educativo tradicional abre nuevas posibilidades para el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades digitales, (Garcia-Ruiz et al., 2018).

Las estrategias que se plantean, han de tener en cuenta los intereses de los estudiantes,
con el fin de brindarles alternativas para adquirir capacidades que les permitan afrontar los retos
que traen la adaptacion de las TIC en la sociedad, a partir de la exploracion, experimentacion,
curiosidad, manipulacion y obtencion de nuevas experiencias y sensaciones en base al deseo y no
a la obligacion (Moreno, 2006), que los lleven a alcanzar las metas educativas propuestas, al

adquirir habilidades y conocimientos en entornos y campos que se encuentran fuera de su zona
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de confort y, al permitir la comunicacion con pares que participan en estas experiencias de
aprendizaje.

El aprendizaje social o cognitivo-social es un enfoque cognitivista que estudia como los
procesos de interaccion entre individuos de la misma especie facilitan el conocimiento. Esta
funcidn esencial se basa en la comunicacion y el intercambio de sefiales sociales que nos
permiten obtener informacion sobre nuestro entorno y las personas que nos rodean. Asi,
mediante la interaccidn social y la comunicacién, podemos aprender a entender mejor nuestro
contexto y a los demas (Labbe, Ciampi, Venegas, San Marin, carcamo, 2019).

Este aprendizaje social implica una situacion en la que participan al menos dos
individuos: el modelo, que realiza una conducta determinada, y el aprendiz, que observay
aprende a través de su interaccion. Esta forma de aprender tiene beneficios como el desarrollo de
las habilidades de control intermedio, la disminucion del costo y la dificultad del aprendizaje.
Ademas, al apoyarse en la transmision cultural, las habilidades que adquiere un individuo pueden
ser facilmente compartidas con otros participantes. (Echegoyen, s.f.).

Bandura, A (2004). sostiene que las personas no responden de manera automatica a los
estimulos del entorno, sino que también reflexionan y responden de forma significativa, por lo
que es importante considerar las capacidades basicas del ser humano, como las siguientes:

° Simbolizadora se refiere a la habilidad de representar situaciones de forma simbdlica

para predecir y anticipar errores.

) De prevision implica establecer objetivos y evaluar las acciones y consecuencias
esperadas.
° Vicaria se logra mediante la observacion y permite explorar las acciones y consecuencias

de una accion.

° Autorreguladora es la capacidad de reconocer y cambiar su conducta al manipular el
entorno.
° Autorreflexidn analizar sus propias experiencias y conductas para aprender de ellas.

Bandura, A. (2004). establece el aprendizaje social relacionandolo con la observacion o el
modelado, establecio cuatro pasos:
° Atencion: El primer paso en el aprendizaje es prestar atencion. Estar enfocado y libre de

distracciones para que el aprendizaje sea efectivo.
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° Retencion: Después de prestar atencion, debemos ser capaces de retener la informacion,
creando imagenes mentales o descripciones verbales que nos ayuden a recordar lo que
hemos aprendido.

° Reproduccion: Poder reproducir el comportamiento aprendido, aplicando lo aprendido
en situaciones reales.

° Motivacion: Es un factor clave en el aprendizaje. Debemos estar motivados para imitar el
comportamiento y aplicar lo que hemos aprendido en situaciones reales. Sin motivacion,
el aprendizaje no sera efectivo.

Con base a lo establecido en los planteamientos realizados por Vico y Kant en el siglo
XVI1II, que definen desde sus perspectivas el constructivismo como metodologia, Vico (1710)
plantea que las personas pueden conocer lo que sus estructuras cognitivas les permiten crear. Por
otra parte, Kant (1724-1804), En su obra "Critica de la razon pura", el autor sostiene que el ser
humano solo puede comprender los fendmenos o manifestaciones de las cosas, lo que implica
que solo podemos acceder al nivel fenomenoldgico y no a su esencia misma.

Granja, D. (2015) sostiene que el conocimiento es una construccion personal que depende
de como cada individuo percibe, organiza y le da sentido a la realidad, mediante los constructos
que elabora su sistema nervioso central. Estos constructos le permiten reconocer la realidad
desde una perspectiva coherente que le da orden y significado. Asimismo, propone que el
constructivismo facilita un proceso de integracién dialéctica entre los conocimientos del docente
y el estudiante, a través de un dialogo que se denomina Aprendizaje. Este didlogo se relaciona
directamente con las condiciones bioldgicas, psicoldgicas, sociales, econémicas, culturales,
politicas e histdricas de cada participante.

La teoria del aprendizaje social de Vygotsky postula que el aprendizaje se origina a partir
de la interaccion del individuo con su entorno. Asi, cada persona desarrolla una comprension
clara de su identidad y aprende a utilizar simbolos que contribuyen al desarrollo de un
pensamiento mas avanzado, en el contexto de la sociedad a la que pertenece, Papalia, Wendkos y
Duskin, 2007 fortalecen lo que menciona Vygotsky con base a la zona de desarrollo préximo;
explicando, la capacidad que tienen las personas para aprender desde sus capacidades autbnomas
y la orientacion de un maestro, provocando asi, que el sujeto aprenda nuevas habilidades y

conocimientos desde distintos contextos que influyen dentro de él.
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El aprendizaje que los usuarios pueden desarrollar se basa en la asimilacion y la
acomodacion como mencionan Papalia, Wendkos y Duskin (2007), El aprendizaje humano
implica dos procesos relacionados: La asimilacion consiste en incorporar informacion del mundo
exterior a través de la interaccion con los objetos y las personas que nos rodean. La acomodacion
consiste en modificar nuestra red cognitiva interna para adaptarnos a las situaciones y demandas
que tiene el entorno.

Por otro lado, Lamata y Dominguez (2003), en linea con lo manifestado por Ausubel, el
aprendizaje es un proceso personal que implica relacionar la informacion nueva con la que ya se
posee, generando un significado Unico. Para que este proceso sea efectivo, se deben considerar
tres aspectos esenciales: el 16gico, el cognitivo y el afectivo, el aspecto 1dgico se refiere a la
coherencia interna del contenido que se va a aprender, el aspecto cognitivo se ocupa del
desarrollo de las habilidades de pensamiento y de procesamiento de la informacién y el aspecto
afectivo tiene en cuenta las emociones de los estudiantes y del docente, que pueden facilitar o
dificultar el aprendizaje. Ademas, en la actualidad se debe tener en cuenta la teoria del
conectivismo, que plantea que el impacto digital influye en las condiciones fisicas y mentales de
los participantes del proceso educativo, asi como en las actividades que realizan dentro y fuera
del aula.

Segun el Conectivismo, teoria del aprendizaje basada en la diversidad, la conexiony la
adaptacion, el aprendizaje es un proceso constante que se desarrolla en diversos entornos, tales
como comunidades de préctica, redes personales y en la ejecucion de tareas en el lugar de trabajo
Siemens (2004; 2006). Siemens ha definido los siguientes principios del Conectivismo:

e Ladiversidad de opiniones es donde se encuentra el aprendizaje y el conocimiento.

e Conectar nodos especializados o fuentes de informacion permite alcanzar el aprendizaje.

e El aprendizaje puede estar presente en artefactos no creados por humanos.

e Lacapacidad de adquirir nuevo conocimiento es méas valiosa que el conocimiento ya
existente.

e Mantener y fomentar conexiones es esencial para un aprendizaje continuo.

e Identificar conexiones entre diferentes areas, ideas y conceptos es una habilidad crucial.

e El proceso de toma de decisiones es una oportunidad para el aprendizaje.

e Laseleccion de qué aprender y el significado que se atribuye a la informacion se moldea

por una realidad en constante cambio.
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Gutiérrez, L. (2012) complementa que el conectivismo tiene una relacion extensa con el
aprendizaje informal anteriormente mencionado, el cual, se puede desarrollar en entornos
digitales a través de experiencias en linea relacionadas con tareas asignadas o actividades en el
lugar de trabajo y en la diversidad de contextos. Esta posibilidad permite a las personas construir
su propia red personal, que puede incluir multiples fuentes de aprendizaje ubicados mas alla de
lugares fisicos, gracias a la movilidad inmediata, como entornos de trabajo, pasatiempos,
entornos de estudio, contactos personales, entre otros. Permitiendo que el proceso de aprendizaje
se enriquezca con toda la informacion y contenido particular que se forma desde las redes
personales.

Dentro de esto Cueva, J., Garcia, A., & Martinez, O. (2019), desarrollaron un modelo,
con el nombre de “modelo de la influencia del conectivismo para el uso de las TIC en el proceso
de ensefianza aprendizaje” en donde buscan relacionar directamente el conectivismo con las
actividades de aprendizaje y TIC, a través de la elaboracion de distintas topicos o criterios para
tener en cuenta, siendo estos;

El conectivismo implica un entorno en constante cambio, la utilizacion de redes
colectivas y la autorregulacion.

e Las categorias didacticas, relaciones sociales y toma de decisiones son fundamentos en
los que se apoya el conectivismo. Estos elementos se combinan para fomentar la
comprension de la diversidad, el desarrollo de la autonomia, la interactividad y la
apertura hacia el entorno.

e El objetivo del conectivismo es que los estudiantes adquieran habilidades que les
permitan desarrollar la originalidad tecnoldgica, la capacidad de aprendizaje ecoldgico y
el espiritu emprendedor.

e Laoriginalidad tecnoldgica se refiere a la capacidad de los estudiantes para interpretar,
procesar y comunicar informacion en diferentes contextos utilizando las TIC.

e La capacidad de aprendizaje ecoldgico se refiere a las habilidades que los estudiantes
adquieren para identificar su camino de aprendizaje, analizar y reconocer qué
informacidn necesitan, donde buscarla, cbmo acceder a ella, cuando gestionarla y con qué
propésito utilizarla.

De igual manera es importante incluir el e-learning ya que es un proceso formativo ya sea

planificado o espontaneo, tiene como objetivo la adquisicion de habilidades y destrezas en un
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entorno social especifico. Esto busca desarrollar un ecosistema tecnolégico donde diversos
usuarios interactuan, compartiendo contenidos, actividades y experiencias.
Downes, S. (2012) describe 7 generaciones sobre el e-learning:
e Generacion Cero: Uso de recursos multimedia en linea para transmitir contenidos y
realizar evaluaciones.
e Generacion Uno: Uso de Internet y correo electronico para facilitar la comunicacion
virtual.
e Generacion Dos: Aplicacion de juegos de ordenador para el aprendizaje en linea.
e Generacion Tres: Desarrollo de gestores de aprendizaje (LMS) que conectan contenidos
con plataformas, materializando el e-learning en el aula virtual.
e Generacion Cuatro: Uso de la web y dispositivos méviles para fomentar la interaccion
social entre los alumnos.
e Generacion Cinco: Incorporacion de la computacién en la nube y el contenido abierto.
e Generacion Seis: Enfoque en los cursos abiertos masivos en linea "MOOCs", que se
basan en el conocimiento abierto, el aprendizaje personalizado y la gestion del
conocimiento como enfoque de negocios.
La Gamificacién y la Motivacion

Morales y Pineida (2020) mencionan que la gamificacion en la educacion estimula la
participacién y el rendimiento académico, lo que invita a aplicar nuevas alternativas en el aula de
clase, para mejorar las habilidades y fortalezas de estudiantes y docentes, donde ambos aprenden
y construyen en contextos cercanos. Para aprovecharla es necesario entender de donde proviene
y coOmo se puede implementar en el aula, Amezcua y Amezcua (2018) mencionan:

Debido a su capacidad como enfoque pedag6gico, al incorporar elementos

y caracteristicas propias de los juegos al proceso de ensefianza-aprendizaje,

resulta mas atractivo y motivador para los estudiantes. Esta metodologia permite

crear aprendizajes significativos al involucrar a los alumnos de manera activa 'y

critica. Las interacciones frecuentes y la necesidad de tomar decisiones rapidas

que ofrecen estas técnicas contribuyen a construir un ambiente propicio para un

aprendizaje mas efectivo y enriquecedor. (p. 137)

La gamificacion al estar fundamentada en los juegos utiliza estrategias que enganchan al

estudiante para que participe en espacios analogos o digitales, permitiendo el fortalecimiento de
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la comunicacion y el desarrollo de competencias digitales, dentro y fuera del salén de clases,

involucrando la activa participacion de todos, enriqueciendo lo personal y el trabajo en equipo.

Del Moral et al. (2012) mencionan como dimensiones aplicables a la gamificacion:

) La identificacion: especificaciones técnicas y formales, acceso y practicas para
compartir; conocimientos previos de los jugadores.

° La morfosintactica y estética: interfaz del usuario, estructura interna, montaje,
estructura narrativa, interaccion, feedback, animaciones 3D, recursos cinematograficos,
sonorizaciéon y ambientacién musical.

° La ética: personajes, estereotipos, representaciones de roles sociales, contravalores,
valores y mensajes.

° La educativa: objetivos explicitos e implicitos, competencias, habilidades.

Dimensiones que estan involucradas en el disefio de actividades para que el estudiante
reconozca, aprenda y aplique sus habilidades de manera mas activa, colaborando en el trabajo en
equipo con sus pares, lo que puede utilizarse en diferentes asignaturas a través de la construccion
de proyectos que potencian las competencias tecnoldgicas que se quieren obtener.

Torres-Toukoumidis et al. (2016) describen otras dimensiones que son relevantes para la
gamificacion en ambientes digitales:

° Atencion/Curiosidad: Refiere a la respuesta del estudiante frente a los diferentes
estimulos presentados en los componentes didacticos y pedagdgicos.

° Relevancia/Reto: Disefio de recursos y estrategias de aprendizaje para conectar los
nuevos conocimientos con las experiencias y necesidades del estudiante.

) Confianza/Control: Factor clave que se encuentra en el centro de todas las dimensiones,
ya que genera en el estudiante una expectativa positiva sobre su capacidad.

° Satisfaccion/Fantasia: Refiere a la motivacion por objetivos, que se produce al finalizar
una etapa de aprendizaje.

Gomez (2020) Explica que con la gamificacion se aporta al cambio de rutinas en las
clases y en mejorar las habilidades de los estudiantes para que participen, se sientan comodos y
con animos de aprender de manera auténoma segun las sugerencias de los docentes. Es asi, que
al estimularse la participacion se tiene un impacto positivo en el rendimiento académico, a través

de desafios, recompensas, puntos, niveles, opciones e insignias.
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Sanchez (2019) menciona la importancia de implementar la gamificacion dentro del aula
junto con las habilidades que logré desarrollar con distintos grupos de estudio, al hacer
referencia a experiencias como:

° El impacto de la gamificacion y el ABJ mediante Minecraft Educative en el compromiso
e interés por la educacion en ciencias sociales de estudiantes universitarios. Estrategia
que permitio fortalecer la colaboracion, el placer y la implicacion en el aprendizaje.

° El uso de pantallas interactivas en lecciones escolares mejora la satisfaccion y el disfrute
de los estudiantes. Junto con el desarrollo de niveles de desafio, colaboracion con el
apoyo de puntos y recompensas basados en habilidades y logros.

° El desarrollo de habilidades blandas en estudiantes universitarios. Estrategia realizada
mediante tabla de posiciones para mejorar la competitividad y el esfuerzo de los
estudiantes para obtener los mejores resultados.

El autor Tallarda, A (2019) sefiala que la gamificacion debe tener en cuenta la narrativa
de los videojuegos, que debe partir de lugares y personajes conocidos para atraer al jugador con
una historia. En los videojuegos, las decisiones que toma el jugador determinan el camino que
sigue el protagonista, lo que puede generar empatia con los personajes y adentrarse en el mundo
creado. La exploracion y la resolucion de misterios son una fuente de curiosidad y provocan la
exploracion en el jugador. Por lo tanto, mediante la aplicacion de diferentes narrativas en
videojuegos educativos o actividades ludicas, el aprendizaje en el aula puede ser fortalecido a
través de los intereses de los estudiantes, quienes pueden expresarse a través de estos medios y
crear obras que transmitan su mensaje personal y que puedan compartirse con otras personas. La
narrativa puede vincularse a otras asignaturas relacionadas con el lenguaje y la comunicacién
correcta.

Gabe Zichermann y christopeher cunningbam (2011) Mencionan diversas mecanicas de
juegos que se puede implementar en las estrategias con énfasis en gamificacion;

° El reconocimiento de patrones en donde analizan el mundo que les rodea para
comprenderlo y relacionarlo con patrones que el usuario puede identificar en base a
experiencias previas.

° El coleccionismo se motiva al usuario a reunir diferentes objetos significativos con
niveles de valor con el fin de potenciar el conocimiento, el aprendizaje, el placer personal

y la interaccion social.
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° Sorpresa y placer inesperado, acciones que gratifican y recompensan la participacion y
curiosidad del usuario por explorar o interesarse en profundidad.

) La organizacion y creacion de orden, incentivo que permite al usuario mejorar sus
dotes de planeacidn, gestion de tiempos y recursos, con el fin de cumplir objetivos.

° Los regalos, incitan a alcanzar objetivos al reclamar los premios, o ser usados como un
medio de comunicacion e interaccion entre usuarios participantes.

° Reconocimiento por logros, el usuario siente satisfaccion al obtener los logros que
premian el esfuerzo, se puede manifestar de manera simbolica o de manera material.

) Liderando a otros, aquellos usuarios que tienen un mejor control, experiencia o

disciplina toman un rol que motiva a los nuevos usuarios a hacer parte del trabajo en

equipo.
) Fama, el usuario es reconocido por otros participantes.
° Ser el héroe, implementando mecénicas narrativas que enfrenta al usuario a ambientes

con historias donde toma un rol principal.
° Nutriendo, Creciendo esta enfocado hacia que los usuarios deben prestar una cantidad
de atencion para cuidar y fortalecer un objeto o entidad.
Oriol Borras Gené (2015) sefiala que las actividades ludificadas potencian la motivacién
y el aprendizaje a través de una retroalimentacion que recibe el usuario de manera indirecta y
constante en el juego, logrando asi altos niveles de concentracion e interaccion. El aprendizaje se
hace mas autbnomo basado en la experiencia de cada personay la conectividad gue se genera
con otros usuarios, estableciendo una capacidad de conectividad entre usuarios digital o online.
El conductismo juega un papel importante en las actividades de este tipo, ya que cada accion
produce una respuesta o estimulo y se aprende mediante la asociacion de estas, que el usuario
puede recordar y aplicar posteriormente. En cuanto a la diferencia con el cognitivismo, se
mencionan las recompensas intrinsecas en las que el sujeto actla sin pensar en las consecuencias,
frente a las recompensas extrinsecas en las que el individuo actla por una recompensa externa.
Esto se complementa junto a lo que mencionan Zichermann, Cunningham (2011)
Explicando a través de categorias el tipo de recompensa que puede recibir el usuario, siendo;
° Estatus, otorgan respeto y se pueden basar en tablas de clasificacion.
° Acceso, ofrecen la posibilidad de tener puntos o elementos que otros no tienen.

) Poder, privilegios en base a los puntos o clasificacion,
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° Stuff referido a las recompensas tangibles.

Kapp (2012) afirma que la motivacion es un factor importante en los juegos, ya que
impulsa al usuario a participar. La motivacion intrinseca busca que el usuario tome la iniciativa
de realizar la actividad y disfrute las experiencias durante el proceso de aprendizaje sin enfatizar
en el resultado final. Por otro lado, la motivacion extrinseca se enfoca en recompensas directas
relacionadas o no con la actividad o ensefianza que se desea obtener.

En este sentido, Lepper y Malone (1987) presentaron una taxonomia de motivaciones
intrinsecas que divide estas motivaciones en dos categorias. La primera categoria es la
motivacion interna, que se basa en la autonomia, autoestima, desafios en términos de metas,
resultados inciertos, retroalimentacion constante, curiosidad sensorial y cognitiva, y la
posibilidad de experimentar fantasias desde aspectos emocionales y cognitivos mientras se
desarrollan habilidades que se desean aprender. La segunda categoria incluye la cooperacién en
términos de trabajo en equipo para alcanzar un objetivo, la competicion en el sentido de
superacion y enfrentarse a otros jugadores, y la posibilidad de obtener logros por el arduo
esfuerzo, préactica y maestria dentro de un juego o actividad.

Instrumentos

Se realiza el registro de los elementos necesarios para aplicar y obtener informacion
previa de los participantes, durante y después del desarrollo del proyecto, de igual manera, se
incluyen todos los recursos y herramientas que cumplen un rol importante para la mediacién y la

participacion de los estudiantes.

Classcraft
Plataforma interactiva para disefiar y crear un entorno para los estudiantes con el fin de que
puedan reconocer y mejorar sus competencias digitales. La plataforma ofrece diversos elementos
para desarrollar actividades y mejorar las dinamicas con el docente y los estudiantes. Ademas,
esta plataforma ofrece un cambio tanto estético como funcional a las aulas virtuales tipo Moodle
y utiliza elementos sustraidos de la gamificacion y el storytelling para mejorar la experiencia del
usuario.

Classcraft es la combinacion de diferentes recursos ludicos, como los descritos por
Caillois en su libro "Juegos y hombres" (edicion de 1967). Inspirado directamente en el juego de
Warcraft, Classcraft es un juego de rol donde cada jugador esta representado por un avatar.

Ademaés, también fomenta la competencia, la cual se juega tanto contra uno mismo (agon), con la
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posibilidad de ganar o perder puntos en funcién del comportamiento, como contra la clase, ya
que los puntos obtenidos permiten avanzar en el ranking. (Sanchez, E. Young, s. Jouneau-Sion,
C. 2015).

Adicionalmente, es una aplicacion en linea que utiliza la gamificacion para la gestion del
aula. Los maestros pueden inscribir a sus alumnos en el juego, formar equipos, asignar avatares y
puntos en funcion del respeto de las normas de convivencia en la clase. El objetivo es
transformar la forma en que los alumnos aprenden y hacerlo més ludico. Desde el punto de vista
del docente, se fomentan las conductas deseables en los estudiantes, ya que son estas las que les
permiten progresar en el juego. Por otro lado, desde el punto de vista del estudiante, se trata de
superar los niveles y obtener poderes para progresar en su aventura, mejorar su avatar y apoyar a
su equipo. La plataforma permite dinamizar la clase y mantener la atencién de los estudiantes, y
brinda herramientas para hacer actividades tanto sincronicas como asincronicas con seguimiento
del desempefio y logros de los estudiantes, asi como interaccion con el contenido del juego. La
seleccidn de esta plataforma se debe a su potencial innovador (Sanchez, E. Young, s. Jouneau-
Sion, C. 2015).

El médulo "misiones” del software guia al estudiante a través de una narrativa y una serie
de actividades que culminan en la finalizacion de cada misién. Cada actividad consta de cuatro
elementos: una historia que asegura la coherencia narrativa, una tarea que describe la actividad
especifica, la metodologia de ejecucion y el resultado esperado. El estudiante asume el papel del
protagonista en la historia y se le anima a realizar acciones que dependen Gnicamente de €l. Una
vez que completa una actividad, se le presenta la siguiente para mantener la continuidad
narrativa hasta el desenlace de la mision. Esta aproximacion logra que el estudiante se sienta
parte de algo més grande y sea el foco principal de la narrativa. (Sanchez, L. 2020)

La misién que el estudiante debe completar ofrece maltiples caminos, cada uno con
diferentes actividades que deben ser realizadas. Cada actividad requiere completar tareas
especificas utilizando las herramientas adecuadas. En caso de que el estudiante no alcance su
objetivo, siempre tiene la opcidn de retroceder y seleccionar otra ruta o utilizar diferentes
herramientas. Esto implica que el estudiante debe ser capaz de desarrollar una estrategia para
resolver los problemas planteados. Se promueve una competencia saludable entre los estudiantes
mediante la implementacion de niveles y la oportunidad de recibir reconocimientos tanto

individuales como grupales, lo que los motiva a explorar sus habilidades, mejorar y superarse
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con el apoyo de sus compafieros. Al ganar puntos, pueden personalizar su avatar y mascotas
virtuales comprando diferentes equipos para cada uno. El trabajo en equipo, la responsabilidad y
la importancia de cada uno de los integrantes se fortalece a través del personaje de cada
estudiante en el contexto narrativo creado por el docente. De esta manera, el alumno se siente
parte de una comunidad donde cada uno tiene un rol complementario para superar retos y
desafios (Sanchez, L. 2020).

(Ramos, C. 2018) Menciona otras herramientas que ofrece el aplicativo y que son de
utilidad para dinamizar las actividades y cambiar las rutinas con los estudiantes en base a las
interacciones, los retos y compromisos.

e Rueda del destino: Selecciona aleatoriamente un estudiante o equipo para responder
preguntas o participar en la clase.

e Jinetes de Vay: Crea eventos diarios aleatorios que pueden tener efectos positivos,
negativos o implicar al profesor en una accion.

o Batallas de jefes: Proporciona encuentros finales como repaso formativo para sesiones o
examenes.

e Montafia blanca: Establece una cuenta regresiva para temporalizar ejercicios o
actividades en clase.

e Valle de Makus: Mide el nivel de ruido en clase y motiva a los estudiantes a mantenerse
callados para ganar puntos de experiencia.

e Tesoros de Tavuros: Convierte calificaciones en puntos de experiencia o vida, afiadiendo

o restando segun el desempefio del estudiante.
Animaze

Es una aplicacion que permite crear avatares animados con captura facial de movimiento
y sincronizacion labial con el audio. Se usa para producir contenidos audiovisuales en el mundo
digital, con fines educativos, artisticos o de entretenimiento. Los profesores pueden usar el
software para interactuar con los estudiantes mediante personajes que cuentan historias y
fomentan el aprendizaje. El software ofrece varios personajes predefinidos o la opcion de crear

uno propio.
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Instrumentos De Evaluacion

Una forma de estimar las competencias digitales de los estudiantes seleccionados es
aplicar una prueba o herramienta con varios items que recogen informacion organizada sobre el
desempefio de cada uno en las areas de las competencias digitales definidas por DigComp 2.1
(2016) y la UNESCO. U Un ejemplo relevante es el Instrumento de Evaluacion de Competencias
Digitales, creado por Carrera Farran, F. X., Vaquero Tio0, E., & Balsells Bailon, M. (2011). Este
instrumento consta de 205 items que miden la percepcion de la competencia digital, junto con 3
elementos previos que recopilan datos sociodemograficos (género, edad y nivel de estudios) y 1
elemento sobre el uso y frecuencia de diferentes dispositivos digitales. Los items estan
organizados en cuatro secciones: Utilizacion de dispositivos digitales (64 items), Utilizacion de
aplicaciones multiplataforma (79 items), Informacién y comunicacion en red (48 items) y
Actitudes ante las TIC (14 items). Cabe mencionar que este cuestionario cuenta con licencia
Creative Commons.

Al realizar el anélisis del documento antes presentado, se observa que se requiere ajustar
el cuestionario, para que asi y una vez contextualizado, se evalle las competencias digitales del
grupo objetivo, basandose en el documento de referencia, pero actualizando y adaptando los
items a la realidad tecnoldgica actual y al proyecto que se va a desarrollar. Para ello, se han
seleccionado las siguientes preguntas que permitiran conocer el nivel de competencia digital del
curso 902 antes de iniciar la intervencion con ellos, asi como los contenidos y tematicas que les
interesan y motivan.

A continuacion, se presentan las preguntas que se utilizaran para evaluar las
competencias digitales del grupo objetivo al momento de iniciar la intervencién con ellos, esto
con el fin de poder crear una imagen mas amplia de las capacidades y conocimientos que tiene el
curso 902 respecto a los contenidos y tematicas del proyecto.

Para medir el nivel competencias de los estudiantes con lo que trabajaremos se prepard
un instrumento de percepcion cuya finalidad es reconocer como los estudiantes se desempefian
en el medio virtual, como buscan informacion, qué herramientas usan, qué cosas tienen en cuenta
para su seguridad y demas inquietudes que permiten reconocer el estado el grupo y luego realizar
estrategia para poder atender adecuadamente las necesidades observadas. El instrumento se
encuentra para su revision y consulta en el Anexo 1. Encuesta de Observacion de Competencias

Digitales.
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Para medir la experiencia de los estudiantes al interactua con Classcraft, se prepard un
instrumento de percepcion que tienen la finalidad de reconocer que apartados fueron del agrado
del alumnado, teniendo en cuenta los elementos a mejorar con el fin de crear una experiencia
maés grata al momento de aplicar la estrategia didactica. A continuacion, se pueden revisar las
preguntas con sus respectivas respuestas de seleccion multiple las cuales se encuentran para su

consulta en el anexo 2, Encuesta de Observacién Plataforma Alumnados
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Metodologia

A continuacion, se describen los aspectos metodoldgicos para tener en cuenta en el
proceso investigativo desde un enfoque cualitativo, nivel comprensivo y tipo proyectivo que
permite estudiar y analizar como una estrategia de gamificacion basada en videojuegos potencia
las competencias tecnoldgicas de los estudiantes.

Enfoque investigativo

El enfoque que se emplea es el mixto, como continuo de procesos en donde se mezclan
los enfoques cuantitativo y cualitativo (Herndndez et al 2014 p 534) para el abordaje de la
gamificacion y las competencias tecnologicas en grados novenos de Educacion Basica
Secundaria, con el fin de potenciarlos en la comprensién de su entorno.

Desde lo cuantitativo, se emplearan encuestas a los estudiantes que seran tabuladas y
analizadas para dar cuenta de lo que ocurre con las competencias tecnoldgicas. Desde lo
cualitativo se tendra en cuenta el desempefio de los estudiantes, en como éstos mejoran las
capacidades y habilidades a través de las distintas actividades que se desarrollaran de manera
individual y grupal. De igual manera es necesario observar el avance de los estudiantes a nivel
técnico para ver qué tan eficientes son las actividades en el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas y a la vez que tan dispuestos se encuentran para seguir trabajando y aprendiendo a
través de actividades que usan la gamificacion.

Tipo de investigacion

El nivel investigativo es comprensivo de tipo proyectivo, al estar enfocado en la
busqueda de soluciones a problemas préacticos y en establecer como deberian ser las cosas para
alcanzar ciertos fines y que funcionen adecuadamente (Hurtado, 2000, pp. 137-166, 99), con el
fin de disefiar una estrategia didactica potenciada con la gamificacion para fortalecer las
competencias tecnoldgicas requeridas por los estudiantes.

Poblacion

El grupo objetivo son los alumnos de noveno grado del Colegio Usaquén, que tienen
diferentes habilidades y cualidades segun sus dos grados anteriores. Los alumnos provienen de
distintos estratos sociales y culturales, y han desarrollado competencias digitales y de
alfabetizacion a través de sus experiencias con dispositivos tecnoldgicos como celulares y
computadores. Para evaluar estas competencias, se usaran varias herramientas o pruebas que

permitirdn conocer los niveles en los que se encuentra el grupo.
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El entorno digital se implementara con grupos focales, que son entrevistas grupales
semiestructuradas sobre un tema definido, (Escobar y Bonilla, 2011). Esta técnica permite
explorar los aspectos cualitativos de los estudiantes, como sus emociones, su fisico y su
cognicion, ademas de sus resultados en la plataforma. El grupo focal se basa en la interaccién y
la cooperacion entre los participantes (Powell, 1996).

Escobar, j. Bonilla, F. 2011. Definen una serie de pasos para realizar un grupo focal.

1.  Establecer objetivos especificos.

2. Disefiar la investigacion de forma coherente con los objetivos.

3. Planear el cronograma con antelacion para identificar y seleccionar a los

participantes, disefiar materiales y encontrar un lugar adecuado.

4.  Seleccionar a los participantes teniendo en cuenta caracteristicas como edad, sexo,
socioecondmicas, etc.

Elegir al moderador, quien debe ser miembro del equipo de investigacion.
Preparar preguntas estimulantes y concretas que guien la discusion.
Escoger un sitio privado, ventilado, iluminado y coémodo para la sesion.

Asignar a un encargado de logistica para organizar alimentos e incentivos.

© © N o o

Durante la sesion, el moderador debe propiciar la discusion y registrar los
resultados.

10. Analizar los resultados obtenidos y reportarlos.

Los grupos focales permiten obtener informacion rica y profunda sobre un tema, al
facilitar el intercambio de ideas y opiniones entre los participantes. Esta técnica es util para
explorar conceptos y productos nuevos, al recoger la retroalimentacion directa de los usuarios.
La calidad de los datos depende de la dindmica del grupo y la moderacion efectiva del
investigador.

El grupo de muestra consta de diez estudiantes de dos cursos diferentes, a los que se les
aplicara un entorno digital basado en Classcraft. Antes y después de la intervencion, se les
evaluard el nivel y la evolucion de sus competencias digitales mediante pruebas especificas.

Para las tematicas esperadas respecto a la poblacion para poder adaptarse a las dindmicas
y contenidos de la institucion, se apoya con base a la Guia 30 del ministerio de educacion,
describiendo que para los grados octavo y noveno desde el componente 2 y la competencia

“Apropiacion y uso de la tecnologia” junto al desempefio de “Utilizo responsable y
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autonomamente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) para aprender,
investigar y comunicarme con otros en el mundo”, siendo el mas relevante a las tematicas sobre
alfabetizacion y a las competencias digitales, puesto que estads mismas estan relacionadas con los
elementos TIC.

Se realiza la seleccidn y ejercicio con los estudiantes de grado noveno, ya que tienen una
capacidad de autonomia amplia junto al desarrollo de una experiencia previa con tecnologias y
conocimientos bésicos.

Etapas

Por cada uno de los objetivos especificos investigativos, se plantea una fase para el
desarrollo del proyecto.

La etapa 1 tiene como principal motivo preparar lo necesario para realizar la primera
intervencion con el grupo e iniciar las actividades, para luego explorar las competencias digitales
que tienen los estudiantes seleccionados con el apoyo de herramientas que agilicen la
recopilacion y analisis de datos. Con base a esto se realizara las Gltimas modificaciones a la
plataforma antes de que los estudiantes interactiien con esta.

La etapa 2 desarrolla las diversas actividades planteadas para los estudiantes en la
plataforma de Classcraft, incluyendo tutoriales de uso y acceso, introduccién, contenidos y
tematicas, cada una de estas con sus respectivas actividades.

La etapa 3 se basa en el andlisis y realimentacién generada por el estudio de la estrategia
didactica con gamificacion que se desarroll6 para estudiar su impacto, los resultados y las
opiniones de los estudiantes al implementar la gamificacion dentro del aula. En esta etapa se
volvera a aplicar el “instrumento para la Evaluacion de competencias digitales” disefiado por
Carrera Farran, F. X., Vaquero Ti0, E., & Balsells Bailon, M. (2011), pero solamente en las
categorias relacionadas al entorno digital en Classcraft.

La etapa 4 Por Gltimo, se generara una conclusion que evidencie lo obtenido al aplicar el
software y la estrategia con gamificacion, junto a sus respectivas consideraciones, observaciones,
posibles ideas o correcciones y resultados finales.

A continuacion, les presentamos dos anexos fundamentales que complementan este
apartado: los Anexo 3, Actividades por Etapa, donde se proporciona informacién adicional sobre
cada etapa de nuestro proyecto. En €l encontraran descripciones de las tareas, recursos utilizados

y cualquier otra informacion relevante para cada etapa especifica. Este anexo les permitira tener
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una comprension mas profunda de la planificacion y ejecucion de nuestro trabajo y Anexo 4,
Cronograma que ofrece una vision general de la duracion y secuencia de cada etapa. Se
encontraran fechas clave, plazos e hitos importantes que nos guiaran a lo largo de nuestra

investigacion.
Estudio de Factibilidad
A continuacion, se describen las caracteristicas de factibilidad para el desarrollo de la
investigacion.
Evaluacion Técnica y Economica

El proyecto de gamificacidn requiere recursos de hardware y software que se adapten a la
disponibilidad de los estudiantes y la institucion. Se realizé una encuesta para conocer los
equipos informaticos que usan los estudiantes y sus caracteristicas técnicas. A partir de los
resultados, se seleccionaron aplicaciones y software para el disefio de videojuegos que funcionen

adecuadamente en la mayoria de los dispositivos.

Tabla 3. Lista de software

Software Funcionalidad Costos Usuario
Classcraft Plataforma principal de interaccion entre Modelo Estudiante
estudiantes y el docente, aqui el estudiante Freemium

creard su propio avatar y desarrollara todo el
material disefiado para ellos, avanzando en las

actividades completando logros y niveles.

Animaze Lo utilizaré el docente para disefiar, animar y Modelo Docente
presentar al avatar que tomara el rol principal Freemium

dentro de la plataforma a través de videos.
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Software Funcionalidad Costos Usuario
Photopea Editor de imagenes, Equivalente a Photoshop, Gratis con Docente
funciona de manera online, esto con el fin de publicidad

editar y construir todo material necesario para

las actividades.

Sony Vega 18 Edicion de videos justamente de los Licencia Paga:  Docente
materiales audiovisuales que los estudiantes Adquisicién
observaran y aprenderan de ellos. con
anterioridad

Nota. Esta tabla presenta una variedad de software que seran implementados en la construccién y

desarrollo de la estrategia.

Tabla 4. Lista de hardware

Hardware Funcionalidad Costos Usuario
Computador Es el equipo que permitiria disefiar, Adquisicién con  Docente
de produccion establecer y construir todo el material anterioridad

audiovisual necesario para la creacion de la

estrategia.
Micréfono Con él se grabara la voz y audio de los Adquisicién con  Docente
videos. anterioridad
Céamara Se utilizara para la captura de movimiento ~ Adquisicion con  Docente
gue animara al avatar de animaze. anterioridad

Computador ~ Computadores que estén a disposicion desde Publica - Escolar Estudiante
de acceso la institucion educativa para que los
estudiantes puedan acceder a la plataforma
de Classcraft y puedan observar y realizar

los materiales audiovisuales.




Desarrollo de competencias Digitales

Nota. Esta tabla presenta una variedad de hardware que seran implementados en la construccién

y desarrollo de la estrategia.

Evaluacion Socioecondmica

El nivel de ingresos de una persona marca la capacidad para adquirir bienes o servicios
en el mercado, permitiendo el consumismo, convirtiéndose en la obsolescencia del comprador
debido a los continuos cambios tecnoldgicos. Segun una encuesta realizada por el Ministerio de
TIC sobre Ipsos Napoleon Franco, comparando el periodo de 2010 a 2012, el 80% de los
colombianos utiliza Internet, mientras que el 54% utiliza Internet al menos 26 horas al dia. La
misma fuente muestra que la utilizacion de red de la capa 1 y la capa 2 ha aumentado en un 17%;
ademas, las computadoras de escritorio siguen siendo el equipo mas utilizado para conectarse a
Internet, pero en comparacion con 2010, su uso ha disminuido en un 11%. La proporcion de
usuarios que utilizan computadoras portatiles es del 39%, la proporcion de teléfonos inteligentes
es del 23% y la proporcion de tabletas es del 3%.

En 2012, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones dio a
conocer datos sobre mas de 10 millones de computadoras en Colombia, con una tasa de
crecimiento anual cercana al 30%, aunque la tendencia de las computadoras portéatiles ha sido
muy fuerte en los ultimos afios. Las diferentes marcas vendidas en el pais pueden dar fe de ello.
Lenovo, ocupa el segundo lugar en ventas globales y tiene una gran ventaja en el segmento de

mercado corporativo, sin embargo, a pesar de que lleva 5 afios en el mercado.

Evaluacion Ambiental

El elevado impacto medioambiental en la actualidad es una consecuencia directa de los
productos de bajo costo y corta duracién. Uno de los principales factores responsables de esta
situacion es la obsolescencia programada u obsoleta, que provoca un rapido reemplazo de los
dispositivos. Esta situacion ha llevado a que algunos paises, como China y Ghana, se conviertan
en grandes receptores de residuos electronicos, provenientes principalmente de Estados Unidos,
Canada, Japon y Corea del Sur, asi como de residuos europeos que son transportados ilegalmente
por mar.

Convencidn J, explica que, en el caso de Colombia, el pais ha experimentado un rapido

crecimiento en las ventas de teléfonos méviles y computadoras portéatiles, pero ain no cuenta con
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una politica gubernamental clara para la disposicion adecuada de estos residuos. A diferencia de
Espafia, que dispone de "lugares limpios" para almacenar estos residuos solidos, en Colombia la
falta de una estrategia eficaz para informar a los usuarios sobre la forma correcta de eliminar los
residuos electrénicos ha llevado a que una gran cantidad de ellos terminen siendo depositados en
vertederos. Es importante destacar que los equipos electronicos, especialmente las computadoras,
contienen metales pesados y productos quimicos peligrosos que pueden acumularse en el medio
ambiente y la cadena alimentaria. Ademas, muchos de estos dispositivos utilizan polimeros a
base de cloruro de vinilo, que tardan afios en degradarse, contribuyendo asi a la contaminacion

ambiental y sus efectos nocivos en la salud de las personas y el ecosistema (CARDER, 2011).
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La Plataforma
Dentro de este apartado se registrara todo lo relacionado con el disefio e implementacion
de la plataforma de classcraft, en donde se alojaran los diversos contenidos que observaran los
estudiantes con el fin de mejorar sus competencias digitales.
La pagina web en donde se desarrollara el proyecto lleva la direccion de:

https://www.classcraft.com/

Con el fin facilitar y permitir la correcta visualizacion de la plataforma se crearon tres
usuarios de monitorizacion, con esto se podré acceder a la plataforma de classcraft y visualizar
los contenidos apropiadamente desde la perspectiva del estudiante sin perder el sentido que se

describe en el documento.

Tabla 5. Lista de usuarios de prueba

No. Usuario: Contrasefa:
1 monitoreonol 12345
2 monitoreono?2 12345
3 monitoreono3 12345

Nota. Lista de usuarios con lo que pueden acceder a la plataforma de Classcraft para tener
un aproximamiento a las actividades.

El primer paso fue establecer cuéles eran los principales contenidos que se iban a
abarcar, estos se definen a partir de lo que dice EI Marco de Competencias de los Docentes en
materia de TIC de la UNESCO (2019) siendo en este caso los componentes de adquisicion y
profundizacion de conocimientos, especialmente en relacion hacia la pedagogia para la
ensefianza por tics, el establecimiento de los conocimientos basicos y la alfabetizacion digital
como principales elementos que se abordaran. Despueés esto se complementa con las
competencias que define DigComp 2.1 (2016) que las principales para poder iniciar a los
estudiantes en un proceso de alfabetizacion digital va desde la navegacion, busqueda y filtrado
de datos para la evaluacion de estos mismos y la habilidad para poder gestionarlos y convertirlos
también en contenido digital, después de la alfabetizacion viene la parte de comunicacién y
colaboracion en donde se les ensefia a los estudiantes como deben comunicarse adecuadamente a

traves del internet tanto desde del rol de emisor y receptor.


https://www.classcraft.com/
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A partir de lo observado anteriormente se construyen los contenidos principales de la
plataforma, siendo los siguientes, Alfabetizacion digital en donde se les ensefia a los estudiantes
la importancia de tener habilidades y ser competentes en el mundo digital para el desarrollo de su
educacidn, vida social y laboral, después entra la segunda tematica importante la Informacion
que se relaciona con la alfabetizacion pero enfocandose mas hacia ensefiar como deben buscar
los jovenes deben encontrar y manipular la informacion de tal manera para convertirla en suya,
identificando cual es verdadera y falsa, y por ultimo el tercer componente Comunicacion que
éste se relaciona en como una vez que los estudiantes han encuentran la informacion, la
comparten y la distribuyen tanto de manera segura controlando los origenes y autores junto a la
responsabilidad moralmente ética.

Se establece que se trabajaran los tres tdpicos mencionados debido a que son los méas
importantes para poder fortalecer los principales niveles de acceso a un futuro hacia los
estudiantes, obviamente eso esta al par de lo que es la alfabetizacion digital y el desarrollo en las
competencias para poder adaptarse, ya que el estudiante a futuro pueda seguir desarrollandose en
los ambientes digitales.

Una vez definidos los temas definidos que se van a tratar dentro del aula digital, empieza
el proceso en el que se le escribira los guiones para cada uno de los videos, siendo un total de
catorce videos creados para la plataforma. Para el desarrollo de estos videos se utilizo el
programa Animaze para dar vida al avatar virtual, el cual interpretaria los diferentes contenidos
planeados desde los guiones, con el apoyo del software OBS se grab0 la pantalla el dispositivo
con el fin de capturar los movimientos y el audio del personaje, una vez realizado esto se edito el
archivo con el programa de edicion de audiovisual Vegas Pro 18 para complementar la edicion
del video, junto a la adicion de notas, imagenes y por ultimo correcciones en el video con tal de
mejorar su comprension y tiempo de reproduccién.

A continuacion, se encuentra la evidencia que lleva el seguimiento del disefio y la
construccién de todos los elementos, materiales y demas que haran parte de la estrategia que
busca mejorar los desempefios y conocimientos de los estudiantes.

Construccion Del Avatar

Respecto a la construccion del avatar Se tomé por defecto el modelo masculino al cual se

le agreg0 textura en la piel, ropa, gafas y caracteristicas fisicas para asemejarse a un personaje

anciano, como si fuera un tipo de “mago antiguo con muchos afios de sabiduria y conocimiento”,
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esto con el fin de construir una figura que funciona como guia a los estudiantes dentro de los

contenidos establecidos para la plataforma.

Figura 1. Vistas Avatar

Nota. Vistas del modelo avatar. Por autoria propia.
Una vez el modelo terminado, ANIMAZE permite cambiar el fondo del escenario por

una imagen de color verde para generar un efecto chroma para posteriormente poder retirar este

fondo a través de un programa de edicion.

Figura 2. Avatar desde ANIMAZE
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Nota. Proyeccion del avatar dentro del software de captura de movimiento. Por autoria propia.

Para realizar las grabaciones se utilizo el programa OBS Studio, que permite capturar
directamente toda la pantalla o una ventana en especifico, como se utilizd en este caso para
capturar las animaciones y expresiones que toma el programa ANIMAZE a través de la camara,
y el mismo OBS permite superponer la voz captada por el micréfono, en el archivo de video

resultante.

Figura 3. Avatar desde OBS

Nota. Captura de pantalla del proceso de grabacion, por autoria propia.

Una vez ya grabados los videos estos se exportarén a filmora, como se mencion6
anteriormente para retirar el fondo chroma y sobreponer una imagen de fondo que sea mas
adecuada al entorno y tematica del material. Después al video y audio se le aplicaran diferentes
efectos que ofrece el programa para crear vifietas, textos animados, transiciones de entrada y
salida de las imégenes, filtro de ruido para mejorar la calidad del sonido y poner musica de
ambiente, junto a todos los demas detalles para hacer un poco mas divertida y/o entretenida la
observacién mientras el avatar habla y explica los contenidos.

Figura 4. Espacio de edicion en Vegas Pro-18
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Nota. Captura de pantalla del proceso de edicion, por autoria propia.

Una vez completado el apartado los videos que es el que compete el tema de la
informacidn que reciben los estudiantes, es necesario desarrollar las actividades que les permitira
reforzar los contenidos vistos en cada uno de estos contenidos audiovisuales.

Desde el mundo de competencias digitales estan las siguientes actividades:

e ‘el primer acercamiento” la cual consiste en que los estudiantes a partir del video que
observaron construyen un collage de imagenes encontradas en internet a partir de lo
que recuerdan y aprendieron de la explicacion.

e “La granja de Mauricio” esta actividad consiste en que los estudiantes deben contestar
una serie de preguntas relacionadas a los contenidos audiovisuales vistos en la
plataforma, con el fin de que vayan avanzando y rescatando unos animales perdidos
con los cuales podran decorar su propia granja ayudando asi a Mauricio.

e “Conozcamos nuestro entorno” es una actividad en la que los estudiantes deberan
Ilevar un registro activo de qué actividades realizan a diario que involucren
especialmente las competencias digitales con el fin de que las reconozcan.

En el segundo mundo el cual lleva el nombre te informacion estan las siguientes

actividades:

e “Lasopa del mago” la cual es una sopa de letras en donde los estudiantes deben
memorizar y buscar las palabras de los términos mas importantes que van

relacionados a la temética de la alfabetizacion digital.
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e “Conozcamos la alfabetizacion” es una actividad en donde los estudiantes deben
responder varias preguntas en las que deben proyectar como utilizar las competencias
digitales y la alfabetizacién para su futuro.

e “Desafio de busqueda en internet” esta actividad consiste en que los estudiantes van a
realizar una basqueda de informacion tematica con los conocimientos que tienen y lo
que han aprendido en los videos formativos, con el fin de que puedan identificar
coémo pueden optimizar y obtener diferentes resultados en la web utilizando las
herramientas filtros y los diferentes buscadores.

e “La casa fantasmagorica” es una actividad tipo escape room en la que los estudiantes
deben avanzar resolviendo varias preguntas con el fin de obtener pistas que les
permita escapar de la casa embrujada.

En el tercer mundo el cual trata sobre la comunicacion esta establece las siguientes

actividades:
e “El Libro misterioso" efectividad consiste en varias preguntas relacionadas con la
tematica que los estudiantes deben resolver para poder avanzar.
e “Avistamiento del dragon” esta actividad consiste en analizar y reflexionar sobre
diferentes situaciones que pueden suceder en el mundo digital, en donde los
estudiantes deberan responder cuél seria la solucion o el acto correcto hacia estas
mismas.
e “Encontremos el tesoro” es la ultima actividad del material, en donde se quiere poner
a prueba la capacidad de razonamiento y aprendizaje del estudiante respecto a los
contenidos expuestos en el material de la plataforma de classcratft.
Se recomienda observar cada uno de estos materiales desde la plataforma de classcraft
con los usuarios de monitoreo, para poder comprender su sentido y orden.
Preparacion Del Material

Una vez que todos los materiales, actividades y contenido audiovisual ya esta preparado
para subirse a la plataforma es necesario crearla, para ello se cre6 una cuenta de docente con
acceso gratuito en classcraft, para realizar el primer aproximamiento a la plataforma conociendo
cuéles son los elementos y oportunidades que ofrece a partir de la experiencia personal de

exploracion con la plataforma.
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Al momento de ingresar classcraft ofrece un amplio y robusto tutorial para explicar cada
una de sus funciones, lo cual facilita bastante el proceso de aprendizaje y a la vez este mismo
tutorial permite ir construyendo la clase y preparando todos los elementos necesarios antes de
registrar a los estudiantes y subir las actividades.

Una vez el tutorial terminado se abre la posibilidad de iniciar a disefiar los espacios que
se van a tener en el aula, como se habia mencionado anteriormente se van a dar prioridad a lo
que son tres areas, “Competencias digitales”, “Informacion” y “Comunicacion”, por lo que a
cada una de estas se le va a asignar un mundo en donde los estudiantes podrén acceder y ver los
contenidos relacionados, también se cred otro mundo con el nombre de “aqui comienza la
aventura” que tiene la funcion de dar indicaciones o tutoriales respecto al uso de la plataforma

para que el estudiante recuerde alguna indicacion o contenido si lo necesita.

Figura 5. Interfaz Classcraft

o

Nota. Disposicion de los mundos en classcraft, Por autoria propia.
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Figura 6. Primer mundo en Classcraft
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Nota. Mundo de competencias digitales con sus actividades en classcraft, por autoria propia.

Figura 7. Segundo mundo en Classcraft
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Nota. Mundo de Informacién con sus actividades en classcraft, por autoria propia.
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Figura 8. Tercer mundo en Classcraft

Nota. Mundo de Comunicacion con sus actividades en classcraft, por autoria propia.

Como se puede observar en las figuras anteriores, classcraft permite organizar las
actividades de tal manera que tengan un seguimiento y que esta a la vez oriente al estudiante de
que cuales son las tareas que ha completado, retroalimentado activamente y motivandolo a seguir
progresando a partir de las recompensas que recibe.

Haciendo énfasis en la parte de las recompensas, classcraft evalla a los estudiantes desde
lo que es la experiencia la cual se obtiene a partir de cada vez que el estudiante completa una
tarea y los puntos de salud se reducen cuando un estudiante no realiza alguna actividad, en
ambos casos el docente tiene el total seguimientos de estos y puede ajustarlos para que el

estudiante tenga el mejor desempefio.
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Figura 9. Espacio para asignar recompensas por actividad

A+ Deberes

Habilitar tareas

Permite a los alumnos enviar su trabajo y recibir puntos.

Fecha de vencimiento

2022/07/24 16:00 w

Recompensa del alumno

Puntos de experiencia Monedasdeoro

100 o}

Habilitar la recompensa por envio antes de tiempo

Otorga puntos adicionales cuando los alumnos envien su asignacion antes de tiempo.

Fecha de entrega temprana

2022/05/23 16:00 w

Recompensa del alumno

Puntos de experiencia Monedas de oro

500 o]

Nota. Edicion de puntos de experiencia por actividad, por autoria propia.

Esta experiencia que reciben los estudiantes se va directamente a sus perfiles en donde
tienen un avatar que los representa, mientras van avanzando en las actividades y ganando
experiencia su personaje sube de nivel desbloqueando habilidades y mejoras estéticas que lo
estudiantes pueden usar dentro de classcraft para ajustarse a las actividades e inconvenientes que
van surgiendo y junto a esto personalizar para sentirse mas comodos e identificados.

Figura 10. Ejemplo avatar basico
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Nota. Personaje de prueba, Por autoria propia.
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Figura 11

Ejemplo de poderes de los personajes

Nota. Ejemplo de poderes, por autoria propia.

Poderes universales
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Material Audiovisual
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&
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_1@

Resucitar
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al Sanador) cae a0 de Salud, evita 3@
todas las penalizaciones y resucita

con 1de Salud.

A continuacién, se presenta una recopilacion de los diversos materiales audiovisuales que se han

creado y preparado para las actividades que formaran parte de la estrategia didactica. Estos recursos

visuales han sido cuidadosamente disefiados con el objetivo de enriquecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje y brindar una experiencia educativa efectiva y estimulante para los alumnos.

Jesus David Zambrano Perez. (2022) Como registrarse en classcraft [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=8ggBUBZUsQo&t. Este video hace parte del contenido que orienta y

ensefia sobre la plataforma como acceder.

Jesus David Zambrano Perez. (2022) Video tutorial Classcraft [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=xSwV3ah5TFo. Este video hace parte del contenido que explica el

espacio de la plataforma, coémo funciona, donde estan los perfiles, actividades y demaés.


https://www.youtube.com/watch?v=8ggBUBZUsQo&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=xSwV3ah5TFo
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e Jesus David Zambrano Perez (2022) introduccion Classcraftl [Video]. Obtenido de:

https://youtu.be/8ggBUBZUsQo. Video de bienvenida al curso en donde se presenta la guia del material y

se explica el objetivo y lo que contendréa el material.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Competencias Digitales vil [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=mO-PAPC7T8c&t. Primer video en donde se aborda que son las

competencias digitales y en donde se encuentran en nuestras vidas cotidianas.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Vid Competencias Digitales 2 [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=DZs2FneV2Sg&t. Segundo video que trata el tema de competencias

digitales, se presenta la importancia de obtener y mejorar estas competencias, esto junto al ejemplo de

cémo afectan nuestras actividades diarias tanto personales, escolares y laborales.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Vid Alfabetizacion dig 1[Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=NgHVNNN_fAc&t. Video que trata el concepto de alfabetizacion

digital para que los estudiantes lo apropien y entender por qué es importante tener fundamentos en todo lo

digital.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Vid Alfabetizacion vi2 [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=8iL.z2HsoE14. Continla la raiz de la alfabetizacién digital esta vez

profundizando en el tema de la necesidad que existe de estar preparado para atender a la tecnologia

emergente.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Busqueda de Informacion 1 [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=3fkR7-7iWpY Video formativo que tiene como objetivo ensefiar
porque es importante saber buscar informacion real en sitios verificados, autores, fechas y demas

elementos.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) Informacién 2 [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=C3r1igOPEo4. Tips y consejos para aprovechar las herramientas de

busqueda que nos ofrece el internet.


https://youtu.be/8ggBUBZUsQo
https://www.youtube.com/watch?v=mO-PAPC7T8c&t
https://www.youtube.com/watch?v=DZs2FneV2Sg&t
https://www.youtube.com/watch?v=NqHVNNN_fAc&t
https://www.youtube.com/watch?v=8iLz2HsoE14
https://www.youtube.com/watch?v=3fkR7-7iWpY
https://www.youtube.com/watch?v=C3r1iqOPEo4
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e Jesus David Zambrano Perez. (2022) c6mo usar motores de basqueda [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=u7S8TSXjDOk&t. Exploracion de coémo funcionan los buscadores web

y como pueden darnos distintos resultados y como seleccionar los adecuados.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) comunicacion [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=I1SdtDh27aDc. Video formativo que busca explicar cémo funciona la

comunicacion y la importancia de esta misma en el internet, para crear formas de comunicacion claras,

concisas y seguras.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) seguridad internet [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=clKOyfFhAgo. Video que habla sobre los diversos temas que hacen

parte de la seguridad de datos, perfiles de informacion, posibles robos de identidad y ciberacoso.

e Jesus David Zambrano Perez. (2022) creacién de contenido [Video]. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=6suYL pVzx-8. Video que habla sobre la importancia de crear

contenido en la red, junto a algunas advertencias que deben tener en cuenta al compartir y crear videos,

imagenes e informacion de autoria propia.

Encuesta de Observacion de Competencias Digitales Iniciales

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta de observacion de
competencias digitales, donde recopilamos datos valiosos y opiniones de los estudiantes del
curso 902, Esta encuesta fue disefiada con el objetivo de obtener una visién mas clara sobre las
competencias digitales y comprender las percepciones y experiencias de nuestros participantes.
Esta se aplica en la primera interaccion con el grupo objetivo, recibimos un total de 29
participantes, lo que nos proporcion6 una muestra representativa y significativa para analizar. A
través de este informe, compartiremos los hallazgos clave y las tendencias emergentes que
surgieron de las respuestas, con la esperanza de que estos resultados sean Utiles para el disefio de
la estrategia.

Los resultados se presentan en el Anexo 5, Resultados de Encuesta Competencias
digitales. Acorde con los resultados de la encuesta, se observa que los estudiantes tienen un uso
generalizado de dispositivos electronicos y digitales en su vida diaria, ya sea a través de

computadoras o teléfonos moviles. La mayoria de los estudiantes pueden reconocer los


https://www.youtube.com/watch?v=u7S8TSXjDOk&t
https://www.youtube.com/watch?v=ISdtDh27aDc
https://www.youtube.com/watch?v=clK0yfFhAqo
https://www.youtube.com/watch?v=6suYLpVzx-8
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componentes de hardware en sus dispositivos debido a sus conocimientos previos y el apoyo de
otras personas, aunque algunas especificaciones técnicas pueden resultar confusas y sélo
aquellos con una interaccion directa con la tecnologia como pasatiempo pueden explicarlas.

En cuanto al manejo de documentos, los estudiantes tienen un conocimiento béasico de los
diferentes tipos, pudiendo distinguir entre videos, imagenes y archivos de audio, pero en
situaciones especificas necesitan apoyo para identificar qué programas utilizar para abrirlos, ya
que muchos procesos de apertura estan automatizados y pueden encontrarse con tipos de archivo
que no tienen una compatibilidad directa con un programa especifico.

Por otro lado, los estudiantes demuestran habilidades mas que suficientes en la
navegacion web, utilizando hipervinculos y atajos de manera efectiva. También muestran
experiencia en el uso de funciones avanzadas para la busqueda de informacion en los
navegadores web, como el uso de fechas y autores. En general, la mayoria de los estudiantes se
sienten familiarizados con las herramientas de comunicacion y edicion de texto mas comunes en
la red. Ademas, todo el grupo considera que tiene una capacidad buena o superior para buscar
informacion veridica en Internet.

Se observa que la mayoria de los estudiantes considera estar familiarizada con la
proteccién de su identidad y seguridad de datos en Internet, mientras que otro porcentaje tiene
dificultades para visualizar situaciones en las que su seguridad personal en linea pueda verse
comprometida. La mayoria de los estudiantes se encuentra en un nivel promedio en el que creen
poder utilizar herramientas digitales para resolver problemas de la vida real, pero también tienen
la percepcion de que el "mundo digital™ esta completamente separado del "mundo real”. De
acuerdo con los resultados de la encuesta, los estudiantes han expresado haber tenido alguna
experiencia en la que se ha intentado robar informacion o suplantar su identidad mientras
navegan en Internet, incluyendo acciones como la suplantacion de identidad y el acoso o
ciberacoso. Estos hallazgos indican que los estudiantes tienen conocimiento sobre los derechos
de autor, pero también pueden necesitar reforzar y aclarar estos conceptos, ya que a veces no son
del todo claros al identificar la propiedad de los archivos que descargan u obtienen con contenido
de Internet.

Esto resalta que los estudiantes tienen habilidades para identificar elementos interactivos
dentro de nuevas aplicaciones o paginas web desconocidas para ellos, lo que les permite

desenvolverse, pero también pueden requerir la guia de un mentor para superar las deficiencias al
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acceder a recursos o0 herramientas que no son tan evidentes o intelectuales en los softwares.
Asimismo, se evidencia que mas de la mitad del curso puede identificar algunos elementos
interactivos por si mismos, pero aquellos que son de dificil acceso o desconocidos requieren
ayuda especifica para saber con qué pueden interactuar.

Los resultados indican que los estudiantes tienen conocimiento de técnicas avanzadas de
busqueda y han tenido alguna experiencia en su aplicacion, pero no han utilizado todas las
funciones de las herramientas de filtrado y busqueda avanzada.

En promedio, la mitad del curso puede identificar mensajes maliciosos, como spam 0
estafas, mientras que la otra mitad tiene dificultades para reconocer este tipo de mensajes que
representan una amenaza para su seguridad digital. La mayoria de los estudiantes son cautelosos
al interactuar con mensajes, Illamadas o archivos de origen desconocido. Todos los estudiantes
tienen conocimientos sobre la conexion de dispositivos entre si, pero la mayoria de ellos posee
experiencia en la conexion de dispositivos de hardware en sus computadoras o dispositivos
moviles, utilizando sistemas de conexién como Wi-Fi o Bluetooth.

Se puede observar que la mitad del grupo tiene una interaccién mas profunda con los
elementos en linea, méas alla de las redes sociales y las aplicaciones, interactuando con otros
elementos o sitios web junto con otras personas. Mientras tanto, la otra mitad del curso tiene
conocimiento sobre estos aspectos, pero no dedica tanto tiempo ni interaccion a los elementos
digitales. Estos resultados demuestran que los estudiantes tienen una amplia experiencia en la
comunicacion en Internet, ya sea a través de correos electrénicos o aplicaciones de mensajeria.
Sin embargo, aquellos que expresan la necesidad de mejorar consideran que hay algunos
elementos que no se pueden comunicar de manera precisa a travées del texto.

En cuanto a la capacidad para encontrar y utilizar fuentes de informacion legitimas, se
observa que la mitad del grupo presenta deficiencias. Esto puede deberse tanto al
desconocimiento como a la falta de claridad por parte de los sitios web donde se encuentra
alojada la informacion. Por otro lado, la mayoria del grupo afirma con certeza que puede
identificar informacion falsa o manipulada en Internet, ya sea por su experiencia previa o por
reconocer a autores falsos de informacion. En relacion con los motores de busqueda, los
estudiantes demuestran conocimiento sobre los diferentes motores y sus utilidades especificas,
especialmente en el caso de los motores académicos. Expresan que han utilizado estos motores al

mMenos una vez en sus tareas y algunos indican que los utilizan de manera constante.
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A partir de los resultados obtenidos, se puede construir un perfil general del grupo. Se
observa que la mitad del grupo tiene experiencias y habilidades desarrolladas en cuanto a la
integracion de herramientas digitales y un desarrollo inconsciente de sus competencias digitales.
Por otro lado, la otra mitad del grupo tiene conocimientos y experiencias, pero también necesita
fortalecer sus habilidades para seguir explorando y alcanzar el nivel de competencia de sus
comparieros. De igual manera este es un grupo que ha sido expuesto a los medios digitales y a
los dispositivos electronicos como computadores y celulares desde muy temprana edad, incluso
siendo participes del “boom digital” debido a la pandemia y en como se adaptaron las clases y
otros elementos cotidianos de la virtualidad, desarrollando asi la habilidad para identificar
elementos e interactuar con hardware y software desde diferentes aspectos de su vida, por lo que
su conocimiento es amplio y apresurado, mas no profundo y meditado.

Otros elementos para tener en cuenta es que es necesario aclarar conceptos y términos
usados en la encuesta puesto que los estudiantes lo relacionan a experiencias y aprendizajes
previos, pero en materia tienen significados o acciones diferentes, generando confusiones que
son necesarios atender para poder desarrollar conocimientos futuros que son mas complejos. A
partir de esto hay algunos resultados que se debe que tomar con pinzas, puesto que las respuestas
de los estudiantes pueden no reflejar sus capacidades en algunas situaciones que se generan en
todo el medio digital, por lo que sera necesario tomar una evaluacion personal al momento de
interactuar con ellos dentro del aula de informaética, para tener un acercamiento mas real de como
se desempefian al momento de tener pruebas que demanden sus conocimientos y capacidades
auténticas.

Planeacion De Las Sesiones De Intervencion

Con el cumplimiento de las sesiones establecidas en el cronograma se estructura que cada
sesion debe tener objetivos y procedimientos esperados con el fin de poder desempefiarnos de la
manera adecuada y optimizar el tiempo de intervencién con los estudiantes, con el fin de
asegurar el proceso y no dificultar las otras actividades académicas de la institucion.

Se presentan las correspondientes planeaciones en los siguientes anexos.

Anexo 6. Formato La Planeacion De Clase Planeacion De Sesion 1
Anexo 7. Formato La Planeacion De Clase Planeacion De Sesion 2

Anexo 8: Formato La Planeacién De Clase Planeacion De Sesion 3
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Observaciones
Primera Sesion

La primera sesion de aplicacion con los estudiantes se Ilevo a cabo el dia 25 de abril de
2023 en donde asistieron un total de 29 estudiantes, a ser el primer acercamiento se pudo
identificar mejor la poblacion de manera personal, siendo este un grupo variado de estudiantes en
donde la versatilidad de su manera de expresion y personalidad es amplia e interesante, pero a la
vez el grupo es en mayoria extrovertido y ruidoso.

Se observé que la posicion de los estudiantes dentro de la sala es desfavorable puesto que
estan dando el hombro al docente y sus asientos estan muy juntos a sus comparieros para usar los
dispositivos provocando asi que la atencion se vaya a los dispositivos y a sus compafieros. Para
mediar esto con el apoyo del docente tutor se opt6 por realizar llamados de atencion generales,
para que los estudiantes concentraran su atencion en las indicaciones.

Figura 12

Salon de clases

Nota. Evidencia del espacio en el que aplicara el proyecto. Por autoria propia.

En relacion del espacio del del aula de informaética, este disponia de 31 portatiles
institucionales funcionales, los cuales estaban repartidos por cada uno de los estudiantes, aunque
como algunos dispositivos tienen ciertos problemas técnicos, se optaria a que los estudiantes
trabajaran en grupos usando un mismo dispositivo.

Se considera que los estudiantes al inicio de la clase estaban en una buena posicion de
escucha y atencion ya que siguieron las indicaciones para crear las cuentas, cada uno tomé nota
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del nombre de usuario y contrasefia respetuosamente, dirigiéndose a completar el registro. Esta
atencion fue dispersando poco a poco durante el resto de la sesion una vez que ellos dispusieron
su atencion en el dispositivo.

Se realiz6 la pregunta de ¢qué son las competencias digitales? el grupo respondi6 con
dificultad enfocandose mas hacia el tema competir entre ellos mismos, pero qued6 un poco mas
claro con la introduccidn que se realizd con el primer video de la seccion de competencias
digitales, en donde este video se proyectd en el televisor del aula y los estudiantes prestaron
atencion. Al terminar los estudiantes aplaudieron lo cual fue una reaccién inesperada.

Ya dentro del espacio de aplicacion se identifico que algunos estudiantes tenian un
interés amplio con el tema de la personalizacion de los personajes, tanto asi que no prestaron
atencion a todas las indicaciones que se hicieron en clase, ya que estaban enfocados en los
elementos de personalizacion de sus avatares que ofrece la plataforma. Lo cual no es negativo
porque habla de la curiosidad de exploracion de la plataforma, aun asi, se les indicd que priorizan
el contenido disefiado para ellos antes de los otros elementos de la plataforma.

Figura 13. Avatares de los alumnos
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Nota. Captura de los avatares de algunos estudiantes. Por autoria propia.
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Tambien se identificd que los estudiantes varones tienen una preferencia o afinidad mas
alta para poder ingresar a este tipo de plataformas, sea porque tienen experiencia en otras
plataformas virtuales o en videojuegos, esto retroalimentando el desempefio y motivacion de los
estudiantes, De igual manera por parte de alumnado femenino se observo un alto interés en
conocer la dinamica, preguntaban haciendo claras las dificultades del proceso con el fin de
progresar.

Al momento de presentar la plataforma se genero6 un tipo de expectativa en la que los
estudiantes suponian que la plataforma iba a tener otro tipo de interaccion, algo mas acercado a
algun tipo de videojuego con un mundo virtual que les permitiera interactuar y jugar en el
entorno.

Figura 14. Fotografia al grupo 1
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Nota. Clase 902 trabajando. Por autoria propia.

Dificultades evidenciadas durante la sesion:

Al momento de crear la cuenta para los estudiantes, existe el inconveniente de que se
duplicaron las cuentas de los estudiantes, algo que se soluciond después de la sesion separando
los usuarios duplicados de los que participaron en clase.

Durante la sesion hubo el caso de que algunos estudiantes no les cargaba la pagina inicial
de classcraft, impidiendo que ellos pudieran registrarse. A partir de esto asistimos al estudiante
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para que pudiera proceder, esto puede haberse generado por varios conflictos con el tema de red
y la conexion de los dispositivos o incluso una saturacion en la conexion al servidor de la pagina.

Se pudo identificar que los estudiantes tuvieron conflicto al momento de acceder a la
plataforma de quizziz, en donde estaba alojado el test para poder reconocer las nivel de
conocimiento respecto a las competencias digitales, esto se gener6 debido que no tenian cuentas
de correo de facil acceso, ya que pedia una verificacion en dos pasos o recuperar contrasefia en
algunos casos donde los estudiantes no la recordaban en el momento, igualmente fueron pocos
los alumnos que llegaron hasta este apartado, el grupo se demord més de lo estipulado en las
actividades anteriores.

Segunda Sesion

Respecto a la segunda sesion se llevo el martes 30 de mayo con el mismo grupo 902,
dentro de la sesion se genero el inconveniente de que un estudiante se retird y otro nuevo habia
ingresado por lo que no tenia conocimiento de las actividades de la sesidn anterior, por lo que fue
necesario asignarle un nuevo usuario al estudiante y que continuara desde las tematicas de la
clase de ese dia.

Al iniciar se les dio la indicacion a los estudiantes de que ingresaran nuevamente a la
plataforma para continuar las actividades desde el apartado de comunicacion, en este momento
se evidencid que algunos estudiantes tuvieron dificultades para recordar su contrasefia y su
nombre de usuario teniendo cierta confusion al momento de ingresar, también algunos
confundieron el codigo de estudiante con su nombre de usuario.

Para solucionar estos inconvenientes dedicamos un tiempo para que los estudiantes que
tenian dificultades se acercaran para reiniciar sus contrasefias y revisar sus nombres de usuario
con el fin de que pudieran acceder facilmente, desde el ordenador principal de monitoreo de
Classcraft gestionamos el acceso dando nuevas contrasefias y actualizando datos de los
estudiantes.

La sesion se desarrollo adecuadamente puesto que esta vez todos los estudiantes lograron
observar los contenidos planeados para la seccién de comunicacién, hubo alguno que otro grupo
que observo los contenidos mas no pudo finalizar todas las actividades, pero avanzaron de
manera concisa y a un buen ritmo durante el tiempo de clase, debido a que ya tenian una

experiencia previa de la plataforma que les permitia acceder a los contenidos y realizarlos.
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Figura 15. Fotografia al grupo 2

Nota. Trabajo en clase. Por autoria propia.

Hubo el inconveniente de que a tres estudiantes no les dejaba continuar con las
actividades, aunque subieran la tarea correspondiente a la actividad para ser calificada
automaticamente por el sistema, pero no les permitia continuar de manera auténoma a la
siguiente actividad, por el momento se desconoce coOmo arreglar este error puesto que son
especificos los usuarios que tienen este inconveniente pudo haber sido por un tema de conexion
o0 algo en el servidor interno de la plataforma.

Se evidencid un buen trabajo en equipo puesto que los estudiantes compartian los
implementos que tenian para poder observar los contenidos, a esto me refiero que se organizaban
de tal manera que todos pudieran escuchar el contenido siendo desde un mismo computador o se
prestaban los audifonos, habia apoyo y las situaciones que surgian durante la clase se
solucionaban, puesto que algunas dificultades como el conocimiento de como subir las
actividades o de como tener algin acceso a alguna aplicacién o de algin contenido especifico
que tuviera dificultades, entre sus compafieros lo apoyaron y le daban las indicaciones para que
todos avanzan.

Algunos casos exclusivos que se observaron es que pocos estudiantes no observaban el
contenido formativo como tal y se lanzaban de una vez a realizar las actividades, de cierta
medida eso podia reflejar los conocimientos que ya tenian y les permitian avanzar, pero a la vez

es probable que quedara con ciertas deficiencias.
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Dentro de la sesion se planted el uso del sonometro para medir y controlar la cantidad de
ruido que hacian los estudiantes dentro del aula, esto debido a que suelen ser ruidosos por la
disposicion del aula estando muy juntos permitiendo que se distraigan, para ello el sonémetro
cumple la funcion de controlar el ruido general con el fin de darles un incentivo a los estudiantes,
siendo positivo en que sus personajes ganan experiencia si logran no sobrepasar el medidor o en
la pérdida de corazones si sobrepasan el limite.

Figura 16. Uso del sonémetro

Nota. Captura de pantalla del sondmetro en funcionamiento. Por autoria propia.
También dentro de la sesion se hizo una dinamica en la que con la herramienta de clase
“selector de grupos y alumnos” se realizaba un llamado aleatorio entre los estudiantes con el fin
de que desarrollaran una batalla de jefes y ganar unos cuantos puntos de experiencia mas.

Figura 17. Seleccion de grupos

Competencias Digitales > Herramientas de clase > La Rueda del Destino (Selector aleatorio de alumnos y grupos) G 2 £

Nota. Captura de pantalla de un grupo escogido al azar. Por autoria propia.
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Figura 18. Batalla de jefes
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Nota. Captura de pantalla del desarrollo de una batalla de jefe. Por autoria propia.

La batalla de jefes consiste en la actividad en donde se les hace una serie de preguntas en
relacion con una temética a un estudiante o un grupo y cada vez que acierten el jefe enemigo
pierde un porcentaje de vida, entonces la idea es que entre varios estudiantes vayan respondiendo
con el fin de derrotar al jefe y una vez eso logrado todos los participantes de las preguntas
ganaran experiencia que les permitira subir de nivel su personaje.

Los estudiantes seleccionados mostraron un poco de inquietud ya que fueron
seleccionados aleatoriamente y se sentian un poco nerviosos al no saber de qué iba la dindmica,
pero fueron tomando un poco la tranquilidad cuando vieron que era una actividad de preguntas
mediada por esta herramienta.

Tercera Sesion

La Sesion namero tres se llevo a cabo el dia 13 de junio, en donde se tenia planeado
realizar las Gltimas actividades de la plataforma y llegar al cierre de las actividades con los
estudiantes, esto debido que los estudiantes saldran a vacaciones en las siguientes semanas y ya
no se dispondria del espacio con ellos.

En esta sesion los estudiantes se les dio la indicacion de que entraran a la plataforma de
classcraft, una vez dentro observaron los contenidos de la seccion de comunicacion y realizaron
las correspondientes actividades de cada una de estas y posteriormente se les dio la encuesta para

que llenaran para comprobar los resultados del material y las apreciaciones sobre este mismo.
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Figura 19. Fotografia al grupo 3

Nota. Trabajo en clase. Por autoria propia.

Varios estudiantes demostraron un interés “intenso” en la ultima actividad puesto que era
bastante dindmica y es la que mayormente se podia percibir como si fuera un videojuego por su
apartado pixelart y demas, aparte siendo este un reto que resumia todos los contenidos del
material para ser puestos a prueba. Los estudiantes con més habilidad los terminaron sin
dificultades mientras que sus otros alumnos tuvieron apoyo de sus compafieros.

Figura 20. Pantallazo Actividad de cierre
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Nota. Captura de pantalla de la actividad la mazmorra del dragdn. Por autoria propia.
Dentro del espacio también se llevé a cabo la segunda aplicacion de la encuesta para
medir las competencias digitales, algunos estudiantes se sintieron desconcertados al momento de

ver que estaban respondiendo las mismas preguntas, pero se les dio la indicacion de que le
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hicieran honestamente ya que era para reconocer si habia cambiado el conocimiento general del
grupo con relacién al tema.

Después de esto se les dio la siguiente encuesta que tenia el fin de evaluar la estrategia
didactica desarrollada en classcraft desde la perspectiva de los estudiantes, en términos como se
sintieron, les gustaron y entendieron apropiadamente los contenidos y demas preguntas
relevantes para poder dar una opinion que resuma el resultado de la intervencion con ellos.

Ambas encuestas se desarrollaron apropiadamente teniendo un nimero total de 30
respuestas siendo que todos los estudiantes participaron, aunque algunos estudiantes demostraron
un poco de cansancio o hostigamiento al responder tantas preguntas los resultados fueron mas
que Optimos.

Por altimo, en esta sesion se realizé un reconocimiento de como habrian avanzado los
estudiantes dentro de la plataforma de classcraft, los estudiantes que completaron todas las
actividades habian alcanzado los niveles mas altos con sus personajes permitiéndoles asi tener
mas opciones de personalizacion colores, armaduras, mascotas y fondos.

Figura 21. Fotografia computador con avatares

Nota. Perfiles de estudiantes. Por autoria propia.

Respecto al tema de la experiencia se pudo observar que los estudiantes al momento de
subir de nivel tienen diferentes reacciones, algunos estudiantes se emocionan y demostraban el
interés que tenian al momento de que su personaje desbloquea nuevos objetos y oro para poder

desbloguear mas elementos de personalizacion, mientras que otros alumnos se sentian un poco
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desconcertados cuando subian de nivel puesto que no comprendian del todo lo que podian hacer
cuando subian de nivel.

Generalmente los avatares y los niveles traian reacciones positivas motivando a los
estudiantes a seguir subiendo de nivel, por lo que para ellos se interesaban en las actividades que
les otorgaba mas puntos de experiencia dentro de la plataforma, permitiéndoles asi avanzar y
crear una competencia sana entre compafieros, debido a que era importante quién tenia mas nivel
y habia avanzado més dentro de las actividades.

Figura 22. Fotografias estudiantes personalizando

Nota. Estudiantes personalizando sus perfiles. Por autoria propia.
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Segunda Aplicacién Encuesta de Competencias Digitales

La encuesta de competencias digitales se plante6 de tal manera que permitiera comparar
los niveles de competencias digitales que tenian los estudiantes antes de aplicar la estrategia
didactica y después de haber sido aplicada esta misma, con el fin de reconocer que tanto impacto
habia tenido en el desarrollo de competencias de los estudiantes y a la vez si cumplia con los
objetivos de motivar al grupo mientras apropian los contenidos digitales disefiados para ellos.

De acuerdo con los resultados de la encuesta, Anexo 9. Segunda Aplicacién Encuesta de
Observacion de Competencias Digitales, se ha observado un aumento en el porcentaje de
estudiantes que utilizan constantemente dispositivos méviles y computadoras en su vida diaria.
Ademas, ha habido un incremento en el conocimiento de los estudiantes respecto a como
identificar las especificaciones de los dispositivos. Sin embargo, la gran mayoria de ellos ain
requiere la asistencia de adultos o especialistas para comprender plenamente dichas
especificaciones. En cuanto al manejo de archivos, se ha registrado una mejora significativa
entre los estudiantes que anteriormente se consideraban no capaces de identificar los diferentes
tipos de archivos. Ahora, la mayoria puede reconocer el tipo de archivo, aunque todavia puede
haber dificultades para relacionarlo con el programa adecuado para abrirlo. Este crecimiento en
el conocimiento muestra un avance en las habilidades digitales de los estudiantes.

En términos de navegacion web, se ha constatado un aumento en la cantidad de
estudiantes que son capaces de identificar y utilizar enlaces, asi como las diversas funciones de
los navegadores. Esto indica que todos los estudiantes tienen conocimiento sobre estos elementos
y estan familiarizados con su uso. Por otro lado, se ha mantenido el porcentaje de estudiantes que
utilizan las funciones avanzadas de los navegadores para realizar busquedas, aplicar filtros de
informacion y buscar segun fechas, documentos o autores. Esto sugiere que estos estudiantes
estan aprovechando al maximo las capacidades de los navegadores para acceder y organizar

informacion de manera eficiente.

Una tendencia positiva revelada por los resultados es que los estudiantes que antes se
sentian incomodos al utilizar herramientas digitales han experimentado un cambio y ahora se
sienten mas comodos en su uso. Esto indica una mayor confianza y fluidez en el manejo de las
tecnologias digitales. En lo que respecta a la busqueda de informacion, se ha observado una
mejora notable en la capacidad de los estudiantes para identificar fuentes confiables y seguras en
Internet. Algunos estudiantes han pasado de considerarse buenos a excelentes en esta habilidad,
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lo cual es un indicativo de un progreso significativo en la capacidad de buscar informacién
veridica y relevante en la red. Ademas, se ha reforzado el conocimiento sobre la seguridad digital
entre los estudiantes, lo cual ha resultado en un aumento en la cantidad de estudiantes
informados sobre como proteger su identidad y datos personales en linea. Esta conciencia es
fundamental en un entorno digital cada vez mas complejo y resalta la importancia de educar a los

estudiantes sobre las practicas de seguridad digital.

Se observa un aumento en la cantidad de estudiantes que se consideran capaces de
resolver problemas utilizando herramientas digitales, ya sea en cierta medida o con confianza.
Ademas, se ha mantenido el porcentaje de resultados en la pregunta que evalUa la capacidad de
los estudiantes para comprender una plataforma o aplicacion sin experiencia previa en ella. A
partir de los resultados, se estima que ha aumentado el conocimiento sobre las técnicas
avanzadas de basqueda entre los estudiantes. Aquellos que tenian dificultades previas han
mostrado mejoras y aquellos que desconocian estas herramientas ahora comprenden su
existencia y utilidad. También se ha observado un ligero aumento en el nimero de estudiantes
que utilizan los motores de busqueda académicos para sus actividades, lo cual sugiere un mejor

conocimiento y uso de estos recursos.

En relacién con la identificacion de paginas web o mensajes de correo potencialmente
fraudulentos, se ha mantenido el porcentaje de resultados sin cambios. Asimismo, se ha
mantenido la precaucion en el manejo de mensajes o llamadas de personas desconocidas. Por
otro lado, se ha observado una disminucion en la cantidad de estudiantes que no estaban seguros
al identificar situaciones problematicas de seguridad en Internet. Los estudiantes ahora son méas

conscientes y pueden reconocer estas situaciones en ciertos casos.

En relacién con la identificacion y capacidad de interactuar con elementos en linea, los
estudiantes que previamente desconocian como hacerlo han mejorado sus conocimientos en este
aspecto. Esto se traduce en un aumento en la cantidad de estudiantes que se sienten mas
confiados en este ambito, aunque aun puedan requerir ayuda en ciertos casos. En cuanto a la
participacion en actividades en linea, se ha registrado una disminucion en la cantidad de
estudiantes que nunca habian participado anteriormente. Esto muestra un incremento en la

experiencia de los estudiantes en entornos digitales.
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En cuanto a la identificacion de fuentes fiables de informacion, se ha mantenido el
equilibrio entre los estudiantes que se consideran buenos y aquellos que necesitan mejorar. Sin
embargo, se ha observado un aumento en el conocimiento general y en la necesidad de reconocer
fuentes de informacion legitimas. Se ha registrado un incremento en la cantidad de estudiantes
que tienen conocimiento sobre como identificar informacion falsa. Aungque no siempre puedan
hacerlo de manera efectiva, en cierta medida les permite prever y, en caso de sentirse confusos,

verificar la veracidad de la informacién por si mismos.
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Encuesta Sobre La Estrategia

A continuacion, se encuentran los resultados de la encuesta sobre estrategia didactica, los
materiales audiovisuales y Classcraft, siendo una experiencia innovadora que ha transformado
los procesos de aprendizaje de nuestros estudiantes. En la Gltima sesion se intervino y se
recopilaron valiosos datos y opiniones de 29 estudiantes. Esta encuesta fue disefiada con el
objetivo de comprender mejor el impacto en la motivacion, el estado emocional y la aceptacion
académica. Estos hallazgos son una fuente de informacion para mejorar la experiencia de
aprendizaje a través de esta plataforma educativa.

Los resultados de la encuesta, anexo 10. Resultados Encuesta Classcraft, indican que los
estudiantes consideran que las actividades interactivas son lo que mas les llama la atencion en la
plataforma. Aunque otros elementos como las recompensas y la personalizacion también son
importantes, la interactividad con la plataforma es lo que més valoran. En su mayoria, los
estudiantes consideran que la plataforma cumple con las experiencias de personalizacion tanto en
aspectos estéticos como en el avance y la autonomia al seleccionar actividades y progresar en los
contenidos. Estos resultados destacan la importancia de brindar a los estudiantes opciones
personalizadas que les permitan sentirse mas involucrados y tener un mayor control sobre su
aprendizaje. El trabajo en equipo respaldado por la plataforma abre diversas posibilidades para
que los estudiantes puedan colaborar con sus compafieros, tanto dentro como fuera de la
plataforma. Esto les permite utilizar recursos compartidos y apoyarse mutuamente en el avance y
la superacion de dificultades que surjan durante los procesos de aprendizaje.

En cuanto a la facilidad de uso y acceso, los estudiantes remarcaron que Classcraft les
proporciond una experiencia accesible y garantizada desde sus dispositivos, ya sea ordenadores o
moviles. Sin embargo, se identific un pequefio porcentaje de estudiantes que expreso su
inconformidad debido a problemas de mala conexidn o inestabilidad de la plataforma, lo que
afecto su experiencia de uso. Por otro lado, la tabla de resultados muestra que un gran porcentaje
de estudiantes se sintié motivado por las recompensas y los puntos de experiencia dentro de la
plataforma. Esto permite que las calificaciones vayan mas alla de un simple nimero evaluativo y
puedan ser utilizadas de manera creativa, como desbloqueo de niveles y personalizacion,
proporcionando incentivos amigables para los estudiantes. Esta tabla demuestra un poco de la
dualidad que existia en los perfiles de los estudiantes, puesto que aquellos que no entendieron

muy bien la dinamica de la personalizacion o no lo exploraron adecuadamente tenian un
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limitante en este apartado siendo aquellos que respondieron la opcién b, Por otro lado, los que si
exploraron los elementos de personalizacidn tenian una perspectiva mas amplia de las
posibilidades de la plataforma.

El nivel de interés de los estudiantes demostrd que la mayoria estuvo motivado a un nivel
medio por ver los contenidos de la plataforma, mientras que la parte que estuvo muy interesado o
muy poco interesado comparten un porcentaje similar, esto quiere decir que las actividades son
Ilamativas, pero no marcan un interés duradero en los estudiantes. Un pequefio porcentaje
expresa inconformismo en como no pueden relacionar los contenidos vistos con sus actividades
cotidianas siendo una desconexion de las posibilidades que perciben de la existencia del mundo
digital y su relacion con el real, en comparacion al porcentaje mayor de estudiantes que si
reconocen las opciones y beneficios que pueden aprovechar desde la fusion de los elementos
digitales y reales. La motivacion permanece dentro de los estudiantes al interactuar en la
plataforma, puesto que en un comienzo al ser una experiencia innovadora es llamativa y hace que
se interesen por los contenidos, pero al ir avanzando y viendo que la dinamica se repite empiezan
a estar familiarizados con los apartados interactuadles y estéticos, perdiendo un poco de interes,
pero no evitando que sigan avanzando.

Otro punto importante para tener en cuenta es que un porcentaje se siente atraido por la
diversidad de los materiales audiovisuales convirtiéndose en un elemento motivador o
entretenido para ellos, pero otro grupo lo normaliza de tal manera de que consideran que es algo
cotidiano o que ya han visto, por lo que no generan un gran impacto. Se considera que los
elementos visuales e interactuadles ayudan a que los estudiantes en poca o mucha medida se
sientan mas a gusto permitiéndoles poder comprender conceptos o elementos que estan dentro de
las plataformas, debido a que es mas intuitivo el como desarrollan y apropian los temas. La mitad
del saldn se siente muy atraido por la interaccion que generan las animaciones y el contenido
audiovisual, mientras que la otra mitad del curso se puede sentir interesado, pero no
especialmente por estos elementos audiovisuales, dejando que la motivacion esta presente en el
aula sea por elementos que para algunos estudiantes puede ser mas 0 menos interesantes. Los
estudiantes muestran un interés en el personaje establecido como mago guia qué es sorprendente
para ellos la primera vez que interactdan, pero va disminuyendo durante las sesiones, de tal
manera gue algunos estudiantes generan una relacidn con el personaje porque es recurrente y se

vuelve identificable. Los demas no le prestan tanta atencion simplemente lo toman como un
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elemento que les da informacion o contenido mas no desarrollan una relacion mas personal. En
gran mayoria de los estudiantes consideran que los contenidos eran claros de tal manera que les
permitié comprenderlos adecuadamente sin mucha dificultad.

A partir de los puntos anteriores que se dieron desde la perspectiva de la encuesta, se
toman como resultados positivos ya que cumple en gran medida el tema de la motivacion y
dinamizar la clase, ofreciendo una nueva estrategia que los estudiantes puedan disfrutar al
momento de aprender, asi mismo también se evidencid que es eficiente en como se presentan los
contenidos pues en gran mayoria los estudiantes pudieron apropiar adecuadamente el contenido
siendo este claro y de facil interpretacion para ellos, permitiéndoles también desempefiarlos y
verse reflejado en las actividades propuestas para evaluar los conocimientos adquiridos. En
sintesis, los resultados de la encuesta revelan una perspectiva equilibrada por parte de los
estudiantes hacia la estrategia implementada. La mayoria considera que la plataforma es
innovadora y ofrece actividades diferentes a las habituales en el aula, lo cual representa un
cambio positivo. Sin embargo, aunque los alumnos muestran interés y motivacion por las
actividades, se encuentran dentro de un nivel promedio, sin llegar a ser significativo para ellos.

Estos resultados sugieren que la estrategia ha logrado captar la atencién de los estudiantes
y generar cierto grado de interés, teniendo en cuenta que la motivacion es un factor clave para el
éxito educativo, por lo que seria recomendable explorar enfoques adicionales que fomenten un
mayor compromiso con las actividades propuestas. Por otro lado, es alentador constatar que los
estudiantes reconocen la innovacion y la diversidad de las actividades ofrecidas en la plataforma.
Esto indica que estan abiertos a nuevas formas de aprendizaje y valoran las oportunidades de
experimentar métodos pedagdgicos diferentes. No obstante, es esencial seguir trabajando para
mantener su atencion y lograr que estas actividades adquieran una relevancia mayor para ellos.
Los estudiantes aprecian la innovacion y la variedad de actividades proporcionadas por la
estrategia, es necesario seguir impulsando una motivacion mas profunda y un mayor
compromiso por parte de los alumnos. Esto se puede lograr mediante la incorporacion de
elementos que generen un mayor impacto emocional y que permitan establecer conexiones entre

las actividades y su vida cotidiana e intereses personales.
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Discusion
La Plataformay la Motivacion

El componente motivacion esta presente a lo largo del proyecto en cdmo se les expone
los contenidos a los estudiantes dentro de la plataforma con maneras innovadoras y los elementos
motivacionales, que mantienen a los estudiantes entretenidos como si fuese un videojuego siendo
aqui en donde entran los elementos de gamificacion dinamizando las actividades y ofreciendo
alternativas para la clase.

Si esto lo relacionamos con lo que menciona Morales y Pineida (2020) sobre la
gamificacion y la educacién, con su invitacién a aplicar nuevas alternativas en clase con el fin
mejorar la participacion, las habilidades y fortalezas del estudiantado. Classcraft abre
posibilidades de explorar nuevos métodos y herramientas que ayuden a lograr estos propositos de
innovar y crear algo nuevo para apoyar la educacion y la formacion. Del Moral et al. (2012)
explica que la gamificacion al estar basada en ludicas que buscan enganchar de manera positiva
al estudiante sea en ambientes analogos o digitales, con el fin de fortalecer etapas importantes del
estudiante como la comunicacion, la participacion y las competencias digitales, asi aplicAndose a
diversas dimensiones que se pueden observar desde de la gamificacion.

Esto claramente se ve desarrollado a partir del interés que los estudiantes tenian, puesto
gue mantenian un promedio que les permitia ser constantes en la plataforma encontrando
actividades que eran llamativas para cada uno de ellos, aparte de que las actividades y el
planteamiento de la plataforma sale de la rutina a la que ellos estdn acostumbrados,
convirtiéndose esto en un elemento motivador. La dimension que es relevante en este caso segun
Moral et al. (2012) es La morfosintactica y estética refiriéndose a los principales elementos con
lo que puede interactuar de la estrategia, la plataforma e interfases, animaciones, materiales
audiovisuales y deméas elementos que estan preparados para crear una experiencia y una narrativa
para los estudiantes.

Aqui cabe mencionar que lo mas llamativo fue la plataforma de classcraft debido a los
recursos que ofrece, fue el énfasis en el tema de los avatares y la personalizacion, los estudiantes
que estaban méas metidos en las actividades su principal motivacion era poder subir de nivel su
personaje para desbloquear los elementos estéticos compartiendo sus vivencias y dificultades

dentro de la plataforma junto a sus comparieros.
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Lo anterior descrito se relaciona también con la dimension que describe Moral et al.
(2012) Identificacion siendo el apartado formal y representativo permitiéndoles socializar y
compartir con los otros estudiantes, tanto la identidad que habian desarrollado con sus avatares y
la experiencia previa que ellos tenian con el mundo digitales, permitiéndoles desempefiarse
mejor 0 peor que sus comparieros, pero a la vez dando apoyo aquellos que tenian dificultades.
Asi mismo Moral et al. (2012) vuelve a mencionar la dimensién de la ética la que se relaciona
especialmente con los personajes estereotipados creados para la plataforma y las propias
representaciones como avatares de los estudiantes dentro de la classcraft manteniendo sus
valores éticos y morales dentro de las actividades.

Cada actividad planteaba un reto al estudiante, principalmente se buscaba que fueran
actividades diversas para que ellos pudieran responder desde sus experiencias y conocimientos
previos, teniendo el fin de complementar con lo adquirido con el material audiovisual y los otros
apoyos de clase, esto género que cada estudiante desarrollara de manera distinta las actividades,
pero llegando al mismo objetivo de avanzar y aprender algo nuevo. Esto lo podemos relacionar
con las dimensiones descritas por Torres-Toukoumidis et al. (2016) especialmente este caso con
la Relevancia/Reto siendo el factor en como los recursos y estrategias conectan con los
estudiantes para que se sientan dispuestos y motivados a enfrentar los nuevos conocimientos para
avanzar en su aprendizaje.

A esto también se relaciona una actitud descubierta, en donde competian entre los
mismos alumnos de quién subia mas rapido su personaje y avanzaban en las actividades, esto se
gener0 debido a que cada actividad esta disefiada de tal modo de que los estudiantes que
entregaran mas tempranamente recibiran un poco mas de experiencia de aquellos estudiantes que
entregaran fuera de las fechas de clases por lo que también motivaba al desarrollo del trabajo en
clase.

Esto se convertia en un estimulo que generaban ellos al establecer objetivos propios, una
competencia, un desafio o0 algo que marcara mas alla de lo dispuesto en la plataforma,
Relacionandolo con la Satisfaccion/Fantasia descrita por Torres-Toukoumidis et al. (2016) que
vendrian siendo los objetivos que al ser cumplidos daban esta sensacion de satisfaccion
permitiéndoles avanzar en su proceso educativo.

También en este punto es importante tener en cuenta la motivacion que tienen los

estudiantes para desarrollar las actividades sin la necesidad de estimulos o0 mejor dicho
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recompensas, pues la variedad del grupo permitia observar las diferentes motivaciones en donde
algunos tenian curiosidad por ver los contenidos y que podian aprender para su vida, otros tenian
interés por el tipo de actividad si estos ofrecian un reto para sus conocimientos.

Siendo estas las recompensas de caracter intrinsecas donde el sujeto no piensa en las
consecuencias, pero realiza la accion inconscientemente o por interés propio e incondicional,
Kapp (2012) explica que la motivacion intrinseca busca que el usuario sea quien tome la
iniciativa de realizar la actividad, disfrutando las experiencias durante el proceso de aprendizaje,
sin la necesidad de sobrevalorar el resultado final. Dentro de esto mismo Lepper, Malone (1987)
explica que dentro de la motivacion intrinseca lo que mueve al estudiante son el desarrollo de la
autoestima, cumplimiento de metas, retroalimentacion constante, la cooperacion en trabajo en
equipo para obtener logros por el arduo empefio, practica y maestria en una actividad. Esto se
relaciona especialmente también con el resultado de las actividades propuestas, cada actividad
daba una retroalimentacidn positiva mientras los estudiantes las desarrollaban, esto se veia
reflejado con mensajes, imagenes o demas elementos que premiaban los aciertos de los
estudiantes con el fin de reconocer sus esfuerzo y logros en cada tareas y objetivo que lograban.

Por otro lado, también esta el apartado de los puntos de experiencia que siguiendo la
I6gica de la satisfaccion se desarrolla desde el sentimiento de recibir una recompensa que los
motive a seguir participando, es por ello por lo que cuando obtienen estos puntos y ven la
utilidad que tienen para subir de nivel, desbloquear habilidades y objetos estéticos que les ayude
a crear una personalidad, se motivan a continuar con las actividades. De igual manera para unos
estudiantes no eran tan claro el tema de personalizacion por lo que estos elementos de la
experiencia y las monedas para desbloguear elementos estéticos no era tan llamativo, pero era
porque no habian explorado estos apartados de la plataforma y solamente estaban siguiendo las
indicaciones que se les habia dado de hacer las actividades mas no tenian interés en otros
apartados por su cuenta. Lo observado anteriormente se relaciona con el componente que
describe Torres-Toukoumidis et al. (2016) de la Atencién/Curiosidad permitiendo ver que
reacciones tienen los estudiantes respecto a los elementos que hay en la plataforma, permitiendo
describir qué es lo mas llamativo para ellos y como mejorar o modificar lo que no genera un
impacto tan grande en su motivacion.

Analizando como se aplicaria a largo plazo con el tema de las actividades dentro de la

plataforma y las que se pueden hacer presencialmente se puede apoyar que los aumentos de
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experiencia sean mas naturales y a la vez estos estan relacionados con los premios o méritos que
se pueden dar propiamente a cada estudiantes, sin la necesidad de que sea solamente a traves de
notas o actividades generando asi que los estudiantes se comporten de manera adecuada y
participen o apoyen a sus compafieros debido a que todo esto también serd recompensado.

El apartado de la experiencia y las monedas vendria reemplazando o articulandose con lo
que es la nota tradicional, ya no se evalUa s6lo sobre una nota esperada, sino que los estudiantes
reconocen sus logros y actividades de otras maneras, refiriéndose a que la nota toma un valor
mas significativo y no es solamente algo que demuestra que aprob6 o fallo en una tarea, por lo
que al tener una buena nota es recompensado en tener mayor experiencia que se refleja en la
posibilidad de personalizacion y el desbloqueo de habilidades que puede implementar en clase,
convirtiéndose en otro elemento motivacional para el estudiante.

En este caso estariamos hablando de las recompensas extrinsecas en donde el estudiante
realiza una accion por una recompensa externa, desde la perspectiva de Zichermann,
Cunningham (2011) explican gue este tipo de recompensas se categorizaron como Estatus las
cuales otorgan respeto y se pueden basar en tablas de clasificacion. Acceso que ofrecen la
posibilidad de tener puntos o elementos que otros no tienen. Y Poder otorgando privilegios en
base a los puntos o clasificacion. La personalizacion del perfil permite que los estudiantes se
puedan identificar con el personaje que estan llevando dentro de la plataforma generando como
un tipo de avatar en la que ellos mismos se proyectan y también se construye a partir de la
relacion con la tienen los estudiantes con sus comparieros de equipo, puesto en situaciones los
estudiantes gestionaban que todos los integrantes del equipo vistieran de los mismos colores o
llevaran elementos similares que les permita identificarse como un grupo. Un apartado negativo
es que para que los estudiantes puedan desbloguear las monedas para personalizar sus personajes
deben subir muchos niveles, especialmente si se trabaja en la version gratuita de la plataforma,
puesto que el docente no puedes asignarles ni otorgarles monedas de otra manera que no sean
ellos ganando puntos de experiencia que les permita subir el nivel de su perfil.

Por otra parte, el docente pasa a un rol de apoyo y cuidado, mientras que los estudiantes
observan los materiales dispuestos en la plataforma y no esta al frente del tablero todo el tiempo,
esto permite que el docente genere relaciones mas profundas con sus estudiantes, los
retroalimenta en el desarrollo ya que puede ver como desarrollan las actividades mientras los

asiste precisamente cuando tienen dificultades o desconocimiento de un tema.
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Frente del tema de la comodidad y ergonomia del estudiante al interactuar con la
plataforma se llega a la conclusion de que puede ser confusa para los estudiantes que no estan
acostumbrados a desplazarse en entornos digitales, todos los estudiantes tenian habilidades que
les permite relacionar elementos interactivos u objetos con facilidad, pero fue mucho mas facil
para aquellos estudiantes que ya estan relacionados con los elementos de videojuegos e
interfaces responsivas.

Por lo que al momento de disefiar alguna actividad con alguin grupo novato o que ha
tenido pocas experiencias digitales es importante reforzar primero ese tema de la interactividad
para que puedan reconocer e identificar cuales son los elementos de la plataforma de classcraft,
haciendo una exploracién guiada debidamente con ellos, si el grupo ya tiene conocimientos mas
amplios y pueden desempefarse de manera autonoma dentro de los entornos virtuales se les va a
facilitar mucho por lo intuitivo que es classcraft ya que se relaciona con sus conocimientos y sus
experiencias previas. Gracias a esto permite que la experiencia se adapte facilmente a las
necesidades de los estudiantes pues cada vez que ellos aprendan algun elemento o alguna accion
dentro de la plataforma puede ser recompensado dentro de esta misma, permitiendo que se
comprometan y generen confianza mientras a la vez desarrollan sus competencias digitales en
este tipo de entornos.

Materiales Audiovisuales

Respecto al personaje mago guia quien cumple el propésito de demostrar un seguimiento
y expresar los contenidos a los estudiantes, se puede observar que en primera instancia llama la
atencion cuando se les presenta, pues la dinamica de que un avatar hable ante ellos y explique los
diversos contenidos es llamativo para los estudiantes, pero mientras se va avanzando este
mensaje del mago guia se vuelve cotidiano de cierta manera puesto los estudiantes lo toman
como un objeto que solamente les da informacion y no pueden enfatizar mas con él. Para el
personaje se cred una historia que llevaria relacién a las actividades y tematicas que verian en la
plataforma, esta didactica se relaciona con lo que planteaba Tallarda, A (2019) crear una
narrativa innovadora que “atrapara” a los estudiantes, con el fin de crear una relacion entre
personajes y entornos para darle un rol protagonico al estudiante, El desarrollo de esta narrativa y
rol tuvo un impacto medio, puesto que se presentd de manera escrita 'y con imagenes, generado

asi que no todos los estudiantes le prestaran la adecuada atencion y a la vez creando una
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desconexion de lo que mencionaba la narrativa y explicaba el personaje de mago guia,
convirtiéndose asi en otro elemento a evaluar y mejorar.

Para esto haria falta escribir el personaje de una manera mas humana o que incluso este
empezaré a interactuar con nuevos personajes o elementos del mundo que se intenta crear, con el
fin de que se establezca una personalidad mas marcada frente al personaje, esto se atribuye a los
contenidos en donde se cambid la dinamica trayendo a otro personaje como compariero o similar
al ultimo video en donde se integra la historia del dragon al reto de las actividades.
Objetivamente el tema de que sea tan unidimensional el personaje tiene su lado positivo puesto
que al momento de explicar los contenidos se presentan de una manera muy clara y directa,
permitiendo asi que los estudiantes en la mayoria de los casos apropian el contenido a la primera
interaccion y que si tienen dificultades puedan retomarlas gracias a la facilidad de como esta
distribuido el contenido.

Tengamos en cuenta gque los estudiantes interactlan entre si y a la vez con su entorno, en
este caso todos los elementos que hacen parte de este tanto el aula, los compafieros como la
misma plataforma de classcraft hace parte del entorno principal y relevante para el estudiante, en
donde desarrolla sus capacidades y competencias deseadas. Siguiendo esta corriente con la teoria
de aprendizaje social de Vygotsky en donde los estudiantes desarrollan una parte de sus
identidades, fomentando la facultad de aprender desde sus capacidades autbnomas y a la vez
relacionandolo con lo que le ofrece el entorno para construir su aprendizaje, classcraft hace parte
del entorno principal ya sea por los elementos con los que se pueden interactuar como las
actividades disefiadas para los estudiantes.

Esto se relaciona con lo explorado por Siemens (2004, 2006) en la teoria del
conectivismo hablando sobre como los entornos y las redes personales se conectan para formar el
aprendizaje, complementando con lo que dice Gutiérrez, L. (2012) que los entornos digitales
enriquecen los procesos de aprendizaje gracias a la informacidn, los nuevos entornos de trabajo,
la comunicacion y la creacidn de contactos y demas elementos que hacen parte de estos. Esto lo
evidenciamos en como interacttan los estudiantes con sus grupos de trabajo y el entorno digital
de classcraft siendo una proyeccion de como las relaciones reales se potencian con las
herramientas de la clase, apoyando la comunicacién y el trabajo en equipo, como se mencionaba
anteriormente esto genera una identidad del grupo que los conecta logrando que los integrantes

se sientan en sintonia y confien en las habilidades de sus compafieros.



Desarrollo de competencias Digitales

Por lo que cuando se enfrentaban a los nuevos contenidos en la plataforma existia ese
apoyo entre comparieros, motivandolos a superar las actividades y avanzar en sus aprendizajes,
en donde la opinidn de cada uno era valida permitiéndoles construir sus propias ideas a partir de
lo que habian aprendido. Si lo relacionamos con lo que menciona Siemens (2004; 2006) se
evidencia el conectivismo en la necesidad de obtener nuevos saberes, la diversidad de opiniones
Ilamando al didlogo y construccién de conocimiento, también identificando como los contenidos
se relacionan con el aprendizaje previo y otros conocimientos viéndose reflejado en el proceso de
toma decisiones tanto grupales o auténomos y la creacion de conexiones que motiven a un
aprendizaje continuo.

Un apartado positivo de cémo esta distribuido el material audiovisual, es que al ser
videos cortos permite que los estudiantes puedan repetirlos sin la necesidad de que se sienten
hostigados, permitiéndoles saber puntualmente de qué trata el video yendo a esos puntos en
donde tengan deficiencias, teniendo un control mas amplio de los contenidos y el conocimiento
que ellos mismos estan desarrollando. A partir de eso los estudiantes también generan autonomia
teniendo un seguimiento de cudles son sus carencias y capacidades, pero obviamente sin olvidar
el soporte que ofrece el docente y la misma plataforma para reforzar todo esto, ya que se esta
evaluando de los aspectos del trabajo asincrénico y presencial de las interacciones con el
estudiante junto el material.

Competencias Digitales

Respecto a las competencias digitales siendo uno de los focos principales del proyecto, se
observo como una amplia variedad de competencias se desarrollan dentro de las actividades e
interaccion con los estudiantes, Desde la perspectiva de DigComp 2.1 (2016) se establecieron los
componentes que se querian aplicar con el grupo objetivo, siendo en primer nivel la
alfabetizacion digital que van desde ensefiar a como navegar en el internet, comprender los
conceptos e importancia de desempefarse correctamente en el mundo digital.

Estos componentes se vieron reflejados en la primera seccion del material disefiado que
lleva el nombre de competencias digitales, ya que aqui se abarca la alfabetizacion desde el
planteamiento de conceptos con el fin de los estudiantes se familiaricen con ellos y puedan
identificarlos en sus vidas cotidianas, asi mismo puedan comprender el por qué necesitan

conocer y desarrollar las competencias digitales para su vida cotidiana, educativa y laboral.
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Continuando con lo descrito por de Marcano (2010) existen las competencias que
relacionan al Aprendizaje y lo Informacional, que consta de buscar informacion, filtrar con
herramientas, evaluarla y seleccionarla de manera organizada en los entornos digitales. Esto se
trabaja en la segunda seccion de la plataforma que lleva el nombre de Informacion en donde
todos los contenidos y actividades estan disefiadas para que el alumnado aprenda estrategias que
le permita buscar, seleccionar y filtrar la informacién que encuentran en el internet, con el uso de
herramienta que estan al alcance de cualquier dispositivo, debido a que mucha informacién de la
actualidad es manipulada e imprecisa, por lo que es necesario mejorar su capacidad de filtrado y
gestion del contenido digital.

DigComp 2.1 (2016) expone los componentes de comunicacion y colaboracion similar a
la dimension de Marcano (2010) Comunicativa, en donde ambos se refieren al desarrollo de las
comunicacion interpersonal y social, la capacidad de compartir, colaborar y participar
manteniendo un correcto comportamiento que no dificulte el desarrollo de la identidad de cada
individuo todo esto en los entornos digitales como lo es en este caso Classcraft. Esto se
desarrolla en el material en la Gltima seccion que lleva el nombre de Comunicacion, en donde se
quiere abarcar los elementos que los estudiantes deben tener en cuenta al comunicarse en
internet, los roles que tienen, la seguridad con su privacidad e identidad y también tener un

comportamiento ético y seguro que beneficie a todos los participantes.
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Conclusiones

La estrategia de gamificacion fue una actividad novedosa y creativa que capto la atencion
de los estudiantes, rompio6 la rutina y desperto6 su curiosidad e interés. Los estudiantes
participaron activamente, experimentaron, investigaron y aprendieron de forma auténomay
significativa, desarrollando habilidades para la sociedad digital.

La alfabetizacion digital es una habilidad esencial para seleccionar y crear informacion
relevante en Internet. Classcraft es una plataforma de gamificacion que puede potenciar esta
habilidad, siempre que se planifique, se adapte y se integre adecuadamente en el entorno
educativo. Classcraft puede estimular la creatividad, la colaboracién y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Durante la intervencidn con los estudiantes se evidencia que las actividades digitales y
Iudicas impactan positivamente en el desarrollo de competencias digitales y ciudadanas de los
estudiantes, asi como en su rol y su comunicacién con el docente. EI material educativo disefiado
y construido siguid un proceso riguroso y logré cumplir con los objetivos y las metas de
aprendizaje, generando interés y participacion de los estudiantes.

Asimismo, se debe considerar el factor motivacional, como sefiala Bandura (2004), que
es clave para fomentar el interés y la aplicacion de los conocimientos adquiridos en situaciones
reales. En el siguiente parrafo, se presentaran algunas recomendaciones para mejorar el material
educativo y su implementacién en el aula.

Mediante la experiencia de la practica y las intervenciones realizadas con los alumnos del
colegio se aprecia que la diversidad de alumnos en el aula es un desafio y una oportunidad para
el aprendizaje y el conocimiento. Por tanto, el material educativo debe ser flexible y adaptarse a
las diferentes necesidades y caracteristicas de los estudiantes, respetando sus enfoques y formas
de comprender el contenido.

Classcraft es una plataforma creativa que requiere del docente una gestion y diligencia
adecuada de las herramientas disponibles, siguiendo las competencias de la UNESCO en materia
de TIC. Al usar la plataforma, los estudiantes exploran el mundo digital y desarrollan
competencias que les ayudan a resolver problemas y enriquecer sus experiencias.

Hoy en dia en nuestra educacion el desarrollo de la tecnologia y las TIC son elementos

fundamentales para la educacion de los estudiantes actuales, y los docentes estan en la obligacion
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de actualizar sus conocimientos y métodos para incorporarlos de manera creativa e innovadora

dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Recomendaciones

Se recomienda combinar esta estrategia con clases tradicionales para potenciar el
desarrollo integral de los estudiantes. Por cuanto, la gamificacion ha demostrado ser una
poderosa herramienta para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Para disefiar estrategias efectivas con gamificacion, es fundamental
seguir una serie de pasos clave que garanticen su éxito. A continuacion, se detallan algunos

aspectos esenciales para tener en cuenta:

o Resumir los objetivos de aprendizaje SMART (especificos, mensurables, alcanzables,
relevantes y temporales). Para disefiar una gamificacion efectiva, se deben establecer
objetivos de aprendizaje que sean especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con un
plazo definido.

o La plataforma de gamificacion debe ser acorde a los fines educativos y la clase.

o La gamificacidn requiere conocer bien a los alumnos: sus intereses, habilidades y
necesidades.

o Establecer reglas transparentes y justas: Para fomentar el aprendizaje y la motivacion de
los estudiantes, es importante definir las reglas del juego de forma clara y equitativa.

o Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo: La gamificacion puede motivar a los
estudiantes a colaborar y desarrollar habilidades sociales.

o El autoaprendizaje y la exploracion son claves para que los estudiantes colaboren,
experimenten, usen herramientas variadas y apliquen sus saberes.

. La retroalimentacion ayuda a los estudiantes a conocer su progreso, motivarse y mejorar.

o Integrar elementos narrativos y tematicos: La gamificacion puede mejorar el aprendizaje

de los estudiantes si se usa una narrativa y una tematica que los motive e involucre.
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Anexo Nol: Encuesta De Observacién De Competencias Digitales.

1. ;Qué tan constante utilizas dispositivos como computadora de mesa, portatil y teléfono movil?
A). Siempre
B). Nunca
C). Pocas veces
D). Muchas veces
2. ¢Diferencio si un ordenador o portétil, celular u otro dispositivo es mejor que otro segun sus
caracteristicas?
A). Siy lo sabria explicar
B). Si, pero con ayuda
C). No soy capaz
D). Lo desconocia
3. ¢Reconozco con qué programa se puede abrir un archivo viendo si su formato es pdf, jpg,
mp3, avi, o doc, entre otros?
A). Si, siempre
B). No soy capaz
C). Lo desconocia
D). Si'y lo sabria explicar
E). Si, pero con ayuda
4. ;Navego por Internet a través de enlaces o hipervinculos y utilizo las funciones bésicas de los
navegadores? (atras, adelante, actualizar pagina, afiadir favoritos o marcadores, entre otros).
A). Si, pero con ayuda
B). Lo desconocia
C). Siy lo sabria explicar
D). Si, siempre
E). No soy capaz
5. Utilizo las funciones avanzadas de los navegadores para realizar busquedas, filtros de
informacion, fechas, documentos u autores.
A). Si, siempre

B). Si, pero con ayuda



Desarrollo de competencias Digitales

C). Siy lo sabria explicar

D). No soy capaz

E). Lo desconocia
6. ¢Qué tan comodo te sientes utilizando herramientas digitales como Google Drive, PowerPoint,
y correo electronico?

A). Incomodo

B). Muy comodo

C). Comodo
7. ¢Como describirias tu capacidad para buscar informacion en linea de manera efectiva y
segura?

A). Excelente

B). Pobre

C). Bueno
8. ¢Estas al tanto de las medidas de seguridad digital que debes tomar para proteger tus datos
personales y privacidad en linea?

A). No tengo conocimientos sobre seguridad digital

B). Si, estoy muy informado/a

C). No estoy seguro/a
9. ¢ Te consideras capaz de utilizar herramientas digitales para resolver problemas en la vida
real?

A). En cierta medida

B). No estoy seguro/a

C). Si, tengo confianza en mi habilidad

D). No, no tengo la confianza o habilidad
10. ¢Cuando ingreso a una plataforma o aplicacion tengo la capacidad de entenderla sin tener
experiencia previa con esta?

A). Si, pero con ayuda

B). Si'y lo sabria explicar

C). Si, siempre

D). No soy capaz
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11. ¢ Conoces las técnicas avanzadas de basqueda, como la busqueda por frase exacta o el uso de
filtros?

A). No tengo conocimientos

B). Si, estoy muy familiarizado/a

C). Si, en cierta medida

D). No estoy seguro/a
12. ¢ ldentifico paginas web o0 mensajes de correo con los que me pueden estafar o timar?

A). Si, pero con ayuda

B). No soy capaz

C). Siy lo sabria explicar

D). Si, siempre
13. ¢Actlo con prudencia cuando recibo mensajes o Ilamadas de personas que no conozco o
cuando recibo un archivo adjunto que no sé su contenido?

A). Si, pero con ayuda

B). Si, siempre

C). No soy capaz

D). Siy lo sabria explicar

14 ;Conecto e instalo, raton, teclados, impresoras, moviles, ordenadores, impresoras o

auriculares con cable, infrarrojos, wifi o bluetooth, entre otros?

A). Si, siempre

B). Si, pero con ayuda

C). Lo desconocia

D). No soy capaz
14. ;Qué tanto te involucras en actividades en linea, como blogs, podcasts, o foros en linea, para
aprender cosas nuevas o interactuar con otros usuarios?

A). Nunca

B). A menudo

C). Siempre

D). Rara vez
15. ;Como describirias tu capacidad para comunicarte de manera efectiva a través de

herramientas digitales como el correo electronico o la mensajeria instantanea?
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A). Bueno
B). Necesita mejorar

C). Pobre

D). Excelente
16. ¢ Identifico los elementos interactuadles en aplicaciones, programas en dispositivos tactiles y
no tactiles?

A). Lo desconocia

B). Si, pero con ayuda

C). No soy capaz

D). Si, siempre
17. ¢Has tenido alguna experiencia negativa relacionada con la seguridad en redes, como el robo
de identidad o el acoso en linea?

A). No estoy seguro/a

B). Si, en alguna ocasion

C). No, nunca he tenido una experiencia negativa
18. ¢ Conoces las leyes de propiedad intelectual y los derechos de autor relacionados con la
descarga y uso de contenido digital?

A). No tengo conocimientos

B). Si, en cierta medida

C). No estoy seguro/a

D). Si, estoy muy informado/a
19. {Como describirias tu capacidad para encontrar y utilizar fuentes legales y autorizadas para
descargar contenido digital?

A). Bueno

B). Necesita mejorar

C). Excelente

D). Pobre
20. ¢ Tienes conocimientos sobre como identificar la informacion falsa o engafiosa en linea,
como noticias falsas o informacién manipulada?

A). Si, en cierta medida

B). No tengo conocimientos
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C). No estoy seguro/a

D). Si, estoy muy familiarizado/a
21. ¢Con qué frecuencia utilizas los motores de busqueda académicos para encontrar
informacion en linea?

A). Todos los dias

B). Al menos una vez al mes

C). Raramente 0 nunca

D). Al menos una vez a la semana
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Anexo No2: Encuesta De Observacion Plataforma Alumnados

1. ¢En qué medida crees que este software educativo promueve la motivacion y el interés de los
estudiantes en el aprendizaje?
A. Ofrece actividades interactivas y desafiantes que capturan la atencién de los estudiantes.
B. Proporciona recompensas y reconocimiento por el progreso y los logros de los
estudiantes.
C. Permite la personalizacion del contenido segun los intereses y preferencias individuales
de los estudiantes.
D. Todas las anteriores.
E. ¢En qué medida este software educativo permite a los estudiantes personalizar su
experiencia de aprendizaje?
2. Permite a los estudiantes elegir su propio camino de aprendizaje y explorar areas de interés
particular.
A. Ofrece opciones de personalizacion en términos de disefio y apariencia de la interfaz.
B. Proporciona herramientas para que los estudiantes creen y compartan su propio
contenido.
C. Todas las anteriores.
3. ¢En qué medida este software educativo fomenta el trabajo en equipo entre los estudiantes?
A. Proporciona herramientas para la colaboracion y la comunicacion entre los miembros del
equipo.
B. Ofrece actividades y proyectos que requieren la participacion de varios estudiantes.
C. Permite la asignacion de roles y responsabilidades dentro de los equipos de trabajo.
D. Todas las anteriores.
4. ;Cudl de las siguientes opciones describe mejor la usabilidad y accesibilidad de Classcraft?
A. Classcraft es facil de usar y se puede acceder desde diferentes dispositivos, como
computadoras, tabletas y teléfonos mdviles.
B. Classcraft es dificil de usar y solo se puede acceder desde dispositivos especificos.
C. Classcraft tiene una interfaz confusa y no es compatible con la mayoria de los
dispositivos.

D. No estoy seguro.
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5. ¢Cual de las siguientes opciones describe mejor la validez de las recompensas y puntos en
Classcraft?
A. Las recompensas y puntos en Classcraft son efectivos para incentivar y reconocer el buen
desempefio de los estudiantes.
B. Las recompensas Yy puntos en Classcraft no tienen ningun impacto en la motivacion o el
aprendizaje de los estudiantes.
C. No hay informacion disponible sobre la validez de las recompensas y puntos en
Classcraft.
D. No estoy seguro.
6. ¢Cual de las siguientes opciones describe mejor la adaptabilidad y personalizacién de
Classcraft?
1. Classcraft permite adaptar el contenido y las reglas del juego segun las necesidades y
preferencias del profesor.
2. Classcraft ofrece una experiencia de juego Unica para todos los usuarios sin posibilidad
de personalizacion.
3. Classcraft no permite ninguna forma de adaptacion o personalizacion.
4. No estoy seguro.
7. ¢Como describirias tu nivel de interés y motivacion al ver los contenidos de este software
educativo?
A. Muy interesado y motivado.
B. Moderadamente interesado y motivado.
C. Poco interesado y motivado.
D. No estoy seguro.
8. ¢En qué medida los contenidos de este software educativo te resultan relevantes y aplicables a
tu vida cotidiana?
A. Son muy relevantes y aplicables.
B. Son moderadamente relevantes y aplicables.
C. No son muy relevantes o aplicables.
D. No estoy seguro
9. ¢(Como te sientes al ver los avances y progresos que has logrado a través de los contenidos de

este software educativo?
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o w >

D.

Me siento orgulloso/a y motivado/a para seguir avanzando.
Me siento satisfecho/a con mis avances, pero sin mucha motivacion adicional.
No me genera mucha emocién o satisfaccion ver mis avances.

No estoy seguro.

10. (Como te sientes al encontrar recursos visuales, como iméagenes o videos, en los contenidos

de este software educativo?

A
B.
C.
D.

Me siento entusiasmado/a y comprometido/a con los recursos visuales.
Me siento neutral, no afecta mucho mi experiencia.
Me siento indiferente, los recursos visuales no me generan mayor interés.

No estoy seguro.

11. ¢En qué medida los recursos visuales utilizados en este software educativo te ayudan a

comprender mejor los conceptos o temas presentados?

A
B.
C.
D.

Me ayudan mucho a comprender mejor los conceptos o temas.
En ocasiones me ayudan a comprender mejor los conceptos o temas.
No me ayudan mucho a comprender mejor los conceptos o temas.

No estoy seguro.

12. ;Como te sientes al interactuar con animaciones o simulaciones en los contenidos de este

software educativo?

A

C.
D.

Me siento emocionado/a y comprometido/a al interactuar con animaciones o
simulaciones.

Me siento interesado/a, pero no es algo que me genere una emocion significativa.

Me siento indiferente, no me afecta mucho interactuar con animaciones o simulaciones.

No estoy seguro.

13. (Cbémo te sientes al interactuar con las animaciones del mago guia en los contenidos de este

software educativo?

A
B.
C.
D.

Me siento emocionado/a y comprometido/a al interactuar.
Me siento interesado/a, pero no es algo que me genere una emocion significativa.
Me siento indiferente, no me afecta mucho interactuar con las animaciones.

No estoy seguro.

14. Frente al tema de claridad y precision para entender los contenidos ¢con que certeza

consideras que fueron asimilados?
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A. Los contenidos son claros y concisos.

B. Algunos contenidos son claros y otros no tanto.

C. No estoy seguro.

Anexo No3: Actividades Por Etapa

los niveles de estimulo e interaccion.

No. | Etapa Actividades

1 o Establecer la percepcion de los estudiantes de | 1.1 I_3err_n|59§ y accesos a la
grado octavo en relacién con las competencias |n§t|tu0|c?n. —
digitales. 12 Primera intervencion con

el grupo.
1.3 | Aplicacion Herramienta.
1.4 | Andlisis de resultados.

2 « Seleccionar recursos y dindmicas de juego 2.1 P_reparauon del entorno
para la integracién y motivacion del digital en _(,:Iasscraft.
estudiante. 59 Introqucuon a classcraft a

estudiantes.
2.3 | Sesion Classcraft 1.
2.4 | Sesion Classcraft 2.

3 o Determinar la importancia de las competencias 8.1 Se5|_on (_:!asscraft 3.
digitales en la formacién y desarrollo personal | 3 o | APlicacion segunda vez
en estudiantes de noveno grado. Herramienta.

Anélisis de resultados
3.3 | herramienta competencias
digitales.

4 « Validar la aplicacion del software respecto a 4.1 Recoleccion de opiniones

y valoraciones estudiantes.

4.2

Analisis de resultados de
software.

4.3

Conclusiones e informe
final.

A continuacion, para cada actividad se define qué es lo que se espera como resultado y
cuéles son los recursos necesarios para su desarrollo de manera Gptima, tales como permisos,
materiales, referencias, dispositivos, orientaciones, programas y demas relevantes.

No. Actividad Resultados Recursos
Permisos y accesos | OPtener el permiso de la » Carta de presentacion.
L1 1 3 lainstitucion institucién para aplicar el e Permiso de la
administracion y directivos
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No. Actividad Resultados Recursos
trabajo de grado en la de la escuela a trabajar.
institucion. Orientacién del docente a
cargo.
Primera Seleccionar y conocer a los
1.2 | intervencién conel | estudiantes con los que se
grupo trabajara.
Aplicar la herramienta para e Encuestas.
13 | Aplicacion reconocer el nivel de
' Herramienta. competencias digitales de los
estudiantes.
Andlisis de Analizar y tabular los Se apoya en las herramientas de
1.4 . . .
resultados. resultados de la herramienta. anélisis y estadistica de Excel.
Preparacion del Segun a lo reconocido realizar
2.1 | entorno digital en los ajustes y preparativos para
Classcraft. intervenir con el grupo.
y Explicar a los estudiantes en e Acceso computadores
Introduccion a qué consisten las actividades y o Acceso a classcraft
2.2 | classcrafta . deb d
estudiantes. como deben acceder e
interactuar con la plataforma.
Contenidos de la plataforma e Acceso computadores
2.3 | Sesion Classcraft 1. | Qué son las competencias e Acceso a classcraft
digitales.
24 | Sesién Classcraft 2. C_ontenldos de I_a plg',taforma e Acceso computadores
nivel de alfabetizacion. e Acceso a classcraft
. Contenidos de la plataforma e Acceso computadores
2.5 | Sesién Classcraft 3. . iy
Comunicacion y colaboracion. e Acceso a classcraft
Aplicar por segunda vez la e Apoyo de Excel.
31 | Aplicacion segunda herramienta para comparar el
" | vez Herramienta. nivel de competencias
digitales de los estudiantes.
Andlisis de Analizar y tabular los e Seapoyaen las
3, | resultados de resultados de la herramienta herramientas de analisis y
| competencias toma de competencias estadistica de Google forms.
digitales. digitales.
Recoleccion de Escuchar las apreciaciones de
41 | OPIMIONEsSy los estudiantes respecto al uso

valoraciones
estudiantes.




Desarrollo de competencias Digitales

No. Actividad Resultados Recursos
de la plataforma classcraft y
las actividades.
Analisis de Redaccioén sobre lo observado
4.2 | resultados de y sobre las apreciaciones de
software. los estudiantes.
43 | Conclusionese Conclusiones e informe final.
' informe final.

Anexo No4: Cronograma

A continuacion, se presenta el cronograma estimado para el desarrollo de las actividades

propuestas para el cumplimiento de los objetivos del proyecto de investigacion.

El cronograma esté construido en el programa ProjectLibre, que permite desarrollar Diagramas

de Gantt junto a sistemas de planificacion y orden.

@ Nombre Duracion Inicio Terminado »

1 [ Objetivo Nol 188,75 day.. 3/10/22 08:00 AM 22/06/23 03:00 PM
2 @& Acceso v logistica de |a institucion 60 days? 27/02/23 08:00 AM 19/05/23 05:00 PM

3 ? Estudio demografico del grupo. 46,5 days? 19/04/23 08:00 AM 22/06/23 01:00 PM

4 E Estudio de competendas digitales del grupo. 46,75 days? 19/04/23 08:00 AM 22/06/23 03:00 PM

- EObjetivo No2 181,125 da... 3/10/22 08:00 AM 13/06/23 09:00 AM
[ Disefio de la estrategia. 86 days? 3/10/22 08:00 AM 30/01/23 05:00 PM

7y Construccdn del material y la plataforma 106 days? 3/10/22 08:00 AM 27/02/23 05:00 PM

s B Andiisis de progresos. 81,125 days? 20/02/23 08:00 AM 13/06/23 09:00 AM

9 E ElObjetivo No3 35,625 day... 25/04/23 04:00 PM 14/06/23 01:00 PM
10 E Primera intervencion con el grupo. 0,625 days 25/04/23 04:00 PM 26/04/23 01:00 PM

11 E Observadones y Correcciones 35,5 days? 26/04/23 08:00 AM 14/06/23 01:00 PM

12 E’ Segunda intervenddn con el grupo. 1day? 30/05/23 12:00 PM 31/05/23 01:00 PM

13 ElObjetivo Nod 62 days? 20/04/23 08:00 AM 14/07/23 05:00 PM
14 E Observacdiones y Correcciones 39,25 days? 20/04/23 08:00 AM 14/06/23 10:00 AM

15 E Tercera Intervencién con el grupo. 1,25 days? 13/06/23 08:00 AM 14/06/23 10:00 AM

16 E Andlisis de los resultados obtenidos de la estrategia. 42,5 days? 26/04/23 01:00 PM 23/06/23 05:00 PM

17 E Conclusiones e informe final. 24 days? 13/06/23 08:00 AM 14/07/23 05:00 PM

Mombre [3act 22 [7 nov 22 |14 now 22 |12 dic 22 |19 dic 22 |16 ene 23 23 ene 23 [30 ene 23 |

1 [EObjetivo Nol L 4
2 Acceso y logistica de la institucién
3 Estudio demografico del grupo.
4 Estudio de competendias digitales del g1
5 S Objetivo No2
6 Disefio de la estrategia.
7 Construccién del material y la platafol
8 Andlisis de progresos.

3  ElObjetivo No3

11
12

13 EObjetivo No4

14
15
16
17

Primera intervencion con el grupo.
Observaciones y Correcciones
Segunda intervendién con el grupo.

Observaciones y Correcciones
Tercera Intervencién con el grupo.
Andlisis de los resultados obtenidos de
Condlusiones e informe final.
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Nombre on ene 23 |6 feb 23 |13feb 23 |0 feb 23 |27 feb 23 [27 mar 23 [3 abr 23 10 abr 23 |

1 Flobjetivo Nol

2 Acceso y logistica de la institucion

3 Estudio demogréfico del grupo.

4 Estudio de competendas digitales del g
5 Bl Objetivo No2

[ Disefio de la estrategia.

7 Construcddn del material y la platafol
8 Andlisis de progresos.

9 CObjetivo No3

10 Primera intervencidn con el grupo.

11 Observaciones y Correcciones

12 Segunda intervendidn con el grupo.

13 CObjetivo Nod

14 Observadiones y Correcciones

15 Tercera Intervencién con el grupo.

16 Andlisis de los resultados obtenidos de
17 Condusiones e informe final.

17 abr 23 |24 abr 23 |1 may 23 |8 may 23 15 may 23 |28 may 23 |5 jun 23 |12 jun 23 |19 jun 23 10 jul 23

B 0objetivo No1

1

2 Acceso y logistica ¢ [
3 Estudio demogréfic
4 Estudio de compet:
5 [EObjetive No2
6

7

8

9

Disefio de | estr:
Construccdn del
Andiisis de progr: [
ElObjetivo No3
10 Primera intervenci¢
11 Observaciones y C
12 Segunda intervenc
13 EObjetivo Nod
14 Observaciones y C
15 Tercera Intervenci
16 Andlisis de los resu

17 Condusiones e infc
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Anexo No5: Resultados Encuesta Competencias digitales

Tabla 1 Pregunta nol. ; Qué tan constante utilizas dispositivos como computadora de

mesa, portéatil y teléfono movil?

Pregunta 1
20
15
10
N
0
A). Siempre B). Nunca C). Pocas veces D). Muchas veces

Tabla 2 Pregunta no 2. ¢Diferencio si un ordenador o portatil, celular u otro

dispositivo es mejor que otro segun sus caracteristicas?

Pregunta 2

20

0 ——

Si'y lo sabria explicar B). Si, pero con ayuda C). No soy capaz D). Lo desconocia

Tabla 3 Pregunta no 3. {Reconozco con qué programa se puede abrir un archivo

viendo si su formato es pdf, jpg, mp3, avi, o doc, entre otros?

Pregunta 3
15
10
- m _
0 - I —
A). Siempre B). No soy capaz C). Lo desconocia D). Siy lo sabria E). Si, pero con

explicar ayuda
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Tabla 4 Pregunta No 4. {Navego por Internet a través de enlaces o hipervinculos y
utilizo las funciones basicas de los navegadores? (atras, adelante, actualizar pagina, afiadir

favoritos o marcadores, entre otros).

Pregunta 4
20
10
0 L [ ]
A). Si, pero con B). Lo desconocia C). Siy lo sabria D). Si, siempre E). No soy capaz
ayuda explicar

Tabla 5 Pregunta No 5. Utilizo las funciones avanzadas de los navegadores para

realizar busquedas, filtros de informacidn, fechas, documentos u autores.

Pregunta 5
15
10
-1 B
0 — = B
A) Si, siempre B) Si, pero conayuda C) Siy lo sabria D) No soy capaz E) Lo desconocia
explicar

Tabla 6 Pregunta No 6. ;Qué tan comodo te sientes utilizando herramientas digitales

como Google Drive, PowerPoint, y correo electrénico?

Pregunta 6

20

10

0 ] -

A). Incémodo B). Muy cdmodo C). Cbmodo
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Tabla 7 Pregunta no 7. ; CoOmo describirias tu capacidad para buscar informacién en

linea de manera efectiva y segura?

Pregunta 7
30
20
10
, 1R
A). Excelente B). Pobre C). Bueno

Tabla 8 Pregunta No 8. ¢ Estas al tanto de las medidas de seguridad digital que debes

tomar para proteger tus datos personales y privacidad en linea?

Pregunta 8

20
15
10

A). No tengo conocimientos sobre B). Si, estoy muy informado/a C). No estoy seguro/
seguridad digital

0 |

Tabla 9 Pregunta No 9. ¢ Te consideras capaz de utilizar herramientas digitales para

resolver problemas en la vida real?

Pregunta 9
20
15
10
; ]
) o —_—
A). En cierta medida B). No estoy seguro/a C). Si, tengo confianza D). No, no tengo la

en mi habilidad confianza o habilidad



Desarrollo de competencias Digitales

Tabla 10 Pregunta No 10. ;Cuando ingreso a una plataforma o aplicacion tengo la

capacidad de entenderla sin tener experiencia previa con esta?

pregunta 10

20
15
10
s n
0 |
A). Si, pero con ayuda B). Si'y lo sabria explida). Si, siempre D). No soy capaz

Tabla 11 Pregunta No 11. ;Conoces las técnicas avanzadas de busqueda, como la

buasqueda por frase exacta o el uso de filtros?

Pregunta 11

15
10
. 1IN ] [ ]
0
A). No tengo B). Si, estoy muy C). Si, en cierta medida D). No estoy seguro/a
conocimientos familiarizado/a

Tabla 12 Pregunta No 12. ¢ Identifico paginas web o mensajes de correo con los que

me pueden estafar o timar?

Pregunta 12

15
10

5
o . [ ]

A). Si, pero con ayuda B). No soy capaz C). Siy lo sabria explicar D). Si, siempre
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Tabla 13 Pregunta No 13. ¢ Actio con prudencia cuando recibo mensajes o llamadas

de personas que no conozco o cuando recibo un archivo adjunto que no sé su contenido?

Pregunta 13

20

10

0 ] . —
A). Si, pero con ayuda B). Si, siempre C). No soy capaz D). Si'y lo sabria explicar
Tabla 14 Pregunta No 14. ;Conecto e instalo, raton, teclados, impresoras, moviles,

ordenadores, impresoras o auriculares con cable, infrarrojos, wifi o bluetooth, entre otros?

Pregunta 14

20
15
10

0 | -

A). Si, siempre B). Si, pero con ayuda C). Lo desconocia D). No soy capaz

(€]

Tabla 15 Pregunta No 15. ¢{Qué tanto te involucras en actividades en linea, como
blogs, podcasts, o foros en linea, para aprender cosas nuevas o interactuar con otros

usuarios?

Pregunta 15
15

10

5
N ]

A). Nunca B). A menudo C). Siempre D). Rara vez
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Tabla 16 Pregunta No 16. ;Como describirias tu capacidad para comunicarte de

manera efectiva a traves de herramientas digitales como el correo electronico o la mensajeria

instantanea?
Pregunta 16
20
., mm
A). Bueno B). Necesita mejorar C). Pobre D). Excelente

Tabla 17 Pregunta No 17. ¢ldentifico los elementos interactuadles en aplicaciones,

programas en dispositivos tactiles y no tactiles?

Pregunta 17

20

, =
0 [ | [ ] -
A). Lo desconocia B). Si, pero con ayuda  C). No soy capaz D). Si, siempre

Tabla 18 Pregunta No 18. ¢{Has tenido alguna experiencia negativa relacionada con

la seguridad en redes, como el robo de identidad o el acoso en linea?

Pregunta 18
20
: -
0 — .
A). No estoy seguro/a B). Si, en alguna ocasion C). No, nunca he tenido una
experiencia negativa

Tabla 19 Pregunta No 19. ¢Conoces las leyes de propiedad intelectual y los derechos

de autor relacionados con la descarga y uso de contenido digital?

Pregunta 19

20

0 L - . —

A). No tengo conocimient®j. Si, en cierta med@aNo estoy seguro/a D). Si, estoy muy informado/a
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Tabla 20 Pregunta No 20. ; Como describirias tu capacidad para encontrar y utilizar

fuentes legales y autorizadas para descargar contenido digital?

Pregunta 20

20

. ] —

A). Bueno B). Necesita mejorar C). Excelente D). Pobre

Tabla 21 Pregunta No 21. ¢Tienes conocimientos sobre cdémo identificar la

informacion falsa o engafiosa en linea, como noticias falsas o informacion manipulada?

Pregunta 21
30
20
;I
0

A). Si, en cierta medida B). No tengo C). No estoy seguro/a D). Si, estoy muy
conocimientos familiarizado/a

Tabla 22 Pregunta No 22. ;Con qué frecuencia utilizas los motores de busqueda

académicos para encontrar informacion en linea?

Pregunta 22

20
: —
0 [ ] _— L
A). Todos los dias B). Al menos una vezGl Raramente o nunca D). Al menos unavez a

mes la semana
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Anexo No6: Formato La Planeacién De Clase Planeacién De Sesion 1

COLEGIO: Colegio Usaguén | CURSO: 902

NOMBRE DOCENTE EN FORMACION: JESUS DAVID ZAMBRANO PEREZ

NOMBRE DOCENTE TUTOR:

PERIODICIDAD DE LA CLASE: Semanal x Quincenal Otro Tiempo de clase: una hora
NUMERO SESIONES DE CLASE: 1 por curso Fecha de inicio: 25/04/2023 Fecha de finalizacion:
25/04/2023

1. INTENCIONALIDAD EDUCATIVA 2. TEMATICAS - CONTENDIOS
Fomentar el desarrollo de habilidades digitales a través de | Competencias digitales
la tecnologia, motivar a los estudiantes a utilizar Plataformas interactivas (Classcraft)

herramientas digitales para mejorar sus habilidades y
promover su seguridad en linea.

3. ACTIVIDADES A REALIZAR Y RECURSOS DE APOYO

Fecha

Descripcion

Introduccion:
e Dar la bienvenida a los estudiantes y presentarse.
e  Explicar el motivo de la intervencion y hablar de los objetivos del proyecto.
e Dar laintroduccion a la plataforma de classcraft y explicar lo que van a aprender en esta.
e  Explicar brevemente como la plataforma puede ayudarles a mejorar sus habilidades digitales.

Encuesta de competencias digitales:
e Serealizara la entrega de las encuestas a los estudiantes, esta encuesta consta de varias
preguntas para reconocer los conocimientos y habilidades que tienen los estudiantes respecto
al mundo digital y todo lo relacionado a ello.

Creacion de cuentas:

e Dar los codigos de acceso preparados anteriormente desde la plataforma para que cada uno
de los estudiantes pueda registrarse.

e Los estudiantes accederan al siguiente enlace: https://accounts.classcraft.com/signup/role

e Una vez dentro ingresaran el codigo permitiéndoles acceder para crear su cuenta,
seleccionando nombre de usuario y contrasefia.

e  Luego escogeran el rol o tipo de personaje con el que mejor se relacionan, para personalizar
su apartado estético.

Actividad de préctica:
e Antes de iniciar la actividad se hara una pequefia introduccion en la plataforma para indicar
cual es cada apartado en la interfaz; mi personaje, misiones, kudos, mensajes y demas.

e Paralaactividad se daré la indicacion de que los estudiantes formen los grupos en los que
estan traba'!ando y accedan a la Plataforma, se dirigiran al apartado de misiones el que tiene el

icono de:

e  Para que luego interactGen con la interfaz de seleccion de mundo o temética de
“Competencias digitales”.

e Interactuaran con la primera actividad que lleva el nombre de “Competencias digitales”.

e Después se explicard como subir las tareas y uno vez al momento de subirlo esto como se
vera reflejado con experiencia que gana el personaje.

e Abrir un espacio para que los estudiantes realicen la encuesta que se encuentra en la segunda
actividad que tiene con fin de reconocer cudles son sus competencias digitales iniciales.

Cierre:
e Dar el espacio si los estudiantes tienen alguna inquietud o duda respecto a lo explicado antes
de cerrar.
e Dar laindicacion de que los estudiantes en su tiempo libre revisen la plataforma para que
avancen de poco a poco en la plataforma y realizando las actividades y contenidos.
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| e  Dar muchas gracias y despedirse.

4. CRITERIOS Y ESTRATEGIAS DE EVALUACION

e En esta intervencion se recurrird principalmente a una evaluacion cualitativa, en donde se observara el
desarrollo de los estudiantes de manera auténoma, como principal motivo no es calificarlos si no identificar
qué tal se desempefia el grupo con la plataforma, se utilizara el recurso de tomar apuntes a mano escrita
como primer registro de lo observado.

e Dentro de la plataforma los estudiantes al avanzar en los contenidos y completarlos, sumaran puntos y
experiencia con los que subiran de nivel a su personaje.

e Lo que principalmente se quiere observar en esta sesion son los siguientes tépicos:

o Participacion: ¢El estudiante se mostro interesado y participd activamente en la clase? ¢Hizo preguntas
y comentarios relevantes? ; Demostrd entusiasmo por aprender sobre la plataforma Classcraft?

o  Comprension de la plataforma: ¢El estudiante demostré una comprension clara de como funciona
Classcraft? ;Fue capaz de navegar por la plataformay completar las tareas requeridas? ;Comprendio la
finalidad y utilidad de las caracteristicas de la plataforma?

o Responsabilidad: ¢El estudiante demostro responsabilidad en el uso de la plataforma Classcraft?
¢Cumplio con las tareas requeridas y respetd las normas de la plataforma? ¢ Utilizo la plataforma de
manera €tica y segura?

5. OBSERVACIONES

Antes de dar los cddigos de registro de los estudiantes, es necesario que ellos ya estan registrados simplemente con sus
nombres dentro de la plataforma para agilizar el proceso, este registro es especialmente para que ellos tengan la
autonomia de su cuenta.

Una vez que los estudiantes se dispongan a ver el contenido de la primera actividad de “Competencias digitales™, si
cabe posibilidad de proyectarla en pantalla grande para que primero la vean y luego la desarrollen seria mas comodo
para evitar problemas de ruido y demaés.

Se debe tener en cuenta el nimero de estudiantes por computador ya que depende del nimero de dispositivos
disponibles, para que no existan inconveniente, todos los estudiantes trabajaran en grupos dentro de la plataforma
desde un mismo usuario para facilitar el espacio, igualmente ellos decidiran quién tomara el liderazgo del grupo y si
algun estudiante tiene la posibilidad de acceder desde un dispositivo mdvil como teléfono o Tablet también puede
hacerlo.
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Anexo No7: Formato La Planeacién De Clase Planeacion De Sesion 2

COLEGIO: Colegio Usaquén | CURSO: 902

NOMBRE DOCENTE EN FORMACION: JESUS DAVID ZAMBRANO PEREZ

NOMBRE DOCENTE TUTOR:

PERIODICIDAD DE LA CLASE: Semanal X Quincenal Otro Tiempo de clase: una hora
NUMERO SESIONES DE CLASE: 1 por curso Fecha de inicio:  30/05/2023 Fecha de finalizacion:
30/05/2023

1. INTENCIONALIDAD EDUCATIVA 2. TEMATICAS - CONTENDIOS
Fomentar el desarrollo de habilidades digitales a través de | Competencias digitales
la tecnologia, motivar a los estudiantes a utilizar Plataformas interactivas (Classcraft)

herramientas digitales para mejorar sus habilidades y
promover su seguridad en linea.

3. ACTIVIDADES A REALIZAR Y RECURSOS DE APOYO

Fecha

Descripcion

Introduccion:
e Dar la bienvenida a los estudiantes y presentarse.
e Explicar el motivo de la sesion del dia resumiendo que se hard.

Actividad de practica:

e Antes de iniciar la actividad se utilizara una herramienta de clase de classcraft que lleva el
nombre de “sondmetro”, en donde este captara los niveles de ruido del aula con el fin de
moderar el ruido que estan haciendo los estudiantes y permitir continuar con la actividad.

e Paralaactividad se dar la indicacion de que los estudiantes formen los grupos en los que
estan trabeﬁ\do y accedan a la Plataforma, se dirigiran al apartado de misiones el que tiene el

icono de:

e Una vez aqui realizaran la tercera actividad del apartado de competencias digitales.

e  Posterior mente se dirigira al siguiente mundo el cual lleva el nombre de “Informacion” y
empezaran a realizar las actividades en este mismo.

Cierre:

e  Para cerrar utilizaremos otra herramienta de clase de classcraft, la cual lleva el nombre de
“Revision formativa” en donde se realizaran una serie de preguntas sobre los temas vistos
hasta el momento, cada grupo tendra que responder una pregunta, pero entre ellos decidiran
quién responde.

e Dar laindicacion de que los estudiantes en su tiempo libre revisen la plataforma para que
avancen de poco a poco en la plataforma y realizando las actividades y contenidos.

e  Dar muchas gracias y despedirse.

4. CRITERIOS Y ESTRATEGIAS DE EVALUACION

En esta intervencion se recurrira principalmente a una evaluacion cualitativa, en donde se observara el
desarrollo de los estudiantes de manera auténoma, como principal motivo no es calificarlos si no identificar
qué tal se desempefia el grupo con la plataforma, se utilizara el recurso de tomar apuntes a mano escrita
como primer registro de lo observado.

Dentro de la plataforma los estudiantes al avanzar en los contenidos y completarlos, sumaran puntos y
experiencia con los que subiran de nivel a su personaje.

Lo que principalmente se quiere observar en esta sesién son los siguientes topicos:

@)

Interaccion con las herramientas de la plataforma: ¢ El estudiante se mostré interesado y participo con
las herramientas? ¢ Cémo se desempefiaron los estudiantes? ¢ Demostré aceptacion o rechazo frente al
uso de estas en clase?

Colaboracion: ¢ El estudiante trabajo de manera colaborativa con sus comparfieros a través de Classcraft?
¢Particip0 en actividades grupales y contribuy6 activamente a los objetivos del equipo?
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o  Gestidn del tiempo: ¢ El estudiante demostré habilidades para gestionar su tiempo mientras utilizaba
Classcraft? ¢ Fue capaz de cumplir con los plazos y entregar las tareas de manera oportuna?

5. OBSERVACIONES

Debido a los inconvenientes en la sesién anterior con la encuesta en esta sesion se recurrira a darle a los estudiantes los
formularios presencialmente para que puedan llenarlos mas comodamente sin la necesidad de hacerlo desde los

dispositivos.

La herramienta de sonémetro cumple la funcion de controlar los niveles de ruido en el aula con el fin de que este no
aumento mucho y animar a los estudiantes a guardar silencio en situaciones necesarias.

Segin como se desarrolle la sesion se puede optar por usar la herramienta de “la rueda del destino” para seleccionar
algln estudiante o un grupo en aleatorio.

Anexo No8: Formato La Planeacién De Clase Planeacién De Sesion 3

COLEGIO: Colegio Usaquén | CURSO: 902

NOMBRE DOCENTE EN FORMACION: JESUS DAVID ZAMBRANO PEREZ

NOMBRE DOCENTE TUTOR:

seguridad en linea.

digitales para mejorar sus habilidades y promover su

PERIODICIDAD DE LA CLASE: Semanal x Quincenal Otro Tiempo de clase: una hora
NUMERO SESIONES DE CLASE: 1 por curso Fecha de inicio: 13/06/2023 Fecha de finalizacion:
13/06/2023

1. INTENCIONALIDAD EDUCATIVA 2. TEMATICAS - CONTENDIOS
Fomentar el desarrollo de habilidades digitales a través de la Competencias digitales
tecnologia, motivar a los estudiantes a utilizar herramientas Plataformas interactivas (Classcraft)

3. ACTIVIDADES A REALIZAR Y RECURSOS DE APOYO

Fecha

Descripcion

Introduccién:

Dar la bienvenida a los estudiantes y presentarse.
Explicar el motivo de la sesion del dia resumiendo que se hara.

Segunda aplicacion Encuesta de competencias digitales

Se realizara la entrega de las encuestas a los estudiantes. Es la misma encuesta que se aplico en la
primera sesion con el fin de volver a medir cuales fueron los cambios frente a los conocimientos del

grupo.

Encuesta de Sobre la estrategia y la plataforma

Se realizara la entrega de las encuestas a los estudiantes para que registren como fue su experiencia
con la estrategia, el material educativo y demds elementos que hacen parte del proyecto.

Actividad de practica:

Para la actividad se dara la indicacion de que los estudiantes formen los grupos en los que estan
trabajando y accedan a la Plataforma, se dirigiran al apartado de misiones el que tiene el icono de:

Una vez aqui empezaran las actividades del tercer mundo, siendo el del apartado de Comunicacidn.

Para cerrar utilizaremos otra herramienta de clase de classcraft, la cual lleva el nombre de “Revision
formativa” en donde se realizaran una serie de preguntas sobre los temas vistos hasta el momento,
cada grupo tendra que responder una pregunta, pero entre ellos decidiran quién responde.

Dar el cierre a las intervenciones con los estudiantes agradecer por el tiempo, disposicién y
despedirse.

4. CRITERIOS Y ESTRATEGIAS DE EVALUACION
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e En esta intervencion se recurrird principalmente a una evaluacion cualitativa, en donde se observara el desarrollo de
los estudiantes de manera auténoma, como principal motivo no es calificarlos si no identificar qué tal se desempefia
el grupo con la plataforma, se utilizara el recurso de tomar apuntes a mano escrita como primer registro de lo
observado.

e Dentro de la plataforma los estudiantes al avanzar en los contenidos y completarlos, sumaran puntos y experiencia
con los que subiran de nivel a su personaje.

e Lo que principalmente se quiere observar en esta sesion son los siguientes topicos:

o Interaccidn con las herramientas de la plataforma: ¢ El estudiante se mostrd interesado y participo con las
herramientas? ;Como se desempefiaron los estudiantes? ;Demostré aceptacion o rechazo frente al uso de estas
en clase?

o Colaboracién: ¢El estudiante trabajé de manera colaborativa con sus compafieros a través de Classcraft?
¢Particip6 en actividades grupales y contribuy6 activamente a los objetivos del equipo?

o  Gestién del tiempo: ¢El estudiante demostr6 habilidades para gestionar su tiempo mientras utilizaba Classcraft?
¢Fue capaz de cumplir con los plazos y entregar las tareas de manera oportuna?
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Anexo No09: Segunda Aplicacion Encuesta De Observacion De Competencias Digitales.

A continuacion, se encuentra una comparacion entre los resultados primarios siendo la

tabla de la izquierda a comparacion de los resultados finales siendo la tabla de la derecha.

1. ¢ Qué tan constante utilizas dispositivos como computadora de mesa, portatil y telefono

movil?
Pregunta 1 Pregunta 1
20 20
" 1 i
0 0
A). Siempre B). Nunca C). Pocas D). Muchas A). Siempre B). Nunca C). Pocas D). Muchas
veces veces veces veces

La opinion de los estudiantes expresa que aumento el porcentaje en pequefia medida de

estudiantes que usan constantemente los dispositivos moviles y los computadores.

2. ¢ Diferencio si un ordenador o portatil, celular u otro dispositivo es mejor que otro segun

sus caracteristicas?

Pregunta 2 Pregunta 2

20 20
15

15
10

10
5

5
0

0 f— f— Siylo B). Si, pe€h No soy D). Lo
Siy lo sabria B). Si, pei®. No soy D). Lo sabria con ayudacapaz desconocia
explicar  con ayuda capaz desconocia explicar

En este caso aumento el conocimiento respecto a cbmo pueden identificar
especificaciones de los dispositivos, pero igualmente la gran mayoria necesita ayuda de algun

adulto o especialista.

3. ¢ Reconozco con qué programa se puede abrir un archivo viendo si su formato es pdf,

jpg, mp3, avi, o doc, entre otros?
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Pregunta 3 Pregunta 3
20
15
0 15
10
5 I 5 I
0 L . — 0 | -
S\ SHEEINGY o’ ) ) © ©
9 N N
NS SIS
g
& &
5° &

Los estudiantes que se consideraban no capaces mejoraron su desempefio para reconocer
el tipo de archivos y en mayoria puede ver qué tipo de archivo es, pero no siempre lo relacionan

con un programa para abrirlo.

4. ;Navego por Internet a través de enlaces o hipervinculos y utilizo las funciones basicas
de los navegadores? (atrés, adelante, actualizar pagina, afiadir favoritos o marcadores,

entre otros).

Pregunta 4 Pregunta 4
20 20
15 15
10 10 I
5 5 I
, W _ m 0 N
©" N o & N IS o <& SN
% %\ (_')\A‘ ) Q}QQ %OL) N ‘QQJ Q)\ (—\)\ﬁ ] Q,((\Q %o{j
> o s \ 2 SN i
» S < » o <
N QN

Aumento la cantidad de estudiantes que identifican y usan los enlaces junto a las
funciones del navegador de tal modo que para todos tienen conocimiento respecto a estos

elementos.

5. Utilizo las funciones avanzadas de los navegadores para realizar basquedas, filtros de

informacidn, fechas, documentos u autores.
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Pregunta 5 Pregunta 5
15
I 10
1 _ - : I 1 i
e N o o o 0
o & N & & . .
N \ ) N\ S S 5N o
e ) Oc) Q\ < ?} Q)\ O Q\% <<>\/

Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

6. ¢ Qué tan comodo te sientes utilizando herramientas digitales como Google Drive,

PowerPoint, y correo electronico?

Pregunta 6 Pregunta 6

20 20

15 15
10 10
5
5
0
0 I 5 B). Muy C). Cébmodo

A). Incémodo
A). Incémodo  B). Muy comodo  C). Cmodo comodo

Los estudiantes que se sentian incomodos usando las herramientas digitales pasaron

sentirse comodos segun los resultados.

7. ¢ Cémo describirias tu capacidad para buscar informacion en linea de manera efectiva y

segura?
Pregunta 7 Pregunta 7

30 20

20 15

10

., 5

0 0
A). Excelente B). Pobre C). Bueno A). Excelente B). Pobre C). Bueno

Segun estos resultados algunos estudiantes pasaron de considerarse buenos a excelentes

cuando se trata de buscar informacion segura.
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8. ¢ Estas al tanto de las medidas de seguridad digital que debes tomar para proteger tus

datos personales y privacidad en linea?

Pregunta 8 Pregunta 8
20 30
25
1
> 20
10 15
10
0 | 0 —
A). No tengo B). Si, estoy C). No estoy A). No tengoB). Si, estoy muy C). No estoy
conocimientos muy seguro/ conocimientos informado/a seguro/
sobre seguridaéhformado/a sobre seguridad
digital digital

Se reforzo los conocimientos sobre la seguridad digital de tal manera que aumento la
mayoria de estudiantes estaba informado respecto a esto.

9. ¢ Te consideras capaz de utilizar herramientas digitales para resolver problemas en la

vida real?
Pregunta 9 Pregunta 9
20 20
15 15
10 10
5 . 5
A). En B). No C).Si, tengo D). No, no A). En cierta B). No estoY). Si, tengo D). No, no
cierta estoy confianza tengola medida seguro/a confianza tengola
medida seguro/a enmi confianza o enmi confianzao
habilidad habilidad habilidad habilidad

Aumento la cantidad de estudiantes que se consideran capaces de resolver problemas con

herramientas digitales sean en cierta medida o con confianza.

10. ¢Cuando ingreso a una plataforma o aplicacion tengo la capacidad de entenderla sin

tener experiencia previa con esta?
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pregunta 10

20
15
10 l
5 []
O ||
A). Si, pero B). Si y@d. Si, D). No soy
con ayuda sabrEempre capaz
explicar

pregunta 10

20
15
10 I
5 []
0 ||
A). Si, pero B). Si\C)oSi, D). No soy
con ayuda sabsiampre capaz
explicar

Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

11. ¢ Conoces las técnicas avanzadas de busqueda, como la busqueda por frase exacta o el

uso de filtros?

Pregunta 11

14
12

=
[)NccNe)

OoON B

Pregunta 11

20
15
10
5

0 |

o." O*.: \’b". 0\\."

,@5\% . Qf} {,\Q} Q/‘:’&
NS o & Ny
O.

Apartir de los resultados se estima que aumento el conocimiento sobre las tecnicas

avanzadas de busqueda, aquellos que tenian dificultades mejoraron y lo que noitenian

conocimientos comprenden la existencia de estas herramientas.

12. ¢ Identifico paginas web o mensajes de correo con los que me pueden estafar o timar?

Pregunta 12

15
10
5 l
0 - -
A).Si,pero B).Nosoy C).Siylo D). Si,
con ayuda capaz sabria siempre

explicar

Pregunta 12

A). Si,pero B).Nosoy C).Siylo D). Si,
con ayuda capaz sabria siempre
explicar
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Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

13. ¢Actlio con prudencia cuando recibo mensajes o llamadas de personas que no conozco o

cuando recibo un archivo adjunto que no sé su contenido?

Pregunta 13 Pregunta 13
20 20
15 15
10 I 10 I
5 5
0 | [ | 0 ] [ [
A). Si, pero ). Si,  C). No soy D).Siylo A). Si, pero B).Si, C). No soy D).Siylo
con ayuda 5|empre capaz sabria con ayuda siempre  capaz sabria
explicar explicar

Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

14 ;Conecto e instalo, ratdn, teclados, impresoras, moviles, ordenadores, impresoras o

auriculares con cable, infrarrojos, wifi o bluetooth, entre otros?

Pregunta 14 Pregunta 14
20 20
15 15
E I E I I
5 . 5
0 - 0 |
A). Si, B). Si, pero C). Lo D). No soy A). Si, B). Si, pero C). Lo D). No soy
siempre con ayudadesconocia capaz siempre con ayudadesconocia capaz

Aumento ligeramente el numero estudiantes que pueden conectar hardware con ayuda.

15. ¢ Qué tanto te involucras en actividades en linea, como blogs, podcasts, o foros en linea,

para aprender cosas nuevas o interactuar con otros usuarios?
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Pregunta 15 Pregunta 15
15 15
10 10
, N I I : I N I
. [] , M
A). Nunca ). Siempre D). Rara vez A). Nunca ). Siempre D). Rara vez
menudo menudo

Respectivo a la primera intervencion disminuyo la cantidad de estudiantes que nunca
habian participado de actividades en linea.

16. ¢ Como describirias tu capacidad para comunicarte de manera efectiva a través de

herramientas digitales como el correo electronico o la mensajeria instantanea?

Pregunta 16 Pregunta 16
20 20
15 15
10 10
0 0
A). Bueno B). NecesiteC). Pobre D). A). Bueno ). Necesita C). Pobre D).
mejorar Excelente meJorar Excelente

Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

17. ¢ Identifico los elementos interactuadles en aplicaciones, programas en dispositivos

tactiles y no tactiles?

Pregunta 17 Pregunta 17
15 20
10
: | i
S - . [ ]
A). Lo B). Si, pero C). No soy D). Si, A). Lo B). Si, pero C). No soy D). Si,

desconocia con ayuda capaz siempre desconocia conayuda  capaz siempre
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Lo estudiantes que desconocian y no eran capaces de identificar elementos con los que se

puede interactuar mejoraron sus conocimientos respecto a este tema, reflejandose asi que

aumento la cantidad de estudiantes que los editifica pero puede necesitar ayuda en algunos casos.

18. ¢Has tenido alguna experiencia negativa relacionada con la seguridad en redes, como el

robo de identidad o el acoso en linea?

Pregunta 18

15

10
i - I
0

A). No estoy B). Si, enalguna C). No, nunca
seguro/a ocasién he tenido una
experiencia
negativa

Pregunta 18

20

15
E I .
0

A). No estoy B). Si, en alguna C). No, nunca he
seguro/a ocasion tenido una
experiencia
negativa

(6]

Disminuyo la cantidad de estudiantes que no estaban seguros al momento de identificar

situaciones problema de seguridad en internet, segun la estadistica ahora son mas concientes de

verlo en alguns situaciones.

19. ¢Conoces las leyes de propiedad intelectual y los derechos de autor relacionados con la

descarga y uso de contenido digital?

Pregunta 19

14
12
10
8
6
4
’ []
0
o <2 S\" S\
&Q}\% O & (_,}0 L,}‘O
%0 S SO om
v\. -(_)\\ O Q\'

Pregunta 19

14
12
10
8
6
4
: L]
0
O <2 S\ 3\
@*\% @ eg’@ Q:'}o
$O ‘ Q,(\ éo (_')\\
D o o N
%\.

Se mantuvo el porcentaje de resultados igual al de la primera aplicacion de la encuesta en

esta pregunta.

20. ¢Como describirias tu capacidad para encontrar y utilizar fuentes legales y autorizadas

para descargar contenido digital?
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Pregunta 20

Pregunta 20

16 14
14 12
12 10
10 8
8 6
6
4 4
2 2
0 . | 0
A). Bueno B). Q). D). Pobre A). Bueno B). C). D). Pobre
Necesita Excelente Necesita Excelente

mejorar

mejorar

En los resultados de esta preguta se equilibro la cantidad de estudiantes que se consideran buenos

y los que necesitan mejorar para poder identificar fuentes fiables, reflejando asi que aumento el

conocimiento y la necesidad de reconocer las fuente de informacion legitima ya que ningun estudiante se

considera pobre en este aspecto.

21. ¢ Tienes conocimientos sobre como identificar la informacion falsa o engafiosa en linea,

como noticias falsas o informacion manipulada?

Pregunta 21

Pregunta 21

25 25
20 20
15 15
10 10
5 5
0 - EN 0 —
& o” N o N o N N
(’\Q} )85\00 Q,é' . Q/"}' O\Q} \'Q/Q% Q/{} . Q/‘}'
‘ Qf\ eo éo .(,)\\ ‘ Q,Q $o %O .:_)\\
n Q’\ oy Q\ 5N QD\ S 0\

Aumento la cantidad de estudiantes que tienen conocimiento sobre como identificar
informacion falsa, talvez no siempre pero en cierta medida les permite preveer y si se sienten

confusos pueden realizar la comprovacion por si mismos.

22. ¢Con qué frecuencia utilizas los motores de busqueda academicos para encontrar

informacion- en linea?
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Pregunta 22 Pregunta 22

15 15
10 10

. B

0 — | 5 O

A). Todos los B). Al menos C). D). Al menos 0 .

dias una vez al Raramenteo unavezala NG \v\ o \.?\'
mes nunca semana Q Q

Aumento ligeramente los estudiantes que expresan que utilizan los motores de bldsqueda

académicos para sus actividades, debido a que ya tienen un mejor conocimiento de estos.

Anexo Nol10: Resultados Encuesta Classcraft

Tabla 23
Pregunta nol

16
14
12
10

8

6

4

% I I

a) Ofrece actividades b) Proporciona recompensas c) Permite la personalizacién  d) Todas las anteriores.
interactivas y desafiantes que y reconocimiento por el del contenido segun los
capturan la atencidn de los  progreso y los logros de los intereses y preferencias
estudiantes. estudiantes. individuales de los
estudiantes.
Tabla 24
Pregunta no2

15
10

5 -

i [ .

a) Permite a los estudiantes b) Ofrece opciones de c) Proporciona herramientas  d) Todas las anteriores.

elegir su propio camino de personalizacion en términos  para que los estudiantes
aprendizaje y explorar dreas de diseiio y apariencia de la creeny compartan su propio
de interés particular. interfaz. contenido.
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Tabla 25

Pregunta no3
15
10

5
) - — ]

a) Proporciona herramientas  b) Ofrece actividades y c) Permite la asignacién de
para la colaboraciéonyla  proyectos que requierenla  rolesy responsabilidades

comunicacion entre los participacion de varios dentro de los equipos de
miembros del equipo. estudiantes. trabajo.
Tabla 26

Pregunta no4

30
25
20
15
10
5
0 I I
a) Classcraft es facil de usar y b) Classcraft es dificil de usar y c) Classcraft tiene una interfaz
se puede acceder desde solo se puede acceder desde confusa y no es compatible
diferentes dispositivos, como dispositivos especificos. con la mayoria de los
computadoras, tabletas y dispositivos.
teléfonos moviles.
Tabla 27
Pregunta no5
25
20
15
10
5
0 | [
a) Las recompensas y puntos b) Las recompensas y puntos c) No hay informacion
en Classcraft son efectivos en Classcraft no tienen  disponible sobre la validez de
para incentivar y reconocer el ningun impacto en la las recompensas y puntos en
buen desempefio delos  motivacidn o el aprendizaje Classcraft.

estudiantes. de los estudiantes.

d) Todas las anteriores.

d) No estoy seguro.

d) No estoy seguro.
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Tabla 28
Pregunta no6
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0 I
a) Classcraft permite adaptar  b) Classcraft ofrece una c) Classcraft no permite d) No estoy seguro.
el contenido y las reglas del  experiencia de juego Unica ninguna forma de adaptacion
juego segun las necesidades para todos los usuarios sin o personalizacién.
y preferencias del profesor. posibilidad de
personalizacién.
Tabla 29
Pregunta no7
20
15
10
5
. ] I
a) Muy interesado y b) Moderadamente c) Poco interesado y d) No estoy seguro.
motivado. interesado y motivado. motivado.
Tabla 30
Pregunta no8
14
12
10
8
6
: -
2
0 |
a) Son muy relevantes y b) Son moderadamente ¢) No son muy relevantes o d) No estoy seguro

aplicables. reIevantesy aplicables. aplicables.
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Tabla 31

Pregunta no9

20

15

10
.

0
a) Me siento orgulloso/ay b) Me siento satisfecho/a con  c) No me genera mucha

motivado/a para seguir  mis avances, pero sin mucha emocidn o satisfaccion ver
avanzando. motivacion adicional. mis avances.

Tabla 32

Pregunta nol0
15

10

a) Me siento entusiasmado/a  b) Me siento neutral, no  c¢) Me siento indiferente, los
y comprometido/a con los afecta mucho mi experiencia. recursos visuales no me

recursos visuales. generan mayor interés.
Tabla 33
Pregunta noll

20
15
10

5

0 I

a) Me ayudan muchoa  b) En ocasiones me ayudana c¢) No me ayudan mucho a
comprender mejor los comprender mejor los comprender mejor los
conceptos o temas. conceptos o temas. conceptos o temas.

d) No estoy seguro.

d) No estoy seguro.

d) No estoy seguro.
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Tabla 34
Pregunta nol2
15
10
5
0 [ |
a) Me siento emocionado/ay b) Me siento interesado/a, c) Me siento indiferente, no
comprometido/a al pero no es algo que me  me afecta mucho interactuar
interactuar con animaciones genere una emocién con animaciones o
o simulaciones. significativa. simulaciones.
Tabla 35
Pregunta nol3
15
10
5

0 ]

a) Me siento emocionado/ay b) Me siento interesado/a, c) Me siento indiferente, no

comprometido/a al pero no es algo que me  me afecta mucho interactuar
interactuar. genere una emocién con las animaciones.
significativa.
Tabla 36

Pregunta nol4

25
20
15
10

a) Los contenidos son claros y concisos.  b) Algunos contenidos son claros y
otros no tanto.

d) No estoy seguro.

d) No estoy seguro.

c) No estoy seguro.



